LISTE DER FERTIGKEITEN — PHASE |-V

Fertigkeiten der Stufe 2 beinhalten immer auch die Ertigkeiten der Stufe 1.

ALARM 1: Aktiviere am Ort dieser Karte, nachdem der Gegner ihnals Zielort seiner Mission benannt hat,
bis zu 2 passive Karten. Davon ausgenommen sind enttarnfgenten, dasDepot sowie die eingesetzte Karte.
Letztere kann bis zu deinem Abschnitt Reaktivierung rcht wieder @ werden.

ALARM 2: Wie bei 1, du kannst jedoch 3 passive Kartef®.

ANTIHYPNO(TIN) 1: Hebt Wirkung eines Hypnos, Hypnostrahlers, Psychostrahler oder Suggestors auf.
ANTIHYPNO(TIN) 2: Wie bei 1, die Einheit wird dazu wieder®, kann aber Antihypno(tin) in diesem Kampf
nicht erneut einsetzen.

BODENKAMPF 1: +1 Angriffs- oder Verteidigungswert (Selbst).

BODENKAMPF 2: +2 Angriffswert oder +2 Verteidigungswert oder+1 Angriffs- und Verteidigungswert (Selbst).
DESINTEGRATION 1: Ein im Kampf ausliegendes Zubehdr Einheit des Gegnengird entfernt und verdeckt
zuoberst auf die entsprechende Materiequelle gelegtilfonicht fur fest zugeordnetes Zubehor) ODER Persomit
dieser Fertigkeit kann im Bodenkampf nach Kampfaufstelling mit einer anderen Einheit die Kampfpaarung
tauschen und wird anschlieBend wiedef, kann aber Desintegration in diesem Kampf nicht erneuginsetzen.
DESINTEGRATION 2: Ein im Kampf ausliegendes Zubehor Einheit des Gegnersvird entfernt, verdeckt
zuoberst auf die entsprechende Materiequelle gelegt dndie Quelle anschlieBend gemischt (gilt nicht fur f&
zugeordnetes Zubehor).

GALAKTISCHE RATSEL 1 bzw. 2: Einheit steuert 1 bzw. 2 Punkt(e) zum Ausspielen meés Galaktischen Réatsels
bei, sofern sie in diesem Zug an keiner Mission beligjt war. (Kann nur in deinem "Abschnitt: Ausbau” einge setzt
werden).

Anmerkung: Die meisten Galaktischen Réatsel haben Galaktische Ratselr34agle Pramisse. Zum Ausspielen eines
Galaktischen Ratsels ist es deshalb notwendig, mehrere Einhgitelieser Fertigkeit an einem Ort zu haben und die
Fertigkeiten zu kombinieren.

GIFT: Wird nach Bestimmung der Kampfwerte eingesetztVernichtet die gegnerische Einheit in Kampfpaarung,
wenn dein Angriffswert groRer oder gleich dem Verteitdhungswert der gegnerischen Einheit ist. Nicht gegen
Einheiten vom Volk Roboter einsetzbar. (Selbst)

HYPNO 1: 1 Person wirdQ.

HYPNO 2: 1 Einheit wird Q.

HYPNOBLOCK: Einheit ist immun gegen die Effekte von Hypnos, Suggestn, Psychostrahler, Hypnostrahler
und Telepathen. Verhindert Gehirnwasche. (Selbst)

INITIATIVE 1: 1 zusatzliche Mission auf der Seite der 1. Missiofbzw. der geopferten Mission)fur Schiffe und
Einheiten (einschl. Zubehdr) am Ort und der Loyalitat deser Karte, sofern diese Karten in diesem Zug nochekne
Mission ausgefiihrt haben ODER ziehe fiir eine Mission dugleicher Seite eine neue Aktionskarte bei der
Bestimmung des Missionszieles. (Wird in deinem Absaftt Mission eingesetzt).

Anmerkung: Jede Einheit kann pro Spielzug an einer Abwehrmission und an ein@reng anderen Mission
teilnehmen!

INITIATIVE 2: 1 zusatzliche Mission auf der Seite der 1. Missiofbzw. der geopferten Mission)fur Schiffe und
Einheiten (einschl. Zubehor) der Loyalitat dieser Kare, sofern diese Karten in diesem Zug noch keine Missi
ausgefuhrt haben (Wird in deinem Abschnitt Mission eingsetzt).

INNERE SICHERHEIT 1 : Wird nach dem Kampf vor der Reduzierung eingesetzDu kannst aussuchen, welcher
Kartentyp und welche Karte bei dir reduziert wird. Du musst allerdings einen Kartentyp wahlen, der auch
reduziert werden kann.

