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Fir J.R.R. Tolkien, fir endlose Inspiration und den Mut, von neuen Welten zu traumen

Fir George Lucas, weil er einst den Stern vor unserer‘geistigen Auge verstand

Fur Frank Herbert, weil er Intrigen und Spice zu den Sternen brachte

Fir Gene Roddenberry, fir seine fortwahrende Mission

Fir Isaac As.imov, weil ér uns zeigte Mhineinzuschauen, damit wir hinaussehen kénnen
Fir Dad, fir die Suche nach Wissen und fir die Spiele

Fuar Gretchen, fur ihre Liebe .

Far Lars, far immer

-CTP



Mein Name ist Mahthom 1q Seerva.

Ich bin der winnaranische Bewahrer der Wiichter-Chronik und ich schreibe dies aus
dem uralten Turm der Annalen in Alt Mecatol City. Seit ich die Aufgaben der Chronik
von meinem Vater geerbt habe, habe ich den Ausblick iiber unsere Stadt von meinem
grofien Fenster aus genossen; ich erfreute mich an den alten Gebduden, den uralten
Tiirmen, und an den hellen Lichtern, die stolz in weite Ferne reichen. Wie dem Schat-
ten unter meinem Fiiffen, kann ich dennoch niemals den todlichen Grenzen meiner
Stadt entkommen oder sie vergessen. Ich kann die Tatsache nicht verdriingen, dass sich
weniger als hundert Meilen von diesem Turm entfernt die Schutzschilde der Stadt erhe-
ben, um uns vor dem vergifteten Staub - dem Meer der VeWiistung - zu schiitzen. Die
schreckliche Odnis, die unseren Planeten bedeckt.

Mein Volk, die Winnaraner, hat diese Stadt iiber mehr als 3000 Jahre beschiitzt. Seit
der Zeit der grofien Geifiel waren wir die Wiichter des Imperialen Throns, der Imperia-
len Aufzeichnungen und des Galaktischen Rates hier auf Mecatol Rex. Wir waren in
der Tat loyal gegeniiber dem Versprechen, das wir dem letzten Imperator gegeben ha-
ben.

Meine Hinde zittern, wihrend ich dies schreibe. Qun offenbaren sich Ereignisse, von
denen ich glaube, dass sie die Vorboten einer gro Verinderung sind. Ich sehe vor-
aus, dass noch im Laufe meines Lebens unser Wichteramt zu einem Ende gelangt. Aus
diesem Grunde wende ich mich an Euch. Ich versuche hiermit, Euch eine kurze, aber
wahre Zusammenfassung der jiingsten Vergangenheit unserer Galaxie zu geben. Ich
gebe sie Euch, weil ich weif}, dass Ihr dieses Wissen iiberall verbreiten werdet. Wihrend
wir die gefahrvollen Jahre vor uns betreten, befiirchte ich, dass die Galaxie ein grofies
Interesse an der Vergangenheit haben sollte.

Es wird erziihlt, dass die Lazax-Imperatoren aus der Asch® der Mahact Konige empor-
gestiegen sind. Uber ihren frithen Aufstieg ist wenig bekannt, aber es ist unmdéglich zu
leugnen, dassydie Lazax ein ungemein intelligentes, mildtiitiges und weises Volk gewe-
sen sein miissen. Wir wissen, dass sie nach ihrem vorgeschichtlichen Aufstieg zur

Macht den zentralen Planeten von Mecatol Rex als ihre Heimatwelt auserwihlt haben.
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Ein kleiner Zwischenfall in der Nihe des Quann Wurmlochs war der Funke, der die
Galaxie entflammte.

Aus Protest gegen die imperiale Handelsaufsicht hat der Baron vo’c Letnev damit be-
gonnen, den Hangelsverkehr durch das Quann Wurmloch zu blockieren. Da dies bei
weitem nicht der erste Arger mit den Letnev war, hat ein unbekiimmerter Lazax-Impe-
rator versucht, diesen Konflikt friedlich im Galaktischen Rat zu losen.

Dann wurden die blockierenden Letnev-Schiffe ohne Vorwarnung von einer Sol Ein-
satztruppe, welche ohne imperialen Auftrag handelte, angegriffen und ausgeléscht.
Weil sie wertvolles Handelseinkommen verloren hatte, hat die Sol-Foderation die Ge-
duld verloren und aus eigenem Interesse gehandelt. -

Der verdrgerte Imperator versuchte, seine Kontrolle zu festigen, indem er das Maandu-
Edikt erliefs, welches alle Kriegsschiffe unter die direkte imperiale Aufsicht stellen wiir-
de. Das Maandu-Edikt sollte der Stein sein, der ein briichiges Imperium zerschmettern
sollte. Nach dieser Ankiindigung erklirten die Zivilisationen der Letnev, Sol und Jol-
Nar ihren sofortigen Riicktritt aus dem Rat und zogen so die Galaxie in einen Biirger-
krieg.

Der Quann-Konflikt markiert den Beginn des Zeitalters des Zwielichts.

Als Rasse gegen Rasse’kiimpfte, als tausende territoriale Streitigkeiten innerhalb weni-
ger Jahre ausbrachen, versuchten die Lazax verzweifelt, ihre Autoritiit aufrechtzuerhal-
ten. Eine zerbrechliches Imperium zusammenhaltend kimpfte die Lazax Flotten in der
ganzen Galamie. Die letsten Tage der Lazax begannen im dreiundsiebzigsten Jahr des
Krieges. Ohne ztrlrnung griff eine Allianz der Sol, N'orr und Hacan Mecatol Rex direkt
an. L

Von allen Planeten in der Galaxie war kein Planet mehr vom Krieg erschiittert als Me-
catol Rex. Im Verlaufe nur weniger Jahre war die Okologie des Planeten durch Bom-
bardement verwiistet, seine Bevolkerung dezimiert und seine griinen Felder zu einer
giftigen Wiiste verdorrt. Der letzte Lazax-Imperator Wurde zusammen mit seiner gesam-
ten Familie wihrend eines friithen Einfalls der Sol exekutiert und kein Thronfolger

Das Jahr, in dem die Lazax erstmals auf Mecatol Rex eintrafen, wird in den Imperialengy’%" de ernannt.

Chroniken als das ""Erste" verzeichnet und markiert den Beginn meines Berichtes.

Die Lazax regierten iiber zahllose Zeitalter hinweg die bekannte Galaxie. Als neue Ras-
sen mit dem Imperium in Kontakt traten, wurde es ihnen gestattet, dem Galaktischen
Rat beizutreten, welcher die Bediirfnisse und Stimmen der Volker des Imperiums reprii-

ntierte. Die Grofien Rassen der Xxcha, Hacan, Letney, Hylar, Sol und N'orr waren
alle in den letzten Tagen des Lazax-Imperiums im Rat vertreten,

Als jedoch die Jahre vergingen, wurden die Entdeckungen neuer Rassen und Planeten-
systeme immer seltener. Nach und nach dnderte sich die Sttmmung im Imperium, als
das technologische und intellektuelle Wachstum immer geringer wurde. In ihrem Be-
diirfnis nach Fortschritt begannen die Grofien Rassen stattdessen damit, nach der
Macht der Lgzax und den Rohstoffen ihrer Nachbarn zu trachfen. Habgier und Ehrgeiz
wuchs langsam in den Herzen der Staatsmdanner und Ratsmitglieder. Die Stimmung im
Imperium wurde argwohnisch und angstvoll. Genau in dieser Zeit war es auch, dass die
ersten Konflikte zwischen den Grofien Rassen in den Imperialen Chroniken verzeichnet
wurden. Der Galaktische Rat wurde zum Nihrboden fiir Intrigen, was zu einer Ara der
Spionen und Attentiter fiihrte. Zundchst im Geheimen und spiiter offentlich, begannen
die Grofien Rassen in dieser Zeit damit, ihre militirischen Ressourcen aufzubauen. Vie-
le begannen mit territorialen Ausdehnungen, die iiber ihre urspriinglichen Bereiche
hinausgingen. Grenzkonflikte und Ressourcenstreitigkeiten begannen sich auszubrei-
ten und nagten am Fundament des Imperiums. Es war die Zeit der zunehmenden Dun-
kelheit, die heute als das Zeitalter der Dimmerung bekannt ist.

Uber weite Teile dieses Zeitalters hielten die Lazax ohng Frage die Autoritiit aufiecht.
Auper ein paar kleineren und erfolglosen Rebellionen, wagten es wenige, die Imperato-
ren offen herauszufordern. Jedoch geblendet durch die Uberzeugung, ewig zu herr-
schen, haben die Laz, icht die Bedrohung durch den wachsenden Ehrgetz um sie
herum wahrgenommen. Als die Jahre vergingen, wurden die Spannungen zwischen
den Grofien Rassen immer tiefgreifender und genauso wuchs auch ihr Hunger nach
Macht. Am Ende hatten sie nur noch eine Sache gemeinsam: Sie hassten die Lazax,
hassten die Imperiale Regierung und hassten die wohlwollende Arroganz der Imperato-
ren.

Nach dem Tod des'letzten Imperators brach jeglicher Anschein einer Kontrolle durch
die Lazax zusammen. Das Volk der Lazax wurde in der ganzen Galaxie in einer rach-
siichtigen Mordwelle gejagt, die als die Grofie Geifiel bekannt wurde. Nur zwanzig Jah-
re andauernd, endete dig Geifel in der kompletten Ausrottung der Rasse der Lazax. Bis
heute wurde seit mehr als 3000 Jahren kein Lazax mehr in der bekannten Galaxie ge-
sehen. .

Die Zwielicht-Kyiege setgfen sich noch iiber Jahrhunderte fort. Dennoch war keine

o Rasse mdichtig genug, den Thron zu ergreifen und das Schicksal der Lazax zu riskie-
ren. Langsam versagten die Kridfte der grofien Zivilisationen und ihre Wirtschaft brach
zusammen und ganze Technologien gingen durch die Strapazen des langen Krieges ver-
loren.

Die Zwielicht-Kriege erstarberi®h einem schwachen Fliistern. Die Zeit, die danach kam
- bekannt als die Dunklen Jahre -, war eine Periode des wirtschaftlichen, kulturellen
und intellektuellen Zusammgenbruchs. Die Grofien Rassen hatten sich zu diesem Zeit-
punkt in ihre eigenen kleinen und sicheren Bereiche des Alls zuriickgezogen.

Mit der Zeit gingen die Dunklen Jahre zu Ende und eine ruhige, aber unbestindige Pe-
riode des Aufbaus begann. Wiihrend ich dies hier schreibe, haben die Grofien Rassen
Teile ihrer friiheren Stirke zuriickerlangt. In meiner Stadt wiichst wieder der Einfluss
des Galaktischen Rates, wiihrend gleichzeitig die Grofien Rassen mit der Kolonisierung
von benachbarten Systemen beginnen, die in den Dunklen Jahren verlassen wurden.

Die Zeichen grofier Verinderung sind iiberall. Ich schmecke sie in der Luft, die ich
atme. Als ob sie aus uralter Prophezeiung hervorgekommen sind, kehrten dieses Jahr
die Lazax aus der Finsternis der Geschichte in einer unheilggerkiindenden kyberneti-
schen Form zuriick. Fiir mich ist ihr Erscheinen wie der erste Wind eines schreckli-
chen Sturms. Es kommt mir vor, als wiirde die Galaxie erwachen. Als wiirde sich eine
urzeitliche Bestie in einer dunklen Hohle im Schlummer regen.

s @
Der Tag wird bald kommen, an dem sich ein neues Imperium erhebt. Fiir unser aller
Wohl mége der neue Imperator nicht nur die Macht haben, den Thron einzunehmen,

sondern auch die Stirke, den Frieden zu beherrschen. :

Wenn nicht, befiirchte ich, dass ein Meer der Verwiistung uns alle ertriinken wird.

-



Willkommen

Willkommen in einer Galaxie epischer Eroberungen,
interstellarem Handels und politischer Intrigen.
TWILIGHT IMPERIUM ist ein aufregendes Brettspiel,
in dem 3-6 Spieler danach streben, durch den cleveren
Einsatz von Strategie, Diplomatie und Ressourcenma-
nagement ein galaktisches Imperium zu errichten. In-
dem sie die Rolle einer grofien interstellaren Rasse
tibernehmen, streben die Spieler das ultimative Ziel an:
Den Imperialen Thron auf Mecatol Rex zu beanspru-
chen und die Galaxie in ein neues Zeitalter voller
Ruhm zu fiihren.

Aber der Weg zum Imperialen Thron ist lang und die
Galaxie birgt viele Gefahren. Hast Du das Zeug dazu,
Deine Rasse aus dem unruhigen Zeitalter des Zwie-
lichts zu fiihren? Bist Du bereit, die wissenschaftliche
Entwicklung, die militdrische Macht und das wirt-
schaftliche Wachstum fiir eine ganze interstellare Zivi-
lisation zu lenken?

Wenn das so ist, dann ist Deine Zeit gekommen!

Um ein Spiel TWILIGHT IMPERIUM ("TI") zu ge-
winnen, versuchen die Spieler 10 Siegpunkte zu erhal-
ten, indem sie Auftrage ausfiihren und sorgfiltig hilfrei-
che Strategien auswéhlen. Das Spiel endet, wenn ein
Spieler seinen 10. Siegpunkt erhilt oder in dem Mo-
ment, in dem eine andere Spiel beendende Bedingung
eintritt (siche spéter).

Spielmaterial und

Vorbereitung

In der TWILIGHT IMPERIUM Spielschachtel findest
Du die folgenden Komponenten:
* Sechs Gussrahmen mit hoch detaillierten Plastik-
komponenten in sechs Farben. Jeder Gussrahmen
enthilt das Folgende:

- 5 Schlachtschiffe

- 4 Triager

- 8 Kreuzer

- 8 Zerstorer

- 2 Kampfsterne

- 12 Bodentruppen

- 10 Jéger

- 6 Planetare Verteidigungs-Systeme (PDS)

- 3 Raumdocks

* 144 Technologiekarten (jeweils 24 in sechs Decks in
unterschiedlichen Farben)

* 51 Planetenkarten

* 103 Aktionskarten

* 60 Politikkarten

* 30 Auftragskarten (geheime und offentliche)

* 20 Handelskarten (jeweils 2 fiir 10 Rassen)

* 10 Rassentafeln

* 30 Anfiihrer-Marker

* 8 Strategie-Karten aus Pappe

* 160 Kommando-Marker (jeweils 16 fiir 10 Rassen)
* 150 Kontroll-Marker (jeweils 15 fiir 10 Rassen)

* 8 Bonus-Marker

* 40 Handelswaren-Marker

* 23 Jiger-Erganzungs-Marker

* 23 Bodentruppen-Erginzungs-Marker

* 1 Sprecher-Abzeichen

* 1 Siegpunktleiste

* 43 Sechseckige Spielbrett-Elemente

* Dieses Regelbuch

* 4 10-seitige Wiirfel (beachte, dass in TWILIGHT
IMPERIUM das Wiirfelergebnis "0'" die Nummer
"10" darstellt)

* 44 Gebiets-Marker

Bevor Du das erste Spiel TWILIGHT IMPERIUM
spielst, 16se die Plastikkomponenten vorsichtig aus ih-
ren Gussrahmen und trenne alle Karten nach ihrer Art
in einzelne Kartendecks. Lose auch die Pappteile vor-
sichtig aus, sodass sie nicht reiflen. Stelle sicher, dass
Du alle Komponenten von kleinen Kinder und Tieren
fern haltst.

Spielmaterial-Ubersicht

Hier fassen wir die verschiedenen Bestandteile von
TWILIGHT IMPERIUM zusammen, sodass Du sie
kennst, wahrend Du die Regeln liest.

Die sechseckigen Spielbrett-Elemente
Vor jedem Spiel TWILIGHT IMPERIUM erschaffen
die Spieler ein einzigartiges Spielbrett, indem sie die
beigefiigten sechseckigen Spielbrett-Elemente verbin-
den. Jedes einzelne Hexagon wird "System" genannt.
Die Systeme in TWILIGHT IMPERIUM stellen jeweils
einen Bereich des Weltraums dar, seine Planeten
und/oder andere interessante Elemente. Systeme, die

eine gelbe Umrandung haben, sind Heimat-Systeme,
von denen die Groflen Rassen stammen. Systeme mit
einer roten Umrandung sind Spezial-Systeme (wie z.B.
Asteroidenfelder), fiir die spezielle Regeln gelten.

Die Spieleinheiten aus Plastik

Die detaillierten Plastikteile von TWILIGHT
IMPERIUM (zusammenfassend "Einheiten" genannt)
reprasentieren das militdrische Personal, die Raum-
docks, die Verteidigungssysteme und die Raumschiffe,
die die Spieler kommandieren werden. Einheiten, die
sich nicht auf dem Spielbrett befinden, werden im Ver-
stirkungsbereich eines jeden Spielers aufbewahrt.

Die Planetenkarten

Sie reprasentieren die Vielzahl an Planeten in
TWILIGHT IMPERIUM. Planetenkarten benutzen die
Spieler, um anzuzeigen, dass sie bestimmte Planeten
besitzen und Planetenkarten werden "verbraucht" (mit
der Vorderseite nach unten gedreht), wenn ihr Besitzer
die Ressourcen oder den Einfluss des Planeten "aus-
gibt".

Die Technologiekarten

Zu Beginn des Spiels erhélt jeder Spieler ein identi-
sches Technologiekarten-Deck (getrennt nach Farben),
welches aus 24 technologischen Fortschritten besteht.
Wenn ein Spieler im Laufe des Spiels eine Technologie
kauft (oder auf andere Weise erwirbt), wird die entspre-
chende Technologiekarte aus seinem Kartendeck ge-
nommen und offen vor ihm abgelegt.




Die Aktionskarten

Die Aktionskarten von TWILIGHT IMPERIUM ver-
sorgen die Spieler mit verschiedensten hilfreichen Er-
eignissen, Manovern, Boni und anderen Vorteilen. Die
Spieler erhalten im Verlauf des Spiels durch verschie-
denste Aktivitdten Aktionskarten.

Die Politikkarten

Haufig miissen die Reprasentanten der Gro3en Rassen
in den heiligen Hallen des Galaktischen Rates auf Me-
catol Rex zusammenkommen, um zu debattieren, zu
beratschlagen und um die Richtlinien fiir die Verwal-
tung der Imperialen Charta zu erlassen. Wenn ein Spie-
ler wéhrend der Aktions-Phase (siehe spater) die pri-
mére Féahigkeit der Politik-Strategie-Karte ausfiihrt,
muss er die oberste Karte vom Kartenstapel der Politik-
karten ziehen und ausfiithren. Jede Politikkarte enthélt
eine Agenda, iiber die alle Spieler abstimmen miissen.
Die Auswirkungen einer Agenda reichen von kleinen
Formalitdten bis hin zu eingreifenden Verdnderungen in
der Spielstruktur.

Die Auftragskarten

(6ffentliche und geheime)

Um TWILIGHT IMPERIUM zu gewinnen, miissen die
Spieler 10 Siegpunkte sammeln. Der vorrangige Weg
fiir die Spieler, diese zu erlangen, besteht darin, die An-
forderungen einer Auftragskarte zu erfiillen. Die Sieg-
punkte, die von offentlichen Auftragskarten bereitge-
stellt werden, kdnnen von allen Spielern erlangt wer-
den, wohingegen die von geheimen Auftragskarten nur
fiir jeden Spieler personlich sind.

Die Handelskarten

Jede Rasse hat zwei Handelsvertrags-Karten, die sie
dazu benutzen kann, um Handelsabkommen mit ande-
ren Spielern abzuschlieBen. Jede Handelskarte hat
einen numerischen Handelswert, der von Rasse zu
Rasse unterschiedlich ist.

Die Strategie-Karten

Jeder der acht Strategie-Karten aus Pappe stellt eine
méchtige kurzfristige Strategie dar. Wahrend der Strate-
gie-Phase jeder Spielrunde wird jeder Spieler eine Stra-
tegie-Karte auswahlen und muss spéter deren primére
Fahigkeit nutzen. Jede Strategie-Karte ermoglicht auch
eine wichtige sekundére Fahigkeit, welche die anderen
Spieler ausfiihren diirfen, nachdem die priméare Fahig-
keit ausgefiihrt worden ist.

n
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Die Bonus-Marker

Nachdem alle Spieler eine Strategie-Karte wahrend der
Strategie-Phase ausgewéhlt haben, werden (in einem
Sechs-Spieler-Spiel) zwei Strategie-Karten im allge-
meinen Spielbereich iibrig bleiben. Bevor die Strategie-
Phase endet, erhalten die beiden iibrigen Strategie-Kar-
ten jeweils einen Bonus-Marker, der direkt auf die Stra-
tegie-Karte selbst gelegt wird. Ein Spieler, der spiter
einmal eine solche Strategie-Karte auswahlt, kann den
Bonus-Marker dazu nutzen, um einen zusatzlichen
Kommando-Marker oder eine zusétzliche Handelsware
zu erhalten.

&

Kommando-Marker

Die Kommando-Marker in TWILIGHT IMPERIUM
sind die abstrakte, aber wesentliche Ressource, die den
innenpolitischen Auftrag, das Budget, die Organisation,
die Logistik und die Bereitschaft Deiner Rasse darstel-
len. Wenn ein Spieler einen Kommando-Marker aus
seinen Verstarkungen erhdlt, muss er diesen auf seiner
Rassentafel entweder in die Flottenversorgungs-Zone,
in die Strategische-Etat-Zone oder in die Kommando-
pool-Zone legen. Um taktische Aktionen auszufiihren
(wie Bewegung, Produktion oder einen Kampf auf dem
Spielbrett starten), den Vorteil aus sekundaren Féahig-
keiten von Strategie-Karten zu ziehen oder seine Flotte
zu verwalten, muss ein Spieler Kommando-Marker
weise zuordnen und einsetzen.

Die Kontroll-Marker

Zu Beginn des Spiels wird jeder Spieler mit einer reich-
lichen Anzahl an flaggen-formigen Kontroll-Markern
ausgestattet, von denen jeder das Abzeichen der Rasse
dieses Spielers trigt. Die Kontroll-Marker werden dazu
benutzt, die Rasse immer dort zu représentieren, wo es
angebracht ist, wie auf der Siegpunktleiste, auf erfolg-
reich erflillten Auftragskarten und (am héufigsten)
dazu, den Besitz von Planeten anzuzeigen.

Die Handelswaren-Marker

Diese Marker reprasentieren das Vermdgen und den
Lohn des interstellaren Handels. Sie werden hauptséch-
lich durch aktive Handelsabkommen erworben, wih-
rend die Handels-Strategie-Karte ausgefiihrt wird. Die
Handelswaren eines Spielers konnen als direkter Ersatz
fiir Ressourcen oder Einfluss genutzt werden und wer-
den héufig als Wahrung unter den Spieler verwendet,
um fiir Bestechungen oder andere Gegenleistungen zu
bezahlen.




Die Siegpunktleiste

Die Siegpunktleiste wird verwendet, um den Zuwachs
an Siegpunkten von jedem Spieler anzuzeigen. Beachte,
dass die Siegpunktleiste auf der Vorderseite Felder von
0 bis 10 und auf der Riickseite Felder von O bis 14 hat.
Die Riickseite wird bei der optionalen Regel "Der Lan-
ge Krieg" benétigt, die auf Seite 32 zu finden ist.

" SPEAKER
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Das Sprecher-Abzeichen
(Erster Spieler)

Dieses Abzeichen wird in jeder Runde von dem Spieler
erworben, der die Initiative-Strategie-Karte wahrend
der Strategie-Phase auswihlt. Der Spieler, der Inhaber
des Sprecher-Abzeichens ist, wahlt immer in der néchs-
ten Strategie-Phase die erste Strategie-Karte aus.

o +§.

Bodentruppen- und Jager-Einheiten-

€rganzungs-Marker

Die Bodentruppen- und Jager-Einheiten sind die einzi-
gen Einheiten im Spiel, welche die Spieler in unbe-
grenzter Menge erwerben diirfen. Alle anderen Arten
von Einheiten sind auf die Figuren begrenzt, die dem
Spiel beigefiigt sind. Die Jager- und Bodentruppen-Er-
ginzungs-Marker stellen die zusétzlichen Jager- und
Bodentruppen-Einheiten dar, welche die Spieler zu ih-
ren Streitkriften hinzufligen konnen.

Die Rassentafeln

Deinem Spiel beigefiigt findest Du 10 groBe Tafeln aus
Pappe, von denen jede eine der GroBen Rassen des
TWILIGHT IMPERIUM Universums darstellt. Nach-
dem er eine Rasse zum Spielen ausgewahlt hat, erhilt
jeder Spieler die dazugehorige Rassentafel, welche je-
den Spieler sowohl mit den spezifischen Informationen
iiber seine Rasse, als auch mit hilfreichen Spielinforma-

tions-Tabellen versorgt. Die Rassentafel wird auch dazu
verwendet, um den Uberblick iiber die aktiven Kom-
mando-Marker und die Handelswaren eines Spielers zu
behalten.

Anzahl der Spieler

Diese Regeln wurden unter der Annahme geschrieben,
dass Du TWILIGHT IMPERIUM mit 6 Spielern
spielst. TWILIGHT IMPERIUM spielt sich aber genau-
so gut mit weniger Spielern und die Regeln, um es mit
3 - 5 Spielern zu spielen, sind auf den Seiten 31-32 die-
ses Regelbuchs enthalten.

Spielaufbau

Bevor Du zu spielen beginnst, fiihre die folgenden
Schritte durch:

o Separiere die 10 Heimat-Systeme von den an-

deren sechseckigen Spielbrett-Teilen. Mische die Hei-
mat-Systeme verdeckt und lass jeden Spieler eins da-
von zufillig ziehen. Auf diese Weise wird bestimmt,
welche Rasse ein Spieler wahrend des gesamten Spiels
kontrolliert. Alle Spieler nehmen sich dann die Rassen-
tafel, die Kontroll-Marker, Handelskarten und Kom-
mando-Marker, die zu ihrer Rasse gehoren.

9 Jeder Spieler wihlt eine der sechs verfiigbaren

Farben und nimmt die Plastikeinheiten und Technolo-
giekarten-Decks, die dieser Farbe entsprechen.

OFinde einen geeigneten Bereich auf dem

Tisch, den alle Spieler gut erreichen kénnen. Ernenne
diesen Bereich zum "allgemeinen Spielbereich". Dann
mische das Aktionskarten-Deck und das Politikkarten-
Deck und lege sie getrennt voneinander in den allge-
meinen Spielbereich. Lege ebenso die Jager- und Bo-
dentruppen-Erganzungs-Marker in den allgemeinen
Spielbereich.

o Jeder Spieler nimmt die individuellen Plane-

tenkarten, die zu den Planeten seines Heimat-Systems
gehodren, und legt sie aufgedeckt in seinen Spielbereich.
Lege die iibrigen Planetenkarten, die zu Beginn des
Spiels die neutralen Planeten darstellen, in den allge-
meinen Spielbereich.
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OLege alle Handelswaren-Marker auf einen

Stapel (der "Handelsvorrat") in den allgemeinen Spiel-
bereich.

ONun lege die 8 Strategie-Karten mit ihrer "ak-

tiven" Seite nach oben in numerischer Reihenfolge ne-
beneinander, hervorgehoben in den allgemeinen Spiel-
bereich.

o Stelle das Auftragsdeck zusammen, indem Du

die Anweisungen im Kasten "Vorbereitung der Auf-
tragskarten" befolgst. Vergiss nicht, die ungenutzten ge-
heimen und o6ffentlichen Auftragskarten zurtick in die
Spielschachtel zu legen, wobei es keinem Spieler er-
laubt ist, diese anzusehen.

oLege nun die Siegpunktleiste in den allgemei-

nen Spielbereich und platziere fiir jeden Spieler einen
Kontroll-Marker auf das Feld mit der "0".

OJetzt miissen die Spieler das Spielbrett (oder

die "Galaxie") erschaffen. Bevor Du weitermachst, lies
und befolge bitte die entsprechenden Anweisungen
dazu im Kasten "Erschaffung der Galaxie" auf Seite 8.

VERSTARKUNGEN

Jeder Spieler verwaltet einen "Verstirkungs"-Be-
reich, der aus seinen unbenutzten Plastikeinheiten
und Kommando-Markern besteht. Immer, wenn ein
Spieler eine Einheit baut, wird diese aus den ver-
fiigbaren Verstarkungen genommen und danach auf
dem Spielbrett platziert. (Eine Ausnahme davon
stellen die Jager- und Bodentruppen-Ergdnzungs-
Marker dar, siehe spater). Immer, wenn ein Spieler
einen neuen Kommando-Marker erhilt, wird er aus
seinen verfiigbaren Verstarkungen genommen und
in eine der drei geeigneten Zonen auf seiner Ras-
sentafel gelegt (Kommandopool, Flottenversorgung
oder strategischer Etat).




@Nachdem die Galaxie erschaffen wurde, legen

alle Spieler ihre "Starteinheiten" (wie auf ihren Rassen-
tafeln angegeben) auf ihre Heimat-Systeme. Wenn ein
Heimat-System aus mehreren Planeten besteht, kann je-
des Raumdock, jede Bodentruppe und jedes PDS nach
Wunsch des Spielers auf den Planeten verteilt werden.
Dann suchen alle Spieler ihre "Starttechnologie"-Kar-
ten heraus und legen sie offen in ihren jeweiligen Spiel-
bereich.

oAlle Spieler nehmen jetzt ihre anfanglichen

Kommando-Marker aus ihren Verstarkungen und legen
sie folgendermaBen auf ihre Rassentafeln: 2 Komman-
do-Marker in die strategische-Etat-Zone, 3 Komman-
do-Marker in die Kommandopool-Zone und 3 Kom-
mando-Marker in die Flottenversorgungs-Zone (Mit
der "Flotten"-Seite nach oben).

Jetzt bist Du bereit, das Spiel zu beginnen.

Die Spielrunde

Nachdem Du das Spiel aufgebaut hast, beginnt das
Spiel mit der Strategie-Phase der ersten Spielrunde.

TWILIGHT IMPERIUM wird in mehreren aufeinan-
derfolgenden Runden gespielt, wobei jede Runde aus
den folgenden Phasen besteht:

1) Strategie-Phase
2) Aktions-Phase
3) Status-Phase

Sofern bisher noch kein Spieler den Sieg erlangt hat,
fangt nach jeder Status-Phase einfach eine neue Spiel-
runde an, beginnend mit einer weiteren Strategie-Phase
usw. Auf diese Weise setzt sich das Spiel fort, indem
die oben genannten drei Phasen wiederholt werden, bis
ein Spieler 10 Siegpunkte erreicht hat oder bis eine an-
dere Spiel beendende Bedingung eingetreten ist.

Siegpunkte werden in der Regel in der Status-Phase er-
langt, indem die Spieler die Bedingungen der 6ffentli-
chen und geheimen Auftragskarten erfiillen. Um diese
verschiedenen Bedingungen zu erfiillen, miissen die
Spieler versuchen, ihr Imperium zu vergrofern, Allian-
zen mit anderen Rassen zu schliefen, beim Galakti-
schen Rat das beste Ergebnis auszuhandeln und wéh-
rend der Strategie-Phase die beste Strategie-Karte zu
wahlen.

Vorbereitung der Auftragskarten

Bevor das Spiel beginnt, miissen die geheimen Auf-
tragskarten verteilt und das offentliche Auftrags-
deck fachgerecht vorbereitet werden.

Zunéchst trenne alle Auftragskarten nach ihren drei
unterschiedlichen Arten: Geheime Auftrige, 6ffent-
liche "Stufe I" Auftridge und offentliche "Stufe 11"
Auftrage. Dann fahre wie folgt fort:

1) Mische die 10 geheimen Auftragskarten und gib
jedem Spieler verdeckt eine zuféllige Karte. Alle
Spieler sollten ihre geheime Auftragskarte lesen
und dann die Karte verdeckt in ihren Spielbereich
legen. Ein Spieler darf niemals - aus welchem
Grund auch immer - einem Gegner seine geheime
Auftragskarte zeigen. Lege die librigen geheimen
Auftragskarten zuriick in die Spielschachtel, wobei
Du keinem Spieler erlauben darfst, sie anzusehen.

2) Jetzt nimm die 10 6ffentlichen Auftragskarten
der Stufe II und entferne die "Imperium Rex" Kar-
te. Mische die verbleibenden 9 Stufe II Karten und
ziehe 3 zufillige Karten (halte sie zu jeder Zeit vor
allen Spielern verdeckt). Nach dem Ziehen der 3
zufilligen Karten, nimm die "Imperium Rex" Karte
und mische sie mit den 3 zuféllig gezogenen Kar-
ten. Du solltest nun 4 zufillige 6ffentliche Auf-

Die STrATEGIE-PHASE

EINE STRATEGIE-KARTE

In der Strategie-Phase muss jeder Spieler eine der im
allgemeinen Spielbereich verfiigbaren Strategie-Karten
auswiéhlen. (Die gewahlte Strategie-Karte gewéhrt ih-
rem Besitzer dann eine spezielle Féhigkeit in der darauf
folgenden Aktions-Phase.) Zu Beginn jeder Strategie-
Phase stehen den Spielern 8 mogliche Strategie-Karten
(bzw. "Strategien") zur Auswahl. Diese sind: Kriegs-

tragskarten der Stufe II haben, von denen eine die
"Imperium Rex" Karte ist. Lege diese 4 Karten ver-
deckt auf einen Stapel im allgemeinen Spielbereich.
Lege die tibrigen Stufe II Karten zuriick in die
Spielschachtel, wobei Du keinem Spieler erlauben
darfst, sie anzusehen.

