DER METHANKRIEG

Wir schreiben das Jahr 11.480 nach Arkon. Das Sternenreich der
Arkoniden — ihr GroBes Imperium — erlebt seine Bliitezeit. Zu
diesem Zeitpunkt umfafit es nicht nur den Kugelsternhaufen M13,
sondern auch einen grofien Teil der umliegenden MilchstraBe.
Auf Arkon I, der Hauptwelt der Arkoniden, wird Atlan, Kristall-
prinz des Reiches und erwarteter Nachfolger von Imperator
Gonozal VIL, geboren.

Doch bereits jetzt zeigen sich die ersten dunklen Schatten am Hori-
zont. Raumschiffe einer unbekannten Rasse erscheinen in den von
Arkoniden besiedelten Systemen. Mit ihnen kommt es dort zu den
ersten Raumschlachten. Diese Gefechte sind der Auftakt eines groBen
Krieges, der in die Annalen des GroBen Imperiums als Methankrieg
eingehen wird: Eine Auseinandersetzung um die Vorherrschaft in der
MilchstraBe zwischen den Arkoniden und den Maahks.

»Der Methankrieg« ist ein Brettspiel zu diesen Auseinandersetzun-

gen. Ein Spieler ibemnimmt die Streitkrafte der Maahks und der
andere Spieler fiihrt die Streitkriifte der Arkoniden.

SPIELAUSSTATTUNG

Folgende Teile miissen in der Box enthalten sein:

Karten. Es liegen zwei Karten (E und F) im Format DIN A 2 bei. Sie
zeigen das Arkon-System, den Kugelsternhaufen M-13 und das um-
liegende Gebiet. Ein Sechseckraster wurde iiber die Karte gezogen,
um die Bewegungen zu regulieren. Jedes Spielfeld (spater Feld ge-
nannt) ist numeriert, um die Aufstellung der Einheiten und die
Lokalisierung von Sonnensystemen zu erleichtern. Mehrere Sonnen-
systeme bilden einen Sektor. Jedes Feld zeigt etwa 50 Lichtjahre.

Spielsteine. Es liegen vier Platten mit insgesamt 720 Spielsteinen bei,
die beidseitig bedruckt sind. Sie reprisentieren die Geschwader, die an
den Auseinandersetzungen teilgenommen haben. Die roten Spielsteine
zeigen die Arkoniden, die griinen Spielsteine die Maahks. Es gibt drei
Kategorien: Kampfeinheiten (Geschwader), Befehlshaber (Admirile)
und Informationsmarker.

Tabellen und Ubersichtstafeln. Auf der Ubersichtstafel sind ver-
schiedene Erlduterungen (fiir die Karte, Spielsteine, Abkiirzungen
etc.) aufgefithrt. Hinzu kommen 3 Tafeln mit den Industriesystemen
der Maahks, und 16 Tafeln fir die Industriesysteme der Arkoniden.
AuBerdem liegen zwei Produktionsspiralen (DIN A 3) bei.

Regelwerk. Dieses Regelwerk enthilt alle Informationen, die fiir den
Ablauf des Spiels bendtigt werden. Die Regeln werden in den
Spielbeispielen niher erlautert.

Szenarioheft. Dem Spiel liegt ein Szenarioheft bei, in denen die
verschiedenen Szenarien und Feldziige vorgestellt werden.

Wiirfel. Zwei weiBe, zwanzigseitige Wiirfel liegen diesem Spiel bei.
Vor Spielbeginn muB jeweils eine Zahlenreihe von 09 in rot (die
Zahlen zihlen negativ), die andere in schwarz (zihlen positiv) einge-
firbt werden. Auf diese Art und Weise erhilt man zwei Wiirfel, mit
denen jeweils die Zahlen von +1 bis +10 und von -1 bis -10 dargestellt
werden.

VORGABEN

Einheiten. Wird in den Regeln der Begriff Einheiten verwendet, so
sind dabei sowohl Kampfeinheiten als auch Befehlshaber gemeint.

Stapeln. In jedem Feld kann eine unbegrenzte Zahl von Einheiten ge-
stapelt werden. Das Kommando hat immer der ranghdchste Befehls-
haber. Sonstige Besonderheiten siehe unter Befehlshaber.

