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REVENANT (1-4 SPIELER)

SPIELAUFBAU

Siehe Anleitung S. 4-7.
Startressourcen: Je 1 Material, Energie, Wissen und Neu-

1l

da, 1 Personliche Ag
Anweisungskarte.

— Vorab-Abwurf: Vor Spielbeginn darfst du jede Art Opera-
tionskarte 1x abwerfen, um 1 neue Karte derselben Art
zu ziehen.

- 4 Personen: Zusatzmarker gemaR Anleitung neben das
passende Zugfolgeplattchen legen.
— 2 Personen: Siehe [ 20 ] RAT UND BOTSCHAFTER.

kénnen wéhrend deines Aktionszugs abgeworfen werden,
um Ressourcen zu erhalten.
— Gesamteinfluss: Feldwert auf der Einflussleiste + Gehei-

Spielplan. Kann durch Kolonie am Spielende +1 erhalten.
e: Archen, Kampfschiffe, Landefdhren und

glieds. Bewegst du dieses Schiff, andert sich dein Sektor

3 Funddaten = sofort abwerfen und Geheimen Einfluss

ge, gibt Zwischenboni und wird in der Hypersprungphase
bzw. vor der Endwertung zuriickgesetzt.

— Riss: Bringt in der Rissphase Schiffe der Leere hervor und
— Schiffslimit: Begrenzung fiir Schiffe in duBeren Sektoren.

SPIELABLAUF

Eine Partie lauft tiber 4 Zyklen. Jeder Zyklus besteht aus:

01. Aktionsphase

02. Ricksetzphase

03. Gefechtsphase

04. Rissphase oder Hypersprungphase

— Markiert die aktuelle Phase mit dem Phasenmarker auf
dem Sequenz-Tableau.
selhgaus Das aktuelle Plattchen ,Phase uberspringen”
bestimmt, welche davon tbersprungen wird.

— Nach der Gefechtsphase des 4. Zyklus tberspringt ihr

direkt mit [ 21 ] SPIELENDE & WERTUNG fort.

[01]AKTIONSPHASE

In der Aktionsphase fihrt ihr eure Ziige 3% reihum in Zugfolge
durch. Sobald die letzte Person ihren 3. Zug beendet hat, folgt
die Ruicksetzphase.

Dein Zug hat 5 Schritte:

[01.1] SCHIFF BEMANNEN

01. Stelle 1 Besatzungsmitglied von deinem Besatzungstab-
leau auf ein freies Feld eines Schiffs auf dem Spielplan.

03. Alternativ darfst du eine Notfallaktion durchfiihren.

— Notfallaktion: Stelle 1 beliebiges Besatzungsmitglied auf

deine Besatzungsaktion und fahre mit [ 01.5 ] BONUS-
AKTION fort.

[01.2] EINFLUSS ERHALTEN

Hausschiff: Erhalte 1 Einfluss beim Haus dieses Schiffs.

mit. Bei kopierten Effekten gilt der Sektor des kopierten
Effekts.
— Verderbnis: Blockiert Abteile, Ressourcen und Bonusak-
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-
-
-

— Notfallaktion: Erhalte Geheimen Einfluss.

[01.3 ] BESATZUNGSAKTION

— Handle den Effekt des bemannten Schiffs ab.
— Effekte sind freiwillig, auRer sie sind verpflichtend mar-
kiert.

N

N

Kosten musst du zuerst zahlen. Kannst du die Kosten
nicht zahlen, darfst du den Effekt nicht abhandeln.
Schiffseffekte siehe [ 02 ] bis [ 06 ].

erhalten.

[01.4] VERDERBNIS ERHALTEN

1 Bedingung zutrifft:

N

N

Dein aktuelles Besatzungsmitglied befindet sich auf einem
Schiff mit Verderbnis.

Du hast in diesem Zug den Effekt eines verderbten Plane-
ten abgehandelt.

-

wahlen.
Siehe [ 15 ] BONUSAKTIONEN.

BESATZUNGSAKTIONEN

N

N

NN

VRN Pl

I\

Jede Arche hat 2 einzigartige Optionen. Wéhle 1 Option
und handle sie ab.

Bereitstellung / Abbauen: Diese Markierungen haben
selbst keinen Effekt. Fahigkeiten kénnen auslésen, wenn
du einen Effekt mit dieser Markierung abhandelst.