3) Dann mische die 10 6ffentlichen Auftragskarten
der Stufe I und ziehe 6 zufillige Karten. Lege diese
6 Karten oben auf die 4 Stufe II Karten, wodurch
jetzt ein einziges Deck aus 10 offentlichen Auf-
tragskarten im allgemeinen Spielbereich entstanden
ist. Dieses Deck besteht immer aus 6 zufalligen
"Stufe [" Karten oben auf 4 zufilligen "Stufe 11"
Karten (von denen eine die "Imperium Rex" Karte
ist). Dieses Deck ist das "Offentliche Auftrags
Deck".

BEACHTE: Es ist wichtig, dass die ungenutzten
Auftragskarten (geheime, 6ffentliche Stufe I &
IT) so in die Spielschachtel zuriickgelegt werden,
dass sie vor den Spieler sowohl vor als auch
wihrend des Spiels verdeckt bleiben. Anderer-
seits wiren sonst erfahrene Spieler in der Lage,
abzuleiten, welche Auftrige im Spiel sind, bevor
sie aufgedeckt werden.

Forram s TRyl

fithrung, Politik, Handel, Initiative, Imperial, Logistik,
Diplomatie oder Technologie.

Die Strategie-Karte gewéhrt nicht nur eine wichtige Fé-
higkeit, sie bestimmt auch die Spielerreihenfolge (dies
wird durch die aufgedruckte Zahl angezeigt; fiir weitere
Informationen zur Spielerreihenfolge siche Kasten auf
Seite 11).

Zu Beginn jeder Strategie-Phase darf der Spieler, der
das Sprecher-Abzeichen besitzt (der ,,Sprecher®), die
erste Strategie-Karte aus dem allgemeinen Spielbereich
auswéhlen Dazu nimmt er einfach eine der verfiigbaren
Strategie-Karten aus dem allgemeinen Spielbereich und
legt sie vor sich ab (mit der "aktiven" Seite nach oben).
Diese Karte kann nun nicht mehr von den anderen
Spielern ausgewéhlt werden. Nachdem der Sprecher
seine Strategie-Karte ausgewahlt hat, wahlen die im
Uhrzeigersinn folgenden anderen Spieler jeweils eine
der verbleibenden Strategie-Karten aus. Auf diese Wei-
se erhilt jeder Spieler eine der verfligbaren Strategie-
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TWILIGHT IMPERIUM verwendet ein einzigarti-
ges Spielbrett, welches aus vielen Sechseck-Teilen
("Systemen") besteht, die bei Beginn eines jeden
Spiels zu einer einmaligen Kombination zusammen-
gestellt werden. Bevor ein Spiel TWILIGHT
IMPERIUM beginnt, stellen die Spieler die Galaxie
nach folgenden Schritten zusammen:

1) Nachdem alle Spieler ihr Heimat-System gezogen
haben, suche das Mecatol Rex System heraus und
platziere es in die Mitte des Spieltisches. Dann be-
stimme zufdllig einen Spieler zum "ersten Spieler".
Gib das "Sprecher"-Abzeichen an den ersten Spieler.
Dieser mischt dann die verbleibenden 32 Systeme,
entfernt zufillig zwei Systeme (indem er sie zuriick
in die Spielschachtel legt, ohne sie anzusehen), und
gibt jedem Spieler verdeckt fiinf Systeme. Die Spie-
ler diirfen sich ihre erhaltenen Systeme anschauen,
sollten diese aber nicht den anderen Spielern zeigen.

2) Der erste Spieler wahlt jetzt eine der Seiten von
Mecatol Rex aus und zieht sein Heimat-System etwa
zwei Ful} (ca. 61 cm) in gerader Linie von der ge-
wihlten Seite auf sich zu (siche Abbildung). Dann
macht der Spieler zu seiner Linken das Gleiche usw.,
bis alle Spieler eine Seite gewahlt haben und ihre
Heimat-Systeme auf dem Spieltisch platziert haben
(beachte, dass der sechste Spieler die letzte verblei-
bende Seite von Mecatol Rex wihlen muss). Die
Spieler sollten ihre Sitzpldtze um den Spieltisch her-
um tauschen, um sich bestmoglich an die Position ih-
res Heimat-Systems anzupassen.
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3) Dann starten die Spieler im Uhrzeigersinn - beim
ersten Spieler beginnend - die Galaxie zu erschaffen,
indem sie - einer nach dem anderen - jeweils ein ein-
zelnes System offen angrenzend an das Mecatol Rex
System anlegen. Nachdem der erste Ring um Meca-
tol Rex herum vollstdndig ist, machen die Spieler
weiter, Systeme im zweiten Ring zu platzieren, bis
dieser vollstindig ist und fahren schlieBlich mit dem
dritten Ring fort. Wenn all die Systeme platziert sind,
ist die Galaxie schlieBlich erschaffen worden.

Die folgenden Regeln gelten fiir das Platzieren von
Systemen:

* Ein System darf nicht im zweiten Ring platziert
werden, bevor der erste Ring, der Mecatol Rex um-
gibt, vervollstindigt wurde. Genauso kann kein Sys-
tem im dritten Ring platziert werden, bevor der zwei-
te Ring vervollstdndigt wurde (siehe Abbildung).

* Sobald die korrekte Einordnung fiir Dein Heimat-
System moglich wird, verbinde Dein Heimat-System
an seinem festen Punkt (welcher exakt 3 Systeme
von der gewidhlten Seite von Mecatol Rex entfernt
liegt, siche Abbildung) mit der Galaxie. Das Verbin-
den Deines Heimat-Systems geschieht automatisch
und kostet Dich keinen Platzierungs- "Zug".

* Du darfst kein Spezial-System (mit einer roten Um-
randung) direkt an ein anderes Spezial-System anle-
gen, auler Du hast keine andere Moglichkeit.

Mecatol Rex

Heim at-System

Ring |

* Die Reihenfolge des Platzierens wechselt gegen
den Uhrzeigersinn, nachdem alle Spieler eine Runde
lang Teile gelegt haben, und danach wieder in den
Uhrzeigersinn usw. Das fiihrt dazu, dass der Spieler,
der das letzte System platziert hat, das erste System
in der nachsten Runde platziert (somit also eigentlich
zwei Systeme nacheinander platziert). Beispiel einer
Zugreihenfolge: P1, P2, P3, P4, PS5, P6, P6, PS5, P4,
P3, P2, P1, P1, P2...

* Falls Du wéhrend Deiner letzten Platzierung ein
System platziert hast, das keinen Planeten enthalten
hat, musst Du - falls moglich - bei Deiner néchsten
Platzierung ein System platzieren, das einen Planeten
enthdlt. Wenn Dir das nicht mdglich ist, musst Du
Deine verbleibenden Systeme den anderen Spielern
offen zeigen, um dies zu beweisen. Dann platziere
eins von Deinen verfiigbaren Systemen.

Wenn das Spielbrett erschaffen wird, unterscheidet
sich die jeweilige Form der Galaxie und die Position
der Heimat-Systeme in Abhédngigkeit von der Anzahl
der Spieler. Wenn Du ein Spiel mit weniger als sechs
Spielern spielst, ziehe bitte die optionalen Regeln auf
Seite 31 in diesem Regelbuch zu Rate.
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Karten, bevor die Aktions-Phase beginnt. Beachte: Je
weiter ein Spieler im Uhrzeigersinn vom Sprecher ent-
fernt ist, desto geringer wird seine Auswahl an verfiig-
baren Strategie-Karten (z.B. kann der Spieler direkt
rechts vom Sprecher nur noch aus drei Karten auswéh-
len).

Nachdem alle Spieler eine Strategie-Karte ausgewahlt
haben, bleiben zwei Karten im allgemeinen Spielbe-
reich iibrig. Der Sprecher legt jeweils einen Bonus-
Marker auf die zwei verbleibenden, nicht ausgewéhl-
ten Strategie-Karten.

Ein Bonus-Marker é

Sollte eine Strategie-Karte mehrere aufeinanderfolgen-
de Runden lang nicht ausgewahlt werden, sammeln sich
auf diese Weise immer mehr Bonus-Marker auf ihr an.
Das Vorhandensein von Bonus-Markern macht eine
Strategie-Karte in den folgenden Runden immer attrak-
tiver. Wiéhlt ein Spieler eine Strategie-Karte aus, auf der
ein oder mehrere Bonus-Marker liegen, darf dieser
Spieler jeden Bonus-Marker sofort gegen einen Han-
delswaren- oder einen Kommando-Marker eintauschen
(jeder von beiden wird sofort auf die Rassentafel des
Spielers gelegt).

Nachdem alle Spieler ihre Strategie-Karte ausgewéhlt
haben und die Bonus-Marker auf die verbleibenden
Karten gelegt wurden, endet die Strategie-Phase und
das Spiel geht mit der Aktions-Phase weiter.

Beachte, dass der Spieler, der jetzt das Sprecher-Abzei-
chen besitzt, dieses so lange behilt, bis ein anderer
Spieler wéhrend einer kiinftigen Strategie-Phase die In-
itiative-Karte auswahlt.

Die AKTIONS-PHASE

Die Aktions-Phase ist das Herzstiick von TWILIGHT
IMPERIUM. Wihrend der Aktions-Phase fiithren die
Spieler die Spezialfihigkeiten ihrer Strategie-Karten
aus, produzieren neue Einheiten an ihren Raumdocks,
erobern neue Planeten, und fithren ihre Flotten in die
Schlacht. Die Aktions-Phase wird in mehreren Spielzii-
gen abgewickelt, in denen jeder Spieler eine einzelne
Aktion durchfiihren darf. Jeder Spielzug wird in der
Spielerreihenfolge durchgefiihrt (siehe Kasten auf Seite
11), wobei jeder Spieler nacheinander eine einzelne
Aktion zur Durchfiihrung seines Spielzugs vornimmt.
Nachdem der letzte Spieler in der Spielerreihenfolge
seinen Spielzug durchgefiihrt hat, darf wieder der erste

Empfohlener Spielerbereich

Aktive
technologische
Fortschritte

o

_‘ 3

Verfigbare Handels-
vertrage und aktive
Handelsabkommen

a2l ™ia

Verfilgbare / Verbrauchte Planetenkarten
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Verstdrkungs-Bereich

i
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Aktive Kommando-
Marker

I:_-h L »
::‘l. u.mba

I'tl i-l
L

Rassentafel

Tech nnlo-glei

Deck
Kontroll-

Marker

Geheime Auftragskarte
(verdeckt halten)

Spieler in der Spielerreihenfolge eine Aktion durchfiih-
ren, danach der zweite Spieler usw. Auf diese Weise
fithren die Spieler in der Spielerreihenfolge immer eine
einzelne Aktion durch, bis alle Spieler passen und so
die Aktions-Phase endet.

Ein Spieler, der grade seinen Zug (d.h., seine Aktion)
durchfiihrt, wird der aktive Spieler genannt.

Die Spieler-Aktion
Wenn ein Spieler am Zug ist, muss er eine der folgen-
den Aktionen durchfiihren:

1) Strategische Aktion
2) Taktische Aktion

3) Transfer-Aktion

4) passen

Diese Aktionen werden im Detail in den folgenden gel-
ben Abschnitten beschrieben.

Verfigbare
Einheiten

Verflgbare Kommando-

Marker
Aktionskarten

(verdeckt halten)

( Die strategische Aktion )

Ein Spieler muss zu einem beliebigen Zeitpunkt wah-
rend der Aktions-Phase eine strategische Aktion durch-
filhren (auBer der Spieler, der die Initiative-Strategie-
Karte besitzt, weil diese keine strategische Aktion ent-
hilt). Wenn sich ein Spieler entscheidet, seine strategi-
sche Aktion durchzufiihren, liest er zuerst die primdre
Fiihigkeit seiner Strategie-Karte durch und fiihrt sie
dann aus.

Nachdem der aktive Spieler die primire Fahigkeit aus-
gefiihrt hat, konnen die anderen im Uhrzeigersinn vom
aktiven Spieler folgenden Spieler jeweils einen Kom-
mando-Marker aus ihrer strategischen Etat-Zone ihrer
Rassentafel ausgeben, um die sekunddire Fihigkeit der
aktuellen Strategie-Karte auszufiihren.
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Strategie-Karten (vor einer Strategie-Phase dargestelit)

Besondere Ausnahme: Die Spieler miissen keinen
Kommando-Marker aus ihrer strategischen Etat-
Zone ausgeben, wenn sie die sekundire Fihigkeit
der Logistik-Strategie-Karte ausfiithren moéchten.

Der aktive Spieler darf niemals die sekundire Fahig-
keit seiner eigenen Strategie-Karte ausfiihren.

Nachdem alle Spieler die sekundére Fahigkeit ausge-
fiihrt haben (oder gepasst haben), wird die Strategie-
Karte des aktiven Spielers auf die "inaktive" Seite um-
gedreht und die Spieler-Aktion ist vorbei.

Ein Spieler darf pro Runde nur eine strategische Aktion
vornehmen. Ebenso darf ein Spieler jede verfiigbare se-
kundédre Féahigkeit nur ein einziges Mal ausfiihren (aber
ein Spieler darf, sofern er iiber geniigend Kommando-
Marker in seiner strategischen Etat-Zone verfligt, an
den sekundéren Fahigkeiten mehrerer Strategie-Karten
teilnehmen).

Die Initiative-Zahl auf jeder Strategie-Karte bestimmt
nur die Spielerreihenfolge. Die Spieler bestimmen
selbst, wann sie ihre strategische Aktion durchfiihren,
egal, welche Initiative-Zahl sie haben. Zum Beispiel ist
es moglich, dass der Spieler mit der Handels-Strategie-
Karte seine strategische Aktion vor dem Spieler aus-
fithrt, der die Logistik-Strategie-Karte besitzt, obwohl

die Logistik-Strategie-Karte eine niedrigere Initiative-
Zahl besitzt.

Details zu jeder einzelnen Strategie-Karte sind auf den
Seiten 36-38 zu finden.

( Die taktische Aktion )

Die taktische Aktion ist die primére Funktion fiir Ge-
fechte auf dem Spielbrett. Wahrend einer taktischen
Aktion wirst Du Deine Flotten tiber das Spielbrett be-
wegen, Weltraumschlachten durchfiihren, Bodentrup-
pen auf neue Planeten transportieren, neue Einheiten
produzieren usw.

Der Ablauf einer taktischen Aktion folgt immer der fol-
genden "Aktivierungs-Sequenz":

DIE AKTIVIERUNGS-SEQUENZ
1) Aktiviere ein System

2) Bewege Schiffe in dieses System

3) PDS Feuer

4) Weltraumschlachten

5) Planetare Landungen

6) Invasions-Schlachten

7) Einheiten produzieren

AuBler dem ersten Schritt (der Aktivierung selbst), wird
jeder individuelle Schritt der Aktivierungs-Sequenz nur
dann abgewickelt, wenn die Bedingungen fiir dessen
Auslosung eintreten oder er vom aktiven Spieler initi-
iert wird. Zum Beispiel kann ein Spieler ein System ak-
tivieren, um dort wihrend Schritt 7 neue Einheiten zu
produzieren, aber muss deshalb nicht notwendigerweise
wahrend Schritt 2 irgendwelche Schiffe in dieses Sys-
tem hinein bewegen. Oder ein Spieler darf ein System
aktivieren und Schiffe in dieses System bewegen, aber
wenn das System keine gegnerischen Schiffe enthilt,
findet keine Weltraumschlacht wéhrend Schritt 4 statt
usw. Andererseits konnen die Schritte 2 bis 7 nicht aus-
gefiihrt werden, wenn ihnen nicht die anfingliche Akti-
vierung vorausgegangen ist. Wenn ein Spieler keine
Kommando-Marker in seinem Kommandopool iibrig
hat, kann er keine taktische Aktion durchfithren und
deshalb keine Schiffe bewegen, Schlachten austragen,
Einheiten produzieren usw.
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"eigen" und "feindlich"

Wenn sich die Karten und Regeln von TWILIGHT
IMPERIUM auf "eigene" Einheiten oder Planeten
beziehen, beziehen sie sich auf Einheiten und Pla-
neten, die Dir gehdren (d.h., einem einzelnen Spie-
ler). Obwohl Du eine Allianz mit einem anderen
Spieler haben oder personlich mit ihm befreundet
sein konntest, sind im Sinne der TWILIGHT
IMPERIUM Regeln ausschlieBlich Deine eigenen
Einheiten und Planeten "eigene".

Wenn sich die Regeln auf "feindliche" Einheiten
oder Planeten beziehen, beziehen sie sich auf alle
Einheiten oder Planeten, die nicht von Dir kontrol-
liert werden (d.h., von jedem anderen Spieler kon-
trolliert werden). Und obwohl Du eine Allianz mit
einem anderen Spieler haben konntest und obwohl
Du andere Spieler als Deine personlichen Freunde
betrachtest, werden im Sinne der TWILIGHT
IMPERIUM Regeln die Einheiten und Planeten der
anderen Spieler als "feindlich" angesehen.




Die AKTIVIERUNGS-SEQUENZ
IM DeTAIL

Im Folgenden wird jeder Schritt der Aktivierungs-
Sequenz im Detail beschrieben. Die Regeln, wie Welt-
raumschlachten und Invasions-Schlachten abgewickelt
werden, sind auf den Seiten 15 bis 18 zu finden.

) AKTIVIERE EIN SYSTEM

Nimm einen verfiigbaren Kommando-Marker aus Dei-
nem Kommandopool und verwende ihn, um ein System
zu aktivieren, indem Du den Kommando-Marker direkt
in dieses System legst (platziere ihn offen, so dass man
das Rassen-Abzeichen sehen kann).

Du kannst kein System aktivieren, wenn bereits einer
Deiner Kommando-Marker in diesem System platziert
wurde (bei einer fritheren Aktivierung oder aus sonsti-
gen Griinden). Andererseits kannst Du aber ein System
aktivieren, das einen (oder mehrere) Kommando-Mar-
ker anderer Rassen enthélt (Du darfst ihre Anwesenheit
ignorieren).

Ein System, das den Kommando-Marker eines Spielers
enthélt, wird als von diesem Spieler aktiviert angese-
hen.

Zusammengefasst: Wenn sich die Regeln und Karten
in TWILIGHT IMPERIUM auf ein "aktiviertes" Sys-
tem beziehen, ist ein System gemeint, das den Kom-
mando-Marker des in Frage kommenden Spielers ent-
hilt. Als generelle Regel zum Zweck der Aktivierung
und Bewegung gilt: Ein Spieler darf die Anwesenheit
der Kommando-Marker anderer Spieler auf dem Spiel-
brett ignorieren. Das bedeutet beispielsweise, dass jede
Rasse ein bestimmtes System aktiveren kann. In solch
einem Fall wiirde dieses System die Kommando-Mar-
ker von jeder Rasse enthalten und gilt als von allen
Spielern "aktiviert".

Obwohl die Kommando-Marker anderer Spieler Dich
nicht darin einschranken, wo Du ein System aktivieren
konntest, kann es hilfreich sein, zu beobachten, welche
Systeme ein Gegner aktiviert hat, weil diese Systeme in
dieser Runde nicht noch einmal von diesem Spieler ak-
tiviert werden konnen, noch konnen sich seine Schiffe
in seinen aktivierten Systemen bewegen.

2) BEWEGE SCHIFFE IN DIESES SYSTEM
Nachdem Du ein System aktiviert hast, darfst Du nun
eigene Schiffe (innerhalb der Bewegungsreichweite) in
das aktivierte System hinein bewegen. Es ist nur die
Bewegung in das aktivierte System hinein erlaubt.

Die Regeln fiir die Schiffsbewegung wihrend einer tak-
tischen Aktion sind die Folgenden:

* Jedes Schiff (auBer Jager-Einheiten, die sich nur zu-
sammen mit Tragern und Kampfsternen bewegen) hat

einen Bewegungswert, den man in der Einheiten-Tabel-
le auf der Rassentafel eines jeden Spielers findet. Ein
Bewegungswert von "1" bedeutet, dass sich ein Schiff
von seinem aktuellen System in ein angrenzendes Sys-
tem bewegen kann. Ein Bewegungswert von 2 bedeu-
tet, dass sich das Schiff bis zu zwei Systeme von
seinem aktuellen System wegbewegen kann usw.

* Ein Trager/Kampfstern kann jederzeit wéhrend der
Bewegungsphase (vor, wahrend und auch noch im akti-
vierten System selbst) Bodentruppen- und PDS-Einhei-
ten aufnehmen. Bodentruppen- und PDS-Einheiten an
Bord eines Trigers konnen jedoch nicht vor dem Schritt
der "planetaren Landungen" der Aktivierungs- Sequenz
vom Trager "abgeworfen" werden. Wenn die letzte Bo-
dentruppen-Einheit eines Planeten von einem Triiger
aufgenommen wird, muss der Besitzer dieses Plane-
ten einen Kontroll-Marker darauf platzieren, um an-
zuzeigen, dass er die Kontrolle iiber den Planeten be-
sitzt.

* Ein Schiff darf sich niemals durch ein System bewe-
gen, das von feindlichen Schiffen (auBer Jagern) besetzt
ist. Die einzige Moglichkeit, in ein System mit feindli-
chen Schiffen zu gelangen, besteht darin, dieses System
zu aktivieren.
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PIELERREIHENFOLGE

Jede Strategie-Karte hat eine Initiative-Zahl an der
Oberkante aufgedruckt. Diese Zahl zeigt an, an
welcher Position sich ihr Besitzer in der Spielerrei-
henfolge befindet. Daher ist der Spieler, der die In-
itiative-Strategie-Karte hat, immer zuerst am Zug,
gefolgt von dem Spieler, der die Diplomatie-Strate-
gie-Karte kontrolliert usw.

Die Spielerreihenfolge ist - wie von den Strategie-
Karten vorgegeben - die Folgende:

Initiative-Strategie
Diplomatie-Strategie
Politik-Strategie
Logistik-Strategie
Handels-Strategie
Kriegsfiihrungs-Strategie
Technologie-Strategie
Imperiale Strategie
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Wenn die Spielerreihenfolge zu einer aus dem all-
gemeinen Spielbereich nicht ausgewihlten Strate-
gie-Karte kommt, iiberspringe sie einfach und ma-
che mit der néchsten Zahl weiter. Wenn zum Bei-
spiel in der Strategie-Phase kein Spieler die Initiati-
ve-Strategie-Karte genommen hat, ist der erste
Spieler in der Spielerreihenfolge der Spieler, der
die Diplomatie-Strategie ausgewéahlt hat.

* Ein Schiff darf sich nicht bewegen, wenn es sich

in einem System aufhdlt, das bereits vom aktiven Spie-
ler aktiviert wurde (d.h., es enthélt einen eigenen Kom-
mando-Marker, der vor der aktuellen Aktivierung plat-
ziert wurde). Daraus folgt, dass, wenn sich ein Schiff
einmal in ein aktiviertes System hinein bewegt hat, der
gleiche Kommando-Marker, der fiir die Aktivierung
verwendet wurde, verhindert, dass sich das Schiff in
derselben Runden noch einmal bewegt. Schiffen ist es
gestattet, sich durch Systeme hindurch zu bewegen,
die eigene Kommando-Marker enthalten.

Bestimmte Auswirkungen von Strategie- oder Aktions-
karten konnen Kommando-Marker wieder vom Spiel-
brett entfernen, wodurch Systeme erneut vom gleichen
Spieler aktiviert werden kdnnen (und wodurch es eige-
nen Einheiten in einem solchen System mdglich ist,
sich wieder zu bewegen usw.).

Zusammengefasst: Nur Schiffe, die das aktivierte Sys-
tem erreichen konnen, diirfen sich bewegen. Schifte,
die auBerhalb der Bewegungsreichweite sind, Schiffe,
die Systeme passieren miissten, die feindliche Schiffe
enthalten und Schiffe, die sich in einem bereits aktivier-
ten System befinden, diirfen sich nicht bewegen. Denk
dran, dass jedes Schiff, das sich bewegt, immer seine
Bewegung in einem aktivierten System beenden muss.
Siehe auch das detaillierte grafische Beispiel einer tak-
tischen Aktivierung und Bewegung auf Seite 13.

3) PDS FEUER

Nachdem der aktive Spieler fertig ist, seine Schiffe in
das aktivierte System zu bewegen, darf feindliches PDS
in Reichweite auf die Flotte des aktiven Spielers schie-
Ben. Fiir jeden "Treffer" muss der aktivierende Spieler
Verluste aus der Flotte entfernen (beachte, dass
Schlachtschiffe und Kampfsterne einen "Schaden" hin-
nehmen konnen, bevor sie zerstort werden, s. Seite 30).

Nachdem die feindlichen PDS-Einheiten geschossen
haben, darf jedes PDS in Reichweite, das dem aktiven
Spieler gehort, auf feindliche Flotten im aktivierten
System schielen. Weitere Details zu PDS-Einheiten auf
Seite 29.
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Definition einer Flotte

Im Sinne der TWILIGT IMPERIUM Regeln und
Karten, wird eine Flotte als alle Raumschiffe (Ja-
ger, Kreuzer, Trager, Schlachtschiffe, Zerstorer und
Kampfstern-Einheiten) definiert, die von einem
Spieler zu jeder Zeit in einem System kontrolliert
werden.

L it

4) WELTRAUMSCHLACHTEN

Ermittle zuerst, ob im aktivierten System eine Welt-
raumschlacht stattfindet.

Wenn der aktive Spieler ein oder mehrere Schiffe in ein
System bewegt hat, das Schiffe (auch Jager) eines Geg-
ners enthélt, muss zwischen diesen beiden Spielern
eine Weltraumschlacht eingeleitet werden. Eine Welt-
raumschlacht wird so lange fortgesetzt, bis nur noch ein
Spieler Schiffe in diesem System iibrig hat.

Wenn eine Weltraumschlacht eingeleitet wird, ist der
aktive Spieler der Angreifer und der Spieler, dessen
Schiffe sich vor der Aktivierung in diesem System be-
fanden, ist der Verteidiger.

Fiir die vollstdndigen Regeln, wie eine Weltraum-
schlacht durchgefiihrt wird, lies den "Weltraumschlach-
ten"-Abschnitt auf Seite 15.

5) PLANETARE LANDUNGEN

Nach Beendigung jeglicher Weltraumschlachten, darf

der aktive Spieler nun die planetaren Landungen einlei-
ten, indem er Bodentruppen- und PDS-

3 Einheiten von seinen Trigern auf die

‘. Planeten im aktivierten System ab-
w ‘ ‘ setzt,

/ ‘/ '

I liche Landungstruppen auf beliebi-

- 81 ge Weise zwischen diesen aufteilen,

L% . aber er darf seine Meinung nicht
mehr dndern, sobald der Schritt
der Invasions-Schlachten be-
ginnt.

Wenn ein System mehrere Planeten
enthilt, darf der aktive Spieler jeg-

Es gibt drei Arten planetarer
Landungen:

Eigene Landung: Ein

Spieler setzt Einheiten auf

einem Planeten ab, der sich

bereits unter seiner Kon-

trolle befindet. Fiige ein-
fach die neuen Einheiten zu
den Einheiten hinzu, die sich
bereits auf dem Planeten be-
finden, sofern dort welche
sind.

Neutrale Landung: Ein Spieler setzt Einheiten auf ei-
nem neutralen Planeten (d.h. ein Planet, der von keinem
Spieler kontrolliert wird) ab. Sobald mindestens eine
Bodentruppen-Einheit auf dem neutralen Planeten ab-
gesetzt wurde, nimmt sich der aktive Spieler die pas-
sende Planetenkarte vom Planeten-Deck und legt diese
im verbrauchten Zustand in seinen Spielbereich.

Beachte, dass nur Bodentruppen-Einheiten einen Plane-
ten libernehmen kénnen. Wenn eine PDS-Einheit allei-
ne auf einem neutralen oder feindlichen Planeten lan-
det, wird diese sofort zerstort.

Feindliche Landung (auch "Invasion'" genannt): Ein
Spieler setzt Einheiten auf einem Planeten ab, der eine
oder mehrere Bodentruppen-Einheiten eines gegneri-
schen Spielers enthélt. Dies fiihrt zu einer Invasions-
Schlacht im Schritt der Invasions-Schlachten.

Wenn ein Spieler Einheiten auf einem Planeten absetzt,
der von einem Gegner kontrolliert wird, aber keinerlei
feindliche Bodentruppen enthélt, fallt dieser Planet
ohne Widerstand. Der Angreifer entfernt einfach den
Kontroll-Marker des Gegners, nimmt sich die passende
Planetenkarte vom Gegner und legt diese im ver-
brauchten Zustand in seinen Spielbereich.

6) INVASIONS-SCHLACHTEN

Sollte nach den planetaren Landungen irgendein Planet
Bodentruppen von zwei verschiedenen Spielern enthal-
ten, findet auf diesem Planeten eine Invasions-Schlacht
statt. Falls sich in einem System mehrere Planeten be-
finden, auf denen Invasions-Schlachten stattfinden,
werden diese einzeln nacheinander abgewickelt, wobei
der aktive Spieler die Reihenfolge bestimmt.

Landung von PDS-Einheiten mit einer Invasion

Es ist dem einfallenden Spieler erlaubt, wéhrend des
Schritts der planetaren Landungen PDS-Einheiten zu-
sammen mit seinen Bodentruppen abzusetzen. Diese
PDS-Einheiten nehmen weder an der Invasions-
Schlacht teil, noch diirfen sie in der Schlacht als Verlus-
te hingenommen werden. Wenn die letzte einfallende
Bodentruppen-Einheit wahrend der Invasions-Schlacht
zerstort wird, werden alle mit einfallenden PDS-Einhei-
ten sofort ohne weitere Folgen zerstort.

Details, wie eine Invasions-Schlacht abgewickelt wird,
sind im "Invasions-Schlachten"-Abschnitt auf Seite 17
zu finden.

7) EINHEITEN PRODUZIEREN

Als letzten Schritt der taktischen Aktion darf der aktive
Spieler neue Einheiten an einem oder mehreren eigenen
Raumdocks im aktivierten System produzieren.

Waihrend dieses Schritts hat der aktive Spieler auch die
Moglichkeit, ein neues Raumdock an einem geeigneten
Planeten im aktivierten System zu produzieren (voraus-
gesetzt, dass sich dieser Planet bereits die gesamte Run-
de unter der Kontrolle des Spielers befand).

Fiir weitere Informationen, wie man Einheiten an
Raumdocks produzieren kann, siche Seite 26.

Abschluss einer taktischen Aktion

Nach Abwicklung der Schritte der Aktivierungs-Se-
quenz (Aktivierung eines Systems, Bewegung, PDS
Feuer, Weltraumschlachten, planetare Landungen, Inva-
sions-Schlachten und Produktion) ist die taktische Akti-
on vorbei und der nachste Spieler in der Spielerreihen-
folge hat nun die Gelegenheit, eine Aktion durchzufiih-
ren.

C Die Transfer-Aktion )

Die Transfer-Aktion ist eine einfache Reorganisation
von Einheiten, die nicht effektiv durch die taktische
Aktion vorgenommen werden kann. Die Transfer-Akti-
on aktiviert gleichzeitig zwei angrenzende Systeme,
die nur Einheiten des aktiven Spielers enthalten und
erlaubt es den Einheiten beider Systeme, sich gleichzei-
tig zwischen diesen beiden Systemen zu bewegen. Zu-
sitzlich zu dieser Bewegung darf der aktive Spieler in
einem der beiden Systeme noch Einheiten produzieren,
sofern sich dort ein Raumdock befindet.

Der Ablauf einer Transfer-Aktion folgt immer den
Schritten der Transfer-Sequenz:

DI€E TRANSFER-SEQUENZ
1) Aktiviere zwei Systeme

2) Bewegung zwischen Systemen
3) PDS Feuer

4) Planetare Landungen

5) Produktion (in einem System)

Im Folgenden wird jeder Schritt der Transfer-Sequenz
im Detail beschrieben:

I) AKTIVIERE ZWEI SYSTEME

Nachdem der aktive Spieler eine Transfer-Aktion ange-
kiindigt hat, nimmt er einen Kommando-Marker aus
seinem Kommandopool und aktiviert damit ein System,
indem er den Kommando-Marker dort hinein legt.
Dann nimmt der aktive Spieler einen Kommando-Mar-
ker aus seinen Verstirkungen und aktiviert damit ein
anderes System, das an das zuvor aktivierte System an-
grenzt. Beide aktivierte Systeme miissen jeweils min-
destens eine vom aktiven Spieler kontrollierte Einheit
enthalten und diirfen absolut keine feindlichen Einhei-
ten (Bodentruppen und PDS eingeschlossen) enthalten.

DENK DRAN: Beim "aktivieren eines Systems" legt
der aktive Spieler einen Kommando-Marker korperlich
in das System selbst (mit seinem Rassen-Abzeichen
nach oben). Ein Spieler hat niemals die Moglichkeit,
ein System zu aktivieren, das bereits aktiviert wurde
(das also bereits einen seiner Kommando-Marker ent-
halt).

