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Lies das zuerst —° Gru‘ndregelﬁ

Das Spielziel
Ziel ist es, die Siegbedingungen zu erreichen

(siehe letzte Seite) und méglichst viele
Siegpunkte zu erspielen.

In der Spielphase | liefert der Phasenwechsel
einen Siegpunkt. Hohere Spielphasen oder
Zwischenschritte bringen mehr Mdglichkeiten
Siegpunkte zu erreichen.

Jeder spielt

Pro-Seite &

Anti-Seite

grune und
blaue Karten

rote und
blaue Karten

Die Spielkarten

Ressourceka rtel
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Ausschnitte von Karten,
die bestimmte Pramis-
sen liefern

e Pramissen (links Pro-,
rechts Anti-Pramisse)

e Unikat Symbol

e Kartenfarbe (Riex:
/X oder [BEIEKarte)

e Kartenname

e Kampfwerte

e Kartentyp

e Textfeld (Loyalitaten-
zeile & Mutantenfer-
tigkeiten (st Normale
Fertigkeiten TR
sonstige Fertigkeiten
und Kartenfunktionen
gelb, Zitate & Hinter-
grundinfos WETB)

e Copyright, lllustrator,
Kartennummer

Aktionskarte ___— e Missionsfeld
E‘t'/ (hier Missions-
./ ziel Sabotage)
e Grlne Ziffern
flr gegnerische
Tarnung und
eigenen Ver-
teidigungswert
(z.B.C =3)
e Buchstaben-
leiste
e Rote Ziffern far eigene Tarnung und eigenen
Angriffswert (z.B.C = 1)
e Ein zu bestimmender Wert von A ist immer 1

| SABOTAG

e Die Aktionskarten ersetzen den Wurfel im Spiel .

Kartentypen
e Orte

e Einheiten (Personen und Truppen)
e Schiffe (Raumschiffe und Flotten)
e Zubehore

e Ereignisse und Staten

Kampfwerte
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veitedlransportkapazitat

Reichw

Pramissen
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e Geben an, welche Karten bereits ausliegen
mussen, um eine Karte spielen zu kénnen.

e Sind auf dem Kartenrtcken der Aktionskar-
ten erklart.

Vorbereitung
Ressource- und Aktionskarten in getrennten
Decks mischen. Spieler zur Linken hebt ab.
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Der Spieltisch
Optimal sind 2 oder 3 Spieler
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Materie-
quelle |

alle, | l| alle
\ Raum,.. Raum-
;:Le_ y Sr:_ schiffe || ' [schiffe u.
Terra | Venus und Flotten
Flotten auf
auf Terra Venus
lle
alle alle alle a
Personen| [Personen Personen Persocr;en
und und ind s un
Truppen T":E;B" Truppen r”aFl’Jl;e“
auf Terra irins auf Terra Siiis
alle alle
Raum- Raum- alle
schiffe | [schiffe u. - allg_
und Flotten Antj Anti
Ti
Flotten auf erra Venus
auf Terra VELITES
Spielbeginn

e Jeder Spieler startet mit 10 Handkarten.
Falls keine Ortskarte darunter ist, darf der
Spieler einmalig alles wieder mischen und 10
neue Karten ziehen.

e Jeder Spieler zieht eine Aktionskarte.

e Der Spieler mit dem héchsten roten Wert in
der E-Zeile (linke Spalte) beginnt.

Die Spielrunde
Spielzug eines Spielers:

e Abschnitt Reaktivierung — Passive Karten
kdnnen aktiviert werden. In der 1. Runde ist
das nicht mdglich.

e Abschnitt Mission — Eigene Schiffe und Ein-
heiten kbnnen an andere eigene Orte verlegt
werden, oder ein Gegenspieler kann ange-
griffen werden. In der 1. Runde ist das nicht
moglich.
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- e Abschnitt Materiequelle — Der
' ] Spieler zieht eine Karte aus
- der Materiequelle 1.

Reaktivierung

e Abschnitt Ausbau — Der Spie-
ler kann eine Ortskarte und
weitere Karten auslegen (Pra-
missen und Obergrenzen be-
achten).

e Abschnitt Abwurf — Der Spie-
ler pruft die Anzahl der Hand-

: karten und wirft bei mehr als

F Abwurf } 10 Uberschissige Karten in
' die Materiesenke.

Ende des Spielzuges.

e Spielzuge weiterer Spieler mit gleichem Ablauf.

e Wenn alle Spieler ihren Spielzug ausgefihrt
haben, endet die Spielrunde und es beginnt
eine neue.

Abschnitt Ausbau
(Karten auslegen)

e Nur auf einer Seite (Pro- oder Anti-Seite)!

e An jedem Ort darf max. 1 Karte pro auslie-
gender Ortskarte ausgespielt werden.

e Zusatzlich dazu durfen auf dieser Seite Er-
eignisse und Staten gespielt, sowie Karten in
ein Depot gelegt werden.