Belitan - Bereitstellung: Gib 2 beliebige Ressourcen aus,
um 3 beliebige Ressourcen zu erhalten.

Belitan - Bereitstellung: Erhalte 2 Wissen.

Aufklarung: Ziehe 2 Operationskarten und/oder beseiti-
ge 1 Verderbnis von deinem Fregattentableau oder einem
Hausschiff. Lege beseitigte Verderbnis wie gewohnt auf
ein Restleere-Feld.

Aufstieg: Erhalte 3 Taktiken und/oder lege bis zu 2 Schilde
in 1 einzigen Sektor.

Mobilisierung: Bewege Hausschiffe 4x vorsichtig, auler
Archen.

Kalkulation: Spiele 1 Operationskarte von deiner Hand
aus und gib daftir 1 Ressource weniger aus. Ziehe dann 1
Operationskarte.

Aufladung: Erhalte 2 Energie. Lege dann 2 Schilde in 1 be-
liebigen Sektor oder je 1 Schild in 2 beliebige Sektoren.
Bereitstellung: Erhalte 2 Material.

Beseitigung: Zerstore 2 Schiffe der Leere in 1 beliebigen
Sektor oder je 1 Schiff der Leere in 2 beliebige Sektoren.
Kontrolle: Kopiere deine Fregatte und handle ihre Effekte
vollstandig ab, als hattest du sie mit deinem aktuellen Be-
satzungsmitglied bemannt. Dies ist moglich, egal ob sich
bereits Besatzung auf deiner Fregatte befindet. Befindet

4
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sich deine Fregatte auf einem Planeten, lege sie zuerst in
den Sektor dieses Planeten zurlick.

Fertigung: Gib 3 Material aus, um 1 Raumféhre in einem
beliebigen Sektor einzusetzen.

Klonen: Wirf 1 Operationskarte von deiner Hand ab, um
den Effekt einer anderen, besetzten Arche zu kopieren.
Bereitstellung: Erhalte 2 Neutronium.

Nachbildung: Wirf 1 Operationskarte von deiner Hand ab,
um den Effekt eines besetzten Planeten zu kopieren, als
warst du darauf gelandet.

Die Textfassung nennt die Archeeffekte vollstdndig, aber die
Hauszuordnung nach Belitan ist durch den Umbruch nicht
eindeutig. Die Zuordnung muss anhand der Arche-Aktions-
tibersichten/Symbole gepriift werden.

[03 ] KAMPFSCHIFFE

-

-

{

4

Bemannst du ein Kampfschiff, darfst du mandévrieren und/
oder angreifen - in beliebiger Reihenfolge.

Manévrieren: Bewege das bemannte Kampfschiff in einen
angrenzenden Sektor.

Angreifen: Verursache 1 Schaden im aktuellen Sektor. 1
Schaden zerstort 1 Schiff der Leere. Erhalte sofort 1 Taktik
pro zerstortem Schiff der Leere.

Bombardieren: Immer wenn du mit einem Kampfschiff
wahrend deines Angriffs 1 Schiff der Leere zerstorst,
darfst du das Kampfschiff sofort in einen angrenzenden
Sektor bewegen.

Bombardieren darf nicht fiir spdter aufgehoben werden.

Bombardieren ist kein Mandver; Fdhigkeiten fiir zusdtzliche
Bewegung greifen dabei nicht.

[04] EIGENE FREGATTE

-
-

N

Wihle 1 Effekt:
A - Kampfmandver: Mandvriere und/oder greife an, in be-
liebiger Reihenfolge.

B - Landefihre-Effekt: Handle einen Landefihre-Effekt
ab.

Siehe [ 05 ] LANDEFAHREN UND PLANETEN

[05] LANDEFAHREN UND PLANETEN

-

{

Bemannst du eine Landefihre, manévriere sie. Danach
landet sie, falls moglich, auf einem unbesetzten Planeten
im aktuellen Sektor.

Nach erfolgreicher Landung:

. Nimm 1 Funddatenstein auf diesem Planeten sofort.