- Seite 2
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Beispiel von Aktivierung und Bewegung

I In obigem Beispiel hat der N'orr Spieler soeben eine taktische Aktion o Aus dieser Flotte, bestehend aus einem Zerstorer, einem Trager

wiahrend der Aktions-Phase eingeleitet. Als ersten Schritt nimmt er und vier Jagern, befinden sich alle Schiffe in Bewegungsreichweite und
einen Kommando-Marker aus seinem Kommandopool und legt diesen diirfen sich alle in das aktivierte System hinein bewegen. Falls es der N'orr Spieler
in das System, das durch die Xxcha Flotte und den Xxcha Planeten besetzt ist. wiinscht, kann er die Flotte aufteilen und nur einige der Schiffe bewegen (wobei die

Jager beim Tréager bleiben sollten).
Nachdem er das System aktiviert hat, fahrt er mit dem zweiten Schritt in der Aktivie-
i rungs-Sequenz fort. Da der N'orr Spieler jetzt Schiffe in das aktivierte System hinein o
bewegen darf, sehen seine Bewegungsoptionen wie folgt aus: Diese zwei Zerstorer befinden sich in Bewegungsreichweite zum aktivierten
System, aber ihr System wurde bereits frither schon vom N'orr Spieler aktiviert. Dies
o hilt sie von der Bewegung in das aktivierte System ab.
Das Schlachtschiff hat eine Bewegungsrate von 1. Da das aktivierte System 2
Felder entfernt ist, ist es zu weit entfernt und verhindert, dass sich das Schlachtschiff e
i in das aktivierte System bewegen kann. Dieser N'orr Kreuzer befindet sich in Bewegungsreichweite, um das aktivierte
System zu erreichen, aber er kann sich nicht durch die Supernova oder durch das
o System, das zwei Xxcha Zerstorer enthilt, bewegen. Dies verhindert, dass sich der
Obwohl diese beiden Kreuzer in zwei verschiedenen Systemen sind, haben sie ~ Kreuzer in das aktivierte System bewegen kann.
beide eine Bewegungsrate von "2", was es ihnen ermoglicht, das aktivierte System zu
erreichen. Die beiden Kreuzer diirfen sich in das aktivierte System bewegen. Der Nachdem der N'orr Spieler Einheiten in das aktivierte System hinein bewegt hat (dar-
obere Kreuzer wird sich durch ein System bewegen, das einen anderen Kommando- auf achtend, nicht seine Flottenversorgung zu liberschreiten), wird er in eine Welt-
Marker der N'orr enthilt, was vollkommen zuléssig ist. raumschlacht gegen die dortige Xxcha Flotte verwickelt.
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2) BEWEGUNG

Der aktive Spieler darf nun seine Schiffe zwischen den
beiden aktivierten Systemen bewegen. Genau wie in
der taktischen Aktion miissen Jager-, PDS- und Boden-
truppen-Einheiten von Tragern/Kampfsternen transpor-
tiert werden.

3) PDS FEUER

Nachdem der aktive Spieler seine Bewegung beendet
hat, diirfen feindliche PDS in Reichweite auf die Flot-
ten des aktiven Spielers in den aktivierten Systemen
schieBen. PDS-Einheiten in Reichweite beider aktivier-
ter Systeme diirfen nur in eins der beiden Systeme
schieflen, nicht in beide.

4) PLANETARE LANDUNGEN

In diesem Schritt diirfen alle Bodentruppen- und PDS-
Einheiten an Bord von Trdgern in den aktivierten Syste-
men auf eigenen Planeten in ihrem System landen. Be-
achte, dass Du wiahrend einer Transfer-Aktion Truppen
nur auf eigenen Planeten absetzen darfst, aber nicht auf
neutralen Planeten oder Planeten, die einen feindlichen
Kontroll-Marker enthalten.

5) PRODUKTION

Der aktive Spieler darf nun Einheiten in seinen Raum-
docks in einem der aktivierten Systemen (aber nicht in
beiden) produzieren.

( Passen )

Falls ein Spieler keine weiteren Aktionen durchfiihren
mochte, darf er auch passen. Ein Spieler darf allerdings
nur dann passen, wenn er bereits seine strategische
Aktion durchgefiihrt hat (das gilt nicht fiir den Spie-
ler, der die Initiative-Strategie-Karte besitzt, weil diese
keine strategische Aktion enthélt). Deshalb miissen alle
Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt wahrend der Aktions-
Phase ihre strategische Aktion ausfiihren (und es da-
durch den anderen Spielern ermdglichen, die sekundéare
Fahigkeit ihrer Strategie-Karte auszufiihren).

Nachdem ein Spieler gepasst hat, ist es ihm in dieser

Runde nicht mehr erlaubt, irgendwelche zusatzlichen
Aktionen auszufithren. Wenn er normalerweise in der
Spielerreihenfolge am Zug wire, iiberspringe ihn ein-
fach und mache mit dem néchsten Spieler weiter.

Ausnahme: Ein Spieler, der gepasst hat, darf weiter-
hin die sekundéiren Fihigkeiten von Strategie-Kar-
ten ausfiihren, die spéter noch in dieser Phase aus-
gespielt werden.

Beispiel: Nachdem der Xxcha Spieler einige Aktionen -
inklusive seiner strategischen Aktion - ausgefiihrt hat,
entscheidet er sich, zu passen. Nachdem er das getan
hat, durchlduft das Spiel noch einige Zyklen bis der
Letnev Spieler sich entscheidet, seine strategische Akti-
on auszufiihren. Nachdem der Letnev Spieler die pri-
mdre Fihigkeit seiner Strategie-Karte ausgefiihrt hat,
diirfen die anderen Spieler, inklusive dem Xxcha, die
sekunddre Fdhigkeit dieser Strategie-Karte auszufiih-
ren.

ENDe DeR AKTIONS-PHASE

Die Aktions-Phase setzt sich so lange immer wieder in
Spielerreihenfolge fort, bis alle Spieler gepasst haben.
Das kann moglicherweise auch dazu fiithren, dass ein
einzelner {librig gebliebener Spieler mehrere aufeinan-
derfolgende Aktionen ausfiihrt, wihrend die anderen
Spieler, die gepasst haben, darauf warten miissen, bis er
seine Aktionen beendet hat.

Wenn alle Spieler gepasst haben, geht das Spiel mit der
Status-Phase weiter.

Die STATUS-PHASE

Die Status-Phase ist im Vergleich zur Strategie- oder
Aktions-Phase nur einfache Routine. Wéhrend der Sta-
tus-Phase werden viele Spielfunktionen "zuriickge-
setzt", z.B. frischen die Spieler die Planetenkarten auf
oder entfernen Kommando-Marker vom Spielbrett usw.
Waihrend der Status-Phase konnen die Spieler auch
Siegpunkte erlangen, indem sie die Anforderungen von
offentlichen und/oder geheimen Auftragskarten erfiil-
len.

Um die Status-Phase abzuwickeln, folge dieser Status-
Sequenz:

Die Status-Sequenz

1) Fiir offentliche / geheime Auftrige qualifizieren
2) Beschédigte Schiffe reparieren

3) Kommando-Marker entfernen

4) Planetenkarten auffrischen

5) 1 Aktionskarte und 2 Kommando-Marker
erhalten

6) Kommando-Zonen umverteilen

7) Strategie-Karten zuriicklegen

Die Schritte der Status-Sequenz werden im Folgenden
im Detail erklért:

I) FUR OFFENTUCHE / GEHEIME

AUFTRAGE QUALIFIZIEREN

In der Spielerreihenfolge darf nun jeder Spieler ankiin-
digen, ob er die Bedingungen einer aufgedeckten 6f-
fentlichen Auftragskarte und/oder seiner geheimen
Auftragskarte erfiillt hat.

Nachdem ein Spieler angekiindigt hat, dass er die Be-
dingungen einer aufgedeckten 6ffentlichen Auftragskar-
te erfiillt hat, muss er seinen Gegnern beweisen, dass

Die "Imperium Rex"
Auftragskarte

Wenn die primdre Fahigkeit der Imperialen Strate-
gie-Karte ausgefiihrt wird, kann es passieren, dass
die "Imperium Rex" Auftragskarte vom Auftrags-
Deck gezogen wird. Wenn diese Karte gezogen
wird, endet das Spiel sofort und ein Sieger wird be-
stimmt. Der Sieger ist der Spieler, der die meisten
Siegpunkte hat (der aktive Spieler erhélt die 2 Sieg-
punkte nicht). Falls es einen Gleichstand gibt, ist
die groBere Anzahl erfiillter Auftragskarten aus-
schlaggebend; falls es immer noch einen Gleich-
stand gibt, dann bestimmt die groflere Anzahl an
Planeten, dann die unbenutzten Kommando-Marker
und dann die Gesamtzahl der Kommando-Marker
auf der Rassentafel eines Spielers. Wenn dann im-
mer noch Gleichstand herrscht, endet das Spiel mit
einem Unentschieden zwischen den Spielern mit
Gleichstand.

L rTrgromgreh

seine Behauptung stimmt. Nachdem das geschehen ist,
legt der Spieler einen seiner Kontroll-Marker auf die er-
fiilllte Auftragskarte (wodurch er anzeigt, dass er dieses
Ziel erreicht hat), und bewegt dann seinen Kontroll-
Marker auf der Siegpunktleiste um die entsprechende
Anzahl von Feldern weiter.

Wenn ein Spieler einmal Siegpunkte durch eine be-
stimmte Auftragskarte erlangt hat, darf er sich nicht
noch einmal fiir dieselbe Auftragskarte qualifizieren.

Zusétzlich darf ein Spieler, der die Anforderungen sei-
ner geheimen Auftragskarte erfiillt hat, diese Karte nun
aufdecken, beweisen, dass er die Bedingungen erfiillt
hat, und dafiir Siegpunkte erhalten.

Wichtige Ausnahme: Ein Spieler kann sich niemals
fiir eine 6ffentliche oder geheime Auftragskarte qua-
lifizieren, wenn er nicht die Kontrolle iiber alle Pla-
neten in seinem Heimat-System besitzt.

Das Spiel gewinnen

Wenn ein Spieler seinen Kontroll-Marker auf das 10.
Feld der Siegpunktleiste bewegt, hat er die notwendige
Macht erlangt, um den Imperialen Thron auf Mecatol
Rex zu beanspruchen. Die winnaranischen Wachter tre-
ten fiir ihren neuen Imperator zur Seite, der die Galaxie
in ein neues Zeitalter des Wohlstands und des Friedens
filhren muss.

Da sich die Spieler in der Spielerreihenfolge - einer
nach dem anderen - fiir die Auftragskarten qualifizie-
ren, gibt es immer nur einen Spieler, der die 10 Sieg-
punkte zuerst erreicht. Dieser Spieler ist der Sieger des
Spiels, auch wenn andere Spieler in der Spielerreihen-
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folge nach ihm auch die 10 oder mehr Siegpunkte errei-
chen wiirden.

Es ist auch moglich, dass ein Spieler in diesem Schritt
das Spiel gewinnen kann, falls er der Erste ist, der ent-
weder die Anforderungen der ,,Uberlegenheit- (Supre-
macy) oder der ,,Herrschaft““- (Domination) Karte er-
fiillt (vorausgesetzt, eine der Karten liegt aufgedeckt im
allgemeinen Spielbereich).

2) BESCHADIGTE SCHIFFE REPARIEREN
Alle beschadigten Schlachtschiff- und Kampfstern-Ein-
heiten auf dem Spielbrett kommen zuriick in ihre auf-
rechte Position. Sie werden nicht mehr als beschédigt
angesehen.

3) KOMMANDO-MARKER ENTFERNEN
Jeder Spieler entfernt nun alle seine Kommando-Mar-
ker vom Spielbrett und legt sie zuriick auf seinen Ver-
starkungs-Stapel.

4) PLANETEN-KARTEN AUFFRISCHEN
Jeder Spieler frischt seine verbrauchten Planeten-Kar-
ten auf, indem er sie wieder auf die Vorderseite um-
dreht.

5) SPIELER ERHALTEN | AKTIONSKARTE

UND 2 KOMMANDO-MARKER

Jeder Spieler erhélt nun eine Aktionskarte vom Akti-
onskarten-Deck und zwei Kommando-Marker aus sei-
nen Verstarkungen (jeder Kommando-Marker wird in
eine der drei passenden Zonen auf seiner Rassentafel

gelegt).

6) KOMMANDO-ZONEN UMVERTEILEN
Jeder Spieler (falls notwendig in Spielerreihenfolge)
darf nun auf seiner Rassentafel die Kommando-Marker
zwischen den Zonen fiir den strategischen Etat, den
Kommandopool und die Flottenversorgung umvertei-
len. Falls ein Spieler die Anzahl der Kommando-Mar-
ker in seiner Flottenversorgung reduziert, denk dran, zu
iiberpriifen, ob alle seine Flotten auf dem Spielbrett in
Ubereinstimmung mit dem neuen Limit seiner Flotten-
grof3e stehen.

7) STRATEGIE-KARTEN ZURUCKLEGEN
Jetzt legt jeder Spieler seine Strategie-Karte in den all-
gemeinen Spielbereich zurtick. Dort liegen nun die acht
Strategie-Karten fiir den Beginn der néchsten Spielrun-
de bereit.

ENDEe eINeR RUNDE

Nachdem die Status-Phase beendet wurde (und voraus-
gesetzt, es wurde noch kein Sieger ermittelt), ist die
Spielrunde zu Ende und es beginnt eine weitere Spiel-
runde mit einer neuen Strategie-Phase. Auf diese Weise
wird das Spiel iiber eine Reihe von Runden gespielt, bis
ein Sieger ermittelt wurde.

Weltraumschlachten

Wenn das aktive System Schiffe des aktiven Spielers
und Schiffe eines Gegners enthélt, muss eine Weltraum-
schlacht ausgetragen werden.

Eine Weltraumschlacht wird so lange tiber mehrere auf-
einanderfolgende Runden ausgetragen, bis nur noch die
Schiffe eines Spielers in diesem System {ibrig bleiben
(oder bis die Schiffe beider Spieler gleichzeitig zerstort
wurden).

Vor-dem-Kampf

Bevor die eigentliche Weltraumschlacht beginnt, miis-
sen alle Vor-dem-Kampf-Aktionen wie z.B. das Anti-
Jager-Sperrfeuer der Zerstorer und die Sabotage-Anflii-
ge abgewickelt werden (Sabotage-Anfliige sind eine
optionale Regel, die auf Seite 35 erlautert wird).

Anti-Jiger-Sperrfeuer der Zerstorer

Vor der ersten Runde der Weltraumschlacht werden fiir
jeden an der Schlacht beteiligten Zerstorer zwei Wiirfel
geworfen. Fiir jedes Ergebnis gleich oder hoher als der
Kampfwert des Zerstorers (alle Kampfwerte findet man
in der Einheiten-Tabelle auf der Rassentafel eines jeden
Spielers) muss der Gegner einen Jager als sofortigen
Verlust hinnehmen. Auf diese Weise eliminierte Jager
miissen sofort entfernt werden und werden zu den Ver-
stirkungen des Spielers zuriickgelegt; sie erhalten keine
Gelegenheit zum Gegenfeuer und nehmen nicht mehr
an der nun folgenden Weltraumschlacht teil.

Eine Flotte, die keine Jéger enthilt, ist nicht vom Anti-
Jager-Sperrfeuer der Zerstorer in der Vor-dem-Kampf-
Phase betroffen.

Die Schlachtrunde

Nachdem alle "Vor-dem-Kampf"-Aktionen beendet
wurden, fahre mit dem eigentlichen Kampf fort. Eine
Weltraumschlacht folgt der Weltraumschlacht-Sequenz:

Die Weltraumschlacht-Sequenz:

1) Abziige/Riickziige ankiindigen
2) Kampfwiirfel werfen

3) Verluste entfernen

4) Abziige/Riickziige durchfiihren

Wenn beide Spieler nach Schritt 4 noch Schiffe in die-
sem System haben, wird die Weltraumschlacht-Sequenz
wiederholt, bis nur noch ein Spieler Schiffe tibrig hat
oder alle Schiffe in dem System zerstort sind.

Im Folgenden wird jeder Schritt der Weltraumschlacht-
Sequenz im Detail erldutert:

l. ABZUGE/RUCKZUGE ANKUNDIGEN

Der Angreifer hat als Erster die Option, seinen Abzug
aus der Schlacht anzukiindigen. Wenn der Angreifer
sich entscheidet, keinen Abzug anzukiindigen, darf
dann der Verteidiger einen Riickzug ankiindigen.

Beachte, dass, wenn der Angreifer sich zum Abzug
entschlieft, der Verteidiger keinen Riickzug mehr an-
kiindigen darf.

Jegliche konkrete Abziige/Riickziige finden als letzter
Schritt der Kampfphase statt. Das bedeutet, dass alle
Weltraumschlachten mindesten eine Kampfrunde an-
dauern.

2. KAMPFWURFEL WERFEN

In diesem Schritt werfen beide Spieler gleichzeitig
einen Kampfwiirfel fiir jedes einzelne ihrer Schiffe in
dieser Schlacht (mit Ausnahme des Kampfsterns, wel-
cher drei Wiirfel wirft). Fiir jedes Wiirfelergebnis gleich
oder hoher als der Kampfwert des zugehorigen Schiffes
wird ein "Treffer" erzielt (alle Basis-Kampfwerte sind
in der Einheiten-Tabelle auf der Rassentafel eines Spie-
lers zu finden). Die Spieler miissen sich die Gesamtzahl
der erfolgreichen Treffer fiir den néchsten Schritt mer-
ken.

Beispiel: Die Flotte des angreifenden Spielers besteht
aus drei Kreuzern und einem Schlachtschiff. Wihrend
der ersten Schlachtrunde wiirfelt er fiir seine angreifen-
den Schiffe. Er nimmt drei Wiirfel fiir die Kreuzer
(Kampfwert 7) und erzielt eine 2, 5 und 7 -- ein Treffer.
Dann wirft er einen Wiirfel fiir sein Schlachtschiff und
erzielt eine 6 --- ein Treffer. Der angreifende Spieler
sagt an, dass er der verteidigenden Flotte einen Ge-
samtschaden von zwei Treffern zugefiigt hat. Der ver-
teidigende Spieler hat zwei Jiger (welche durch das
Raumdock in diesem System versorgt werden) und
einen Zerstorer. Er nimmt zwei Wiirfel fiir die Jdger
und erzielt eine 3 und eine 5 -- kein Treffer. Dann
nimmt er einen Wiirfel fiir den Zerstorer und erzielt
eine (0 (eine 10) -- ein Treffer. Der verteidigende Spieler
sagt an, dass er der angreifenden Flotte einen Gesami-
schaden von einem Treffer zugefiigt hat.
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In diesem Beispiel hat der Xxcha Spieler soeben
ein N'orr System aktiviert und bewegt eine Flotte,
die aus einer Triager-Einheit (die zwei Bodentrup-
pen transportiert), drei Jager-Einheiten (die eben-
falls durch den Tréger versorgt werden) und einer
Kreuzer-Einheit besteht.

Da der N'orr zwei Zerstorer-Einheiten in der
Schlacht hat und der Xxcha Jager-Einheiten hat,
werfen die N'orr Zerstorer jeweils zwei Wiirfel fiir
ihr vor der Schlacht stattfindendes "Anti-Jager-
Sperrfeuer der Zerstorer". Das Ergebnis ist 2, 2, 5
und 6 (alles Fehlschiisse). Dann fahren die Spieler
mit dem ersten Schritt der Weltraumschlacht-Se-
quenz fort. Der Xxcha Spieler kiindigt an, dass er
nicht abziehen wird und der N'orr Spieler kiindigt
an, dass er nicht wiinscht, sich zuriickzuziehen.

3. VERLWUSTE ENTFERNEN
Jeder Spieler muss nun Verluste in Hohe der in Schritt 2
durch den Gegner erzielten Treffer hinnehmen.

Zuerst entfernt der angreifende Spieler seine Verluste.
Fiir jeden Verlust muss er ein Schiff seiner Wahl zersto-
ren oder eins seiner Schlachtschiffe oder einen seiner
Kampfsterne beschidigen (wenn ein beschédigtes
Schlachtschiff oder ein beschadigter Kampfstern einen
zweiten Treffer erleidet, ist diese Einheit zerstort). Zer-
storte Schiffe kommen zuriick zu den Verstirkungen
des Spielers und stehen wieder zur Produktion zur Ver-
fligung. Nachdem der angreifende Spieler alle seine
Verluste entfernt hat, muss der verteidigende Spieler
seine Verluste entfernen.

Der Xxcha Spieler wirft jetzt fiir seine Einheiten
Kampfwiirfel. Seine Jager erzielen eine 3, 5 und
eine 10 (ein Treffer), sein Trager eine 6 (ein Fehl-
schuss) und schlieBlich sein Kreuzer eine 8 (ein
Treffer). Der Xxcha Spieler verkiindet, dass er 2 er-
folgreiche Treffer erzielt hat.

Dann wirft der N'orr Spieler drei Kampfwiirfel fiir
seine Raumschiffe. Der N'orr Kreuzer erzielt eine 8
(ein Treffer) und die zwei Zerstorer-Einheiten er-
zielen eine 9 und eine 10 (beides Treffer). Der N'orr
Spieler verkiindet, dass er drei erfolgreiche Treffer
erzielt hat.

Der Xxcha Spieler entscheidet sich, die drei Jager-
Einheiten als Verluste zu zerstoren. Der N'orr Spie-
ler entfernt seine zwei Zerstorer-Einheiten.

Beachte, dass jedes Mal, wenn in TWILIGHT
IMPERIUM ein Spieler Verluste entfernt, diese Verlus-
te immer vom betroffenen Spieler bestimmt werden. Da
Jager die am giinstigsten zu produzierenden Einheiten
sind, stellen sie ein effektives "Kanonenfutter" dar und
sind daher typischerweise unter den ersten Einheiten,
die als Verluste ausgewahlt werden.

Beispiel: Der verteidigende Spieler erzielte einen Tref-
fer. Der angreifende Spieler hat sich dazu entschieden,
seinem Schlachtschiff einen Schadenspunkt zuzufiigen
(um einen Verlust zu verhindern). Der Angreifer hat
insgesamt zwei Treffer erzielt. Der verteidigende Spie-
ler entscheidet sich, zwei Jdger als Verluste hinzuneh-
men und legt sie zuriick zu seinen Verstirkungen.

Jetzt beginnt die zweite Runde der Weltraum-
schlacht. Der Xxcha Spieler erklért, dass er nicht
abziehen wird und der N'orr, dass er sich nicht zu-
riickziehen wird.

Der Xxcha Spieler fahrt dann damit fort, eine 9 mit
seinem Kreuzer (Treffer) und eine 1 mit seinem
Trager (ein Fehlschuss) zu wiirfeln. Der N'orr Spie-
ler wiirfelt eine 3 mit seinem Kreuzer (ein Fehl-
schuss). Da er einen Verlust hinnehmen muss,

muss der N'orr Spieler seinen verbliebenen Kreuzer
zerstoren und die Weltraumschlacht ist jetzt mit
dem siegreichen Xxcha Spieler vorbei.

Wihrend des Schritts der planetaren Landungen in
der Aktivierungs-Sequenz beabsichtigt der Xxcha,
die zwei Bodentruppen auf dem N'orr Planeten zu

landen, wodurch er eine Invasions-Schlacht startet.

4. ABZUGE/RUCKZUGE DURCHFUHREN
Falls wahrend Schritt 1 der Weltraumschlacht-Sequenz
der angreifende Spieler einen Abzug angekiindigt hat
oder der verteidigende Spieler einen Riickzug angekiin-
digt hat, darf der betreffende Spieler nun einen Ab-
zug/Riickzug ausfithren, wobei er die folgenden Regeln
befolgt.

* Ein Abzug oder Riickzug ist nicht zuléssig, falls der
gegnerische Spieler zu diesem Zeitpunkt der Schlacht
keine Einheiten mehr in diesem System hat. Selbst
wenn der Spieler zu Beginn der Schlachtrunde einen
Abzug oder Riickzug angekiindigt hat, es aber dann ir-
gendwie geschafft hat, alle gegnerischen Einheiten zu
zerstoren, ist der Abzug/Riickzug widerrufen und die
Einheiten miissen in diesem System bleiben.
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» Wenn ein Abzug oder Riickzug durchgefiihrt wird,
muss der Spieler seine gesamte Flotte in ein angren-
zendes System bewegen, das vorher bereits von dem
abziehenden/riickziehenden Spieler aktiviert wurde.
Falls ein Spieler kein an das umkémpfte System an-
grenzendes System besitzt, das er vorher aktiviert hat,
darf er weder einen Abzug noch einen Riickzug durch-
flihren.

Nach einem erfolgreichen Abzug oder Riickzug stell si-
cher, dass der abziehende/riickziehende Spieler immer
noch die Flottenversorgung einhilt (siche Regeln zur
Flottenversorgung auf Seite 21) und genug Jager-Kapa-
zitdten (siehe die Jager Einheitenbeschreibung auf Seite
29) im neuen System besitzt. Falls nicht, muss er sofort
die iiberschiissigen Schiffe zerstoren.

ENDE EINER WELTRAUMSCHLACHT

Wenn nach der ersten Kampfrunde immer noch iiberle-
bende Schiffe beider Spieler in dem System sind, be-
ginnt eine weitere Kampfrunde. Dies wird so lange
fortgesetzt, bis nur noch ein Spieler Schiffe in diesem
System hat (oder die Schiffe von beiden Spielern zer-
stort wurden).

Invasions-Schlachten

Nachdem der aktive Spieler wihrend des Schritts der
planetaren Landungen bei einer taktischen Aktion eine
oder mehrere Bodentruppen-Einheiten abgesetzt hat,
muss eine Invasions-Schlacht ausgetragen werden, falls
es auf dem Zielplaneten irgendwelche feindliche Bo-
dentruppen-Einheiten gab.

Eine Invasions-Schlacht lduft fast genauso wie eine
Weltraumschlacht ab, mit dem wichtigen Unterschied,
dass weder ein Abzug noch ein Riickzug erlaubt ist.

VOR-DEM-KAMPF

Bevor die eigentliche Invasions-Schlacht beginnt, miis-
sen die Spieler die Vor-dem-Kampf-Aktionen wie pla-
netare Bombardements und defensives PDS-Feuer ab-
wickeln.

R oy

Planetenkarten erhalten

Immer, wenn ein Spieler eine Planetenkarte erhilt,
entweder durch die erfolgreiche Ubernahme eines
neutralen Planeten oder durch die erfolgreiche In-
vasion eines feindlichen Planeten, fordert er die
passende Planetenkarte und legt diese im ver-
brauchten Zustand in seinen Spielbereich. Eine
neu eingeforderte Planetenkarte erhdlt man immer
im verbrauchten Zustand, auch wenn ihr vorheri-
ger Besitzer diese bisher nicht verbraucht hatte.

Bombardements

Schlachtschiff- und Kampfstern-Einheiten im aktivier-
ten System diirfen den Planeten bombardieren, bevor
der Spieler die Invasions-Schlacht beginnt. (Ausnahme:
Eine Kampfstern-Einheit darf einen Planeten auch dann
bombardieren, wenn dort keine Invasions-Schlacht
stattfindet). Wirf einfach fiir jedes Schlachtschiff einen
Wiirfel und fiir jeden Kampfstern drei Wiirfel und ent-
ferne fiir jedes Ergebnis gleich oder grofier des Kampf-
wertes der bombardierenden Einheit eine feindliche Bo-
dentruppe von dem umkédmpften Planeten.

Beachte, dass ein Schlachtschiff niemals einen Plane-
ten bombardieren darf, der mindestens ein feindliches
PDS enthilt, weil dieser Planet dadurch einen planeta-
ren Schutzschild hat.

Durch Bombardement vernichtete Bodentruppen wer-
den sofort entfernt und diirfen weder zuriickschieBen
noch an der folgenden Invasions-Schlacht teilnehmen.

PDS Feuer

Nachdem der angreifende Spieler sein Bombardement
beendet hat, darf der verteidigende Spieler mit jeder
PDS-Einheit auf dem umkampften Planeten einen ein-
zelnen Schuss abgeben. Der verteidigende Spieler wirft
fiir jede anwesende PDS-Einheit einen Wiirfel und
dann wird fiir jedes Ergebnis gleich oder grofer des
Kampfwertes der PDS-Einheit eine einfallende Boden-
truppe zerstort. Angreifende Bodentruppen-Einheiten,
die durch verteidigende PDS zerstort werden, diirfen
weder zuriickschieen noch an der folgenden Invasi-
ons-Schlacht teilnehmen.

DI€E INVASIONS-SCHLACHT-RUNDE

Nachdem jegliches Bombardement und verteidigendes
PDS Feuer erledigt ist, fahren die Spieler nun mit der
eigentlichen Invasions-Schlacht fort. Wie die Welt-
raumschlacht, wird auch die Invasions-Schlacht iiber
eine Serie von aufeinanderfolgenden Kampfrunden ab-
gewickelt, bis nur noch Bodentruppen von einem Spie-
ler (oder von keinem Spieler) tibrig sind.

Um eine Invasions-Schlacht-Runde abzuwickeln, folge
der Invasions-Schlacht-Sequenz:

Die Invasions-Schlacht-Sequenz
1) Wirf die Kampfwiirfel
2) Verluste werden entfernt

Nun wird die Sequenz im Detail beschrieben:

1) Wirf die Kampfwiirfel

Beide Spieler werfen gleichzeitig fiir jede eigene Bo-
dentruppen-Einheit auf dem Planeten einen Wiirfel. Fiir
jedes Ergebnis gleich oder hoher als der Kampfwert der
Bodentruppen-Einheit erzielt der Spieler einen
"Treffer". Die Spieler miissen sich ihre Gesamtsumme
der erfolgreichen Treffer merken, wenn sie mit dem
nichsten Schritt fortfahren.

2) Verluste entfernen

Jeder Spieler muss nun so viele Verluste unter seinen
g
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Bodentruppen-Einheiten hinnehmen, wie sein Gegner
in Schritt 1 Treffer erzielt hat. Verluste kommen - wie
immer - zuriick zu den Verstirkungen des jeweiligen
Spielers.

Wenn zu diesem Zeitpunkt beide Spieler immer noch
Bodentruppen-Einheiten auf dem Planeten tibrig haben,
wird eine weitere Invasions-Schlacht-Runde eingeleitet.
Dies wird so lange fortgefiihrt, bis nur noch ein (oder
kein) Spieler Bodentruppen-Einheiten auf dem Planeten
iibrig hat.

War die Invasion erfolgreich?

Wenn alle verteidigenden Bodentruppen zerstort wur-
den und mindestens eine angreifende Bodentruppe die
Schlacht iiberlebt hat, ist die Invasion ein Erfolg. Alle
verteidigenden PDS Einheiten und alle Raumdocks auf
dem Planeten werden sofort zerstort. Dann nimmt sich
der angreifende Spieler die Planetenkarte vom ehemali-
gen Besitzer und legt sie im verbrauchten Zustand in
seinen Spielbereich.

Da der Kampf simultan stattfindet, ist es moglich, dass
alle Bodentruppen beider Seiten zerstort werden. In ei-
nem solchen Fall behélt der verteidigende Spieler die
Kontrolle iiber den Planeten und um dies anzuzeigen
legt er einfach einen seiner Kontroll-Marker auf den
unbesetzten Planeten.

WEITERE BEGRIFFE UND
REGELN DES SPIELS

DI€e SYSTEME

Es gibt drei Arten von Systemen in TWILIGHT
IMPERIUM:

Heimat-Systeme (innerer gelber Rand)
Diese représentieren die Start-Systeme fiir jede der 10
GroBlen Rassen. Zu Beginn des Spiels ziehen die Spie-
ler jeweils zufallig eins dieser Systeme, um zu ermit-
teln, welche Rasse sie spielen werden.

Spezial-Systeme (innerer roter Rand)
Die Spezial-Systeme stellen drei besondere Arten inter-
stellarer Bereiche dar, fiir die folgende Regeln gelten:

ASTEROIDENFELDER

Die Schiffe eines Spielers diirfen sich nicht durch ein
Asteroidenfeld bewegen, aufler dieser Spieler hat die
Antimasse-Deflektor-Technologie (Rot) erworben.
Wenn ein Spieler die erforderliche Technologie hat,
darf er seine Schiffe durch ein Asteroidenfeld hindurch
bewegen, aber es ist unter keinen Umstiinden mog-
lich, dass ein Schiff seine Bewegung in einem Aste-
roidenfeld beendet. Ein Asteroidenfeld kann niemals
aktiviert werden.

NeBEL

Fiir einen Nebel gelten die folgenden Regeln:

* Eine Flotte, die einen Nebel verteidigt, erhilt wéhrend
jeder dort stattfindenden Weltraumschlacht +1 auf alle
ihre Kampfwiirfe.

* Schiffe konnen sich niemals durch einen Nebel hin-
durch bewegen (aber Schiffe konnen sich per normaler
Aktivierung in einen Nebel hineinbewegen)

» Einem Schiff, das einen Nebel verlisst, wird immer
die Bewegungsrate auf 1 reduziert (ungeachtet aller
Technologie-Modifikatoren und Aktionskarten)

SUPERNOVA

Diese brennend sterbenden Sterne sind unglaublich ge-
fahrlich und absolut unpassierbar. Eine Supernova kann
niemals aktiviert werden.