Obergrenzen
Beim Ausspielen einer Karte gilt:

e Max. 1 passendes Zubehor pro Ortskarte.

e Schiffe durfen beliebig viele verschiedene
passende Zubehore besitzen.

Folgende Obergrenzen gelten sowohl beim

Ausspielen einer Karte, als auch wenn Schiffe

und Einheiten im eigenen Raum an andere

Orte transportiert werden:

e Anzahl an Einheiten und Schiffen: Jeweils
max. Anzahl der Ortskarten +1.

e Max. 1 passendes Zubehor pro Einheit.

e Passendes Zubehor bedeutet, es muss an-
hand seines Namenszusatzes zugeordnet
werden konnen.

Aktivieren und passivieren von

Karten

e Viele Karten mlssen passiv werden, wenn
sie Fertigkeiten einsetzen. Siehe dazu im
Gesamtregelheft den Abschnitt »Einsatz von
Spezialeffekten«. Auf der Karte steht dafur
das O-Symbol. Um dies sichtbar anzuzeigen,
wird die Karte um 90° gedreht.

e Karten kdnnen auch durch Effekte eines
Gegners passiv (0) werden.
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e Wenn nichts anderes angegeben ist, kann
eine passive Karte nur im Abschnitt Reakti-
vierung wieder aktiv (©) werden.

e Passive Karten haben eine Reihe von Nach-
teilen. Siehe dazu im Gesamtregelheft den
Abschnitt »Aktive & Passive Kartenc.

Abschnitt Mission

e Nur auf einer Seite (Pro- oder Anti-Seite)!

e Im Abschnitt Mission kann nur eine Mission
geopfert oder durchgeflhrt werden (Offensiv-
oder Defensivmission). Weitere Missionen
sind mit der Fertigkeit Initiative moglich.

e Es kann nur die erste Mission geopfert wer-
den. Sie wird den anderen Spielern angekin-
digt, ebenso die Seite, fur die die Mission ge-
opfert wird. Geschieht dies flr eine Handkar-
te, so wird diese verdeckt vor dem Spieler
abgelegt. Falls nichts anderes vermerkt ist,
wird die Karte im Abschnitt Ausbau aufge-
nommen und gespielt.

e Eine bereits ausliegende Karte, fir deren
Effekt geopfert wird, bleibt am Ort liegen und
wird dann nach deren Anweisungen gespielt.

e Eine Defensivmission ist die Bewegung zwi-
schen eigenen Orten auf der gleichen Seite.

e Eine Offensivmission ist die Bewegung von
einem eigenen zu einem gegnerischen Ort
auf der anderen Seite und die Rickkehr, also
der Angriff auf einen generischen Spieler.

e Um andere Orte erreichen zu kénnen, wer-
den immer Schiffe benétigt, die ggf. kleinere
Schiffe und Einheiten transportieren kdnnen.
Siehe dazu im Gesamtregelheft im Kapitel
Mission die Abschnitte »Reichweite« und
»[ransportkapazitat«.

Missionsziele

e Hat ein Spieler eine Offensivmission ange-
kindigt und den Start- und Zielort festgelegt,
so bestimmt er mithilfe einer Aktionskarte das
Missionsziel. Das Erreichen dieses Missions-
zieles nennen wir Reduzierung.

e Attentat - Er muss eine Zieleinheit nament-

. lich benennen.

e Destabilisierung - Eine Ortskarte ist das
Ziel. Die letzte Ortskarte kann nicht reduziert
werden.

e Sabotage - Er muss ein Zubehdr/Ort oder
ein Zubehdr/Einheit (ausgenommen fest zu-
geordnetes Zubehor) namentlich benennen.

e Verwustung - Der Spieler nennt erst nach
dem Kampf das Ziel. Wurde im Kampf eine
gegnerische Einheit vernichtet, entfallt die
Reduzierung.
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Ablauf einer Mission

- :
Mission ankiindigen

. @ Mission ankindigen
und Start- und Zielort
benennen.

—- e Im Fall einer Offensiv-

Kampfhand aufnehmen JERAUESICICIN RSy

karte zur Bestimmung

' \ 4 ~  des Missionszieles
Raumkampf ziehen.
e Kartenhand beiseite
\ / legen.

e Schiffe und Einheiten,
‘ die an der Mission
' \ / ~ Dbeteiligt sind, auf die
(Kampf-)Hand neh-
men. Gegner nimmt

Schiffe und Einheiten
vom Zielort auf die Hand.

e Der Ablauf von Raum- und Bodenkampf ist
identisch (siehe unten). Er unterscheidet sich
lediglich durch den Kampf mit Schiffen oder
den Kampf mit Einheiten.

e Reduzierung bedeutet, das Missionsziel er-
reicht zu haben.