02. Handle den Planeteneffekt ab. Wahle immer 1 der beiden

4

Optionen.
Verderbter Planetenteil: Die untere Option eines Plane-

ten ist verderbt. Wahlst du sie, zahlt das in [ 01.4 ] VER-
DERBNIS ERHALTEN.
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Abbauen: 1 Option jedes Planeten hat die Markierung Ab-
bauen. Die Markierung selbst hat keinen Effekt, kann aber
Fahigkeiten auslosen.

Eine bereits auf einem Planeten gelandete Landeféhre darf
nicht bewegt werden.

Die vollstdndige Liste der Planeten steht im Glossar.

[0

6.1] VERSTARKUNG

-
-
-

-
-

-

[0

Kosten: Gib 1 Energie, 1 Material und 1 Neutronium aus.
Effekt: Setze 1 Schiff ein, sofern moglich.

Einsetzbare Schiffe: Kampfschiffe, Landefdhren oder ver-
fligbare Raumfahren, sofern das Schiffslimit nicht tber-
schritten wird.

Archen kénnen nicht eingesetzt werden.

Raumfdhren auf Radarkarten kénnen nicht eingesetzt werden.

sesum 1.

Lege danach, falls moglich, 1 verfligbares Schutzplattchen
auf 1 offenen Defekt ohne Schutzplattchen.

Ein Schutzplattchen deckt 1 der 2 Effekte der Defektkarte
ab.

Auf Kerndefekten darf der untere Effekt nicht abgedeckt wer-
den.

Liegen beide Schutzpldttchen bereits auf Karten, liberspringe
das Legen eines Schutzpldttchens.

6.2 1 HYPERLADUNG

— Wihle 1 der 3 offenen Radar- oder Koloniekarten.
— Zahle Neutronium in Hohe des Werts links oben auf der

gewahlten Karte.

— Erhalte die Radarvorteile der gewiahlten Karte, falls vor-

handen.

Koloniekarten geben keinen Radarvorteil.

- Wirf die anderen 2 offenen Radar- oder Koloniekarten ab.
— Lass die gewahlte Karte liegen.
— Ricke das Plattchen ,Phase tberspringen” des aktuellen

gen wird.

Im 4. Zyklus wird das Bewegen des Pldttchens tibersprungen.

— Radareffekt ,2 Koloniekarten abwerfen“: Sieh den Ko-

©

loniestapel an, entferne 2 beliebige Koloniekarten unge-
sehen flr andere aus dem Spiel und mische die tGbrigen
Karten.
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GRUNDSATZLICHE MECHANISMEN
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Ressourcen: Material, Energie, Wissen, Neutronium.
Ressourcen erhalten: Nimm die erhaltene Ressource aus
dem Vorrat und lege sie auf ein freies Ressourcenfeld dei-
Beliebige Ressourcen: Wihle die Art frei. Erhaltst du meh-
rere beliebige Ressourcen, wahle eine beliebige Kombina-
tion.

Ressourcenlimit: Max. 12 Ressourcen. Ressourcen wer-
den nicht gestapelt.

Wiirdest du mehr Ressourcen erhalten, ignoriere sie oder
wirf eigene Ressourcen ab.

Kosten bezahlen: Lege die geforderten Ressourcen in den
allgemeinen Vorrat.

Manche Effekte verlangen bestimmte Ressourcen.
Rabatte reduzieren die Ressourcenkosten gemaR Effekt.
Abteile: 4 Abteile haben jeweils Ressourcenfelder, Bonus-

ein anderes unverderb-

Du darfst Ressourcen jederzé-i
tes Abteil verlegen.

Du darfst keine Ressourcen in oder aus verderbten Abteilen
verlegen.

[08]VERDERBNIS UND RESTLEERE

-

-
-

legt.

Verderbtes Abteil: Du kannst dort keine neuen Ressour-
cen hineinlegen, keine Ressourcen daraus ausgeben und
die zugehorige Bonusaktion nicht wahlen.

[10 ] EINFLUSS, GEHEIMER EINFLUSS UND HAUSMACHT

-

-

Einflussleisten: Jedes Haus hat eine Leiste von 0-8.

ker auf dessen Leiste 1 Feld nach oben.
Bist du bereits auf Feld 8, verfillt weiterer Einfluss bei

diesem Haus.

Belohnungsfelder: Auf Feld 2, 5 und 8 liegt je 1 Beloh-
nung. Wer ein Belohnungsfeld zuerst erreicht, erhdlt das
dortige Plattchen.