REGULARE SYSTEME
Regulére Systeme sind entweder leer oder enthalten
einen oder zwei Planeten (weitere Informationen im
Kasten "Die Planeten von Twilight Imperium"). Einige
regulire Systeme enthalten auch ein Ende eines Alpha-
oder eines Beta-Wurmlochs. Der grofte Teil der
TWILIGHT IMPERIUM Galaxie besteht aus reguldren
Systemen und diese bilden die Schlachtfelder und
Streitpunkte der GroBen Rassen.




Obwohl es als reguléres System betrachtet wird, bildet
das Mecatol Rex System immer das Zentrum der Gala-
xie und wird niemals zufallig unter den Spielern ver-
teilt, bevor die Galaxie erschaffen wird.

WURMULOCHER

In TWILIGHT IMPERIUM sind Wurmlécher Rauman-
omalien, die entfernte Gebiete des Weltraums verbin-
den. Ein System, das ein Ende eines Wurmlochs enthélt
wird als angrenzend (auch im Zusammenhang mit ei-
ner Transfer-Aktion) zu dem System angesehen, das
das andere Ende des gleichen Wurmlochtyps (Alpha
oder Beta) enthélt.

Beispielsweise darf sich ein Schiff mit einer Bewe-
gungsrate von 1 direkt von einem System mit einem
Beta-Wurmloch in ein anderes System mit einem Beta-
Wurmloch bewegen (denk dran, dass jegliche Bewe-
gung immer noch Teil einer Aktivierungs-Sequenz ist,
in welcher Schiffe ihre Bewegung im aktivierten Sys-
tem beenden miissen).

Wenn nur ein einzelnes Wurmloch eines Typs im Spiel
ist, hat es keine Funktion und wird ignoriert.

EINHEITEN-LIMTIERUNGEN

AuBer bei Jigern und Bodentruppen sind die Spieler
auf die im Spiel enthaltene Anzahl an Einheiten be-
schrankt. Wenn alle Einheiten des Spielers einer be-
stimmten Art auf dem Spielbrett sind, kann dieser Spie-
ler keine weiteren Einheiten dieser Art produzieren bis
eine zerstort und zuriick zu den Verstarkungen des
Spielers gelegt wurde.

Beispiel: Ein Spieler hat alle seine 5 Schlachtschiff-
Einheiten in seinem Feldzug gegen die Letnev einge-
setzt. In der letzten Runde war er nicht in der Lage,
eine weitere Schlachtschiff-Einheit zu bauen, weil alle
seine 5 Schlachtschiff-Einheiten bereits im Spiel waren.
Wdhrend einer Weltraumschlacht in dieser Runde ver-
liert der Spieler jedoch ein Schlachtschiff. Das zerstor-
te Schlachtschiff wird zuriick zu seinen Verstdrkungen
gelegt, wodurch es dem Spieler wieder méoglich ist, die
Schlachtschiff-Einheit zu produzieren (vorausgesetzt,
dass er ausreichend Ressourcen besitzt, um diese zu be-
zahlen, und einen Kommando-Marker in seinem Kom-
mandopool besitzt, um ein System mit einem Raumdock
zu aktivieren).

Selbstzerstorung von Einheiten

Jederzeit wahrend der Status-Phase diirfen die Spieler
beliebige ihrer eigenen Einheiten auf dem Spielbrett
selbst zerstoren. Selbstzerstorte Einheiten werden ein-
fach zu den Verstiarkungen des jeweiligen Spielers zu-
riickgelegt und stehen in der néchsten Aktions-Phase
wieder fiir die Produktion zur Verfligung.

Die JAGER- UND BODENTRUPPEN-
ERGANZUNGS-MARKER
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Im Gegensatz zu jedem anderen Einheitentyp diirfen
die Spieler mehr Jiger- und Bodentruppen-Einheiten
herstellen als im Spiel vorhanden sind. Um diese zu-
satzlichen Einheiten herzustellen, miissen die Spieler
die Jager- bzw. Bodentruppen-Ergénzungs-Marker ver-
wenden. Diese Marker sind neutral gestaltet, konnen
von jedem Spieler verwendet werden und werden nach
folgenden Regeln behandelt:

Die Anwesenheit eines Ergdnzungs-Markers zeigt ein-
fach an: "Hier ist eine zusitzliche Einheit dieses Typs!"
Es muss immer mindestens eine echte Einheit (vom
gleichen Spieler kontrolliert) des zum Ergénzungs-Mar-
ker passenden Typs im gleichen System bzw. auf dem-
selben Planeten vorhanden sein.

Die Spieler diirfen jederzeit eine beliebige Anzahl von
Bodentruppen und/oder Jégern in einem System/Plane-
ten durch eine gleiche Anzahl Jager-/Bodentruppen-Er-
génzungs-Marker ersetzen, solange eine echte Einheit
iibrig bleibt. Die jeweiligen Einheiten werden zuriick zu
den Verstarkungen des Spielers gelegt und die entspre-
chende Anzahl Ergdnzungs-Marker wird aus dem allge-
meinen Spielbereich genommen und dann an gleicher
Stelle auf dem Spielbrett platziert.

Genauso diirfen die Spieler jederzeit die Erganzungs-
Marker auf dem Spielbrett durch echte Einheiten aus
ihren Verstirkungen austauschen (sofern sie dazu in der
Lage sind). Die Spieler miissen das machen, wenn sie
ihre Truppen aufteilen méchten, ohne dass geniigend
echte Einheiten vorhanden sind.

Beispiel: Auf einem Planeten, der drei Xxcha Boden-
truppen-Einheiten enthdlt, kann der Xxcha Spieler zwei
der Bodentruppen-Einheiten durch zwei Bodentruppen-
Ergdanzungs-Marker ersetzen (indem er die echten Ein-
heiten zuriick zu seinen Verstirkungen legt und dann
zwei Bodentruppen-Ergdnzungs-Marker unter die ver-
bleibende Einheit legt). Der Planet wird immer noch so
angesehen als enthalte er drei Bodentruppen-Einheiten
und der Xxcha Spieler kann jederzeit entscheiden, die
Ergdnzungs-Marker durch echte Einheiten aus seinen
Verstirkungen zu ersetzen. Beachte, dass der Xxcha
Spieler nicht alle drei Bodentruppen durch Ergdn-

Die Planetén von
TWILIGHT IMF’ER’IUM

Planeten-

- 124 VEFUTN 0

Technologie- \ \
Ressourcen €influss

Spezialisierung

Die wahren Sehenswiirdigkeiten in der Galaxie
von TWILIGHT IMPERIUM sind ihre Planeten.
Jeder Planet wird mit seinem Ressourcenwert,
Einflusswert und moglicherweise einer Techno-
logie-Spezialisierung abgebildet. Wenn ein
Spieler erfolgreich auf einem Planeten eingefal-
len ist (neutral oder feindlich), erhélt er sofort
dessen zugehorige Planetenkarte.

Ressourcen repriasentieren den 6konomischen
Uberschuss eines Planeten, welche von dessen
Besitzer dazu genutzt werden konnen, um Ein-
heiten und Technologien zu kaufen.

Einfluss reprasentiert die Bevolkerung, den Wis-
sensfundus und/oder die politische Bedeutung ei-
nes Planeten. Einfluss wird benutzt, um Kom-
mando-Marker zu erwerben, um bestimmte Akti-
onskarten auszuspielen und um wichtige Stim-
men im Galaktischen Rat zu liefern.

Technologie-Spezialisierungen stellen bestimmte
lokale Fachkenntnisse oder natiirliche Ressour-
cen dar, die fiir einen bestimmten Bereich der
Wissenschaft wichtig sind. Dies versorgt den Be-
sitzer des Planeten mit einem Rabatt auf die Res-
source, die fiir den Kauf von Fortschritten dieses
Technologie-Typs benétigt wird.

zungs-Marker ersetzen durfte, weil immer eine echte
Einheit bei den Ergdnzungs-Markern des gleichen Typs
vorhanden sein muss.

Gib darauf Acht, dass in Systemen mit mehreren Plane-
ten jeder Planet mit Bodentruppen-Ergénzungs-Marker
auch jeweils eine echte Bodentruppen-Einheit enthilt.
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e Ein Spieler muss eigentlich erst dann Ergénzungs-Mar-
W -1' P ker einsetzen, wenn ihm bei seinen Verstarkungen die
o echten Einheiten ausgehen. In manchen Situationen ist
Dl = Ra ssentafEI es moglich, dass auf dem entsprechenden Planeten/Sys-
tem zu wenig Platz ist und dass ein Spieler einfach
Platz schaffen mochte, indem er einige Bodentruppen-/
Jager-Einheiten durch Marker ersetzt.

@
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’ {7 THE'EMIRATES OF HACAN TRADE 3;
) R o/ Ein Spieler darf wiahrend der Produktion Erganzungs-
.- r‘. v Marker produzieren, aber nur, wenn das produzierende
System bzw. der produzierende Planet am Ende der
y é: @ Produktion mindestens eine echte Einheit dieses Typs
enthalt

Wie bereits erwihnt, sind Ergdnzungs-Marker einfach
FLEET zusitzliche Einheiten des abgebildeten Typs, und funk-

SUPPLY tionieren deshalb auch nach genau den gleichen Regeln
wie die echten Einheiten. Mit anderen Worten, Jager-
Ergidnzungs-Marker benotigen ausreichende Tréger-
/Raumdock-/Kampfstern-Kapazititen, damit sie existie-
ren konnen. Bodentruppen-Erginzungs-Marker miissen
von Trigern transportiert werden, um sich zu anderen

STRATEGY -
ALLOCATION

COMMAND Planeten zu bewegen usw.

Die Rassentafel liefert eine Fiille niitzlicher In-
formationen und wird benétigt, um die aktiven
Kommando-Marker eines Spielers zu verwalten.
Hier ist eine kurze Erlduterung der Spieler-Ras-
sentafel:

o Titel und Symbol der Rasse
Das Symbol und der Titel der dargestellten Ras-
se.

o Start-Einheiten und Spezialfihigkeiten
Die Start-Einheiten/-Technologien und Spezial-
fahigkeiten der Rasse

o Phasen- und Sequenzen-Tableau
Ein detaillierter Uberblick der wichtigen Phasen
und Sequenzen der Spielrunde

o Einheiten-Daten

Eine detaillierte Tabelle mit den Kosten, Kampf-
werten, Bewegungsraten und Spezialfdhigkeiten
von jedem Einheiten-Typ.

e Die strategische Etat Zone

Die hierin befindlichen Kommando-Marker kon-
nen dafiir ausgegeben werden, um die sekun-
déren Féhigkeiten von Strategie-Karten auszu-
fiihren (und fiir einige andere spezielle Funktio-
nen).

(7).
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o Die Flottenversorgung

Die hierin befindlichen Kommando-Marker wer-
den auf ihre "Flotten"-Seite gedreht, damit sie
sich nicht mit den anderen Kommando-Markern
auf der Rassentafel vermischen. Die Anzahl der
Kommando-Marker hier drin bestimmt die er-
laubte GroBe der Flotte eines Spielers.

o Der Kommandopool

Ein Spieler muss Kommando-Marker aus dieser
Zone ausgeben, wenn er Systeme auf dem Spiel-
brett aktiviert (wenn er eine taktische- oder
Transfer-Aktion vornimmt).

o Die Handelswaren-Zone

Wenn ein Spieler einen Handelswaren-Marker
erhilt, wird er in diese Zone gelegt. Ein Spieler
darf Handelswaren jederzeit an andere Spieler
geben oder Handelswaren als Ersatz fiir die Aus-
gabe einer Ressource oder eines Einflusses ver-
wenden.

Beachte, dass auch mindestens eine echte Einheit dieses
Typs auf dem gleichen Trager/Kampfstern transportiert
werden muss, wenn Ergdnzungs-Marker von einem
Trager oder einem Kampfstern transportiert werden.

Sollte ein Ergénzungs-Marker in einem System/Plane-
ten ohne eine echte Einheit seines Typs vorhanden sein,
wird er sofort entfernt.

Eine einfache Methode, Deine Ergénzungs-Marker zu
organisieren, besteht darin, diese immer unter eine ech-
te Einheit ihres Typs in dem Bereich zu legen. Solange
ein Erginzungs-Marker unter einer echten Einheit sei-
nes Typs liegt, ist dieser immer regelkonform.

Die KOMMANDO-MARKER

Zu Beginn des Spiels erhélt jeder Spieler insgesamt 16
Kommando-Marker. Wéhrend des Spiels befinden sich
diese Marker entweder auf der Rassentafel eines Spie-
lers oder in seinen Verstarkungen.




Immer wenn ein Spieler einen Kommando-Marker aus
seinen Verstarkungen erhélt, muss er ihn sofort in eine
der drei folgenden Zonen auf seiner Rassentafel legen:

- Die strategische Etat-Zone
- Die Flottenversorgungs-Zone
- Die Kommandopool-Zone

Diese drei Zonen reprisentieren drei deutlich unter-
schiedliche, entscheidende Bereiche der Verwaltung
Deiner Rasse. Wenn ein Spieler einmal einen Komman-
do-Marker in eine dieser Zonen gelegt hat, darf er die-
sen bis zur folgenden Status-Phase nicht mehr in eine
andere Zone bewegen. Entscheidungen dariiber, wo
Kommando-Marker platziert werden und wie sie einge-
setzt werden, gehoren zu den wichtigsten Entscheidun-
gen, die ein Spieler im Verlauf des Spiels trifft.

Wenn ein Spieler einen Kommando-Marker ausgibt
oder einen Kommando-Marker dafiir verwendet, ein
System zu aktivieren, muss er den Marker aus der ent-
sprechenden Zone seiner Rassentafel entfernen und ihn
danach zuriick zu seinen Verstiarkungen legen.

Die Auswirkungen und Regeln fiir jede der drei Zonen
folgen nun im Detail:

DIE FLOTTENVERSORGUNGS-ZONE

Die Anzahl der Kommando-Marker in der Flottenver-
sorgungs-Zone eines Spielers bestimmt die maximale
Anzahl an Schiffen (ohne Jéger), die ein Spieler in ei-
nem System auf dem Spielbrett besitzen darf. Ein Spie-
ler darf niemals so Einheiten bewegen, Einheiten pro-
duzieren oder sonst wie Einheiten in einem System er-
langen, dass die Anzahl der Schiffe dort drin (noch-
mals: ohne Jager) die Anzahl der Kommando-Marker in
seiner Flottenversorgungs-Zone iiberschreitet. Wenn
aus irgendeinem Grund die Anzahl der Schiffe in einem
System die Anzahl der Kommando-Marker in der Flot-
tenversorgungs-Zone eines Spielers iiberschreitet, muss
der Besitzer dieser Schiffe sofort genug Schiffe aus die-
sem System entfernen (indem er sie zurlick zu seinen

mit der Anzahl der Kommando-Marker in seiner Flot-
tenversorgungs-Zone iibereinstimmt.

Verstarkungen legt) bis die Anzahl der Schiffe wieder}

Wenn ein Spieler einen Kommando-Marker in seine
Flottenversorgungs-Zone legt, legt er diesen mit sei-
ner "Flotten"-Seite nach oben, um anzuzeigen, dass
er Teil der Flottenversorgungs-Zone ist. Auf diese
Weise konnen andere Spieler leicht {iber den
Spieltisch hinweg Dein Flotten-Limit erkennen,
und es hilft, zu vermeiden, dass sich Deine Marker
mit den Kommando-Markern der
anderen zwei Zonen vermischen.
Wenn ein Spieler die Anzahl
der Kom- o

-
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mando-Marker in seiner Flottenversorgungs-Zone er-
hoht, darf er auch die Grofe seiner Flotten auf dem
Spielbrett entsprechend erhohen.

Es ist wichtig zu verstehen, dass ein Spieler eine belie-
bige Anzahl aktiver Flotten auf dem Spielbrett besit-
zen darf, solange jede einzelne Flotte aus einer Anzahl
an Schiffen besteht, die gleich oder kleiner dem Flot-
tenversorgungs-Limit ihres Besitzers ist.

Wie bereits erwihnt, zdhlen Jager nicht fiir das Flotten-
versorgungs-Limit. Daher darf ein Spieler in einem
System eine beliebige Anzahl an Jager-Einheiten besit-
zen, solange er dort iiber die entsprechenden Kapazité-
ten zu deren Versorgung verfiigt (siehe auch Die Jager-
Einheit auf Seite 29).

Die Kommandopool-Zone

Nachdem sich ein Spieler entschieden hat, eine takti-
sche- oder Transfer-Aktion wahrend der Aktions-Phase
vorzunehmen, muss er einen verfiigbaren Kommando-
Marker aus seiner Kommandopool-Zone nehmen, um
damit ein System auf dem Spielbrett zu aktivieren.
Wenn ein Spieler keinen Kommando-Marker mehr in
seinem Kommandopool {ibrig hat, kann er keine takti-
sche- oder Transfer-Aktion vornehmen. Mit anderen
Worten, die Anzahl der Kommando-Marker im Kom-
mandopool eines Spielers bestimmt die Anzahl der Ak-
tivitdten, die er auf dem Spielbrett veranlassen kann.

Die strategische Etat-Zone

Generell werden die Kommando-Marker aus der strate-
gischen-Etat-Zone eingesetzt, um die sekundéren Fa-
higkeiten von Strategie-Karten auszufiihren. Einige
Rassen haben spezielle Fahigkeiten und einige Aktions-
karten verlangen von ihren Spielern, fiir andere Auswir-
kungen Kommando-Marker aus ihrer strategischen
Etat-Zone auszugeben.

RESSOURCEN UND EINFLUSS
AUSGEBEN

Waihrend eines Spiels TWILIGHT IMPERIUM wirst
Du fiir viele unterschiedliche Zwecke Ressourcen und
Einfluss ausgeben miissen. Beides, Ressourcen und
Einfluss, werden von den Planeten unter Deiner Kon-
trolle bereitgestellt und Du benutzt ihre entsprechenden
Planetenkarten, um Deine Ausgaben nachzuvollziehen.

veruTil (0

Ressourcenwert Einflusswert

Planetenname

Planeten verbrauchen

Immer wenn Du Einfluss oder Ressourcen ausgeben
willst, musst Du eine Deiner Planetenkarten verbrau-
chen, indem Du sie mit der Vorderseite nach unten
drehst. Dies liefert Dir die Ressourcen oder den Ein-
fluss dieses Planeten. Jede Planetenkarte (und auch die
Planeten direkt auf dem Spielbrett) zeigt die konkrete
Information dariiber, wie viele Ressourcen und wie viel
Einfluss man durch das Verbrauchen dieses spezifi-
schen Planeten erhilt (siehe obige Abbildung). Eine mit
der Vorderseite nach unten gedrehte Planetenkarte kann
nicht noch einmal verbraucht werden bis sie in der Sta-
tus-Phase (oder durch einen anderen Effekt) wieder auf-
gefrischt wird. Wenn eine Karte aufgefrischt wird, wird
sie einfach wieder aufgedeckt.

Wenn Du einen Planeten wegen seiner Ressourcen oder
seines Einflusses verbrauchst, versorgt er Dich mit sei-
nen kompletten Ressourcen oder seinem kompletten
Einfluss. Du kannst die Ressourcen oder den
Einfluss eines Planeten weder nur zum Teil
verbrauchen, noch einen Teil davon fir
spéter aufsparen.




Beispiel fur Ressourcenausgabe und Produktion
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Der N'orr Spieler hat soeben ein System aktiviert, das eins seiner Raum-
docks enthilt. Als letzten Schritt seiner Aktivierungs-Sequenz mochte er
nun Einheiten in diesem System produzieren.

Der N'orr Spieler nimmt 1 Trager, einen Zerstorer und einen Kreuzer aus
seinen Verstarkungen. Geméal seiner Rassentafel erkennt der N'orr

Der Planet kann bis zu 5 Einheiten produzieren, sodass die Produktions-
kapazitdt des Planeten kein Problem darstellt. Trotzdem muss der N'orr
Spieler 6 Ressourcen fiir die drei Einheiten bezahlen. Da er keine Han-
delswaren auf seiner Rassentafel hat, nimmt der N'orr Spieler drei seiner
unverbrauchten Planetenkarten mit einem kombinierten Ressourcenwert
von 6 und verbraucht diese Planetenkarten (indem er sie auf die Riicksei-

Spieler, dass die Einheiten Folgendes kosten:

3 Ressourcen

2 Ressourcen

1 Ressource

= 6 Ressourcen

1 Tréager

1 Zerstorer
1 Kreuzer
Gesamt

Beachte, wenn ein Planet verbraucht wird, versorgt er
Dich nur mit seinen Ressourcen oder mit seinem Ein-
fluss, aber nicht mit beidem. Bevor ein Planet ver-
braucht wird, musst Du vorher ansagen, ob Du ihn we-
gen seiner Ressourcen oder wegen seines Einflusses
verbrauchst (in den meisten Féllen ist es klar, aus wel-
chen Griinden Du einen Planeten verbrauchst).

Kosten bezahlen

Immer wenn ein Spieler Ressourcen oder Einfluss aus-
geben mdchte, sagt er einfach die Gesamtsumme der
Ressource/des Einflusses an, die er ausgeben mochte
und verbraucht dann eine Anzahl an Planetenkarten mit
dieser kombinierten Summe (oder mehr) aus Ressour-
cen/Einfluss.

Mit anderen Worten, wenn ein Spieler Einheiten an ei-
nem Raumdock wihrend des Produktions-Schritts der
Aktivierungs-Sequenz produziert, kann er einfach ansa-

te dreht), um fiir die drei Einheiten, die er kaufen mochte, zu bezahlen.

Nachdem er fiir die Produktion bezahlt hat, nimmt der N'orr Spieler die
drei Einheiten und legt sie in das aktivierte System. Da das aktivierte
System bereits eine Triger-Einheit enthalten hat, hat er nun eine Flotte
aus 4 Einheiten (beachte, dass Jager nicht zur Flottengrof3e zéhlen) in
dem System und die Flotte verletzt somit nicht das N'orr Flotten-Limit.

i".‘-‘-" "'_t"._ 3

gen, wie viele Ressourcen er insgesamt dafiir ausgeben
mochte. Dann verbraucht er die ausreichende Anzahl an
Planeten und legt die produzierten Einheiten auf das
Spielbrett (beachte auch die Regeln fiir das Produzieren
von Einheiten im Abschnitt der Raumdock-Einheit auf
Seite 26). Das bedeutet, dass Du nicht jede Einheit ein-
zeln produzierst (und einzeln Ressourcen dafiir aus-
gibst), sondern stattdessen die ganze Produktion in ei-
ner Gesamtsumme bezahlst. Das Gleiche gilt fiir die
Ausgabe von Einfluss.

Jeglicher Uberschuss an Ressourcen oder Einfluss, der
durch eine verbrauchte Planetenkarte bereitgestellt
wird, ist verloren.

Besondere Anmerkung: Du musst nicht eine be-
stimmte Planetenkarte verbrauchen, um die Pro-
duktionskosten an exakt diesem Planeten zu bezah-
len; jede Ressource kann benutzt werden.

Dl€e AKTIONSKARTEN

Im Verlauf des Spiels gelangen die Spieler in den Besitz
von Aktionskarten. Aktionskarten sollten vor den ande-
ren Spielern verdeckt gehalten werden.

Eine Aktionskarte kann nur in den bestimmten Situatio-
nen (oder Phasen) benutzt werden, die auf jeder indivi-
duellen Karte angegeben sind.

§ Seite 22



Ein Spieler darf zu keiner Zeit mehr als 7 Aktionskarten
haben. Wenn ein Spieler, nachdem er weitere Karten er-
halten hat, mehr als 7 Aktionskarten auf der Hand hat,
muss er sofort Karten auswahlen und abwerfen bis er 7
hat. Wenn ein Spieler mit 7 Karten weitere Karten zie-
hen muss, sollte er die Aktionskarten jeweils einzeln
nacheinander ziehen und abwerfen.

Ein Spieler darf niemals innerhalb einer Runde zwei
identische Aktionskarten fiir die gleiche Situation
und/oder auf die gleiche Einheit ausspielen. Beispiel:
Ein Spieler kann nicht zwei ,,Hochstgeschwindigkeit*
(Flank Speed)-Aktionskarten auf die gleiche Flotte in-
nerhalb einer Runde ausspielen. Der Spieler darf aller-
dings eine ,,Hochstgeschwindigkeit* innerhalb der glei-
chen Runde auf zwei unterschiedliche Flotten ausspie-
len.

Aktionskarte ausspielen

Wenn ein Spieler eine Aktionskarte ausspielen mochte,
muss er 6ffentlich ankiindigen, dass er eine Aktions-
karte ausspielen mochte. Dann diirfen die anderen Spie-
ler im gleichen Moment ebenfalls ankiindigen, dass sie
eine Aktionskarte ausspielen mochten. Nachdem allen
Spielern die Moglichkeit gegeben wurde, anzukiindi-
gen, dass sie Aktionskarten ausspielen, werden alle Ak-
tionskarten aufgedeckt und in Spielerreihenfolge ausge-
wertet.

Wenn Aktionskarten zu einem Zeitpunkt ausgespielt
werden, an dem die Spieler nicht im Besitz von Strate-
gie-Karten sind, werte sie im Uhrzeigersinn - beim
Sprecher beginnend - aus.

Die Sabotage-Aktionskarte

Ein Spieler muss nicht das Ausspielen einer Sabotage-
Karte ankiindigen. Die Sabotage-Karte wird einfach
sofort ausgespielt, nachdem eine Aktionskarte aufge-
deckt wurde und annulliert deren Wirkung. Danach
werden beide Karten abgeworfen.

+Als eine Aktion ausspielen”

Auf einigen Aktionskarten steht ,,Ausspielen: Als eine
Aktion.” Diese Aktionskarte muss von ihrem Besitzer
im Verlauf der Aktions-Phase anstatt einer regulédren
Aktion ausgespielt werden.

DI€ POUTIKKARTEN UND DER
GALAKTISCHE RAT

Wenn der Spieler, der die Kontrolle iiber die Politik-
Strategie-Karte hat, seine strategische Aktion ausfiihrt,
muss eine Politikkarte gezogen werden und der Galak-
tische Rat versammelt sich, um iiber deren Agenda zu
debattieren und abzustimmen.

Die politische Agenda

Jede Politikkarte enthilt eine Agenda, die eine Abstim-
mung im Galaktischen Rat (d.h., der Spieler) erfordert.
Als ersten Schritt bei der Zusammenkunft des Galakti-
schen Rates liest der aktive Spieler die gezogene
Politikkarte laut vor und verdeutlicht, welche Art von
Abstimmung nun folgen wird.

Es gibt zwei Arten von Agenda-Abstimmungen:

~WAHL"-ABSTIMMUNGEN

Wenn die politische Agenda den Galaktischen Rat auf-
fordert, etwas oder jemanden zu wihlen, darf sich jeder
Spieler entscheiden, wen oder was er ernennt (d.h.,
wahlt), wenn er seine Stimme abgibt. Die Gesamtan-
zahl der Stimmen dieses Spielers wird nun diesem
politischen Thema zugeschrieben. Das politische The-
ma mit der hochsten Anzahl (nicht notwendigerweise
der Mehrheit) der gesamten Stimmen wird als gewéhlt
betrachtet. Wenn das geschehen ist, folge den Anwei-
sungen auf der Politikkarte.

.FUR ODER GEGEN"-
ABSTIMMUNGEN

Die meisten Agenden fordern den Galaktischen Rat
dazu auf, fiir oder gegen eine bestimmte Agenda zu
stimmen. Bei dieser Art Abstimmung entscheiden sich
die Spieler entweder ,,dafiir* oder ,,dagegen®, wenn sie
ihre Stimme abgeben. Die Mehrheit aller Stimmabga-
ben bestimmt das Ergebnis.

GESETZE

Einige Agenden sind ,,Gesetze®. Gesetze reprasentieren
dauerhafte Anderungen der Regeln und/oder des Spiel-
flusses. Wenn ,,fiir" ein Gesetz gestimmt wurde, fithre
zunéchst alle Auswirkungen des ,,dafiir“-Ergebnisses
aus und lege dann die Politikkarte aufgedeckt in den
allgemeinen Spielbereich. Die Auswirkungen dieser
Karte sind nun dauerhaft. Wenn ,,dagegen* gestimmt
wurde, fiihre alle Auswirkungen aus, die ein
»dagegen“-Ergebnis haben kdnnte und wirf die Karte
danach ab.

Obwohl der Rat ein Gesetz im fritheren Spielverlauf an-
genommen haben konnte, konnen sich die Machtver-
hiltnisse spater verschoben haben und alte Gesetze
werden bald unpopuldr. Wenn so etwas geschieht, wie
kann der Rat das alte Gesetz revidieren?

Unter den Politikkarten gibt es bestimmte Agenden, die
es erlauben, dass liber éltere Gesetzte neu abgestimmt
wird oder diese ganz gestrichen werden. Beachte, dass
es von diesen Karten nur wenige gibt und dass die
meisten erlassenen Gesetze das ganze Spiel iiber blei-
ben, also sei vorsichtig, wie Du abstimmst.

Abstimmen im Galaktischen Rat

Nachdem der aktive Spieler die Agenda laut vorgelesen
hat, beschlieB3t der Galaktische Rat die Agenda auf fol-
gende Weise:

REGELN UND KARTEN

Wenn die Auswirkung einer Karte den Spielregeln
zu widersprechen scheint, hat immer der Kartentext
Vorrang.

1) Die Spieler debattieren, drohen, kddern und iiberzeu-
gen sich zuerst gegenseitig, zu ihren Gunsten abzustim-
men. Handelswaren konnen als "Bestechung" verwen-
det werden, aber keine Versprechungen oder Abspra-
chen sind in TWILIGHT IMPERIUM bindend (auch
nicht, nachdem eine Bestechung oder Zahlung ange-
nommen wurde).

2) Dann stimmen die Spieler iiber die Agenda ab. Die
Abstimmung wird im Uhrzeigersinn vorgenommen, im-
mer ein Spieler nach dem anderen, wobei der Spieler
links vom Sprecher beginnt (folglich gibt der Sprecher
immer zuletzt seine Stimme ab). Beim Abstimmen hat
ein Spieler immer so viele Stimmen, wie der gesamte
kombinierte Einflusswert all seiner nicht verbrauch-
ten Planeten ergibt (aber mindestens immer 1

Stimme). Beispiel: Der Letnev Spieler kontrolliert fiinf
Planeten, hat aber schon drei von diesen verbraucht.
Seine zwei verbleibenden, nicht verbrauchten Planeten
haben die Einflusswerte "2" und "1". Daher hat der
Letnev Spieler insgesamt 3 Stimmen wéihrend des Ga-
laktischen Rates.

Wenn ein Spieler abstimmt, muss er alle seine Stimmen
einsetzen oder keine. Die Stimmen konnen nicht aufge-
teilt werden. Durch das Abstimmen wird niemals eine
Planetenkarte verbraucht.

Handelswaren-Marker konnen nicht dazu benutzt wer-
den, um zuséitzliche Stimmen zu erhalten.

Der Galaktische Rat ist als eine spaBige, aktive Be-
schéftigung gedacht, bei der die Spieler Allianzen
schmieden, ihr politisches Konnen einsetzen, sich mit
Séabelrasseln beschiftigen und "ihre Rasse spielen".
Wenn dem Rat méachtige Agenden vorgelegt werden,
konnen die schwécheren Spieler versuchen, starke
Nachbarn politisch zu treffen, indem sie schiadliche Ge-
setze oder andere Agenden erlassen.

ENTHALTUNGEN UND
UNTENTSCHIEDENE ABSTIMMUNGEN

Ein Spieler darf immer entscheiden, sich bei der Ab-
stimmung iiber eine Agenda zu enthalten. Wenn er das
macht, werden seine Stimmen beim Ermitteln des Er-
gebnisses der Agenda (ebenso beim Festlegen einer
Mehrheit) einfach nicht mitgezahlt. Wenn eine Abstim-
mung unentschieden endet, auch bei einem Unentschie-
den von "0" (wenn sich alle Spieler enthalten haben),
entscheidet der Spieler mit dem Sprecher-Abzeichen.




Bevor das Spiel anfingt, erhélt jeder Spieler ein identi-
sches Kartendeck mit 24 technologischen Fortschritten
und jeder Spieler beginnt das Spiel mit ein paar "Start-
Technologie"-Fortschritten. Wenn ein Spieler erfolg-
reich einen technologischen Fortschritt erworben hat
(oder zu Beginn des Spiels erhalten hat), nimmt er die
entsprechende Technologiekarte und legt sie offen vor
sich in seinem Spielbereich aus. Auf diese Weise sam-
meln die Spieler langsam Technologiekarten an, welche
jeweils einen auf der Karte beschriebenen, hilfreichen
Vorteil liefern.

Beispiel: Nach Erwerb der "Tiefenraum-Kanonen'-
Technologie, konnen die PDS-Einheiten eines Spielers
auch in angrenzende Systeme schiefSen, statt nur in ihre
eigenen.

Technologiekarten werden normalerweise bei Ausfiih-
rung der Technologie-Strategie-Karte erworben, konnen
aber auch durch bestimmte Aktions- und Politikkarten
erworben werden.