INNERE SICHERHEIT 2: Wie bei 1, du kannst jedoch auch Schiffe und derenubehdr auswahlen.
KOORDINATEN VON SOL 1 / 2: Gegnerischer Spieler erhdlt direkt nach deiner erfareichen Agentenmission
auf seinem Pro-Ort —1 / —2 Punkte fiir Koordinaten von 8l, sofern der Agent in dieser Runde noch keine Pilate
fur Koordinaten von Sol durch einen Sender Ubermittét hat. Muss sofort nach Rickkehr des Agenten eingesat
werden. Kann nicht durch Hypnoschulung erhdht werden.Die Koordinaten von Sol kénnen von einem Agenten
mit dieser Fertigkeit aber auch als Nachricht durch eien Sender (im Abschnitt Mission) Ubermittelt werden
wobei nur der eingesetzte Sende wird, nicht jedoch der Agent.

MATERIEUMWANDLER 1: 1 Zubehor Einheit wird O (gilt nicht fur fest zugeordnetes Zubehor).
MATERIEUMWANDLER 2: 1 Zubehor Einheit wird vernichtet (gilt nicht fur fe st zugeordnetes Zubehdr) oder
1 Zubehdor Ort/Planet (nicht Arkon | / Robotregent / aufferer Festungsring / innerer Festungsring / Tiefseekuppe
wird im Bodenkampf Q.

MEDIZIN 1: Hebt im Bodenkampf die Vernichtung einer aktiven Peson (einschliel3lich Zubehtr) auf (nicht
jedoch auf Volk Roboter und auf sich selbst anwendbardie Person wird@Q.

MEDIZIN 2: Hebt im Bodenkampf die Vernichtung einer aktiven Trype (einschliel3lich Zubehor) auf (nicht
jedoch auf Volk Roboter und auf sich selbst anwendbar)die Truppe wird O und die Karte mit dieser Fertigkeit
wird verdeckt zuoberst auf die entsprechende Materiegglle gelegt.

MUTANTENKORPS 1: In der Mission kénnen beliebig viele Mutantenfertigkeiten eingesetzt werden, wenn diese
Karte daran beteiligt ist.

MUTANTENKORPS 2: Wie bei 1 UND 1 Mutant kann, nachdem er durch Einsatzeiner seiner Mutanten-
fertigkeiten O wurde, wieder @ werden. Er kann allerdings in diesem Kampf keine seineFertigkeiten mehr
einsetzen. Wirkt nicht auf enttarnte Agenten.
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ORTER 1: Tarnwert -1 flr eine aktive Flotte oder Truppe.

ORTER 2: Tarnwert -1 fur ein(e) aktive(s) Raumschiff oder Peson.

Anmerkung: Zu den Ortern gehdren im Sinne dieses Spiels auch Frequeniseisaher, Peiler und Teleoptiker.

RAUMKAMPE 1: +1 Angriffs- oder Verteidigungswert fur transportierendes Schiff.

RAUMKAMPE 2: +1 Angriffs- und Verteidigungswert, oder +2 Angriffswat oder +2 Verteidigungswert fiir
transportierendes Schiff.

Anmerkung: Raumschiffe kbnnemur vonl Einheit mit Raumkampf-Fertigkeit modifiziarden Flotten vonmehreren.
ROBOTIK 1: Moadifiziert den Tarn- oder Verteidigungswert einer Einheit vom Volk Roboter (jedoch nicht
Fahrzeug) um 1.

ROBOTIK 2: Moadifiziert den Tarn-, Angriffs- oder Verteidigungswert einer Einheit vom Volk Roboter (jedoch
nicht Fahrzeug) um 1.

ROTES UNIVERSUM +1 / +2: Liefert 1 oder 2 Punkte fUr das Unterspielsystem ,RotedJniversum” in Phase VI.
Ist trotz roter Schrift keine Mutantenfertigkeit. Wei tere Erlauterungen in Phase VI.

SONDIERUNG: 1 oder 2 Sondierungspunkte (je nach Ort) nach erfolgreher Agentenmission auf dem
Sondierungsort, sofern der Agent in dieser Runde nockeine Sondierungspunkte durch einen Sender Gbermigt
hat. Muss sofort nach Rickkehr des Agenten und dem Aladen auf einem Pro-Ort eingesetzt werden. Die
Sondierungspunkte kénnen von einem Agenten mit diesétertigkeit aber auch als Nachricht durch einen Sende
(im Abschnitt Mission) Gbermittelt werden, wobei nu der eingesetzte Sendet) wird, nicht jedoch der Agent.
SPAHER 1: Wird im Bodenkampf wahrend der Kampfaufstellung gespielt,wenn diese Einheit bereits in einer
Kampfpaarung ausliegt: Der Gegner muss dir in dieser Kampfunde (ggf. auch mehrfach) samtliche den
gegnerischen Einheiten zugeordneten Zubehére nennen,cu) bevor du deine Einheiten dagegen legst.

SPAHER 2: Sieh dir von einer zuganglichen Materiequelle eines bebigen Spielers die beiden obersten Karten an
und lege sie in gleicher Reihenfolge zurlick. Kann jedeeit im eigenen Zug, jedoch nicht im Abschnitt Reakt
vierung eingesetzt werden.