Bodenkampf

Kampf

e Kampfaufstellung.

e Tarnung ermitteln (nur in 1. Kampfrunde).

e Feuer Frei.

e Angreifer entscheidet Uber Ruckzug.

e Verteidiger entscheidet Uber Rickzug.

e Zieht sich keiner zurtck, beginnt nachste
Kampfrunde wieder mit Kampfaufstellung.

e Nach der 3. Kampfrunde muss sich der An-
greifer zurtckziehen.

¢ Sind Schiffe des Angreifers in der 1. Kampf-
runde durchgebrochen, oder im Laufe des
Kampfes keine gegn. Schiffe mehr am Ort,
kann der Angreifer einen Bodenkampf aus-
fuhren.

Grundregeln fur die Aufstellung im
Kampf

e Ein aufgestelltes Schiff darf max. 2 Geleit-
schutzschiffe besitzen, eine aufgestellte Ein-
heit max. 2 Eskorten.

e Raumschiffe durfen Flotten keinen Geleit-
schutz geben, Truppen durfen nicht von Per-
sonen eskortiert werden.

e Die Anzahl der Kampfpaarungen ist im Bo-
denkampf begrenzt, im Raumkampf nicht
(siehe »Bodenkampflimit« im Regelheft).
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Kampfaufstellung
(jeweils zu Beginn einer Kampfrunde)

e Beide Spieler legen abwechselnd je ein
Schiff nach untenstehendem Schema aus,
bis alle Schiffe ausgelegt sind, wobei der An-
greifer beginnt.

e Zwei sich gegenuberstehende Schiffe bilden
zusammen mit ihren Geleitschiffen eine
Kampfpaarung, gleiches gilt fir die Einheiten
im Bodenkampf.

e Vorgabe ist, dass eine neu eréffnete Kampf-
paarung immer vom anderen Spieler bedient
werden muss. Ferner darf das vorne liegende
Schiff max. 2 Geleitschiffe besitzen.

e Geleitschiffe geben dem vorne liegenden
Schiff jeweils einen Bonus von +1 auf den
Angriffs- oder den Verteidigungswert, je
nachdem, ob sie, aus der Sicht des Spielers,
nach links versetzt (Angriff) oder nach rechts
versetzt (Verteidigung) ausliegen.

e Ein am Ende Ubrig gebliebenes einzelnes
Schiff kann, wenn maéglich, anderen Kampf-
paarungen zugeordnet werden.

Tarnung

(in der 1. Kampfrunde des Raum- und Boden-
kampfes)

e Beide Spieler kbnnen abwechselnd Spiel-
effekte einsetzen um die Tarnung zu modifi-
zieren, wobei der Angreifer beginnt.

e Der Angreifer zieht eine Aktionskarte und be-
stimmt in linker Spalte (rot) den eigenen und
in rechter Spalte (grtn) den gegn. Tarnwert.

e Hat das angreifende Schiff eine pos. Tarndif-
ferenz, kann dieses Schiff durchbrechen, d.h.

.

zum Planeten vorstoBen. Fur dieses Schiff ist
der Kampf beendet.

e Es kann statt durchzubrechen auch kampfen
und die pos. Tarndifferenz als Bonus auf den
Angriffs- und/oder den Verteidigungswert
geben.

Feuer Frei

e Beide Spieler kbnnen abwechselnd Spiel-
effekte einsetzen um Angriffs- und Verteidi-
gungswerte zu modifizieren, wobei der An-
greifer beginnt.

e Beide Spieler ziehen eine Aktionskarte und
bestimmen in der linken Angriffs- und rechten
Verteidigungs-Spalte die Kampfwerte ihrer
Schiffe und vergleichen diese gegeneinander.

e |st der Verteidigungswert kleiner als der Angriffs-
wert des Gegners, wird das Schiff vernichtet.

Bodenkampf und Reduzierung

e Gleicher Ablauf wie beim Raumkampf.

e Wenn eine Einheit in 1. Kampfrunde durchge-
brochen ist oder der Verteidiger sich vor dem
Angreifer zurtickgezogen hat oder keine
gegn. Einheiten mehr am Ort sind, kann der
Angreifer eine Reduzierung durchfthren
(Missionsziel erreichen).

e Voraussetzung: Der Angreifer muss eine ak-
tive Einheit vor Ort haben. Um einen Ort zu
reduzieren, muss dies eine Truppe sein.

Siegbedingung Phase |

0 0 0 0 z/e u

4 Terra + 1 Kaulquappe auf der Pro-Seite
(ergibt 1 Siegpunkt)
Siegbedingungen erfiillen -

Phasenwechsel
e Ist moglich, wenn zu Beginn des Zuges die

Siegbedingungen erfullt sind!

e Siegpunkte ermitteln.

e Spielende, oder weiter mit nachster Spiel-
phase.
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