Die Spieler diirfen sich nicht gegenseitig technologi-
sche Fortschritte geben.

Es gibt vier unterschiedliche Technologie-Bereiche, je-
weils mit einer der folgenden Farben versehen:

Kriegsfithrungs-Technologie = Rot
Biotechnologie = Griin
Antriebs-Technologie = Blau
Allgemeine Technologie = Gelb

EINEN TECHNOLOGISCHEN FORTSCHRITT
ERWERBEN

Generell werden technologische Fortschritte erworben,
wenn die Technologie-Strategie-Karte wihrend der Ak-
tions-Phase ausgefiihrt wird. Der aktive Spieler erhélt
einen freien technologischen Fortschritt und die ande-
ren Spieler konnen 8 Ressourcen bezahlen, um einen
technologischen Fortschritt zu erwerben.

Die meisten technologischen Fortschritte (aber nicht
alle) haben technologische Voraussetzungen. Bevor
ein technologischer Fortschritt erworben werden kann,
muss ein Spieler bereits alle Technologien erworben ha-
ben, die als Voraussetzung auf der Karte aufgedruckt
sind.

Beispiel: Der "Mikro-Technologie"-Fortschritt setzt
voraus, dass der Spieler entweder bereits die "Stasis-
Kapsel"-Technologie oder die "Sarween-Werkzeug"-
Technologie erworben hat. Falls der Spieler keine die-
ser technologischen Voraussetzungen in seinem Spiel-
bereich ausliegen hat, darf er nicht die "Mikro-Techno-
logie" erwerben.

Einem Spieler ist es nicht erlaubt, eine Technologie zu
erwerben (durch Aktionskarten oder auf andere Weise),
wenn er nicht bereits die vorausgesetzten Technologien
offen in seinem Spielbereich ausliegen hat.

Du findest ein handliches "Technologie-Baum"-Dia-
gramm auf den Seiten 42-43 in diesem Regelbuch und
Du kannst dieses Diagramm auch als Download bei
www.fantasyflightgames.com finden.

PLANETARE TECHNOLOGIE-
SPEZIALISIERUNGEN

Technologie-Spezialisierung

Einige Planeten haben eine Technologie-Spezialisie-
rung (ein auf dem Planeten selbst und auf der Planeten-
karte aufgedrucktes Technologie-Symbol). Technolo-
gie-Spezialisierungen stellen bestimmte lokale Fach-
kenntnisse oder natiirliche Ressourcen dar, die fiir einen
bestimmten Bereich der Wissenschaft wichtig sind. Das
Vorhandensein einer Technologie-Spezialisierung gibt
dem Besitzer des Planeten die Moglichkeit, eine Tech-
nologiekarte (des jeweiligen Typs: rot, griin oder blau)
fiir 1 weniger als ihre normalen Kosten zu erwerben,
wenn die sekundére Fahigkeit der Technologie-Strate-
gie-Karte ausgefiihrt wird. Wenn ein Spieler mehrere
Planeten mit Technologie-Spezialisierungen der glei-
chen Farbe/des gleichen Typs kontrolliert, werden die
Kosten fiir das Erwerben von Technologien dieses Typs
um | fiir jeden dieser Planeten reduziert.

Beispiel: Wenn ein Spieler drei Planeten mit der grii-
nen Technologie-Spezialisierung (Biotech) kontrolliert,
darf er drei von den Kosten fiir den Erwerb griiner
Technologiekarten abziehen.

Technologie-Spezialisierungs-Rabatte kommen nicht
zur Anwendung, wenn die beisteuernde(n) Planetenkar-
te(n) verbraucht ist (sind). (Es ist weder notwendig,
einen Planeten mit der Technologie-Spezialisierung zu
verbrauchen, um den Rabatt zu erhalten, noch ist es
notwendig, diesen konkreten Planeten zu verbrauchen,
um den technologischen Fortschritt zu kaufen).

HANDELSVERTRAGE UND
HANDELSABKOMMEN

In TWILIGHT IMPERIUM ist der Handel ein wichti-
ger Weg fiir die Spieler, um zusétzlich Ressourcen und
Einfluss zu erlangen. Handel kann als wichtiger politi-
scher Hebel gegen feindliche Spieler genutzt werden
oder dabei helfen, eine wichtige Allianz zu besiegeln.

Zu Beginn des Spiels wird jede Rasse mit zwei Han-
delskarten ausgestattet, jede mit einem numerischen
Handelswert, der auf der "Handelsabkommen"-Seite
der Karte abgebildet ist (Du konntest schon bemerkt ha-
ben, dass einige Rassen Handelskarten mit abweichen-
den Handelswerten haben). Bei Spielbeginn sollten die
Spieler diese Karten mit der "Handelsvertrag"-Seite
nach oben in ihren Spielbereich legen. Diese Seite hat
keinen Handelswert, weil die Spieler keinen Nutzen aus
ihren eigenen Handelskarten ziehen konnen.

EROFFNUNG VON HANDELSABKOMMEN
Wenn die primére Fahigkeit der Handels-Strategie-Kar-
te wihrend der Aktions-Phase ausgefiihrt wird, darf der
aktive Spieler allen Spielern (sich selbst eingeschlos-
sen) erlauben, Handelsabkommen zu schmieden.

Ein Handelsabkommen kommt zwischen zwei Spielern
zustande, die vereinbaren, miteinander zu handeln.
Nachdem zugestimmt wurde, zu handeln, muss jeder
der beiden Spieler dem Partner eine seiner eigenen
Handelskarten geben. Nachdem die Handelskarte eines
anderen Spielers angenommen wurde, sollte ein Spieler
diese mit der Handelsabkommen-Seite nach oben vor
sich legen.

Es darf nur eine Handelskarte mit jeweils einem Spieler
ausgetauscht werden, nicht mehr.
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efinition eines
.l€eren” Systems

Die TWILIGHT IMPERIUM Regeln und Karten
beziehen sich manchmal auf ein "leeres" System.
Ein leeres System ist ein System, das komplett frei
von Einheiten ist, einschlieBlich der Einheiten, die
dem aktiven Spieler gehoren. Mit anderen Worten,
ein leeres System ist eins, das frei von Schiffs-, Bo-
dentruppen-, PDS- oder Raumdock-Einheiten ist.
Das System darf trotzdem Planeten, Kontroll-Mar-
ker und Kommando-Marker enthalten. Spezial-Sys-
teme werden nicht als leere Systeme betrachtet.

Lo

Da jede Rasse nur zwei Handelskarten besitzt, kann je-
der Spieler nur zwei aktive Handelsabkommen gleich-
zeitig haben.

Bevor ein Handelsabkommen abgeschlossen werden
kann, muss das Abkommen zuerst vom aktiven Spieler
genehmigt werden. Sobald es genehmigt wurde (und
das kann einige Bestechungen an den aktiven Spieler
erfordern), diirfen die Spieler die Handelskarten austau-
schen.

Zwei Spieler diirfen nur ein Handelsabkommen mit-
einander abschlieflen. Daher muss ein Spieler, der sei-
ne beiden Handelskarten nutzen mochte, Handelsab-
kommen mit zwei unterschiedlichen Kontrahenten ab-
schlieBen. Wenn moglich, darf ein Spieler beide seiner
Handelsabkommen wahrend der gleichen Ausfiihrung
einer Handels-Strategie-Karte abschlieBen.

Es ist wichtig zu beachten, dass jeder Spieler nicht
mehr als zwei Handelsabkommen abschlie3en kann,
weil er nur zwei Handelskarten hat.

HANDELSWAREN ERHALTEN

Beim Ausfiihren der priméren Fahigkeit der Handels-
Strategie-Karte erhélt der erste Spieler Handelswaren
fiir seine Handelsabkommen (und 3 zusétzliche Han-
delswaren).

Nachdem der aktive Spieler die priméire Fahigkeit aus-
gefiihrt hat, diirfen die anderen Spieler - im Uhrzeiger-
sinn vom aktiven Spieler ausgehend - die sekundére Fa-
higkeit der Handels-Strategie-Karte ausfiihren, um
Handelswaren fiir ihre Handelsabkommen zu erhalten.

Beachte, dass es Spielern nicht erlaubt ist, Handels-
Einkommen fiir Handelsabkommen einzunehmen, die
sie in der gleichen Aktion abgeschlossen haben. Ein
Spieler kann kein Handelsabkommen wéhrend der pri-
maren Féhigkeit der Handels-Strategie-Karte abschlie-
Ben und dann direkt fiir das neue Handelsabkommen
Handels-Einkommen einnehmen, indem er die sekun-
dére Fahigkeit ausfiihrt.

Ein Spieler erhélt Handelswaren, indem er einfach den
gesamten Handelswert aller Handelsabkommen in sei-
nem Spielbereich zusammenzahlt. Dann nimmt der
Spieler diese Anzahl an Handelswaren aus dem allge-
meinen Spielbereich und legt sie in die Handelswaren-
Zone seiner Rassentafel.

Beispiel: Der Xxcha hat zurzeit ein aktives Handelsab-
kommen mit dem Jol Nar Spieler (wie in der Abbildung
., Spielerbereich" auf Seite 9 dargestellt). Nachdem der
aktive Spieler die primdre Fdhigkeit der Handels-Stra-
tegie-Karte beendet hat, verwendet der Xxcha einen
Kommando-Marker aus seiner strategischen-Etat-Zo-
ne, um die sekunddre Fdhigkeit der Handels-Strategie-
Karte auszufiihven. Das Jol Nar Handelsabkommen hat
einen Handelswert von "3". Der Xxcha Spieler nimmt
drei Handelswaren-Marker aus dem allgemeinen Spiel-
bereich und legt sie in die Handelswaren-Zone seiner
Rassentafel.

Die Handelswaren-Marker

Die Spieler diirfen Handelswaren-Marker aus ihrer
Handelswaren-Zone als Ersatz fiir die Ausgabe einer
Ressource oder eines Einflusspunktes verwenden. Auf
diese Weise kann ein Spieler fiir ein Schlachtschiff zah-
len, indem er 5 Handelswaren aus seiner Handelswa-
ren-Zone ausgibt oder indem er Planetenkarten fiir 3
Ressourcen verbraucht und die verbleibenden 2 Res-
sourcen mit Handelswaren bezahlt (oder durch eine be-
liebige Kombination daraus).

Wenn ein Spieler eine Handelsware ausgibt, nimmt er
sie einfach aus seiner Handelswaren-Zone und legt sie
in den allgemeinen Spielbereich.

Spieler diirfen anderen Spielern jederzeit Handelswaren
von ihrer Rassentafel geben. Dies macht die Handels-
waren-Marker zu einer flexiblen Wahrung, mit der an-
dere Spieler bestochen, bezahlt oder wirtschaftlich un-
terstiitzt werden konnen.

Handelswaren gehen zur Neige

Im Spiel gibt es genau 40 Handelswaren und wenn der
Handelsvorrat im allgemeinen Spielbereich leer ist,
konnen die Spieler so lange keine weiteren Handels-
waren erhalten, bis ein Spieler einige ausgibt und die-
se somit wieder in den allgemeinen Spielbereich zuriick
legt. Weil es eine begrenzte Anzahl an Handelswaren

gibt, ist es wichtig, die Spielerreihenfolge beim Ausfiih-
ren der sekundéren Fahigkeit der Handels-Strategie-
Karte einzuhalten, welche immer im Uhrzeigersinn
vom aktiven Spieler ausgeht.

HANDELSABKOMMEN BRECHEN

Jeder an einem Handelsabkommen beteiligte Spieler
darf wéhrend der Status-Phase einseitig das Abkommen
brechen. Ein solcher Spieler sagt einfach, dass er das
Abkommen beendet und gibt die Handelskarte sofort an
ihren Eigentiimer zuriick und holt seine eigene Han-
delskarte vom ehemaligen Handelspartner zuriick (die
eigenen Handelskarten eines Spielers kommen immer
mit der "Handelsvertrags"-Seite nach oben zuriick, weil
sie ihrem Besitzer keinen Handelswert liefern). Auf-
grund der Spezial-Fahigkeit der Hacan kann ein Spieler
nicht ohne Weiteres ein Handelsabkommen mit der Ha-
can-Rasse brechen.

Wenn zwei im Handel befindliche Spieler gegeneinan-
der in einen offenen Krieg geraten (indem ein Spieler
eine Weltraumschlacht oder eine Invasions-Schlacht
beginnt), wird ein Handelsabkommen zwischen diesen
beiden Spielern automatisch gebrochen (und die Han-
delskarten kommen zu ihren Eigentiimern zuriick). Die
beiden Spieler diirfen spéter ein anderes Handelsab-
kommen er6ffnen, welches aber wieder gebrochen
wird, sobald eine weitere Weltraumschlacht oder Inva-
sions-Schlacht zwischen den Beiden stattfindet. Han-
delsabkommen mit dem Hacan Spieler werden im Fal-
le eines offenen Krieges zwischen dem Hacan und sei-
nem Handelspartner gebrochen.

Beachte, dass nur Weltraumschlachten und Invasi-
ons-Schlachten automatisch ein Handelsabkommen
zwischen zwei Spielern brechen. Das Ausspielen von
Aktionskarten oder der Beschuss durch PDS usw. fiihrt
nicht zu einem automatischen Bruch.

Die Invasion auf einen Planeten, der nur einen gegneri-
schen Kontroll-Marker enthélt, wird im Zusammenhang
mit dem Bruch von Handelsabkommen trotzdem als In-
vasions-Schlacht angesehen.

DIE MACHT DER HANDLER-GILDE

Wenn die primére Fahigkeit der Handels-Strategie aus-
gefiihrt wird, kann sich der aktive Spieler entscheiden,
seine Kontrolle iiber die Handler-Gilde in destruktiver
Weise auszuiiben, statt den Wohlstand anderer Rassen
zu fordern.

Wie unter Option "b" der Handels-Strategie-Karte be-
schrieben, darf sich der aktive Spieler - anstatt Handels-
waren zu erhalten und Handelsverhandlungen zu eroff-
nen - dazu entscheiden, jedes Handelsabkommen im
Spiel zu beenden.

Wenn der aktive Spieler diese Option wihlt, werden
alle Handelskarten (inklusive der des aktiven Spielers
und die der Hacan) an ihre Eigentiimer zuriickgegeben.
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DI€ AUFTRAGSKARTEN

Die Auftragskarten stellen fiir Spieler die wesentliche
Moglichkeit dar, Siegpunkte zu erhalten. Jede Auftrags-
karte (sowohl geheime als auch 6ffentliche) enthélt eine
Bedingung und eine Siegpunkt-Pramie fiir das Erfiillen
dieser Bedingung. Die 6ffentlichen Auftragskarten wer-
den langsam aufgedeckt, wenn wéhrend der Aktions-
Phase die Imperiale Strategie-Karte ausgefiihrt wird.

Im ersten Schritt der Status-Phase konnen sich die Spie-
ler fiir die Bedingungen einer aufgedeckten 6ffentlichen
Auftragskarte qualifizieren, um die entsprechenden
Siegpunkte zu erhalten. Beachte, dass ein Spieler keine
Siegpunkte durch eine 6ffentliche Auftragskarte erhal-
ten kann, die bisher noch nicht aufgedeckt wurde.

Auf einige Auftragskarten steht "Ich ... jetzt ...". Dies
verlangt von einem Spieler, dass er die Bedingung ge-
nau wihrend des ersten Schritts der Status-Phase er-
fiillt. Zum Beispiel steht auf einer Auftragskarte "Ich
gebe jetzt 20 Ressourcen aus (2 Siegpunkte)". Damit
ein Spieler diese zwei Siegpunkte erhélt, muss er genug
Handelswaren und unverbrauchte Planeten haben, um
20 Ressourcen wahrend des ersten Schritts der Status-
Phase auszugeben.

Ein Spieler kann nur einmalig pro Spiel Siegpunkte ei-
ner bestimmten aufgedeckten Auftragskarte erhalten.
Nachdem ein Spieler die Siegpunkte einer Auftragskar-
te erhalten hat, sollte er als Gedéchtnisstiitze einen sei-
ner Kontroll-Marker auf diese Karte legen.

DIE GEHEIMEN AUFTRAGSKARTEN

Zu Beginn des Spiels erhélt jeder Spieler eine geheime
Auftragskarte. Einem Spieler ist es nicht erlaubt, seine
geheime Auftragskarte anderen Spielern zu zeigen, bis
er im ersten Schritt der Status-Phase in der Lage ist,
ihre Bedingung zu erfiillen. Ein Spieler, der seine ge-
heime Auftragskarte aufdeckt, ohne in der Lage zu sein,
deren Bedingung zu erfiillen, verliert seine geheime
Auftragskarte, welche dann zuriick in die Spielschach-
tel gelegt wird. Solch ein Spieler wird fiir die Dauer des
Spiels nicht mehr in der Lage sein, Siegpunkte durch
eine geheime Auftragskarte zu erhalten.

Wiéhrend der Status-Phase kann sich ein Spieler fiir
eine offentliche Auftragskarte und/oder seine geheime
Auftragskarte qualifizieren. Ein Spieler kann sich nicht
fiir mehr als eine 6ffentliche Auftragskarte innerhalb ei-
ner Runde qualifizieren.

REGELN FUR EINHEITEN

Nun folgt eine detaillierte Aufstellung der Besonderhei-
ten und Regeln der 9 unterschiedlichen Arten von Ein-
heiten, die den Spielern in TWILIGHT IMPERIUM zur
Verfligung stehen.

DAS RAUMDOCK

Verfiigbare Einheiten: 3

Kosten: 4

Die Raumdock-FEinheit stellt einen militdrischen Indus-
triekomplex, eine Schiffswerft und eine Rekrutierungs-
Station im niedrigen Orbit eines einzelnen Planeten dar.
Um Einheiten (auB3er ein weiteres Raumdock) in einem
bestimmten System oder auf einem einzelnen Planeten
zu produzieren, muss dort ein Raumdock vorhanden
sein.

€EIN NEUES RAUMDOCK BAUEN

Um ein neues Raumdock auf einem Planeten zu bauen,
miissen die folgenden Bedingungen erfiillt sein:

1) Das System (das den Planeten enthélt, auf welchem
Du das Raumdock bauen mochtest) wurde gerade akti-
viert und befindet sich jetzt im "Produktions"-Schritt
der Aktivierungs- oder Transfer-Sequenz.

2) Der aktive Spieler muss diesen Planeten bereits die
komplette laufende Runde kontrolliert haben. Daher
ist es nicht moglich, ein Raumdock auf einem Planeten
zu bauen, der gerade erst in der laufenden Runde iiber-
nommen wurde.

3) Der Planet darf nicht bereits ein Raumdock enthalten
(es ist nur ein Raumdock pro Planet erlaubt).

4) Das System darf keinerlei feindliche Schiffe enthal-
ten.

Wenn diese Bedingungen erfiillt sind, darf der aktive
Spieler ein verfiigbares Raumdock aus seinen Verstir-
kungen nehmen, gibt 4 Ressourcen aus und platziert
das Raumdock auf dem gewihlten Planeten. Ab der
nichsten Runde kann das Raumdock damit beginnen,
fiir seinen Besitzer Einheiten zu produzieren. Es ist
wichtig zu beachten, dass ein Raumdock an einen be-
stimmten Planeten gebunden ist und sich nicht "im
Weltraum" befindet, weswegen es weder an Weltraum-
schlachten beteiligt ist noch direkt von feindlichen
Schiffen angegriffen werden kann.

Einheiten an einem Raumdock produzieren
Um neue Einheiten (aufler ein neues Raumdock) zu
produzieren, miissen die Spieler ein System aktivieren

(durch eine taktische oder Transfer-Aktion), das min-
destens ein eigenes Raumdock enthélt. Als letzten
Schritt beim Ausfiihren der Aktivierung des Systems
darf der aktivierende Spieler Ressourcen ausgeben, um
Einheiten am Raumdock zu produzieren, was folgen-
dermaflen geregelt wird:

* Ein Raumdock darf nur so viele Einheiten (egal von
welcher Art) bauen, wie es dem Ressourcen-Wert sei-
nes Planeten plus zwei entspricht. Das beutet, dass
ein Raumdock, das sich an einem Planeten mit einem
Ressourcen-Wert von 3 befindet, bis zu 5 verschiedene
Einheiten produzieren konnte (3 fiir den Ressourcen-
Wert des Planeten plus 2 fiir das Raumdock selbst).
Diese Beschrankung bezieht sich auf die Anzahl der
Einheiten, egal wie hoch ihre gesamten Ressourcenkos-
ten sind. Daher konnte der obige Planet mit dem Pro-
duktionslimit von 5 also 5 Schlachtschiffe oder 5 Jager
produzieren (oder jede Kombination dieser und anderer
Einheiten).

* Wenn neue Raumschiffe (Jager, Kreuzer, Triger, Zer-
storer, Schlachtschiffe und Kampfsterne) gebaut wer-
den, werden sie direkt im Weltraum (wo sie sich im-
mer aufhalten) platziert. Jedes System stellt einen Be-
reich des Weltraums dar. Anders als Bodentruppen,
PDS und das Raumdock selbst, sind Raumschiffe in ih-
rem augenblicklichen System niemals auf einem Plane-
ten, an einem Planeten oder zugehorig zu einem Plane-
ten.

* Bodentruppen- und PDS-Einheiten werden immer auf
dem Planeten, der das Raumdock enthilt, produziert
und platziert. Diese Bodentruppen- und PDS-Einheiten
konnen sich nicht zu einem anderen Planeten bewegen
(auch nicht zu anderen Planeten innerhalb desselben
Systems), aufer sie werden von einem Tréger oder ei-
nem Kampfstern transportiert.

* Beachte, dass man beim Kauf von Jager- oder Boden-
truppen-Einheiten fiir 1 Ressource zwei Einheiten er-
halt. Falls ein Spieler aufgrund des Produktionslimits
eines Raumdocks nur eine Bodentruppen- oder Jiger-
Einheit kaufen mochte, kostet diese einzelne Einheit
trotzdem 1 Ressource. Wenn ein Spieler Bodentruppen
und Jager kauft, darf er sie nicht ,,mischen®, indem er
fiir nur eine Ressource jeweils eine von beiden Einhei-
ten kauft.

Weitere Regeln fiir Raumdocks
 Ein Raumdock hat die Kapazitit, um 3 Jiger-Einhei-
ten in seinem System zu versorgen (siche spater).

* Wenn ein System mindestens ein feindliches Raum-
schiff enthélt, befinden sich alle eigenen Raumdocks in
diesem System unter Blockade und diirfen keine
Raumschiff-Einheiten produzieren, solange die
feindlichen Einheiten in dem System sind. Ein
Raumdock unter Blockade darf weiterhin wihrend des
Produktions-Schritts der Aktivierungs-Sequenz Boden-
truppen und PDS auf seinem Planeten bauen.
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Strategie-Tipp: Kreuzer und Zerstorer sind beson-
ders gut geeignet, um plotzlich aus der Ferne heran-
zufliegen, um Deine Raumdocks zu blockieren. Sei
vorsichtig, wenn schnelle, feindliche Schiffe in
Reichweite sind und versuch Dich nicht nur auf ein
Raumdock fiir Deine Produktion zu verlassen, be-
sonders im spiiteren Spielverlauf.

Di€e BODENTRUPPEN-EINHEIT

Verfiigbare Einheiten: 12 (plus Erginzungs-
Marker)

Kosten: 1 (produziert zwei Bodentruppen-
Einheiten)

Die Bodentruppen-Einheit stellt die Militér- und Besat-

zungsmacht eines Spielers dar. Sie ist eine unerldssliche

Einheit, die benotigt wird, um neutrale Planeten einzu-

nehmen, um auf feindlichen Planeten einzufallen, oder

um eigene Planeten gegen eine feindliche Invasion zu

verteidigen. Fiir Bodentruppen gelten die folgenden Re-

geln:

* Wenn Bodentruppen produziert werden, werden sie
auf dem Planeten des produzierenden Raumdocks plat-
ziert. Bodentruppen werden hauptsichlich von Triager-
Einheiten durch die Galaxie transportiert (obwohl so-
wohl die Kampfstern-Einheit, als auch bestimmte tech-
nologische Fortschritte andere Moglichkeiten des Bo-
dentruppen-Transports ermoglichen konnen). Eine Bo-
dentruppen-Einheit befindet sich niemals im ,, Welt-
raum", sondern ist immer auf einem Planeten oder sie
wird im Inneren eines Trigers/Kampfsterns transpor-
tiert.

* Eine Trager-Einheit darf zu jedem Zeitpunkt ihrer Be-
wegung eine Bodentruppen-Einheit aufnehmen, die
sich auf einem der Planeten im selben System mit dem
bewegenden Trager befindet (mehr Details findest Du
im Abschnitt {iber die Trager-Einheit).

Ausnahme: Wenn sich ein Triger durch ein bereits
aktiviertes System bewegt, darf er dort keine Boden-
truppen aufnehmen.

» Wiéhrend des Schritts der planetaren Landungen in der
Aktivierungs-Sequenz diirfen sich Bodentruppen auf ei-
ner Trager-Einheit direkt innerhalb des gleichen Sys-
tems auf jeden eigenen, feindlichen oder neutralen Pla-
neten bewegen.

Planeten kontrollieren

Um die Kontrolle iiber einen Planeten zu tibernehmen,

muss ein Spieler immer mindestens eine eigene Boden-
truppe erfolgreich auf diesem Planeten gelandet haben.
Aufler, wenn der Planet spéter an einen anderen Spieler
durch eine Invasion verloren wird, bleibt ein Planet fiir

Der N'orr Spieler hat zwei Felder entfernt von
seiner Trager-Einheit ein System aktiviert. Da
der N'orr Spieler den technologischen Fortschritt
XRD TRANSPORTER besitzt, konnen sich sei-
ne Trager-Einheiten ein zusétzliches Feld weit
bewegen. Die obige Trager-Einheit ist daher in
der Lage, das aktivierte System zu erreichen.

Vor seiner Bewegung nimmt der Tréager die 4
Bodentruppen-Einheiten in seinem Ausgangs-
System auf. Nun muss der N'orr Spieler zwi-
schen den beiden mdglichen Routen zum akti-
vierten System auswahlen.

o Wenn er sich entlang dieser Route bewegt,
wird sich der Trager durch ein System bewegen,
das der N'orr Spieler bereits frither in der glei-
chen Runde aktiviert hatte. Obwohl dies keinen
Einfluss auf die Bewegung des Tragers hat, darf

den Rest des Spiels unter der Kontrolle des Spielers.
Wenn die letzte Bodentruppen-Einheit des Spielers den
Planeten verlasst, legt der Spieler einfach einen seiner
Kontroll-Marker auf den Planeten, um seine Eigentii-
merschaft anzuzeigen.

Beispiel: In der vorangegangenen Runde hat der Xxcha
Spieler den neutralen Planeten Dal Bootha mit einer
einzelnen Bodentruppen-Einheit angegriffen. In dieser
Runde méchte der Xxcha Spieler seine Bodentruppen-
Einheit von Dal Bootha zu einem anderen Planeten be-
fordern. Wéhrend seines Zugs in der Aktions-Phase ak-

der Trager die Bodentruppen-Einheit in diesem
System aufgrund der fritheren Aktivierung nicht
aufnehmen.

o Indem er entscheidet, sich entlang dieser
Route zu bewegen, konnte der Trager die Boden-
truppen-Einheit wiahrend der Bewegung durch
das System unten in der Mitte aufnehmen.

Wenn er im aktivierten System ankommt, konnte
der N'orr Spieler auch die dortigen Bodentrup-
pen-Einheiten aufnehmen (sofern der Trager
nicht sein Maximum von 6 Einheiten tiberschrei-
tet).

Nach der Bewegung wird der N'orr Trager seine
Bodentruppen-Einheiten auf dem neutralen Pla-
neten wihrend des Schritts der planetaren Lan-
dungen der Aktivierungs-Sequenz absetzen.

tiviert er ein anderes System und bewegt den Trdger
dorthin. Vor der Bewegung aus dem Dal Bootha System
heraus nimmt sein Trdger die dortige Bodentruppen-
Einheit auf. Als die Bodentruppe aufgenommen wird,
platziert der Xxcha Spieler einen seiner Kontroll-Mar-
ker auf Dal Bootha, um seine weiter bestehende Kon-
trolle iiber den Planeten anzuzeigen.
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o Der N'orr Spieler hat soeben ein System
aktiviert, das eine Xxcha Flotte enthdlt. Nach-
dem sich die N'orr Flotte in das aktivierte Sys-
tem hineinbewegt hat, kann der N'orr Spieler mit
seiner PDS-Einheit im angrenzenden System auf
die Xxcha Flotte schielen. Dies ist zulédssig, weil
der N'orr Spieler bereits den technologischen

Fortschritt "Tiefenraum-Kanone" erworben hat,
welcher seinem PDS die zusitzliche Reichweite
verschafft, um in angrenzende Systeme zu schie-
Ben, wenn diese aktiviert werden.

Verfiigbare Einheiten: 4

Kosten: 3

Die Trager-Einheit ist das wichtigste Vehikel zur Erwei-
terung des Territoriums, indem sie eigene Bodentrup-
pen- und PDS-Einheiten von System zu System trans-
portiert. Zusétzlich zu der banalen Aufgabe des Trans-
portierens kann der Trager auch eine beeindruckende
Wafte sein, weil er Schwérme todlicher und giinstiger
Jager-Einheiten mitbringen und {iber Deine Feinde er-
gieflen kann.

Eine Triger-Einheit hat eine Kapazitit von 6. Stell Dir
die Kapazititen als offene ,,Fécher* vor, von denen

o Der N'orr Spieler hat ein System aktiviert,
das einen Xxcha Planeten mit zwei PDS enthilt.

Nachdem die N'orr Flotte ihre Bewegung in die-
ses System hinein abgeschlossen hat, diirfen die
beiden Xxcha PDS-Einheiten (und moglicher-
weise andere feindliche PDS-Einheiten in Reich-
weite, falls es welche gibt) auf die N'orr Flotte in
dem System schiefen.

jedes eine Bodentruppen-, PDS- oder Jager-Einheit ent-
halten kann. Im Gegensatz zum Raumdock, welches
eine spezielle Kapazitit hat, die 3 Jager-Einheiten ver-
sorgen kann (aber keine Bodentruppen oder PDS), kann
der Trager Einheiten aller drei Arten (Jager, Bodentrup-
pen und PDS) enthalten. Ein Trager ist nicht darauf be-
schrankt, nur Einheiten einer Sorte zu befordern, son-
dern kann jede Mischung der drei Einheiten-Arten be-
fordern. Beispiel: Eine Trdger-Einheit hat 4 Jiger-Ein-
heiten, 1 Bodentruppen-Einheit und 1 PDS-Einheit an
Bord oder jede beliebige Kombination davon.

* Ein Trager kann niemals mehr als 6 Einheiten befor-
dern, also achte genau darauf, wie voll Deine Trager
sind. Uberzihlige Einheiten auf einem Tréiger miissen
sofort zerstort werden (der Besitzer des Tragers wahlt
diese aus).

» Wenn ein Trager zerstort wird, werden automatisch
alle Bodentruppen- und PDS-Einheiten an Bord des
Trégers zerstort. Jager-Einheiten konnen iiberleben,
falls das aktuelle System genug Kapazititen hat, um die

o Wiéhrend des Schritts der planetaren Lan-
dungen der Aktivierungs-Sequenz entscheidet
der N'orr Spieler, drei Bodentruppen-Einheiten
auf dem Xxcha Planeten zu landen, der eine Bo-
dentruppen-Einheit und ein PDS enthilt.

Bevor die Invasions-Schlacht beginnt, darf die
Xxcha PDS-Einheit auf die angreifenden Boden-
truppen-Einheiten schieflen.

Jager zu versorgen (diese Kapazititen konnen sowohl
durch einen anderen Tréger als auch durch einen
Kampfstern oder ein Raumdock bereitgestellt werden).

* Beachte, dass Bodentruppen an keinerlei Schlachten
teilnehmen, solange sie von einer Triager-Einheit trans-
portiert werden. Ebenso funktionieren auch keine PDS-
Einheiten, solange sie an Bord eines Tréigers sind. An-
dererseits werden Jager nicht so betrachtet, als seien sie
"an Bord" des Tragers und konnen an jeder Weltraum-
schlacht in dem System teilnehmen.

* Ein Trager kann seine Bodentruppen und PDS nur
wiahrend des Schritts der planetaren Landungen in der
Aktivierungs-Sequenz auf einen Planeten oder auf
einen anderen Trager "entladen". Er kann jedoch Ein-
heiten aus jedem System aufnehmen, aus dem er seine
Bewegung startete, welches er wihrend seiner Bewe-
gung passierte oder in dem seine Bewegung endete.
Dabei gelten folgende Ausnahmen:

- Ein Trager darf niemals Einheiten in einem System

L Seite 28



aufnehmen, das feindliche Raumschiffe enthalt. Mit an-
deren Worten: Ein Trager darf sich nicht in ein System
mit feindlichen Raumschiffen hineinbewegen, Einhei-
ten aufnehmen und dann eine Weltraumschlacht austra-
gen.

Ein Triger darf niemals Einheiten in einem System auf-
nehmen, das bereits frither von dem gleichen Spieler
aktiviert wurde.