Haus-Belohnungen: Fenrax = Material; Shiveus =

Hausschiff zu beseitigen.
Taktiken erhalten-Plattchen: Wirf es sofort ab, um 2 Tak-

Hauses auf dem Spielplan.

Jedes Haus hat maximal 1 Arche, 1 Kampfschiff, 1 Lande-
fahre und 1 Raumfihre.

Wird ein Hausschiff eingesetzt oder zerstort, passe die
Hausmacht sofort an.

[11]TAKTIKEN UND ZUGFOLGE

N

)

Erhdltst du 1 Taktik, riicke deinen Taktikmarker 1 Feld
nach rechts.

Landest du auf einem Feld mit anderen Markern, lege dei-
nen Marker oben auf den Stapel.

Taktiklimit: 12. Weitere Taktiken verfallen.

Feld 3 / 6: Erhalte sofort 1 Material.

Feld 12: Erhalte sofort 1 Neutronium.

Der Spielplan hat 8 duBere und 4 innere Sektoren.

Die Revenant befindet sich in den inneren Sektoren.
Angrenzende Sektoren sind durch Linien verbunden.
Effekte mit angrenzendem-Sektor-Symbol darfst du im
eigenen oder angrenzenden Sektor abhandeln.

AuRere Sektoren haben Schiffslimits, die beim Einsetzen

und Bewegen nicht tibersch

fe der Leere.

Manovrieren: Bewege das bemannte Schiff in einen an-
grenzenden Sektor.

Zusiatzliche Bewegung: Jede zusétzliche Bewegung er-
laubt 1 weitere Bewegung in einen angrenzenden Sektor.
Vorsichtig bewegen: Bewege Kampfschiffe, Landefahren
oder Raumf3hren vorsichtig; Archen nie.

Bei mehreren vorsichtigen Bewegungen darfst du dassel-
be Schiff mehrfach bewegen oder die Bewegungen auf
mehrere Schiffe aufteilen.

-

-

Ein vorsichtig bewegtes Schiff darf seine Bewegung nicht
in einem Sektor beenden, in dem mehr Schiffe der Leere
sind als im Startsektor.

Es ist egal, ob ein vorsichtig bewegtes Schiff von dir oder
einer anderen Person besetzt ist.

Du darfst Schiffe durch innere Sektoren bewegen.

Du darfst deinen Zug nie mit einem Schiff in einem inneren
Sektor beenden.

[ 13 JANGRIFF, SCHADEN UND SCHILDE

il

Schiffe der Leere an.

Schiffe der Leere schlagen in der Aktionsphase nicht zu-
riick.

Greifst du mit bemanntem Kampfschiff oder bemannter
tor.

1 Schaden zerst6rt 1 Schiff der Leere.

Zusétzlicher Sch-a-(:i-e-ﬁ-ierstértje 1 weiteres Schiff der Lee-
re.

Zusatzlicher Schaden gilt im aktuellen Sektor, auer der
Effekt sagt ausdriicklich etwas anderes.

Effekte kénnen Schiffe der Leere direkt zerstéren; dann
bestimmt der Effekt die erlaubten Zielsektoren.

Schilde legen: Nimm Schildplattchen aus dem Vorrat und
lege sie in den angegebenen Sektor.

Schilde in der Gefechtsphase: Jedes Schild wehrt 1 Scha-
den eines Schiffs der Leere im Sektor ab.

Schaden entfernen: Entferne 1 Schadensmarker von ei-
nem Schiff der Flotte und lege ihn in den Vorrat.

[14] KAPITAN, FAHIGKEITEN UND OPERATIONSKARTEN

-
-

Ll

Kapitdnsrang: 0-3.

Erhohst du den Kapitansrang, riicke den Rangmarker 1
Feld nach oben und erhalte sofort alle Vorteile/Fahigkei-
ten des erreichten Rangs.

Die Grundfahigkeit deines Kapitans steht die ganze Partie
zur Verfligung.

Die Aufstiegsfahigkeit verbessert sich mit jedem Rang.
Grund- und Aufstiegsfahigkeit nutzt du in dem Zug, in
dem du den Kapitan nutzt.

Aktivierungsfahigkeiten sind unabhangig von Rang und
Kapitén; sie |6sen bei der Bonusaktion Aktivieren aus.

nach Art getrennt auf Abwurfstapel.