SPIONAGE 1/2: Tarnwert +1/+2 wéahrend einer Agentenmission oder egr Abwehrmission (selbst).
SUGGESTOR 1:1 Person wird@Q.

SUGGESTOR 2:1 Einheit wird Q.

TELEKINET(IN) 1: 1 Zubehor Einheit wird O (gilt nicht fur fest zugeordnetes Zubehdr).

TELEKINET(IN) 2: 1 Zubehor Einheit wird € oder @ oder vernichtet (gilt nicht fur fest zugeordnetes Zbehor).
TELEPATH(IN) 1: Tarnwert -1 fir eine aktive Einheit.

TELEPATH(IN) 2: Wird eingesetzt, wenn der Gegner eine Mission zu dedm Ort ankindigt, an dem sich der
Telepath 2 aufhalt. Du darfst dir die Kartenhand des Gegnes anschauen.

TELEPORTER(IN) 1: +3 Verteidigungswert selbst (wird nach Bestimmung deKampfwerte eingesetzt) ODER
Tarnwert +1 fir 1 aktive Person und ihn selbst ODER kan zu Beginn des Raumkampfes mit 1 Person im selben
Schiff an Bord eines aktiven gegnerischen Raumschiffepringen, wird dann @ und es kommt zum Bodenkampf.
Es wird nur 1 Kampfrunde ausgetragen (ohne Einsatz von Platenboni und Zubehor: Ort/Planet). Kommt es
zum Durchbruch, wird das Raumschiff @ oder 1 Zubehor Schiff reduziert. Wird er vernichtet, so auch die ihn
begleitenden Personermnsonsten kehren eund seine Begleiter zunAusgangsschifizuriick und werden ©.
TELEPORTER(IN) 2: +5 Verteidigungswert selbst (wird nach Bestimmung der impfwerte eingesetzt) ODER
Tarnwert +1fur 2 aktive Personenund ihn selbst ODERSprung auf ein gegnerisches Raumschiffiie bei 1, jedoch
mit 2 Personen.

UBERLAPPUNGSFRONT 1/2: Karte steuert 1 bzw. 2 Punkte zum Ausspielen einer K& bei, die eine bestimmte
Mindestpunktzahl dieser Fertigkeit benétigt. Gibt es est in Phase VI, in der diese Fertigkeit dann auch genau
definiert wird.

VERHANDLUNG 1: Wird vom Verteidiger im Bodenkampf (nicht wahrend einea Abwehrmission) nach Kampf-
aufstellung in der 1. Kampfrunde eingesetzt: Es werdesofort von samtlichen Kampfpaarungen die Tarnwerte
ermittelt. Gegnerische Einheiten, die keine positivd arndifferenz besitzen, sowie samtliche Eskorten, @ssen sich
sofort zurlickziehen. Dafur werden alle eigenen Eintieen am diesem Ort@. Dieser Ort kann in diesem Zug auch
nicht mehr Ziel einer gegnerischen Missiorsein. Gegnerisch&inheiten mit positiver Tarndifferenz brechen durch.
VERHANDLUNG 2: Wie bei 1,nur werden die eigenen Einheiten nichtd (aul3er die Person mit dieser Fertigkeit).
WIRTSCHAFT 1: Wenn die Karte sich am Ort einer GCC, eines Handelstzpunktes oder am Ort von Terrania
befindet und dafir @ wird, muss keine Karte abgeworfen werden (Wird in deiem "Abschnitt: Materiequelle"
eingesetzt).

Anmerkung: GCC steht fir "General Cosmic Company".

WIRTSCHAFT 2: Wenn die Karte fur die GCC, den Handelsstitzpunkt oér fur Terrania @ wird, muss keine
Karte abgeworfen werden. Die Karte muf3 dazu nicht am sben Ort sein (Wird in deinem "Abschnitt:
Materiequelle" eingesetzt).

WISSENSCHAFT 1 bzw. 2:Einheit steuert 1 bzw. 2 Punkte zum Ausspielen eindfarte bei, die eine bestimmte
Mindestpunktzahl dieser Fertigkeit bendtigt.

ZELLAKTIVATOR: Immun gegen Gift / Infektionen.

ZUNDER 1: Vernichtet im Bodenkampf eine aufgestellte Person odesin Zubehor Einheit oder im Raumkampf
ein aufgestelltes RaumschiffVernichtung des Raumschiffes kann durch Ausweichmandveund durch kritische
Treffer aufgehoben werden.

ZUNDER 2: Vernichtet im Raum- oder Bodenkampf ein Zubehor Ort ficht jedoch: Festung / Festung der 6
Monde / Arkon | / Robotregent / auRerer Festungsring innerer Festungsring / Gom / Hyper-Euphorie / Nonus-
Pest / Robotmicken / Tiefseekuppel / Galaktischer 29 oder im Bodenkampf eine aufgestellte Einheit.

O Between The Stars GmbH, Berlin 2 Versionl5 Stand: 15.01.2006