DI€ PLANETARE VERTEIDIGUNGS-
SYSTEM-EINHEIT (PDS)

Verfiigbare Einheiten: 6

Kosten: 2

Die PDS-Einheit stellt sowohl die Anti-Flotten- und
planetaren Invasions-Gegenmafinahmen (Raketen und
gewaltige Energie-Kanonen), als auch einen planetaren
Schutzschild dar. Die folgenden Regeln gelten fiir den
Gebrauch der verschiedenen Féhigkeiten der PDS-Ein-
heit:

PLANETARER SCHUTZSCHILD

Feindliche Schlachtschiffe konnen wihrend des Schritts
der Invasions-Schlachten in der Aktivierungs-Sequenz
keinen Planeten bombardieren, der eine feindliche
PDS-Einheit enthalt. (siche Seite 17 fiir zusétzliche In-
formation tliber Invasions-Schlachten.)

RAUMKANONE

Eine PDS-Einheit ist fahig, ihr gewaltiges Arsenal in
den Weltraum abzuschieflen, um in der Nihe befindli-
che feindliche Schiffe zu zerstéren. Die Basisreichweite
eines PDS reicht nur innerhalb des eigenen Systems,
aber durch das Erwerben der "Tiefenraum-Kanone"
konnen die Spieler die Reichweite ihrer PDS-Einheiten
bis in angrenzende Systeme erweitern.

Ein PDS "Weltraum-Kanonen-Angriff" wird immer
wéhrend des dritten Schritts der Aktivierungs-Sequenz
abgefeuert und nur unter einer der beiden folgenden
Bedingungen:

» Nachdem der Eigentiimer des PDS ein System akti-
viert hat und nachdem jegliche Bewegung eigener
Schiffe in das System erfolgt ist, darf jede PDS-Einheit
des aktiven Spielers in Reichweite einmalig auf jede
feindliche Flotte im aktivierten System schieflen, bevor
eine Weltraumschlacht beginnt.

Beachte, dass die PDS-Einheiten (die sich in Reichwei-
te befinden) des aktivierenden Spielers auch schiefen
diirfen, wenn der Spieler iiberhaupt keine Schiffe wih-
rend der Aktivierung in das System hineinbewegt hat.
Mit anderen Worten: Ein Spieler kann ein System nur
mit der Absicht aktivieren, um seine PDS auf eine

feindliche Flotte in Reichweite abzufeuern.

* Wenn ein Spieler ein System in der Reichweite einer
feindlichen PDS-Einheit aktiviert, diirfen die Besitzer
von jeder feindlichen PDS-Einheit in Reichweite nach
dem Bewegungs-Schritt der Aktivierungs-Sequenz ein-
mal pro PDS auf jede Einheit in dem aktivierten Sys-
tem schieBen, die dem aktivierenden Spieler gehort.
Beachte, dass Du beim Abfeuern Deiner PDS-Einheiten
wahrend der Aktivierung eines anderen Spielers nur auf
die Einheiten schiefen darfst, die vom aktivierenden
Spieler kontrolliert werden. Somit ist es nicht mdglich,
das PDS-Feuer einer dritten Partei auf eine feindliche
Flotte zu lenken, indem man einfach ein System aus der
Ferne aktiviert.

INVASIONS-VERTEIDIGUNG

Direkt vor der ersten Runde einer Invasions-Schlacht
darf jede PDS-Einheit auf einem Planeten einmalig auf
die angreifenden Bodentruppen feuern. Dies ist nur ein
einmaliger Schuss vor der Schlacht und findet nicht
mehr vor jeder weiteren Runde der darauffolgenden In-
vasions-Schlacht statt.

PDS-EINHEITEN ABFEUERN

Beim Abfeuern einer PDS-Einheit, wirf einfach fiir je-
des beteiligte PDS einen Wiirfel. Fiir jedes Ergebnis
gleich oder groBer dem Kampfwert des PDS (normaler-
weise eine 6), erleidet die feindliche Flotte (oder die an-
greifenden Bodentruppen-Einheiten) sofort einen Ver-
lust, ohne Gelegenheit zum Gegenfeuer zu haben.

PDS LIMITIERUNG

Ein Spieler darf niemals mehr als zwei PDS-Einheiten
auf einem Planeten haben. Ein Planet, der bereits zwei
PDS-Einheiten enthélt, kann keine dritte produzieren.

PDS TRANSPORTIEREN

PDS-Einheiten werden immer auf dem Planeten des
produzierenden Raumdocks produziert. PDS-Einheiten
konnen sich nicht aus eigenem Antrieb bewegen. Wie
Bodentruppen miissen PDS-Einheiten von einer Triger-
oder einer Kampfstern-Einheit zu anderen Planeten
transportiert werden.

Die JAGER-EINHEIT

Verfiigbare Einheiten: 10 (plus Erginzungs-
Marker)
Kosten: 1 (um zwei Jéiger-Einheiten zu produzieren)
Die Jager-Einheit ist das giinstigste Schiff im Arsenal
eines Spielers. Jager, die tiblicherweise von Trager-Ein-
heiten in die Schlacht transportiert werden, kdnnen
einen Feind durch ihre pure Anzahl iiberwéltigen und
sind unerldsslich, um die Flotte eines Spielers gegen

feindliches Feuer zu verteidigen.
Fiir Jager gelten die folgenden Regeln:

* Jager konnen sich nicht selbstindig bewegen und be-
nétigen den Transport durch eine Trager-Einheit, um
sich iiber das Spielbrett zu bewegen.

* Jager werden immer als im Weltraum befindlich ange-
sehen, auch wahrend sie transportiert werden. Daher
werden Jager immer an jeglicher Weltraumschlacht in
ihrem System teilnehmen.

* Jager erfordern es zu jeder Zeit, dass ihr gegenwarti-
ges System iiber ausreichend Kapazitiiten verfiigt, um
sie zu versorgen. Ein Raumdock hat eine Kapazitt fiir
3 Jager, ein Trager (solange er keine Bodentruppen oder
PDS transportiert) eine Kapazitit von 6 und ein Kampf-
stern (solange er keine Bodentruppen oder PDS trans-
portiert) ebenfalls eine Kapazitit von 6. Wenn ein Sys-
tem mehr Jager enthélt als seine Kapazitdt zuldsst, muss
der Besitzer der Jager-Einheiten sofort ausreichend Ja-
ger zuriick zu seinen Verstarkungen legen, sodass die
Anzahl an Jagern-Einheiten der Kapazitit des Systems
entspricht.

Beispiel: Ein System, das ein Raumdock und einen Trd-
ger (der gerade zwei Bodentruppen transportiert) ent-
hdilt, kann gefahrlos 7 Jiger-Einheiten versorgen (drei
durch das Raumdock und 4 durch den Trdger). Sollte
der Trdger das System verlassen, miissen sich 4 der 7
Jdger-Einheiten mit dem Trdger wegbewegen, um zu
verhindern, dass ein Uberschuss an Jdager-Einheiten in
dem System entsteht.

Beachte, dass die Jager-Kapazitit eines Systems wah-
rend einer Weltraumschlacht nicht von Bedeutung ist.
Das bedeutet, dass Jager, die an einer Weltraumschlacht
teilnehmen, weiterkdmpfen konnen, auch wenn ihr Tra-
ger zerstort wurde. Nachdem eine Weltraumschlacht
beendet ist, werden jedoch Jager-Einheiten ohne ausrei-
chende Versorgungs-Kapazititen sofort entfernt.

Die KREUZER-EINHEIT

Verfiigbare Einheiten: 8

Kosten: 2

Die Kreuzer-Einheit gehort zu den effektivsten Schiffen
in der Galaxie von TWILIGHT IMPERIUM. Fiir einen
fairen Preis liefert die Kreuzer-Einheit eine effektive
Schlagkraft im Kampf und gibt ihrem Besitzer die Fle-
xibilitat groBer Geschwindigkeit.

Es gibt keine speziellen Regeln fiir die Kreuzer-Einheit.
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DI€E ZERSTORER-EINHEIT

Verfiigbare Einheiten: 8

Kosten: 1

Obwohl die Zerstorer-Einheit im Kampf nicht so méch-
tig ist wie ihr groBBer Bruder, der Kreuzer, ist sie eine
schnelle, preiswerte und vielseitige Waffe, die gegen
eine feindliche Flotte, die sich zu sehr auf Jager ver-
lasst, einen todlichen Schlag austeilen kann.

DAS ANTI-JAGER-SPERRFEUER DER

ZERSTORER

Bevor eine Weltraumschlacht beginnt, darf jede Zersto-
rer-Einheit (sowohl angreifende als auch verteidigende)
zwei Kampfwiirfel werfen. Fiir jedes Ergebnis gleich
oder hoher dem Kampfwert (normalerweise eine 9) des
Zerstorers, muss der Gegner sofort eine Jager-Einheit
zerstoren. Jager, die auf diese Weise zerstort wurden,
werden entfernt, bevor die Weltraumschlacht beginnt,
und erhalten keine Gelegenheit zuriickzuschiefen. Be-
achte, dass das spezielle Sperrfeuer der Zerstorer-Ein-
heit nur einmalig vor der eigentlichen Weltraum-
schlacht abgefeuert wird und nicht mehr vor jeder ein-
zelnen Weltraumschlacht-Runde.

DIE SCHLACHTSCHIFF-EINHEIT

Verfiigbare Einheiten: 5

Kosten: 5

Keine Einheit in der Galaxie, mit Ausnahme des legen-
daren Kampfsterns, kann die Feuerkraft und Macht dar-
stellen, die das furchterregende Schlachtschiff auf-
bringt. Seine gewaltige Bewaffnung, seine tddliche
Bombardierungs-Option und sein méachtiges Bollwerk
machen es unbestritten zum Fundament einer jeden er-
folgreichen Flotte.

Die Schlachtschiff-Einheit bietet zwei einzigartige
Merkmale: Die Fahigkeit, Schaden zu erleiden und die
Féhigkeit, ein planetares Bombardement auszufiihren.

SCHADEN ERLEIDEN

Eine Schlachtschiff-Einheit kann einen einzelnen Tref-
fer verkraften, bevor sie zerstort wird. Nachdem sie ih-
ren ersten Treffer (als Folge einer Weltraumschlacht,
PDS-Feuers oder sonstigem) erlitten hat, lege die
Schlachtschiff-Einheit auf die Seite, um anzuzeigen,
dass sie beschiddigt wurde. Wenn ein beschédigtes
Schlachtschiff gezwungen ist, einen weiteren Treffer
hinzunehmen, ist es zerstort. Aufler, dass es einen
Schritt ndher an der Vernichtung ist, beeinflusst die Be-
schddigung das Schlachtschiff in keinster Weise.

Wihrend der Status-Phase werden alle Schiffe repariert
und in ihre normale aufrechte Position zuriickgesetzt.

PLANETARES BOMBARDEMENT

Unmittelbar vor einer Invasions-Schlacht diirfen die
Schlachtschiffe des angreifenden Spielers in dem akti-
vierten System die feindlichen Bodentruppen auf einem
umkampften Planeten bombardieren. Ein planetares
Bombardement wird ausgefiihrt, indem der angreifende
Spieler einfach fiir jedes bombardierende Schlacht-
schiff einen Kampfwiirfel werfen darf. Fiir jeden Tref-
fer muss der verteidigende Spieler sofort eine Boden-
truppen-Einheit entfernen. Einheiten, die durch planeta-
res Bombardement eliminiert wurden, erhalten keine
Gelegenheit zuriickzuschiefen und nehmen nicht an der
folgenden Invasions-Schlacht teil. Beachte, dass ein
Schlachtschiff keinen Planeten bombardieren darf, au-
Ber dieser Planet wird von eigenen Invasions-Truppen
angegriffen, die dort wiahrend des Schritts der planeta-
ren Landungen in der Aktivierungs-Sequenz gelandet
sind.

Ein Schlachtschiff kann keinen Planeten bombardieren,
der mindestens ein PDS enthélt. Der Planet wird so be-
trachtet, als habe er einen planetaren Schutzschild, der
ihn vor Raketen- und Energiewaffen-Angriffen aus
dem All schiitzt.

Wenn ein Spieler wihrend der gleichen Aktivierung
zwei oder mehr unterschiedliche Planeten (im selben
System) angreift, muss der aktive Spieler entscheiden,
wie er sein Bombardement aufteilt. Ein Schlachtschiff
kann in jeder Aktivierungs-Sequenz nur einmal bom-
bardieren.

DER KAMPFSTERN

Verfiigbare Einheiten: 2

Kosten: 12

Die meisten galaktischen Historiker lehnen die Vorstel-
lung ab, dass ein "Kampfstern" in den vergangenen
Zwielicht-Kriegen existiert hat. Die wenigen Historiker,
die fiir seine Existenz argumentieren, bringen meist nur
einen vagen Beweis vor, indem sie eine Kombination
von vielen, scheinbar unzusammenhdngenden Volkssa-
gen und ein paar alten Aufzeichnungen umreifien, die
ein gewaltiges Kampfschiff beschreiben, das in den
spdteren Jahren dieses Zeitalters von den Jol Nar ent-
wickelt wurde. Es scheint einige Beweise zu geben,
dass die Jol Nar, als sie verzweifelt gegen die vor-
riickende Flotte der Sardakk N'orr kimpften, eine Ge-
heimwaffe mitbrachten, um gegen die Hauptflotte der

Beschadigte/Unbeschadigte
Einheiten

Unbeschadigte
Einheiten

Beschadigte
Einheiten

Wenn eine Schlachtschiff- oder eine Kampf-
stern-Einheit ihren ersten Treffer erleidet, ist sie
beschédigt anstatt zerstort. Lege die Einheit auf
die Seite, um ihren beschidigten Zustand anzu-
zeigen (wie oben abgebildet).
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N'orr im Saudor-System standzuhalten. Es ist vorstell-
bar, dass dort irgendeine neue Waffe benutzt wurde,
wenn auch nur durch die Tatsache bezeugt, dass die
N'orr niemals weiter in den Jol Nar-Raum vorgedrun-
gen sind. Es ist ebenso sehr wahrscheinlich, dass - falls
ein Kampfstern existierte - er in dieser Schlacht zer-
stort wurde, weil weder eine Spur noch ein Geriicht von
einem Kampfstern nach diesem Zeitalter gefunden wer-
den kann. Indirekt zusammenarbeitend mit dieser Fol-
gerung, haben Xxcha Archdologen grofie Proben anti-
ker Triimmer von unbekannter Machart und unbekann-
tem Zweck auf Saudor gefunden.

Was wahrscheinlich der Kampfstern-Theorie oder der
Existenz einer anderen machtvollen Waffe die grofste
Glaubwiirdigkeit verliehen hat, war die widerspriichli-
che Haltung der Jol Nar, die aus Verleugnung, Schwei-
gen und der Zuriickhaltung von Aufzeichnungen zu die-
sem Thema bestand.

Ohne Zweifel ist die Kampfstern-Einheit die mafige-
bende Kampfeinheit in der Galaxie. Sie ist eher eine ei-
genstandige Flotte als blof ein Schiff. Der Kampfstern
weist eine nahezu unermessliche Feuerkraft, eine méch-
tige Konstruktion, enorme Geschwindigkeit, eine Kapa-
zitdt, um grole Mengen an Truppen und Jagern aufzu-
nehmen und eine unerreichte Bombardement-Stéarke
auf.

Der Kampfstern unterliegt folgenden Regeln:

* Ein Spieler darf keine Kampfstern-Einheit produzie-
ren, auler er hat den technologischen Fortschritt
"Kampfstern" erworben.

» Wie das Schlachtschiff kann ein Kampfstern einen
einzelnen Treffer (oder "Schaden") verkraften, bevor er
zerstort wird. Wie auch das Schlachtschiff wird der
Kampfstern auf die Seite gelegt, um seinen beschiadig-
ten Zustand anzuzeigen, und er wird zerstort, wenn er
einen weiteren Treffer erleidet. Jeder Schaden, den ein
Kampfstern erlitten hat, wird automatisch wahrend der
Status-Phase repariert.

* Wie das Schlachtschiff darf eine Kampfstern-Einheit
Planeten bombardieren. Im Gegensatz zum Schlacht-
schiff ignoriert jedoch ein Kampfstern die Anwesenheit
eines planetaren Schutzschilds einer PDS-Einheit. Zu-
satzlich kann ein Kampfstern auch dann einen Planeten
wahrend des Schritts der Invasions-Schlachten in der
Aktivierungs-Sequenz bombardieren, wenn er keinerlei
eigene Bodentruppen-Einheiten mit Invasions-Absicht
auf dem Planeten gelandet hat.

* Eine Kampfstern-Einheit wirft drei Kampfwiirfel
wahrend Weltraumschlachten und Bombardements.

» Wie die Trager-Einheit hat der Kampfstern eine Kapa-
zitdt von 6 und kann Bodentruppen-, PDS- und Jager-
Einheiten transportieren.

Optionale Regeln

Im Folgenden findest Du einige spannende Optionen
fiir Dein TWILIGHT IMPERIUM Spiel. All die hier
angebotenen optionalen Regeln sind modular und kén-
nen in jeglicher Kombination eingesetzt werden. Es
wird empfohlen, dass Du die Optionen verwendest, die
fiir Deine eigene Spielgruppe den meisten Anreiz bie-
ten.

Drei-, Vier- und Fanf-

Spieler-Spiele

Die bisherigen Hauptregeln gingen davon aus, dass Du
TWILIGHT IMPERIUM mit 6 Spielern spielen wirst.
Es ist moglich - und genauso unterhaltsam - das Spiel
mit weniger Spielern zu spielen. Wenn Du TWLIGHT
IMPERIUM mit 3, 4 oder 5 Spielern spielen mdchtest,
sind ein paar kleine Anderungen beim Aufbau des
Spielbretts und bei der Art, wie die Strategie-Karten be-
handelt werden, notwendig.

Das Drei-Spieler-Spiel
Die folgenden Sonderregeln kommen beim Drei-Spie-
ler-Spiel zur Anwendung.

DI€ GALAXIE MIT DREI SPIELERN
ERSCHAFFEN

Die Spieler sollten ganz normal die Rassen zufillig zie-
hen und die nicht benétigten Heimat-Systeme zuriick in
die Spielschachtel legen. Mecatol Rex wird wie gehabt
in die Mitte des Tisches gelegt.

Bevor jedoch die tibrigen 32 Systeme gemischt werden,
entferne 3 leere Systeme (Systeme, die nur ein Sternen-
feld ohne Planeten enthalten) und ein Asteroidenfeld
und lege diese 4 Systeme zuriick in die Spielschachtel.
Dann mische die verbleibenden 28 Systeme.

Nachdem die Systeme gemischt wurden, entferne 4 zu-
fallige Systeme und lege sie zuriick in die Spielschach-
tel, ohne sie anzusehen. Dann verteile die iibrigen 24
Systeme, sodass jeder Spieler acht Systeme hat.

Die Spieler erschaffen nun die Galaxie ganz normal,
aufler, dass die finale Brettkonstellation und die Lage
der Heimat-Systeme der Illustration filir das 3-Spieler-
Spiel im Schaubild "Galaxie-Aufbau fiir 3, 4 und 5
Spieler" entsprechen sollte.

STRATEGIE-KARTEN IM

DREI-SPIELER-SPIEL

Wihrend der Strategie-Phase eines Drei-Spieler-Spiels
miissen die Spieler 2 Strategie-Karten auswéhlen (wéh-
rend die Spieler normalerweise nur 1 auswéhlen wiir-
den). Dies geschieht iliber zwei Auswahlrunden, wobei
in der zweiten Auswahlrunde die gleiche Reihenfolge

bei der Auswahl verwendet wird wie in der ersten Run-
de.

Da jeder Spieler zwei Strategie-Karten haben wird,

miissen die Spieler jetzt zwei separate strategische
Aktionen zu irgendeinem Zeitpunkt wihrend der
Aktions-Phase ausfiihren (eine fiir jede ihrer Strategie-
Karten), bevor es ihnen erlaubt ist, zu passen. Jede ein-
zelne Strategie-Karte wird ganz normal abgewickelt.
Ein Spieler darf entscheiden, welche seiner Strategie-
Karten zuerst ausgefiihrt wird.

Das Vier-Spieler-Spiel
Die folgenden Sonderregeln kommen beim Vier-Spie-
ler-Spiel zur Anwendung.

DIE GALAXIE MIT VIER SPIELERN
ERSCHAFFEN

Die Spieler ziehen ganz normal die Rassen zuféllig und
legen die nicht bendtigten Heimat-Systeme zuriick in
die Spielschachtel. Mecatol Rex wird wie gehabt in die
Mitte des Tisches gelegt.

Mische die iibrigen 32 Systeme (entferne vorher keine
Systeme). Der erste Spieler verteilt die Systeme an die
Spieler, wobei jeder Spieler 8 Systeme erhilt.

Die Spieler erschaffen nun die Galaxie ganz normal,
aufler, dass die finale Brettkonstellation und Lage der
Heimat-Systeme der Illustration fiir das 4-Spieler-Spiel
im Schaubild "Galaxie-Aufbau fiir 3, 4 und 5 Spieler"
entsprechen sollte.

STRATEGIE-KARTEN IM
VIER-SPIELER-SPIEL

Das Vier-Spieler-Spiel verwendet die gleichen Regeln
fiir die Auswahl der Strategie-Karten wie das Drei-
Spieler-Spiel (in dem die Spieler zwei Strategie-Karten
auswahlen).

Beachte, dass im Vier-Spieler-Spiel keine nicht ausge-
wihlten Strategie-Karten iibrig bleiben werden, weil je-
der Spieler zwei Strategie-Karten auswéhlt. Die ,,Bo-
nus“-Marker werden daher im Vier-Spieler-Spiel nicht
verwendet.

Die Initiative-Strategie darf weiterhin nicht zweimal
hintereinander vom selben Spieler ausgewéhlt werden,
auller dieser Spieler hat keine andere Wahl.

P'

PIELERREIHENFOLGE
MIT DREI UND VIER SPIELERN

Wenn die Spieloptionen fiir drei oder vier Spieler
verwendet werden, wihlen die Spieler jeweils zwei
Strategie-Karten aus. Um die Spielerreihenfolge zu
bestimmen, verwendet ein Spieler nur die niedrige-
re Initiative-Zahl seiner beiden Karten.
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3 Spieler Aufbau

Mecatol Rex

Das Funf-Spieler-Spiel
Die folgenden Sonderregeln kommen beim Fiinf-Spie-
ler-Spiel zur Anwendung.

DIE GALAXIE MIT FUNF SPIELERN
ERSCHAFFEN

Die Spieler ziehen ganz normal die Rassen zufillig und
legen die nicht benotigten Heimat-Systeme zuriick in
die Spielschachtel. Mecatol Rex wird wie gehabt in die
Mitte des Tisches gelegt.

Bevor die Galaxie erschaffen wird (bevor irgendein

4 Spieler Aufbau

Heimat-System platziert wird), wird jedem Spieler zu-
fallig eine Nummer von 1 bis 5 zugeteilt (unter Ver-
wendung von Losen, Wiirfeln oder irgendeiner anderen
Zufallsmethode). Diese Nummer weist die Position ei-
nes jeden Spielers zu, wie sie in der 5-Spieler-Aufbau-
Illustration im Schaubild "Galaxie-Aufbau fiir 3, 4 und
5 Spieler" angezeigt wird.

Der erste Spieler mischt die iibrigen 32 Systeme, ent-
fernt ein zufélliges System und legt es zuriick in die
Spielschachtel, ohne es anzusehen. Dann legt der erste
Spieler ein weiteres zufélliges System verdeckt an eine
Position seiner Wahl direkt neben Mecatol Rex.

Dann verteilt er die restlichen 30 Systeme an die Spie-
ler (wobei jeder Spieler 6 Systeme erhéilt.)

Die Spieler erschaffen nun die Galaxie ganz normal,

aufler, dass die finale Brettkonstellation und Lage der
Heimat-Systeme der Illustration im Schaubild "Gala-
xie-Aufbau fiir 3, 4 und 5 Spieler" entsprechen sollte.

Nachdem die komplette Galaxie fertig gestellt wurde,
decke das verdeckte System auf, das direkt neben Me-
catol Rex gelegt wurde.

Es ist natiirlich so, dass bei 5 Spielern auf einem sechs-
eckbasierten Spielbrett einige Spieler ndher zueinander
liegen als andere. Um dies auszugleichen, erhalten die
Spieler in Position 1 und 4 vier Handelswaren bevor
das Spiel beginnt (und legen diese auf ihre Rassenta-
feln), und der Spieler in Position 5 erhalt sechs Han-
delswaren bevor das Spiel beginnt (und legt diese auf
seine Rassentafel).

STRATEGIE-KARTEN IM

FUNF-SPIELER-SPIEL

Das Fiinf-Spieler-Spiel verwendet die gleichen Regeln
fiir die Auswahl der Strategie-Karten wie das normale
Sechs-Spieler-Spiel.

Anders als im 6-Spieler-Spiel hingegen werden drei
nicht ausgewihlte Strategie-Karten iibrig bleiben. Lege
einen Bonus-Marker auf jede nicht ausgewahlte Strate-
gie-Karte, wodurch in jeder Runde insgesamt drei statt
zwei Bonus-Marker platziert werden.

SPIELOPTION:

DER LANGE KRIEG

Einige Spieler konnten den Weg bis zu 10 Siegpunkten
als zu kurz empfinden. Diese Spieler konnten sich nach
einer eindeutigeren, lingeren und epischeren Erfahrung
sehnen.

Du kannst diese Erfahrung erschaffen, indem Du die
optionale Seite der Siegpunktleiste verwendest, welche
bis zu 14 Siegpunkten reicht, statt bis zu 10.

AuBlerdem wahlst Du beim Vorbereiten des Decks der
offentliche Auftragskarten zufdllig 5 (statt 3) offentli-
che Auftragskarten der Stufe II zusétzlich zur "Imperi-
um Rex Karte" und 8 (statt 6) 6ffentliche Auftragskar-
ten der Stufe I aus, und erstellst somit ein Deck 6ffent-
licher Auftragskarten, das aus 14 (statt 10) Karten be-
steht.

Alternative Variante: Unter Verwendung des oben vor-
geschlagenen Decks offentlicher Auftragskarten wird
Dein Spiel irgendwann zwischen Runde 9 und Runde
14 enden. Falls es so gewlinscht ist, kannst Du einfach
die "Imperium Rex" Karte aus dem Auftragsdeck weg-
lassen. Wenn Du das machst, solltest Du das Spiel nach
der Status-Phase beenden, in welcher die letzte offentli-
che Auftragskarte gezogen wurde.
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SPIELOPTION:
ZEITALTER DES IMPERIUMS

SPIELOPTION:
ENTFERNTE SONNEN

Das bisher beschriebene Siegpunktsystem in
TWILIGHT IMPERIUM belohnt Spieler, die ein
Gleichgewicht aus Planung und Flexibilitit anstreben.
Trotzdem koénnten manche Spieler wiinschen, dass die
Siegbedingungen bei TWILIGHT IMPERIUM vorher-
sehbarer sind (dies war in den beiden fritheren Editio-
nen von TWILIGHT IMPERIUM der Fall), so dass sie
eine stabilere Langzeitstrategie entwickeln konnen.
Dies wird auf folgende Weise bewerkstelligt:

Nachdem das Deck der 6ffentlichen Auftragskarten
ganz normal erstellt wurde, beginne damit, dessen Kar-
ten von oben angefangen zu ziehen. Nachdem eine Kar-
te gezogen wurde, lege diese aufgedeckt im allgemei-
nen Spielbereich ab und bilde von links nach rechts
eine gerade Kartenreihe. Sollten, nachdem die "Imperi-
um Rex" Karte gezogen und platziert wurde, noch wei-
tere Karten im Deck verbleiben, lege diese Karten zu-
riick in die Spielschachtel (die wirst Du nicht mehr
brauchen).

Nun solltest Du eine zwischen 7 und 10 Karten lange
Reihe aus 6ffentlichen Auftragskarten haben, bei der
die "Imperium Rex" Karte ganz rechts liegt.

Im Verlauf des Spiels konnen sich die Spieler von der
ersten Runde an fiir die Siegpunkte von jeder der auf-
gedeckten Auftragskarten qualifizieren. Es werden im
Spiel keine weiteren 6ffentlichen Auftragskarten hinzu-
kommen. Auf diese Weise wissen die Spieler im Ver-
lauf des Spiels immer genau, welche Auftrage ihnen
Siegpunkte geben werden.

Lege nach dem Ende der Status-Phase der ersten Spiel-
runde einen Zugmarker (ein Glaskiigelchen, einen
Fingerhut, eine Miinze etc.) auf die ganz linke Karte.
Bewege den Zugmarker nach Beendigung jeder weite-
ren Status-Phase eine Karte nach rechts. Wenn der
Zugmarker auf die ,,Imperium Rex“ Karte bewegt wird,
endet das Spiel sofort und der Spieler mit den meisten
Siegpunkten ist der Gewinner (wie bereits in den
Grundregeln beschrieben). Auf diese Weise dient Deine
Reihe der Auftragskarten gleichzeitig als Rundenleiste.

Im Spiel enthalten findest Du die achteckigen
"Gebiets"-Marker, die den Kern der "Entfernte
Sonnen"-Spieloption bilden. Die Verwendung der Ge-
biets-Marker dndert die Strategie und das Spielgefiihl
wahrend der ersten Runden von TWILIGHT
IMPERIUM erheblich, da sie die Gefahren und Beloh-
nungen der Erkundung und Kolonisierung des Weltalls
simulieren.

Nachdem das Spielbrett erstellt wurde, aber bevor das
Spiel beginnt, mische die Gebiets-Marker und lege auf
jeden neutralen Planeten auf dem Spielbrett einen ver-
deckten Gebiets-Marker (lege keine Gebiets-Marker
auf die Planeten in den Heimat-Systemen oder auf Me-
catol Rex). Lege iiberschiissige Gebiets-Marker zuriick
in die Spielschachtel, ohne sie anzusehen.

DI€e GEBIETS-MARKER

Gebiets-Marker spiegeln die unbekannten Aspekte bei
der Tiefenraum-Erkundung und -Kolonisierung wieder
und funktionieren folgendermalien:

* Der Gebiets-Marker eines Planeten wird sofort aufge-
deckt (und seine Auswirkungen werden ausgefiihrt),
nachdem ein Spieler dort alle seine gewiinschten Bo-
dentruppen wiahrend des Schritts der "planetaren Lan-
dungen" einer taktischen Aktion abgesetzt hat.

Nachdem ein Gebiets-Marker aufgedeckt wurde, darf
der aktive Spieler wahrend der gleichen Aktivierung
keine weiteren Bodentruppen-Einheiten auf dem Plane-
ten landen.

* Wenn ein Gebiets-Marker aufgedeckt wird, représen-
tiert das Symbol auf dessen Vorderseite die Begegnung/
das Ereignis des Planeten. Wickle sofort die Auswir-
kungen dieses Ereignisses ab. Auf der Riickseite dieses
Regelbuchs findest Du eine detaillierte Beschreibung
aller Gebiets-Marker-Auswirkungen.

* Wenn ein Spieler die Kontrolle iiber einen Planeten
erlangt, ohne dort tatséchlich Truppen wahrend einer
taktischen Aktion zu landen, wird der Gebiets-Marker
ignoriert und kommt ohne Auswirkung zuriick in die
Spielschachtel.

» Wenn aus irgendeinem Grund ein Planet zur Neutrali-
tat zuriickkehrt, nachdem er bereits vorher einmal von
einem Spieler besetzt wurde, lege keinen neuen Ge-
biets-Marker auf diesen Planeten.

ERFORSCHEN

Unmittelbar nach dem Schritt der Bewegung einer tak-
tischen Aktion (nicht einer Transfer-Aktion) darf der
aktive Spieler entscheiden, einen Gebiets-Marker im
aktivierten System zu erforschen, solange er mindes-
tens eine Jiger-Einheit in diesem System hat.

Wenn er erforscht, darf der Spieler geheim unter jeden
verdeckten Gebiets-Marker in diesem System schauen.
Nachdem er geschaut hat, muss er die Gebiets-Marker
wieder verdeckt auf ihre entsprechenden Planeten le-
gen. Der Spieler darf nicht nochmal unter diese Marker
schauen, auf3er er erforscht in einer zukiinftigen Akti-
vierung erneut oder landet Bodentruppen auf dem Pla-
neten.

Ein Spieler darf nicht innerhalb der gleichen Aktivie-
rung Bodentruppen auf einem Planeten landen, in der er
den Planeten erforscht hat.

SPEZIALREGEL: Wenn der Gebiets-Marker "Uberlebende
von Lazax" erforscht wird, entferne diesen Marker aus
dem Spiel. Der erforschende Spieler erhilt sofort einen
Siegpunkt und darf sofort 3 Aktionskarten ziehen.

AUSLOSCHEN

Waihrend des Invasions-Schlacht-Abschnitts einer takti-
schen Aktion darf ein Kampfstern oder ein Schlacht-
schiff im gleichen System wie ein Gebiets-Marker ent-
scheiden, einen verdeckten Gebiets-Marker auszulo-
schen. Der aktive Spieler kiindigt einfach an, dass er al-
les auf dem Planeten ausloscht, entfernt dann den Ge-
biets-Marker und legt ihn zuriick in die Spielschachtel,
ohne dessen Auswirkung auszufiihren.

Ein Kampfstern oder ein Schlachtschiff darf keinen Ge-
biets-Marker ausloschen, der bereits aufgedeckt wurde.