Ist ein Operationsstapel leer, mische den passenden Ab-
wurfstapel zu einem neuen Zugstapel.

Kadettkarten: Werden links neben Besatzungsfeldern an
Kadettkartenfelder gelegt. Jeder Kadett darf bis zu 2 Ka-
dettkarten haben.

auBer dem ganz linken gibt beim Belegen einen Sofort-
bonus.
Anweisungskarten: Werden sofort abgehandelt und da-
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nach verdeckt im eigenen Spielbereich gelagert.

Hand, zahle die Kosten und lege sie auf das passende Feld

bzw. handle sie ab.

Du darfst keine Operationskarte ausspielen, deren Kosten du
nicht bezahlen kannst.

— Fahigkeiten: Jede Fahigkeit hat einen Ausloseeffekt. Der
Ausloseeffekt ist zugleich der Effekt, den die Fahigkeit ver-
bessert.
Fahigkeiten mit Bedingungen darfst du nur nutzen, wenn
die Bedingung erfullt ist.
Nutzt du eine Fahigkeit, handle zuerst jeden Teil der Fahig-
keit ab, bevor du den Ausl6seeffekt beendest.
Fahigkeiten mit ,direkt nach“-Symbol werden direkt nach
dem Ausloseeffekt abgehandelt, bevor etwas anderes pas-
siert.
Effekt kopieren: Handle den zugewiesenen Schiff- oder
Planeteneffekt vollstandig ab.
Beim Kopieren gelten sowohl das bemannte Schiff als
auch das kopierte Schiff bzw. der kopierte Planet als Aus-
loser.
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dem bemannten Schiff und auf einem kopierten verderb-
ten Planeten.

01.4 ] nicht.

BONUSAKTIONEN

— Du darfst nur eine Bonusaktion wéahlen, auf der keine Ver-

— Fordern: Gib 3 Wissen aus, um den Rang deines Kapitans
um 1 zu erhéhen.

Zugehorig: Spiele 1 Operationskarte von deiner Hand aus.
Priife ihre Hauszugehorigkeit.

Hast du in diesem Zug ein Schiff dieses Hauses bemannt,
wahle 1 Zugehdrigkeitsbonus:

Bonus A: Ignoriere 1 Ressource der Kosten dieser Karte.
Bonus B: Spiele 1 weitere Operationskarte aus und be-
zahle die vollstandigen Kosten beider Karten.

\

\

1l

Die Hauszugehdrigkeit der 2. Karte gibt keinen Bonus.

Zugehdrigkeitsbonus.
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Saubern: Wihle 1 oder beide Optionen in beliebiger Rei-
henfolge.

— Saubern A: Wirf 1 Operationskarte von deiner Hand ab,
um 1 Verderbnis zu beseitigen.

— Saubern B: Gib 1 Energie aus, um 1 Verderbnis zu besei-
tigen.

— Aktivieren: Handle alle deine Aktivierungsfahigkeiten in
beliebiger Reihenfolge ab.

= Erhalt: Erhalte 1 Ressource.

— Raumfihre wahlen: Wahle 1 verfiigbare Raumfihre und
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lege sie auf die Radarkarte. Lege dieses Schiff in der Hy-
persprungphase in den auf der Radarkarte angegebenen
Sektor. Bis dahin kann niemand diese Raumfahre einset-
zen.

WEITERE PHASEN

01. Stelle alle Besatzungsmitglieder auf ihre Besatzungstab-
leaus zurtick.

ihre Sektoren.

Dadurch kénnen im ndchsten Zyklus wieder alle Planeten ge-
landet werden.

03. Bestimmt die neue Zugfolge anhand der Taktikleiste.

— Hochste Taktikposition erhalt Zugfolgeplattchen 1, néch-
sthochste Plattchen 2 usw.

— Bei Gleichstand auf demselben Taktikfeld
das Feld zuerst erreicht hat.

— Praktisch gewinnt der Marker, der im Stapel weiter unten

liegt.

[17 ] GEFECHTSPHASE

[17.1] SEKTORGEFECHTE

- Handle Sektorgefechte in Reihenfolge von Sektor 1 bis
Sektor 8 ab.