Beachte, dass ein einzelner Kampfstern oder ein einzel-
nes Schlachtschiff nur einen Gebiets-Marker in seinem
System ausloschen darf. Wenn ein Spieler wahrend der
gleichen Aktivierung zwei Gebiets-Marker im gleichen
System ausloschen mochte, muss er
mindestens zwei Schlacht-
schiffe/ Kampfsterne in
diesem System haben.

Eine Kampfstern-
oder Schlacht-
schiff-Einheit, die
nach dem Schritt
der Bewegung
fiir das Auslo-
schen benutzt
wurde (oder be-
nutzt werden
wird), darf nicht
im Laufe der
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gleichen Aktivierung fiir das Bombardement benutzt
werden.

Nachdem er alles auf einem Planeten ausgeloscht hat -
eine umstrittene Handlung -, konnte der Spieler mit ab-
lehnenden Reaktionen aus seinem eigenen Volk und
vom galaktischen Rat konfrontiert werden. Nachdem er
einen Gebiets-Marker ausgeldscht hat, sollte der Spieler
wiirfeln und in die folgende Tabelle schauen.

Ergebnis Auswirkungen

1-7 Keine Auswirkung

8-9 Verliert 3 zufiillige Aktionskarten
0 Verliert 3 zufillige Aktionskarten

und verbraucht sofort alle seine
unverbrauchten Planeten

SPEZIALREGEL: Falls ein Spieler den "Uberlebende von
Lazax" Gebiets-Marker ausloscht, muss er sofort alle
seine Aktionskarten abwerfen, alle seine Planeten ver-
brauchen und er verliert alle seine Handelswaren. Zu-
satzlich darf dieser Spieler nicht bei der nédchsten politi-
schen Agenda abstimmen.

SPIELOPTION:
ANFUHRER

Im Spiel enthalten findest Du 30 Anfiihrer-Marker (3
fiir jede Rasse). Diese représentieren auBlergewohnliche
Personlichkeiten, die ihre Rasse im Kampf ums Erlan-
gen des Imperialen Thrones unterstiitzen werden.

Es gibt fiinf unterschiedliche Arten von Anfiithrern: Ge-
neréle, Admiréle, Diplomaten, Agenten und Wissen-
schaftler.

ANFUHRER PLATZIEREN

Wenn diese Spieloption angewendet wird, werden alle
drei Anfiihrer einer Rasse - genau wie die normalen
Start-Einheiten - vor Spielbeginn im Heimat-System ih-
res Spielers platziert. Wie bei Bodentruppen und PDS
geht man bei einem Anfiihrer immer davon aus, dass er
sich auf einem Planeten befindet oder von einem Schiff
befordert wird.

Allerdings anders als bei Bodentruppen und PDS, kann
jedes Raumschiff (einschlieBlich der Jager) einen oder
mehrere Anfiihrer befordern, wobei die gleichen Regeln
zur Anwendung kommen wie bei Trdgern, die Boden-
truppen-Einheiten transportieren. Anfiihrer werden
nicht auf die Kapazitit irgendeines Schiffes angerech-
net.

Ein Anfiihrer darf nicht auf einem neutralen oder feind-
lichen Planeten landen, aufler er ist in Begleitung von
mindestens einer Bodentruppen-Einheit.

Wenn ein Anfiihrer an einer Invasions-Schlacht gegen
einen Feind (oder neutralen Planeten, falls die Entfernte
Sonnen-Option angewendet wird) teilnimmt, wird der
Anfiihrer automatische GEFANGEN, sollte die Invasi-
on gegen den Planeten eines anderen Spielers fehl-
schlagen (oder GETOTET, falls die Invasions-Schlacht
gegen einen neutralen Planeten fehlschlagt).

TOTEN UND FANGEN VON ANFUHRERN
Anfiihrer sind méichtige Vorteile und Dein Gegner
mdchte nichts lieber, als diese Individuen zu fangen
oder zu tdten.

Im Weltraum

Wenn ein Schiff, das einen Anfiihrer befordert, wéih-
rend einer Weltraumschlacht zerstort wird, wirf einen
Wiirfel.

Bei einem Ergebnis von 1-5 wird der Anfiihrer GETO-
TET und dauerhaft aus dem Spiel entfernt. Bei einem
Ergebnis von 6-8 entkommt der Anfiihrer und sein Be-
sitzer darf den Anfiihrer sofort auf einem beliebigen ei-
genen Planeten (nicht unter Blockade) platzieren. Bei
einem Ergebnis von 9-10 wird der Anfiihrer vom geg-
nerischen Spieler bei der Weltraumschlacht GEFAN-
GEN (siehe unten).

Wenn ein Schiff zu irgendeinem anderen Zeitpunkt au-
Berhalb einer Weltraumschlacht zerstort wird, wird der
Anfiihrer automatisch GETOTET und dauerhaft aus
dem Spiel entfernt.

Auf einem Planeten

Wenn ein Planet, auf dem sich ein Anfiihrer befindet,
erfolgreich von einem feindlichen Spieler angegriffen
wurde, wirf einen Wiirfel.

Bei einem Ergebnis von 1-5 wird der Anfiihrer GE-
FANGEN. Bei einem Ergebnis von 6-9 entkommt der
Anfiihrer und sein Besitzer darf den Anfiihrer sofort auf
einem beliebigen eigenen Planeten (nicht unter Blocka-
de) platzieren. Bei einem Ergebnis von 10 wird der An-
fiihrer getotet und aus dem Spiel entfernt.

Wenn sich ein Anfiihrer auf einem Planeten befindet,
dessen Besitzverhiltnisse sich aus anderen Griinden als
durch eine Invasion verdndern, entkommt der Anfiihrer
automatisch und darf auf einem beliebigen eigenen Pla-
neten platziert werden.

Anfiihrer konnen niemals auf neutralen oder feindli-
chen Planeten vorhanden sein, noch alleine im Welt-
raum.

GEFANGENE ANFUHRER

Wenn ein Anfiihrer gefangen wird, legt der erbeutende
Spieler (der “Geiselnehmer”) den gefangenen Anfiihrer
in seinen Spielbereich. Wahrend der Status-Phase darf
ein Geiselnehmer den Gefangenen nach Belieben an
einen anderen Spieler iibergeben, inklusive dem Eigen-

tiimer des Anfiihrers (wodurch der Anfiihrer BEFREIT
wird und sofort nach Wahl seines Eigentiimers auf ei-
nem eigenen Planeten, der sich nicht unter Blockade
befindet, platziert wird). Statt den Gefangenen zu tiber-
geben, kann sich der Geiselnehmer auch entscheiden,
den Gefangenen eine weitere Runde zu behalten oder
den Gefangenen zu exekutieren. Falls er sich flir Letz-
teres entscheidet, kiindigt der Geiselnehmer die Exeku-
tion an und entfernt den besagten Anfiihrer aus dem
Spiel.

EINEN GEFANGENEN ANFUHRER RETTEN
Jedes Mal, wenn ein Planet erfolgreich angegriffen
wurde und der Planet von einem Spieler kontrolliert
wurde, der irgendeinen gefangenen Anfiihrer hatte,
wirf nach der erfolgreichen Invasion einen Wiirfel.
Wenn das Ergebnis eine 9 oder 10 ist, wurde vom An-
greifer ein gefangener Anfiihrer gefunden. Falls mehr
als ein Gefangener vom verlierenden Spieler festgehal-
ten wird, darf sich der Angreifer aussuchen, welchen
der gefangenen Anfiihrer er rettet. Wenn der gerettete
Anfiihrer einer anderen Rasse angehort, ist der Angrei-
fer nun der neue Geiselnehmer und muss sich entschei-
den, was er mit dem neuen Gefangenen in der ndchsten
Status-Phase macht. Wenn der gerettete Anfiihrer dem
Angreifer gehort, wird der Anfiihrer sofort auf einem
eigenen Planeten (nicht unter Blockade) nach Wahl des
Angreifers platziert.

Wenn ein Spieler erfolgreich den letzten Planeten eines
anderen Spielers angreift, werden alle vom eliminierten
Spieler gefangengehaltenen Anfiihrer an den Angreifer

iibergeben.

FAHIGKEITEN DER ANFUHER

Die Fahigkeiten eines Anfiihrers hdangen von der Art
des Anfiihrers ab. Die 5 verschiedenen Arten von An-
fiihrern und Fahigkeiten werden im Folgenden im De-
tail beschrieben:

C@ Wissenschaftler )

* Ein Planet, der eine technologische Spezialisierung
und mindestens einen Wissenschaftler enthilt, liefert
einen Rabatt von 2 Gutschriften statt nur 1.

 Ein Planet mit mindestens einem Wissenschaftler darf
ein neues Raumdock zum Preis von 2 statt 4 bauen.

* PDS-Einheiten auf einem Planeten mit mindestens ei-
nem Wissenschaftler erhalten +1 auf alle Wirfelwiirfe.

* Planeten mit mindestens einem Wissenschaftler und
einer PDS-Einheit diirfen nicht von einer Kampfstern-
Einheit bombardiert werden (ein Kampfstern kann nor-
malerweise den planetaren Schutzschild ignorieren, der
von einem PDS erzeugt wird.)
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CE Diplomat )

* Wenn sich ein Diplomat auf einem Planeten befindet,
der wihrend des Schritts der planetaren Invasionen von
feindlichen Bodentruppen angegriffen wird, kann der
Diplomat die Invasion um eine Runde verzogern. Setze
einfach die feindlichen Bodentruppen-Einheiten zuriick
in ihre(n) Trager. Ein Planet, der von einem Diplomaten
geschiitzt wurde, darf fiir den Rest der Runde oder in
der néchsten Spielrunde nicht nochmal von einem Di-
plomaten geschiitzt werden.

* Eine Flotte, in der sich mindestens ein Diplomat be-
findet, darf sich durch Systeme mit Schiffen eines Geg-
ners hindurch bewegen, aber nur, wenn der Gegner die
Erlaubnis fiir die Durchquerung erteilt.

Ca General )

* Wenn ein General als Angreifer an einer Invasions-
Schlacht teilnimmt (indem er mit den angreifenden Bo-
dentruppen landet), darf der aktive Spieler bis zu zwei
Wiirfel wiahrend jeder Runde dieser Invasions-Schlacht
neu wiirfeln.

* Schlachtschiffe und Kampfsterne erhalten -4 auf
Bombardement-Wiirfe gegen einen Planeten, auf dem
sich mindestens ein General befindet.

* Alle verteidigenden Bodentruppen auf einem Plane-
ten, auf dem sich mindestens ein General befindet, er-
halten wahrend einer Invasions-Schlacht +1 auf ihre
Kampfwiirfe.

CE Admiral )

» Wenn ein Admiral an einer Weltraumschlacht teil-
nimmt (als Angreifer oder Verteidiger), darf dessen Ei-
gentlimer einen zusétzlichen Wiirfel fiir das Schiff
werfen, das den Admiral befordert.

(Beachte, dass nur ein zusétzlicher Wiirfel geworfen
wird, auch wenn sich der Admiral auf einem Kampfs-
tern befindet.)

¢ Ein Schlachtschiff, das einen Admiral befordert, erhalt
+1 Bewegung.

* Eine verteidigende Flotte darf sich nicht zuriickzie-
hen, wenn sie von einer Flotte angegriffen wird, in der
sich ein Admiral befindet, auf3er in der verteidigenden
Flotte befindet sich ebenfalls ein Admiral.
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C' Agent i

» Wenn ein Agent als Angreifer Teil einer Invasions-
Schlacht ist (indem er mit einer oder mehreren eigenen
Bodentruppe(n) auf dem feindlichen Planeten landet),
darf feindliches PDS nicht auf die angreifenden Boden-
truppen schiefen.

* Wenn ein Agent als Angreifer Teil einer erfolgreichen
Invasions-Schlacht ist (indem er mit einer oder mehre-
ren eigenen Bodentruppe(n) auf dem feindlichen Plane-
ten landet), darf der aktive Spieler jedes feindliche PDS
und Raumdock auf dem Planeten durch seine eigenen
identischen Einheiten ersetzen (normalerweise wiirden
diese Einheiten zerstort werden).

* Ein Agent kann jederzeit geopfert werden, um dann
wie eine "Sabotage" Aktionskarte zu funktionieren.
Kiindige diese Aktion einfach an, nachdem ein anderer
Spieler eine Aktionskarte ausgespielt hat, wodurch de-
ren Wirkung aufgehoben wird. Dann entferne sowohl
die Aktionskarte als auch den Agenten.

SPIELOPTION:

SABOTAGE-ANFLUGE

Obwohl die méchtige Kampfstern-Einheit unumstritten
der Konig des Weltraums ist, hat die Geschichte ge-
zeigt, dass solche Anmalungen der Schopfung oftmals
eine fatale Schwachstelle verbergen, welche von den
kleinsten Raumschiffen ausgenutzt werden kann.

Wenn diese Spieloption angewendet wird, haben Jéager-
Einheiten vor der Weltraum-Schlacht eine verzweifelte
Chance eines Treffers gegen einen feindlichen Kampf-

stern im umkampften System. Dieser verzweifelte An-

griff wird der "Sabotage-Anflug" genannt.

ANKUNDIGUNG DES ANFLUGS

Ein Sabotage-Anflug findet statt, bevor die eigentliche
Weltraum-Schlacht beginnt, sofort nach jeglichem Anti-
Jager-Sperrfeuer der Zerstorer.

Beide Spieler (der Angreifer zuerst) konnen ankiindi-
gen, dass sie einen Sabotage-Anflug gegen einen feind-
lichen Kampfstern in dieser Schlacht durchfiihren wer-

en (wenn sich kein Kampfstern unter den verfeindeten
Einheiten befindet, kann kein Spieler einen Sabotage-
Anflug unternehmen).

Wenn beide Spieler Kampfsterne haben, sollte zuerst
der Angreifer seinen Sabotage-Anflug durchfiihren, da-
nach der Verteidiger.

Nachdem ein Spieler einen Sabotage-Anflug angekiin-
digt hat, muss er eine Anzahl an Jager-Einheiten fiir die
gefdhrliche Aufgabe einsetzen. Nachdem eine Anzahl

an Jagern eingesetzt wurde, wird der Sabotage-Anflug
iiber zwei Wiirfel-Runden ausgefiihrt.

1) Die dullere Verteidigung

Wirf einen Wiirfel fiir jeden Jéger, der fiir den Sabota-
ge-Anflug eingesetzt wurde. Bei einem unmodifizierten
Ergebnis von 9 oder 10 schafft es der Jager durch die
dulere Verteidigung des Kampfsterns. Alle anderen Er-
gebnisse zerstoren die Jager-Einheit, welche auch keine
Gelegenheit zum Gegenfeuer erhilt.

2) Die innere Verteidigung

Fiir jede Jager-Einheit, die es durch die dulere Verteidi-
gung des Kampfsterns geschafft hat, wirf einen weite-
ren Wiirfel (jeweils einen nach dem anderen). Wenn der
Jager ein unmodifiziertes Ergebnis von 10 erzielt, ist
der Sabotage-Anflug erfolgreich und der Kampfstern
wird augenblicklich zerstort. Ein auf diese Weise zer-
storter Kampfstern erhalt keine Gelegenheit zum Ge-
genfeuer. Alle anderen Wiirfelergebnisse zerstoren so-
fort die Jager-Einheit, welche auch keine Gelegenheit
zum Gegenfeuer erhélt.

Uberlebende Jiger-Einheiten kdnnen an der folgenden
Weltraum-Schlacht teilnehmen. Ein unversehrter
Kampfstern kann ohne einschrankende Effekte an der
Weltraum-Schlacht teilnehmen.

Sollte ein Gegner zwei Kampfstern-Einheiten haben,
darf ein Spieler gegen beide Einheiten Sabotage-Anflii-
ge durchfiihren, indem er seine eingesetzten Jager in
zwel separate Gruppen aufteilt. Da jede dieser Gruppen
einen spezifischen Kampfstern angreift, wickle einfach
nacheinander jeden Sabotage-Anflug separat ab.

Probleme,

Fragen und Support

Fiir die online Community, FAQ, Kundenservice und
weitere Informationen zu TWILIGHT IMPERIUM be-
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Ubersicht der Strategie-Karten

INITIATIVE

the Speaker
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Strwtegy dunng the next Stramcygy Phase

ACTIVE

l. INITIATIVE-STRATEGIE

Im Gegensatz zu den anderen Strategie-Karten, gewahrt
die Initiative-Strategie-Karte ihrem Besitzer nicht die
Option, eine strategische Aktion durchzufiihren. Sie
gibt jedoch ihrem Besitzer das Sprecher-Abzeichen
(welches in der ndchsten Strategie-Phase die erste Aus-
wahl aus den Strategie-Karten gewéhrt) und ermoglicht
es ihrem Besitzer, die sekundire Fahigkeit anderer Stra-
tegie-Karten auszufiihren, ohne dafiir einen Komman-
do-Marker auszugeben.

Ein Spieler darf die Initiative-Strategie-Karte nicht in
zwel aufeinanderfolgenden Runden auswahlen.

£ DIPLOMACY
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2. DIPLOMATIE-STRATEGIE

Das Wihlen und Ausfiihren einer Diplomatie-Strategie
kann einem Spieler, der kurz davor steht, von einem ag-
gressiven Nachbarn iiberrollt zu werden, eine entschei-
dende Atempause verschaffen. Eine Diplomatie-Strate-
gie kann auch von einem skrupellosen Spieler einge-
setzt werden, der zuerst Territorium eines anderen Spie-
lers erobert und dann (als eine spétere Aktion) diesen
Spieler als Ziel der priméren Fihigkeit auswahlt.

Indem die gegenseitige Aktivierung der Systeme verbo-
ten wird, werden die Spieler fiir den Rest der Runde ef-
fektiv daran gehindert, sich gegenseitig anzugreifen.
Die Spieler kdnnen natiirlich nach alternativen Wegen
suchen, dem anderen Spieler zu schaden, indem sie
zum Beispiel in Systeme einfallen, die keine Einheiten
enthalten oder indem sie Aktionskarten ausspielen usw.

Die sekundére Fahigkeit der Diplomatie-Strategie-Kar-
te ermoglicht es den Spielern, zwei Planetenkarten auf-
zufrischen, die bereits frither in der Phase verbraucht
wurden. Das bedeutet, dass ein Spieler die Ressourcen
oder den Finfluss einer Planetenkarte eventuell zwei-
mal benutzen kann, oder auch, dass er die Ressourcen
eines Planeten, den er erst in dieser Phase erobert hat,
verwenden kann (da ja alle Planetenkarten verbraucht
sind, wenn sie von einem Spieler erstmals erlangt wer-
den).

B E=Ex .
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3. POUTIK-STRATEGIE

Die Politik-Strategie-Karte versorgt ihren Besitzer mit
einer grofiziigigen Zuteilung an Aktionskarten, einem
zusitzlichen Kommando-Marker und der Mdglichkeit,
das Politik-Deck zu manipulieren, indem er entscheidet,
welche der oberen drei Politikkarten vom nichsten
Spieler gezogen wird, der die primére Fahigkeit der
Politik-Strategie-Karte ausfiihrt.

Lies den Abschnitt iiber Politikkarten auf Seite 23, um
zu erfahren, wie Politikkarten, die vom aktiven Spieler
gezogen werden, ausgefiihrt werden.

Die sekundére Fahigkeit der Politik-Strategie ermog-
licht es den Spielern lediglich, eine zusatzliche Aktions-
karte zu ziehen.

4 LOGISTICS
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4. LOGISTIK-STRATEGIE

Da Kommando-Marker fiir einen Spieler ein grundle-
gender Bestandteil dafiir sind, seine Rasse zu verwal-
ten, ist die Logistik-Strategie-Karte ein wichtiger und
wesentlicher Teil des Spiels. Thre primére Fahigkeit ist
maichtig, da sie es dem aktiven Spieler gestattet, einfach
4 Kommando-Marker von seinem Verstarkungs-Stapel
zu erhalten und diese seiner Rassentafel hinzuzufiigen.

Die sekundire Fahigkeit der Logistik-Strategie-Karte
ist das wichtigste Mittel fiir andere Spieler, zusétzliche
Kommando-Marker zu erhalten. Wéhrend die sekun-
dére Fahigkeit ausgefiihrt wird, muss ein Spieler Ein-
fluss ausgeben, indem er seine Planetenkarten ver-
braucht. Ein Spieler darf einen Kommando-Marker fiir
jeweils drei ausgegebene Einflusspunkte nehmen.

WICHTIGE SPEZIALREGELN FUR DIE
LOGISTIK-STRATEGIE: Anders als bei den meis-
ten anderen Strategie-Karten miissen Spieler keinen
Kommando-Marker aus ihrem Kommandopool aus-
geben, um diese sekundiire Fihigkeit auszufiihren.
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5. HANDELS-STRATEGIE

Die Handels-Strategie-Karte ist das wesentliche Mittel,
Handelsabkommen zwischen Spielern einzuleiten.
Durch Auswahl der “a“ Option der priméiren Fihigkeit
wird der aktive Spieler sofort davon profitieren, indem
er drei kostenlose Handelswaren erhilt; auBerdem er-
halt er Handelswaren fiir seine eigenen Handelsabkom-
men und erlaubt dann allen Spielern (sich selbst einge-
schlossen), neue Handelsabkommen miteinander abzu-
schlieBen. Nachdem zwei Spieler zugestimmt haben,
ein neues Handelsabkommen abzuschlie3en, muss der
aktive Spieler das Abkommen genehmigen, ansonsten
kann es nicht abgeschlossen werden. Falls er dazu
neigt, ermdglicht dies dem aktiven Spieler, moglicher-
weise einige ansehnliche Bestechungsgelder einzukas-
sieren. Beachte, dass der aktive Spieler keine Macht
(auBer durch das Ausfiihren der Option “b”) iiber be-
reits bestehende Handelsabkommen besitzt.

Statt ein Vermogen zu kassieren und neue Handelsab-
kommen zu ermdglichen, kann der aktive Spieler Opti-
on “b” wihlen. Wenn er das macht, werden alle vorhan-
denen Handelsabkommen sofort gebrochen und alle
Handelskarten werden an ihre Eigentiimer zuriickgege-
ben (inklusive der Handelsabkommen im Besitz der
Hacan).

Die sekundére Féahigkeit erlaubt es den Spielern bloB,
Handelswaren fiir ihre aktiven Handelsabkommen ein-
zukassieren, wie es auf Seite 24 beschrieben wird.

Beachte: Spieler konnen keine Handelswaren fiir ein
Handelsabkommen einkassieren, das sie gerade
wihrend der gleichen Aktion abgeschlossen haben.

_ Y
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6. KRIEGSFUHRUNGS-STRATEGIE

Die primére Féahigkeit der Kriegsfithrungs-Strategie-
Karte ist sowohl extrem flexibel als auch méchtig, da
sie dem aktiven Spieler eine Vielzahl taktischer Optio-
nen bietet, wie zum Beispiel die doppelte Aktivierung
eines Systems oder die doppelte Bewegung einer Flotte
USW.

Die sekundére Fahigkeit kann unter den richtigen Um-
stinden sehr niitzlich sein. Sie ermdglicht es einem
Spieler, bis zu zwei Kreuzer-/Zerstorer-Einheiten (aus
dem gleichen oder aus unterschiedlichen Systemen) in
angrenzende, leere Systeme zu bewegen (siehe die De-
finition eines leeren Systems auf Seite 25). Diese Ein-
heiten diirfen sich auch bewegen, wenn ihr aktuelles
System aktiviert ist (was normalerweise jegliche Bewe-
gung verhindert). Obwohl die Ziel-Systeme aktiviert
werden, kommen die Kommando-Marker, die fiir diese
Aktivierungen verwendet werden, aus Deinen Verstir-
kungen und nicht von Deiner Rassentafel.

Die Schiffe diirfen sich in ein bereits aktiviertes, leeres
System(e) bewegen, in welchem Fall kein Kommando-
Marker in das System gelegt wird.

Beachte, dass ein Spieler, der die sekundire Fahigkeit
ausfiihrt, die zwei Zerstorer-/Kreuzer-Einheiten in zwei
unterschiedliche Systeme oder in das gleiche System
hineinbewegen darf. Die Schiffe miissen sich in ein an-
grenzendes System (und nicht weiter) bewegen, unge-
achtet der Bewegungsrate der Einheiten.

Da die Bewegung durch ein System, das ein oder meh-
rere feindliche Schiffe (mit Ausnahme von Jagern) ent-
halt, verboten ist, kann ein alleine patrouillierender Zer-
storer oder Kreuzer effektiv als Barriere gegen einen
schweren Schlag durch eine schnelle feindliche Flotte
dienen.
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7. TECHNOLOGIE-STRATEGIE

Die Technologie-Strategie ist der wesentliche Weg fiir
Spieler, Zugang zu den aufregenden und hilfreichen
Technologiekarten zu erlangen, die sich im Technolo-
giekarten-Deck eines jeden Spielers befinden. Die pri-
mare Fahigkeit der Technologie-Strategie gibt dem ak-
tiven Spieler einen freien technologischen Fortschritt
seiner Wahl. Der aktive Spieler nimmt einfach eine
Technologiekarte aus seinem Technologiekarten-Deck
und legt die Karte aufgedeckt in seinem Spielbereich
ab. Er kann sich nun an den Vorteilen seines technolo-
gischen Fortschritts erfreuen.

WICHTIG: Wie auf Seite 24 erwihnt, kann eine
Technologiekarte nur dann erworben werden, wenn
ihr Spieler bereits ihre vorausgesetzten Technologi-
en erworben hat (wie auf jeder Technologiekarte an-
gegeben).

Die sekundére Fahigkeit ermdglicht es einem Spieler,
einen technologischen Fortschritt aus seinem Techno-
logiekarten-Deck zu kaufen. Ein Spieler muss 8 Res-
sourcen zahlen, um eine Technologiekarte aus seinem
Technologiekarten-Deck zu nehmen und sie aufgedeckt
in seinen Spielbereich zu legen (unter der Bedingung,
dass er die vorausgesetzten Technologien bereits be-
sitzt, falls es welche gibt).
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8. IMPERIALE STRATEGIE

Die primére Fahigkeit der Imperialen Strategie-Karte
deckt eine offentliche Auftragskarte im allgemeinen
Spielbereich auf und bringt dem aktiven Spieler danach
2 Siegpunkte ein.

Sollte der aktive Spieler die 6ffentliche Auftragskarte
“Imperium Rex” ziehen, endet das Spiel augenblick-
lich, sogar bevor der aktive Spieler seine zwei Sieg-
punkte erhilt.

Die sekundére Fahigkeit ermdglicht es einem Spieler,
Einheiten in einem System zu produzieren, das er be-
reits aktiviert hat oder Einheiten in einem nicht akti-
vierten System zu bauen, ohne dieses zu aktivieren.
Dies ist eine méchtige Fahigkeit, da ein Spieler mogli-
cherweise in einem System zweimal Einheiten bauen
kann oder Einheiten in einem nicht aktivierten System
bauen kann und es diesen neuen Einheiten ermoglicht,
sich wahrend einer spiteren taktischen/Transfer-Aktion
in der gleichen Spielrunde zu bewegen.




Aktionskarten
Abstimmen
Abstimmungen, Wahl
Abstimmungen, Fiir oder Gegen
Abziige

Agenda

Aktionen

Aktions-Phase
Aktionskarten, Sabotage
Aktiver Spieler
Aktivierung
Aktivierungs-Sequenz
Aktiviert

Anfiihrer
Anti-Jager-Sperrfeuer
Asteroidenfelder
Auffrischen
Auftragskarten
Auftragskarten, geheime
Auftragskarten, 6ffentliche
Ausloschen

Bewegung, Schiffe
Bodentruppen
Bombardement
Bonus-Marker
Diplomatie-Strategie
Drei-Spieler-Spiel

Eigen (Definition)
Einfluss, ausgeben
Einheiten

Einheiten, bauen
Einheiten, Bodentruppen
Einheiten, Jager
Einheiten, Kampfstern
Einheiten, Kreuzer
Einheiten, Limitierungen
Einheiten, PDS
Einheiten, Schlachtschiff
Einheiten, Selbstzerstéren
Einheiten, Trager
Einheiten, Zerstorer
Entfernte Sonnen
Erforschen
Erginzungs-Marker, Bodentruppen
Erginzungs-Marker, Jéger
Errata

Erster Spieler

Feind (Definition)

Flotte
Flottenversorgungs-Zone
Fiinf-Spieler-Spiel
Galaktischer Rat
Gebiets-Marker
Geheime Auftragskarten
Gesetze

Gewinnen

5,15,22
23
23
23
15
5,23
9

7
22
9
10
10
11
34
30
18
15
26
7

7
33
11
27
30
5,9
36
31
10
21
4
26
27
29
30
29
19
29
30
19
28
30
33
33
6, 19
6, 19
45
6
10
12
21
32
23
33
5,7,14,26
23
14

Handels-Strategie
Handelsabkommen
Handelsabkommen, brechen
Handelskarten
Handelsvertrige
Handelsvorrat
Handelswaren-Marker
Handelswert
Handler-Gilde
Heimat-Systeme
Imperiale Strategie
Imperium Rex
Initiative-Strategie
Invasion
Invasions-Schlacht
Invasions- Verteidigung
Jager

Kampfsterne

Kapazitit

Kapazitit, Jager
Kommando-Marker
Kommando-Zonen
Kommandpool-Zone
Kontroll-Marker
Kosten, bezahlen
Kreuzer
Kriegsfiihrung-Strategie
Logistik-Strategie
Nebel

Offentliche Auftragskarten
Passen

PDS

PDS Feuer

Phasen

Planetare Landungen
Planetarer Schutzschild
Planeten

Planeten verbrauchen
Planetenkarten
Planetenkarten, auffrischen
Planetenkarten, erhalten
Plastik-Einheiten
Politik-Strategie
Politikkarten

Primére Fahigkeit
Produktion

Produzieren von Einheiten
Rassentafel

Rassen

Raumdock
Raumkanone

Reguldre Systeme
Reparieren

Ressourcen, ausgeben
Riickziige

Runde

37
24
25
5,24
24
6,25
5,25
5,25
25
18
38
14
36
12
12,17
29
29
30
29
29
5,15,20
15
21

5

22
29
38
37
18
5,7, 14,26
14
29
11, 17, 28
7

12
29
19
21
4,15
15
17

4

37
5,23
9

14
12
20
17
26
29
18
15
21
15

7

Sabotage
Sabotage-Anflug
Schaden

Schiffe, Bewegung
Schlachtschiffe

Sechseckige Spielbrett-Elemente

Sekundére Féahigkeit
Selbstzerstorung
Sequenz, Aktivierung
Sequenz, Status
Sequenz, Transfer
Siegpunktleiste
Spezial-Systeme
Spieler-Aktionen
Spielerreihenfolge
Spielerziige
Spielmaterial, Ubersicht
Spielrunde
Sprecher-Abzeichen
Status-Phase
Status-Sequenz
Strategie-Karte
Strategie, Diplomatie
Strategie, Handel
Strategie, Imperial
Strategie, Initiative
Strategie, Kriegsfiihrung
Strategie, Logistik
Strategie, Politik
Strategie, Technologie
Strategische Aktion
Strategische Etat-Zone
Supernovas

Systeme

Systeme, leer
Systeme, regulér
Taktische Aktion
Technologie-Strategie
Technologie-Baum

Technologie-Spezialisierungen

Technologiekarten
Technologische Fortschritte
Trager

Trager-Transport
Transfer-Aktion
Transfer-Sequenz
Uberlebende von Lazax
Verbrauchen von Planeten
Verluste

Verstirkungen
Verstirkungsbereich
Vier-Spieler-Spiel
Weltraumschlacht
Wurml6cher

Zerstorer

Zige

22
35
30
11
30

4

9

19
10
14
12

6

18

9
7,11
9
4-6
7,46
6
7,14
14
57,11, 15
36
37
38
36
37
37
37
38
9,14
21
18

4

25
18
10
38
42-43
24

4

24
28
27
12
12
33-34
21
16
4,6,12
4

31
12,15
18
30

9
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ANMERKUNGEN DES DESIGNERS

Es begann im Mai 1997. Nach vielen Miihen und finanziellen Problemen schaffte es mein
frischgebackener Verlag (Fantasy Flight Games "FFG") schlieBlich, die erste Edition von
Twilight Imperium ("TI") zu verdffentlichen. Riickblickend stellte sich heraus, dass es der
perfekte Zeitraum war, ein neues Brettspiel zu veroffentlichen. Obwohl ich damals nicht
betroffen war, war dies die magere Zeit zwischen dem fast nicht-existenten Veroffentli-
chungs-Plan des verblassenden Avalon Hill-Verlags und immer noch ein paar Jahre vor
der Invasion der grof3artigen "German Style" Spiele in den USA.

Die erste Edition von TI, welche auch die erste Spielpublikation von FFG war, war ein
ordentlicher Erfolg und verkaufte sich mit zwei Auflagen und einigen Erweiterungen iiber
die néchsten paar Jahre. Dieser Erfolg war ein entscheidender Moment fiir FFG, da er den
Kurs und die Ausrichtung dorthin festlegte, wo sich die Firma heute befindet.