Jedes Sektorgefecht hat 3 Schritte:

01. Schaden verteilen.
02. Verderbnis verbreiten.

03. Schilde entfernen.

I Entfernt ihr ein Hausschiff vom Spielplan, verringere die ent-

[17.2] SCHADEN VERTEILEN

stort werden.
— Gibt es in einem Sektor keine Hausschiffe mehr, erleidet

— Lege Schaden der Revenant auf freie Schadensfelder der

— Erleidet die Revenant ihren 6. Schaden, handle sofort die
sichtbaren Effekte der unteren Defektkarte ab.

— Schiebe die abgehandelte Defektkarte unter das Sequenz-
Tableau.

— Ein Schutzplittchen auf dieser Karte bleibt auf dem ver-
deckten Effekt liegen.

Entferne dann alle 5 Schadensmarker von der Revenant.

N

6. Schaden, handle die sichtbaren Effekte der oberen De-
fektkarte ab.

— Entferne danach wieder alle Schadensmarker von der Re-
venant.

— Raumfahren haben kein Verderbnisteld.
— ind alle Hausschiffe

springe diesen Schritt.

[17.5] SCHILDE ENTFERNEN

- Entfernt jedes tbrige Schild in diesem Sektor.

[17.6 ] DEFEKTE BEREINIGEN

— Jedes Schiff der Leere im Sektor verursacht 1 Schaden.

N

diesem Sektor ist oder diesem Sektor am nachsten ist.

— Bei Gleichstand verteilt die Person mit dem niedrigsten
Zugfolgeplattchen den Schaden.

— Jedes Schild in diesem Sektor wehrt 1 Schaden ab und

kommt danach in den Vorrat zurlck.
I Die abhandelnde Person darf Schilde nicht ignorieren.

— Fir jeden nicht abgewehrten Schaden muss die abhan-
delnde Person 1 Option wiahlen:

— Schaden legen: Lege 1 Schadensmarker auf ein freies
Schadensfeld eines beliebigen Hausschiffs in diesem Sek-
tor.

— Schiff zerst6ren: Zerstore 1 Hausschiff ohne freies Scha-
densfeld.

— Zerstorte Schiffe und ihre Schadensmarker kommen zu-
riick in den allgemeinen Vorrat.

Nach allen 8 Sektorgefechten bereinigt ihr die Defektauslage.

- 1.-3. Zyklus: Priift, ob am unteren Feld eine Karte liegt.
Falls ja, werft sie ab.

— Lag darauf ein Schutzplattchen, legt es zurtick in den all-

gemeinen Vorrat.

Legt die Karte vom oberen Feld ans untere Feld.

Lag auf dieser Karte ein Schutzplattchen, bleibt es auf

demselben Effektfeld liegen.

— Deckt danach die oberste Karte des Defektstapels auf und
legt sie ans obere Feld.

— 4. Zyklus: Der Defektstapel ist leer. Uberspringt diesen
Schritt und fahrt mit der Endwertung fort.

[181RISSPHASE

N

Ll

02. Lege Schiffe der Leere gemaB Wiirfel in den Sektor des

03. Lege 1 Funddatenstein auf jeden Planeten, auf dem keiner

men ihres Kapitinsrangs.
05. Deckt neue Radar- oder Koloniekarten auf.

grenzenden Sektoren.

- Limit Schiffe der Leere: Max. 6 pro Sektor. Uberschiissige
Schiffe der Leere werden ignoriert.

— Neue Karten: Im 1. und 2. Zyklus deckt ihr neue Radar-
karten auf. Im 3. Zyklus deckt ihr stattdessen die obersten
3 Koloniekarten auf.

[ 19 1HYPERSPRUNGPHASE

= Im 4. Zyklus wird die Hypersprungphase tbersprungen.
- Im 1.-3. Zyklus wird die Hypersprungphase nur abgehan-

Hypersprungphase.

Wenn die Hypersprungphase stattfindet:

02. Entfernt alle Risse vom Spielplan.

03. Entfernt alle Schiffe der Leere vom Spielplan.

04. Werft die 3 aufgedeckten Radarkarten ab.

05. Setzt die Taktikleiste in umgekehrter Zugfolge zurtick.

06. Fuhrt die gewahlte Radarkarte aus.

07. Werft die gewahlte Radarkarte ab.

08. Alle ziehen Operationskarten gemaR Operationsaufkom-
men ihres Kapitinsrangs.

09. Deckt neue Radar- oder Koloniekarten auf wie in [ 18 ]

RISSPHASE.