Ende 1999 war die zweite Auflage von TI ausverkauft und seine Erweiterungen waren
ebenso fast alle weg. Zu diesem Zeitpunkt war unser "Discwars" Spiel ein grofer Erfolg
geworden, der die Firma stabilisierte und es mir ermdglichte, einer Uberarbeitung und
Verbesserung von T1 an sich in Betracht zu ziehen. Nachdem ich Jahre TI gespielt und
auf das Feedback der Spieler gehort habe, hatte ich das Gefiihl, dass Verbesserungen bei
der Spieldauer, der Balance und beim Spielmaterial vorgenommen werden konnten und
willkommen wiren.

Nach einer Zeit der Umgestaltung und Spieltestens verdffentlichte FFG die zweite Editi-
on von Twilight Imperium im Spatherbst 2000. Die grafische Prasentation, das Spielmate-
rial und das Design wurden enorm verbessert. Nach einem erfolgreichen Start des Haupt-
spiels haben wir im Sommer 2001 die Erweiterung "Hope's End" veroffentlicht. Zu dieser
Zeit war es erfreulich zu sehen, wie eine Gemeinschaft von TI Spielern und Fans ent-
stand. Besonders erfreulich flir mich war die Tatsache, dass viele Spieler eine aufrichtige
Zuneigung zur Historie und zu den Rassen, die ich fiir das Spiel entworfen habe, entwi-
ckelten.

Wihrend dieser gesamten Zeit wuchs und entfaltete sich FFG stetig und entwickelte und
verbesserte sein Fertigungs-Wissen und seine Fertigungs-Anspriiche. Durch den Erfolg
von "Discwars" und unseren d20 Rollenspielen begann FFG sich von "Big Box" Brett-
spielen zu entfernen, um sich auf kleinere Spiele wie Tom Jolly's Drakon, Reiner Knizia's
Auf Heller und Pfennig und Bruno Faidutti's Ohne Furcht und Adel zu konzentrieren.

Der Markt der Hobby Spiele befand sich mitten in der Invasion durch die German Board
Games. Wundervolle Brettspiele wie Die Siedler von Catan, Formula De, Lost Cities und
viele andere wurden von den Brettspielenthusiasten entdeckt und verschlungen. Die mehr
Simulations-orientierten "old school"-U.S. Brettspiele waren nicht mehr in Mode und
wurden von vielen als Dinosaurier in einem neuen Zeitalter der Brettspiele abgelehnt.
Wenn auch ein wenig barsch, gab es nichtsdestotrotz gute Griinde fiir das Argument. Die
German Board Games brachten eine Einfachheit und Eleganz mit, die in der Lage war,
eine lohnende Spielerfahrung bei einer geringen Wartezeit der Spieler zu schaffen. Die
Qualitét des Spielmaterials der German Board Games war unglaublich; dicke Pappe, Lei-
nenpapier, Farbregeln und "flachliegende" Spielpléne. Die meisten Spiele hatten eine kur-
ze Spielzeit, dauerten weniger als eine Stunde, und erlaubten es den Spielern, sich an
zwei oder mehr Spielen an einem Abend zu erfreuen.

Als nach einigen Jahren der Stil der German Board Games langsam angenommen worden
ist und die Romanze mit ihnen nicht mehr ldnger neu und aufregend war, entstanden eini-
ge interessanten Unterstromungen innerhalb der Spielergemeinschaften. Obwohl in Me-
chanik und Eleganz brillant, waren die Themen der German Games oftmals diinn. Einige
Spieler begannen zu erkennen, dass das Gefiihl des Eintauchens nicht so intensiv wie bei

den Spielen der "old school"-Vergangenheit war.

Bevor die 2.Edition von TI Anfang Friihling 2003 ausverkauft war, hab ich wieder damit
angefangen, mir Gedanken iiber die Zukunft der "Big Box" Brettspiele bei FFG zu ma-
chen. Wahrlich inspiriert durch die Designs der German Board Games, begann ich, eine
vollig neue personliche Annéherung an das Spieldesign zu entwickeln. Ich hatte das Ge-
fiihl, dass es moglich sein konnte, die Wiirze der "old school" U.S. Spiele mit den Prinzi-
pien des German Board Games-Designs zu verschmelzen. Personlich merkt ich, dass
meine Designfahigkeiten wahrend der vorangegangenen Jahre signifikant gewachsen wa-
ren und dass ich an einem Punkt angelangt war, an dem ich in der Lage war, diese Vision
mit einiger Wirkung umzusetzen.

FFG verdffentlichte mein "Der eiserne Thron" Brettspiel (basierend auf der fantastischen
Buchserie von George RR Martin) im Herbst 2003. Ermutigt durch dessen sofortigen Er-
folg und die positive Aufnahme durch die Kritik, richtete ich meine Aufmerksamkeit wie-
der auf TI, welches in meinen Gedanken tiber mehrere Monate gewachsen war.

Zu diesem Zeitpunkt war FFG in einer vollig anderen Situation als vor der Veroffentli-
chung der beiden ersten Editionen von TI. Unsere Fertigungsmoglichkeiten, unsere grafi-
schen Moglichkeiten und unser Marktbereich waren vergrofert und gewachsen. Als FFG
nun in der Lage schien, die Version von TI zu produzieren, von der ich immer getraumt
habe, fiihlte ich mich bereit, ein TI-Remake in Angriff zu nehmen. Moéglicherweise hitte
FFG einfach TI mit schonerem Spielmaterial und Artwork neu auflegen konnen, aber ich
war daran interessiert, die Spielerfahrung und das Spielsystem von T1I tatsdchlich auf
einen vollig neuen Level anzuheben.

Nachdem ich die TI Gemeinschaft aufgefordert habe, Vorschldge zu machen und nach-
dem ich mir viele Gedanken gemacht habe, hab ich mich im Friihling 2004 ins Design
vertieft. Anfangs ging es nur langsam voran. Nicht nur die Aufgaben als Geschéftsfiihrer
von FFG haben mich oft vom kreativen Prozess abgelenkt, sondern auch die Designziele,
die ich erreichen wollte, waren durchaus anspruchsvoll.

Diese Designziele umfassten:

1) Erhdhung der Spielerbeteiligung. (Wie die meisten Hobbyspiele ihrer Zeit, wurden TI
und TI2 von einer Einzel-Spieler Phasen Aufteilung dominiert, was in vielen Wartezeiten
fiir die inaktiven Spieler resultierte),

2) Reduzierung der Spieldauer,

3) Reduzierung der Tendenz/Motivation der Spieler, das Spiel zum "kentern" (oder zum
Stillstand) zu bringen, indem sie enorme Flotten ansammeln, und

4) das Spiel flieend zu einem mehr zusammenhidngenden Ganzen zusammenzubringen.

Meine wesentliche Antwort darauf war das "Kommando-System" in TI3. Diese einfache
Ressourcen- Verteilungs-Mechanik erlaubte mir, die verschachtelte Bewegung auf dem
Spielbrett zu simulieren und - indem die gleiche Ressource verwendet wurde - das Limit
der Flottengrofle zu definieren. Durch das Aufteilen des Spielzugs in einzelne Komman-
do-Marker-basierte Aktionen wurde ein Grofteil der Wartezeiten der Spieler entfernt,
Flotten wurden verkleinert und fast alles nahm Gestalt an. Das Kommando-System behob
nicht nur die meisten meiner Bedenken wéhrend des fortgeschrittenen Spiels, sondern
veranderte auch den taktischen Teil des Gameplays in etwas, das ich mir schon immer ge-
wiinscht habe. Statt der gegeniiberstehenden, hoch strategischen Riesenflotten- "Du hast
zuerst geblinzelt"-Taktiken, die oftmals in den fritheren Editionen dominiert haben, macht
das neue Design der einzelnen "Aktivierungen" plotzlich taktisches Timing wichtig und
taktisches Reagieren moglich.




e

Das Kommando-System liefert eine fast "simultan" gestaffelte Bewegung, was den Rea-
lismus und die Spannung erhdht. Wenn ein Spieler in TI3 seinen Zug durchfiihrt, wird er
das Spielbrett hoffentlich nicht mehr als statisch und eingefroren wahrnehmen, sondern es
in einem neuen Licht betrachten; reagierend, unvorhersehbar und lebendig.

Obwohl das Kommando-System die meisten meiner Ziele gelost hat, musste ich immer
noch die Phasenstruktur vereinfachen, um den Spielfluss zu straffen. Die Verbesserung
der Taktik war nicht genug; es war wichtig, dass TI sein Spielgefiihl behielt, das es so
einzigartig machte, wie das Beibehalten der Politikkarten und des interstellaren Handels.
Deshalb habe ich auf die aufregendsten Entwicklungen und Innovationen der Schule des
"German" Spieldesigns vertraut.

Die Strategie-Karten-Mechanik in TI3 stammt aus einer durch German Board Games in-
spirierten Entwicklung. Vom kleinen, aber pfiffigen Verrdter von Marcel-André Casasola
Merkle bis zu Ohne Furcht und Adel von Bruno Faidutti hat eine Entwicklung begonnen,
welche meiner Meinung nach die Brettspiele der Zukunft verdndern wird. Die grundle-
gendste Innovation dieser Spiele war, dass die typischen "Phasen" massiv vereinfacht
wurden, wodurch der Kern des Spiels nun elegant an Komponenten gebunden war (im
Falle von Ohne Furcht und Adel, die Charakter-Karten), statt an eine gewaltige Phasen-
Liste. Wolfgang Kramer streifte mit dem groBartigen EI Grande auch diese Entwicklung
auf eine andere Weise. In El Grande simuliert der wesentliche Bestandteil - die Aktions-
karten - keine Phasen wie in Ohne Furcht und Adel, sondern treibt die Spieler vorwarts,
indem sie aus bestimmten Strategien in einem perfekt informierenden Umfeld auswihlen
miissen. Das fesselnde Vinci von Philippe Keyaerts fiihrte das wunderbare System des
"steigenden Wertes" ein, das eine Balance fiir nicht ausgewéhlte Fahigkeiten schuf, indem
es deren Wert in jeder Runde steigerte bis sie ausgewahlt werden. Andreas Seyfarth
brachte diese Entwicklung einen Schritt weiter, indem er die obigen Elemente (und auch
weitere eigene Innovationen) in dem wunderbar gearbeiteten und beliebten Puerto Rico
kombinierte. Puerto Rico verschmolz die dynamischen Phasen (Verrdter, Ohne Furcht
und Adel), die Auswahl der Strategie anhand perfekter Informationen (El Grande) und
den Mechanismus des steigenden Wertes (Vinci) seiner glanzvollen Vorgénger miteinan-
der.

Diese Serie brillanter Entwicklungen verschaffte mir die Werkzeuge, um mich von den
stagnierend linearen Phasenstrukturen zu befreien, die unsere Simulationsspiele in der
Vergangenheit dominiert haben.

Die "Strategie-Karten" in TI verwenden und bauen auf diese wundervollen Innovationen.
Dadurch, dass die Strategie-Karten in TI als Teil der Aktions-Phase ausgefiihrt werden,
konnte ich die notwendigen "Phasen" Blocke nahtlos in den Spielfluss einbringen. Das
ermoglichte mir nicht nur, das TI Spielgefiihl aufrecht zu erhalten, sondern auch, die Me-
chanik auf eine Weise in das Spiel einzuflechten, die sich reibungslos mit dem Komman-
do-System kombinierte.

Ich glaube, dass das Endresultat wirklich aufregend ist. Obwohl die Spieler am Ende ent-
scheiden werden, ob ich meine Ziele erreicht habe oder nicht, habe ich die Hoffnung,
dass sich diese Version von TI gegen seine Rivalen in einer Phase innovativen Brettspiel-
Designs behaupten wird.

Ich hoffe, dass Du Spaf3 mit dieser Version von TI haben wirst.

Herzliche Griif3e,

Christian T. Petersen
Pax Magnifica!
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ANGRIFFS-LASER

Alle Deine Kreuzer und

Zerstorer erhalten jetzt
+1 auf alle Kampfwirfe.

¥

TIEFENRAUM-KANONE

QI'..

Feindliche Flotten in angren-
zenden Systemen sind jet=t
im Reichweite Deiner PDS.

{7

4 BYSTEMC \_

Wenn Du einen Kamprﬁ.wr[ mrl
einer PDS-Einheit machst und
verfehlst, darfst Du jetzt fir
jeden Wiirfel, der fehlschlug,
einmal neu wirfeln.

wiirfe.

"l.-"ﬂl Beginn Jegicher Weltraum-
schlacht dirfen Deine teilnehm-
enden Schlachischiffe jeweils
einen Schuss abgeben. Alle
Treffer werden sofort zugefigt
“wund die Verluste erhalten keine
Gelegenheit zum Gegenfeuer.

-

-("" Y s A
"t ' X-B9 BAKTERIELLE
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Deine Schlachtzschiff- oder
Kampfstem-Einheiten dirfen
jetzt diese Option vor einer
Bombardierung nutzen.
Zerstore sofort alle feindlichen
Bodentruppen-Einheiten auf
dem Planeten. Danach wirf

| alle Deine Aktionskarien ab.

S . ————
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MAGEN'S
VERTEIDIGUNGSNETZ

Alle Deine PDS-Einheiten er-
halten nun +1 auf alle Kampf-

Zuszatzlich erhalten alle Deine
verteidigenden Bodentruppen
auf einem Planeten mit einem
PDS +1 auf alle ihre Kampf-
wilrfe wahrend einer Invasions-
Schlacht.

_hb&wegen.

"l

Alle Deine Trag&r erhalten
jetzt +1 auf die Bewegung.
W o

(T

Deine Schiffe dirfen sich jetzt
durch Systeme bewegen, die
feindliche Schiffe enthalten,
und ihre Bewegung zum akti-
vierten System fortsetzen.

- —

‘ﬂﬁ"‘ﬂ" .
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Als eine Aktion darfst Du einen
Kommando-Marker aus Dei-
nem strategischen Etat ausge-
ben, um sofort bis zu vier Dei-
ner Bodentruppen von ingend-
einem Deiner Plansten zu ir-
gendeinem anderen Planeten,
den Du kontrollierst, zu

EFIA‘JTI'DH-NEG.&WR
Deine Schlamtschlﬁe -:Iurfen
nun Planeten bombardieren,
die PD3-Einheiten enthalten.
Deine Jager dirfen an Inva-
sions-Schlachten teilnehmen.
Uberlebende Jager kehren
nach der Schlacht ins All
Zurtick und konnen niemals

Wenn Du eine t.al-dtsn::he Ak‘tlnn

Kontrolle fiber einen Planeten durchfurst, darfst Du jetzt zwei
erlangen. taktische Aktionen durchfilhren,
] s eine nach der anderen, bevor
Dein Zug endet.
P
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Alle Deine Schiffe kénnen sich
= =" nun durch Asteroidenfelder

bewegen, aber dirfen niemals
ihre Bewegung in einem

| Astercidenfeld beenden.

a - -

[

ANTIMASSE
AN L = | )
' DEFLEKTOREN

=
VA

Die Produkticnskapazitat
Deiner Raumdocks ist nun
um 1 erhizht.

Deine Kreuzer und Schlachi-
schiffe kbnnen nun eine Bode
truppen-Einheit transportieren.

S g e — e -

Immer, wenn Du Einheiten an
irgendeinem Raumdock prod
zierst, erhaltst Du nun eine zu-
satzliche Ressource. mit der
Du Einheiten bausn kannst.

T — e —

R R R W T w— v —m—y

" =i .
Alle Deine Jager erhalten ' etz darfet Du Kampfstern-
nun +1 auf alle Kampfrirfe. L L E Einheiten produzi i
Wenn Du die sekundare Fahig- el P

keit der Handels Strategie aus- - -—-T-" g
fihrst, erhaltst Du nun eine zu- [ \
[ ‘\ 4]
L

gatzliche Handelsware fur

jedes Deiner aktiven Handels-
abkommen.

Jetzt ziehst Du in jeder Status-
Phase eine Aktionskarie zu-
satzlich.

Alle Deine Bodentruppen erhal-
ten nun +1 auf alle Kampfwtirfe
wahrend einer Invasions-
Schlacht.

Wenn Du eine Invasions-
Schlacht gewinnst, wiirfle ein-

,t mal fiir jede getotete Boden-

- truppen-Einheit (Deine und die
4 Deines Gegners). Fur jeden

’ Wurf von 6+ lege eine Boden-

- . - truppen-Einheit aus Deinen
Wenn Du Einheiten an Deinen | i

WWenn eine Deiner Bodentrup-
pen zerstort wird, wirf einen
Wiirfel: Bei einem Ergebnis von

\.l.--_'l{p'" Ehe .

of __.. .

5+ kehrt die Einheit stattdessen Verstarku auf den
auf einen Planeten in Deinem Raumdocks produzierst, darfst p|aneten_w
Heimat-System zurtick. Du jetzt die neven Einheiten in | b >
o ' jedes aktivierte, angrenzende ; .
System, das leer ist oder Dir i 4
gehort, platzieren. Du darfst [ i
_____________ — | PDS und Bodentruppen auf ! !
| jeden eigenen Planeten inner- . s - I
I halk dieser Reichweite legen. ? Deine Jager kinnen sich nun I
- = i B ” 1 unabhangig mit einer Bewe- i
‘h o A i "‘:I'.__. e L ok Ll L] gungsrate von 2 bewegen und I
— f i ;- - _":-, L e el T T WS S - 3 ET:“E“ +1 auf alle Kampf— I
- 2 - 3 wilirfe, |
All Deine Kreuzer und Schlacht- Deine Jager bendtigen keine L4
schiffe erhalten nun +1 auf ihre “ersorgung durch Trager oder [
Bewegung. —y— gyt Raumdocks und feindliche 1
» e Schiffe dirfen sich nicht durch I
ein System bewegen, das von i
Deinen Jagem besetzt wird. i
; o y
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Gebiets-Marker-Auswirkungen (Entfernte Sonnen-Option) .

— BIOGEFAHR

i Die feindliche Umwelt dieses Planeten erfor-

. "E;é‘ dert Terraforming. Die erste Bodentruppen-

* Einheit, die hier landet, wird immer eliminiert,
N solange dieser Marker vorhanden ist. Der erste
Spieler, der eine erfolgreiche Invasion auf die-
sem Planeten durchfiihrt, darf diesen Marker
entfernen.

STRAHLUNG

Der Planet enthilt unerwartet hohe Strah-
lungs-Werte. Tote alle Bodentruppen der ers-
ten Landung, dann entferne diesen Marker.

FEINDSEELIGE EINWOHNER

Die einheimische Bevolkerung wird sich nicht
unterwerfen. Die angegebene Anzahl einhei-
mischer Bodentruppen wird jeden Angreifer
bekdmpfen (lasse einen anderen Spieler ihre
Kampfwiirfel werfen). Wenn ein Invasions-
Versuch fehlschlégt, erlangen die Einheimi-
schen ihre volle angegebene Stérke zuriick.
Diirfen nicht bombardiert werden. Wird nach
einer erfolgreichen Invasion abgeworfen.

UBERLEBENDE VON LAZAX

Eine Entdeckung aus uralter Prophezeiung.
Du kannst diesen Marker nehmen, um 3 zu-
sdtzliche Stimmen bei allen zukiinftigen
politischen Agenden zu erhalten (fiir weitere
Funktionen der Uberlebenden von Lazax siehe
Seite 42-43).

SIEDLER

Lege alle Deine Bodentruppen zuriick in ihren
Trager/Kampfstern. Wirf einen Wiirfel. Bei ei-
nem Ergebnis von 6+ lege zwei freie Boden-
truppen aus Deinen Verstarkungen auf den
Planeten. Bei einem Wurf von 1-5 bestimme
einen zufélligen Gegner. Dieser Gegner legt
zwei freie Bodentruppen aus seinen Verstér-
kungen auf den Planeten. Wirf danach diesen
Marker ab.

(N

e

e

b

d

-
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WURMULOCH ENTDECKUNG

Ein neues Wurmloch wurde in dem System
nahe dieses Planeten entdeckt. Lege diesen
Marker in die Mitte des Systems, um die
Existenz des Wurmlochs anzuzeigen. Dieses
Wurmloch wird sich mit seinen Briidern (al-
pha oder beta) verbinden und folgt den nor-
malen Regeln fiir Wurml6cher.

TECHNOLOGISCHE GESEWLSCHAFT
Der Spieler zu Deiner Linken muss Dein
Technologiekarten-Deck durchsuchen und
Dir einen freien technologischen Fortschritt
geben, flir den Du die notwendigen Voraus-
setzungen hast. Dann wirf diesen Marker ab.

NATURUCHER REICHTUM

Dieser Planet verfiigt iiber sofort verwertbare
Ressourcen. Wenn moglich, vereinnahme die
angegebene Anzahl an Handelswaren.

Dann wirf diesen Marker ab.

INDUSTRIEGESELLSCHAFT

Eine fleiBige und freundliche Bevolkerung
heifit Dich willkommen. Du darfst hier sofort
ein kostenloses Raumdock platzieren. Die
Planetenkarte fiir diesen Planeten ist nicht
verbraucht, wenn Du sie erhéltst. Wirf diesen
Marker ab.

FRIEDUCHE ANNEKTIERUNG
Die Landung verlduft ohne Zwischenfall.
Wirf diesen Marker ab.

FUR WEITERE INFORMATIONEN UND PRODUKTSUPPORT BESUCHE:

WWW.FANTASYFLIGHTGAMES.COM

Die Planetén von
TWILIGHT IMPER'IUM

Planeten-

24§ VEFUTN (s

N DY,

Technologie-
Ressourcen Einfluss

Spezialisierung

Die wahren Sehenswiirdigkeiten in der Galaxie
von TWILIGHT IMPERIUM sind ihre Planeten.
Jeder Planet wird mit seinem Ressourcenwert,
Einflusswert und moglicherweise einer Techno-
logie-Spezialisierung abgebildet. Wenn ein Spie-
ler erfolgreich auf einem Planeten eingefallen ist
(neutral oder feindlich), erhilt er sofort dessen
zugehorige Planetenkarte.

Ressourcen reprasentieren den 6konomischen
Uberschuss eines Planeten, welche von dessen
Besitzer dazu genutzt werden konnen, um Einhei-
ten und Technologien zu kaufen.

Einfluss reprasentiert die Bevolkerung, den Wis-
sensfundus und/oder die politische Bedeutung ei-
nes Planeten. Einfluss wird benutzt, um Kom-
mando-Marker zu erwerben, um bestimmte Akti-
onskarten auszuspielen und um wichtige Stim-
men im Galaktischen Rat zu liefern.

Technologie-Spezialisierungen stellen bestimmte
lokale Fachkenntnisse oder natiirliche Ressourcen
dar, die fiir einen bestimmten Bereich der Wis-
senschaft wichtig sind. Dies versorgt den Besitzer
des Planeten mit einem Rabatt auf die Ressource,
die fiir den Kauf von Fortschritten dieses Techno-
logie-Typs benétigt wird.

PANTASY FLIGHT GAMES

1975 West Cty. Rd. B2 * Roseville * MN ¢ 55113 «U.S.A
www.fantasyflightgames.com ¢ ffjg@fantasyflightgames.com

Y
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ANHANG: WEITERE SPIELOPTIONEN & ERRATA

SPIELOPTION:

HEIMATWELTEN

Wenn das Spiel fortschreitet und das Endspiel beginnt,
konnten sich einige Spielgruppen (insbesondere die ag-
gressiveren Spielgruppen) wiinschen, diese Variante
einzufiigen, welche Militdrinterventionen erlaubt, um
eine machtvolle Beanspruchung des Imperialen Thro-
nes zu stoppen.

Kontrolle iber Dein Heimat-System

Um irgendwelche Siegpunkte zu erlangen - egal aus
welcher Quelle -, muss ein Spieler die Kontrolle iiber
jeden Planeten in seinem Heimat-System besitzen.
Auch wenn ein Spieler in der Lage wire, genug Sieg-
punkte zu sammeln, um das Spiel zu gewinnen, wiirde
es daher so lange nicht moglich sein, bis er die Kontrol-
le tiber alle Planeten in seinem Heimat-System besitzt.

Auf diese Weise verlorene Punkte sammeln sich nicht
an (oder werden hinterlegt) und werden dem Spieler
nicht gutgeschrieben, falls er wieder die Kontrolle tiber
sein Heimat-System zuriick erlangen sollte. Sobald der
Spieler die Kontrolle iiber seine Planeten zuriick erlangt
hat, muss er erneut die Position erreichen (wie z.B. das
Innehaben der Imperialen Strategie-Karte), die ihm
Siegpunkte verschafft hétte.

SPIELOPTION:

D€ER STERN IN DER KRONE

Diese Option bezieht sich speziell auf Spielgruppen, die
das Gefiihl haben, dass die Imperiale Strategie-Karte
ein etwas zu dominanter Meta-Mechanismus fiir ihre
Spielgruppe ist. Diese Option treibt das Spiel immer
noch vorwirts, verdndert aber leicht die Dynamik des
Auswahlprozesses.

Wenn diese Variante gespielt wird, sollten die Spieler
auch die ZEITALTER DES IMPERIUMS-Variante
spielen, die im TI3 Regelbuch zu finden ist.

Weniger Punkte fir das Ausfiihren

der Imperialen Strategie-Karte

Wenn er die priméare Féhigkeit der Imperialen Strategie-
Karte ausfiihrt, erhélt der aktive Spieler 1 Siegpunkt
(statt 2).

SPIELOPTION:

DER URALTE THRON

Spiele diese Option nicht zusammen mit der "Stern in
der Krone"-Variante.

Die Uralte-Thron-Variante ist fiir Spielgruppen, deren
Spielstil sich nicht mit dem sofortigen Gewéahren von
Siegpunkten vertragt, wie es aktuell von der Imperialen

Strategie-Karte angeboten wird, und die sich einen
auftragsbasierteren Ansatz wiinschen.

Wenn sie diese Variante spielen, sollten die Spieler
auch mit der ZEITALTER DES IMPERIUMS-Variante
spielen, die im TI3 Regelbuch zu finden ist.

Neue Fahigkeit der
IMPERIALEN STRATEGIE-KARTE

Statt mit ihrem Originaltext, spiele die IMPERIALE
STRATEGIE-KARTE jetzt wie folgt:

Primére Fihigkeit:
Imperialer Anspruch

Wiihle entweder a) oder b)

a) Wenn Du Mecatol Rex kontrollierst, erhéltst Du
sofort 1 Siegpunkt. Aufierdem darfst Du Dich - egal
ob Du Mecatol Rex kontrollierst - wihrend der
nichsten Status-Phase fiir jede Anzahl an éffentli-
chen Auftragskarten qualifizieren (aber Du musst
weiterhin die individuell aufgefiihrten Anforderun-
gen jeder Karte erfiillen).

b) Du kannst Dich entscheiden, die sekundare Fi-
higkeit der Imperialen Strategie-Karte auszufiihren
(kostenlos). Kein anderer Spieler darf in dieser
Spielrunde diese sekundire Féihigkeit ausfiihren.

(Die sekundire Fahigkeit bleibt unverindert).

ERRATA

Das 4-Spieler Spiel

Die Aktionskarten Strategische Flexibilitiit (Strategic
Flexibility) und Strategische Verlagerung (Strategic
Shift) sollten entfernt werden, bevor das 4-Spieler-Spiel
beginnt.

Die Zeitalter des Imperiums-Option
Wenn mit der "Zeitalter des Imperiums"-Spieloption
gespielt wird, diirfen sich die Spieler in den ersten drei
Spielrunden nicht fiir Stufe I Auftrige qualifizieren.

Kampfwiirfe

Der Begriff "Kampfwurf" ist umfassend. Er deckt jegli-
che Fille ab, in denen Du einen Wiirfel wirfst und das
Ergebnis mit dem Kampfwert einer Einheit vergleichst,
um zu bestimmen, ob einem Feind Verluste zugefiigt
wurden oder nicht. Dies schlieBt PDS-Feuer und alle
vor-dem-Kampf-Fahigkeiten ein, die mit dem Kampf-
wert einer Einheit verglichen werden.

* Der Sardakk N’Orr Spezial-Féhigkeits-Text muss lau-
ten: "Du erhéltst +1 auf Deine Kampfwiirfe."

* Der Jol-Nar Spezial-Fahigkeits-Text muss lauten: "Du
erhiltst -1 auf Deine Kampfwiirfe. ..."

Effekte, die wihrend eines "Weltraumkampfs" ("Space
Combat") Ergebnissen hinzuaddiert werden oder Er-
gebnisse modifizieren, sollten als wéhrend "Weltraum-
schlachten" ("Space Battles") interpretiert werden. Ef-
fekte, die wahrend einer "Weltraumschlacht" oder "In-
vasions-Schlacht" stattfinden, beziehen sich nur spezi-
ell auf die Variablen innerhalb der Weltraumschlacht-
Sequenz und der Invasions-Schlacht-Sequenz. Wenn
Dir daher eine Fahigkeit +1 auf Deine Wiirfel wahrend
einer Weltraumschlacht gestattet, wird dieser Bonus nur
wiahrend Schritt 2 der Weltraumschlacht-Sequenz ("wirf
Kampfwiirfel") hinzugefiigt und betrifft keinerlei ande-
re Wiirfelwiirfe, einschlieBlich vor-dem-Kampf-Effek-
te, PDS, Bombardement usw.

Die Entfernte Sonnen-Option

Ausloschen sollte zu Beginn des Abschnitts der plane-
taren Landungen stattfinden, nicht wiahrend des Ab-
schnitts der Invasions-Schlachten.

Aus dem Spiel ausscheiden

Ein Spieler, der keine Planeten kontrolliert und keine
Einheiten auf dem Spielbrett hat, ist aus dem Spiel aus-
geschieden. Er kann keine Aktionskarten ausspielen
oder Strategie-Karten auswahlen. Nachdem ein Spieler
ausgeschieden ist, setzen die anderen Spieler das Spiel
ganz normal fort ohne eine Anderung bei der Anzahl
der Strategie-Karten, die sie nehmen usw. Wenn ein
Spieler ausgeschieden ist, werden alle seine Aktions-
karten abgeworfen und die Handelsabkommen seiner
Rasse werden aus dem Spiel entfernt.

Rickzige

Beim Riickzug muss sich der zuriickziehende Spieler in
ein vorher aktiviertes System hinein zuriickziehen, das

keine feindlichen Schiffe enthilt (aber es kann feind-

liche Planeten mit Bodentruppen, PDS und Raumdocks
enthalten).

Selbstzerstéren von €Einheiten

Spieler diirfen keine Einheiten selbst zerstoren, bis
Schritt 1 der Status-Sequenz (qualifizieren fiir 6ffentli-
che/geheime Auftrige) abgeschlossen ist.

Spielerreihenfolge in 3- und
4-Spieler-Spielen

Um die Spielerreihenfolge in einem Drei- oder Vier-
Spieler-Spiel zu bestimmen (in welchen Fillen die
Spieler 2 Strategie-Karten haben), verwende nur die
bessere (niedrigere) Initiative-Zahl der beiden Karten,
um die Spielerreihenfolge zu bestimmten.




Die Spielrunde
l. Strategie-Phase

Beim SPRECHER beginnend werden die Strategie-Karten im Uhrzeigersinn ausgewahlt. Bonus-Marker werden auf die tibrigen Strategie-Karten gelegt.

2. Aktions-Phase

In der Spielerreihenfolge fiihren die Spieler immer eine der folgenden Aktionen aus, bis alle Spieler gepasst haben:

( Strategische Aktion )

Ausfiihren einer Strategie-Karte (Bevor ein Spieler passt, muss er seine strategische Aktion ausgefiihrt haben)

( Taktische Aktion )

Aktivierungs-Sequenz:
1) Aktiviere ein System
2) Bewege Schiffe in dieses System
3) PDS Feuer
4) Weltraumschlachten
Die Weltraumschlacht-Sequenz:
1) Abziigen/Riickziigen ankiindigen (Der Angreifer zuerst)
2) Kampfwiirfel werfen
3) Verluste entfernen (Der Angreifer zuerst)
4) Abziigen/Riickziige durchfiihren
5) Planetare Landungen
6) Invasions-Schlachten
Die Invasions-Schlacht-Sequenz:
1) Wirf die Kampfwiirfel
2) Verluste werden entfernt
7) Produktion

( Transfer-Aktion )

Transfer-Sequenz:

1) Aktiviere zwei Systeme

2) Bewegung zwischen Systemen
3) PDS Feuer

4) Planetare Landungen

5) Produktion (in einem System)

( Aktionskarte )

Eine Aktionskarte ausspielen, die ,, als Aktion “ ausgespielt werden muss.

( Passen )

Ein Spieler, der gepasst hat, kann weiterhin die sekundédren Fahigkeiten anderer Strategie-Karten nutzen.

3. Status-Phase

Status-Sequenz:

1) Fiir 6ffentliche / geheime Auftrage qualifizieren (erfordert die Kontrolle iiber alle Planeten im Heimat-System)
2) Beschédigte Schiffe reparieren

3) Kommando-Marker entfernen

4) Planetenkarten auffrischen

5) 1 Aktionskarte und 2 Kommando-Marker erhalten (maximal 7 Aktionskarten auf der Hand)

6) Kommando-Zonen umverteilen

7) Strategie-Karten zuriicklegen

€nde der Runde

Wenn noch kein Spieler den Sieg erlangt hat, beginnt wieder eine neue Spielrunde mit der Strategie-Phase.
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