[19.1]1 TAKTIKLEISTE ZURUCKSETZEN

Setzt die Marker in umgekehrter Zugfolge zuriick.

Bist du auf Feld 8 oder hoher, erhalte Ge

Bist du auf Feld 11 oder 12, erhalte zus

bei einem Haus deiner Wahl.

— Setze deinen Taktikmarker auf das Feld zuriick, das dein
Kapitdnsrang vorgibt.

— Wird dein Marker auf Feld 3 zuriickgesetzt, erhaltst du
sofort 1 Material.

— Landen mehrere Marker auf demselben Feld, liegt der

Marker mit niedrigerem Zugfolgepléattchen unten.

il

[19.2] RADARKARTE AUSFUHREN

- Lege Schiffe der Leere in die angegebenen Sektoren.

— Ziehe neue Planeten und lege sie neben die angegebenen
Sektoren.
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— Zeigt die Radarkarte eine Raumfahre, lege sie in den an-
gegebenen Sektor.

in den ndchstmaglichen angrenzenden Sektor im Uhrzeiger-
sinn, falls moglich.

2-PERSONEN-PARTIE

[20] RAT UND BOTSCHAFTER
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:

— Stellt 3 Besatzungsmitglieder einer ungenutzten Farbe als
Botschafter neben den Rat-Stapel.

— Der Rat fiihrt seinen Zug immer vor den Personen aus.

— Der Rat deckt die oberste Karte des Rat-Stapels auf. Das
Haus auf der Karte ist das Zielhaus.

— Stelle 1 Botschafter auf ein unbesetztes Schiff des Ziel-
hauses, nach dieser Prioritat:

01. Arche.

02. Landefahre.
03. Kampfschiff.

\

Arche: Stelle den Botschafter auf die Arche. Es passiert
nichts weiter.

Landefihre: Stelle den Botschafter auf die Landeféhre.
Wiahlt 1 unbesetzten Planeten im Sektor der Landefah-
re oder angrenzend. Die Landeféhre landet dort. Wirf 1
Funddatenstein auf diesem Planeten ab.
Planetenprioritat: Zuerst Planet im Sektor der Landefahre,
dann angrenzender Sektor gegen den Uhrzeigersinn, dann
angrenzender Sektor im Uhrzeigersinn.

Gibt es keinen verfligbaren Planeten, bleibt die Landefah-
re im Sektor.

Kampfschiff: Stelle den Botschafter auf das Kampfschiff.
Es passiert nichts weiter.

Ist keine Option moglich, stelle den Botschafter nicht auf
den Spielplan, sondern zur Seite.

In der Ricksetzphase werden alle Botschafter vom Spiel-
plan genommen und neben den Rat-Stapel gestellt.

In anderen Phasen und bei der Endwertung interagieren
Botschafter nicht.

SPIELENDE & WERTUNG

\

\

\

\

\

\

\

[21.1]VORWERTUNG: TAKTIK ZURUCKSETZEN

Setzt zuerst eure Taktikmarker zurtick.

il

einem Haus deiner Wahl.
Setzt du deinen Taktikmarker auf Feld 3 zurtick, erhaltst

du zusatzlich 1 Material.

\
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[21.2] WERTUNG

02. Sieben Hauser: Werte jedes Haus einzeln.

— Priife die aktuelle Hausmacht. Sie entspricht der Anzahl

— Gibt es eine ausgewahlte Kolonie, flige diesem Haus 1
Macht hinzu, falls die Kolonie zu diesem Haus gehort.
— Berechne deinen Gesamteinfluss: Einflussleistenwert +

03. Geheime Agenden:

deiner Flottenagenda an die Schiffe auf dem Spielplan er-
fullt ist.

04. Kadettkarten, Fregattenkarten und Kapiténsrang:

— Erhalte 2 Ansehen fiir jede ausgespielte Kadettkarte.

— Erhalte 2 Ansehen fiir jede ausgespielte Fregattenkarte.

I Ressourcen in verderbten Abteilen zdhlen mit.

06. Verderbnis:

— Bei Gleichstand gewinnt die Person mit dem niedrigeren
Zugfolgeplattchen.
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