Basiswerte. Die aufgedruckten Angriffs- und Verteidigungswerte der
Geschwader werden als Basiswerte bezeichnet. Diese Werte werden
durch Kampftaktiken, Admiriile und durch den Wiirfel modifiziert.
AuBerdem gibt es Basiswerte fiir Arkoniden und Maahks. Sie werden
zur Bestimmung der Initiative, bei Transitionen (Spriinge) und bei
der Reaktionsbewegung verwendet:
Arkoniden —_
Maahks —_

Basiswert 10
Basiswert 7

Verwendung der Wiirfel. Im Spiel werden die Wiirfel verwendet,
um Basiswerte zu verindern (die kleinen und groBen Zufille des
Lebens). Falls das Wurfergebnis eine schwarze Zahl anzeigt, wird
diese Zahl zu dem Wert hinzugezahlt; zeigt das Wurfergebnis eine
rote Zahl, so wird diese Zahl vom Basiswert abgezogen.

Kader. Die Spielsteine fiir die Geschwader sind auf beiden Seiten be-
druckt. Auf der Vorderseite ist das Geschwader im Normalzustand
dargestellt. Erhalt das Geschwader einen Treffer, dann wird der Spiel-
stein herumgedreht. Die Riickseite zeigt die Einheit im gekaderten,
reduzierten Zustand.

SPIELABLAUF

Die Szenarien und Feldziige werden in einer Abfolge von Spielrunden
durchgefiihrt. Jede Spielrunde umfaBt einen Monat und besteht aus
einer Reihe von Phasen:

1. Produktionsphase. Wihrend der Produktionsphase nehmen beide
Spieler ihre Produktion vor, bauen ihre Geschwader auf und bringen
abgekiampfte Einheiten auf ihre volle Stérke.

2. Bewegungsphase der Arkoniden. Die Arkoniden bewegen ihre
Geschwader und Befehlshaber.

3. Reaktionsphase der Maahks. Der Spieler, der die Maahks fiihrt,
kann versuchen, mit seinen Einheiten auf die Bewegungen der Arko-
niden zu reagieren.

4. Kampfphase. Beide Spieler nehmen in dieser Phase gleichzeitig
ihre Kémpfe vor.

5. Bewegungsphase der Maahks. Der Spieler, der die Maahks fithrt,
nimmt in dieser Phase seine Bewegungen vor.

6. Reaktionsphase der Arkoniden. Arkonidische Einheiten diirfen
auf die Bewegungen der Maahks reagieren.

7. Kampfphase. In dieser Kampfphase nehmen beide Spieler wie-
derum gleichzeitig ihre Kémpfe vor.

Nach Beendigung dieser Kampfphase ist eine Spielrunde beendet und
es beginnt eine neue. Die Spielrunden werden solange fortgefiihrt, bis
eine Seite einen Sieg erringt.



BEWEGUNG

Wihrend der Bewegungsphase darf der agierende Spieler seine Ein-
heiten bewegen (Ausnahme: Raumforts). Es gibt drei verschiedene
Bewegungsarten:

— Strategische Bewegung

— Operative Bewegung

— Transitionen (Spriinge)

Strategische Bewegung
Einheiten diirfen iiber Sprungrouten von einem System fiber mehrere
Systeme hinweg zu einem anderen System bewegt werden. In diesem
Fall diirfen weder im Ausgangsfeld noch im Zielfeld gegnerische Ein-
heiten vorhanden sein; das gleiche gilt fiir alle Felder auf den
Sprungrouten. Dort diirfen ebenfalls keine gegnerischen Einheiten
plaziert sein.

Operative Bewegung

Die Einheiten diirfen bis zu drei Felder weit in irgendeine Richtung
bewegt werden. Dunkelwolken diirfen nicht durchflogen werden.
Werden Gebiete mit erschwerter Navigation durchflogen, so kann es
zu Schiffsverlusten kommen: bei einem Wurf von -10 wird das
Geschwader auf KadergroBe reduziert.

Uberfliegen von gegnerischen Einheiten. Wenn die Einheiten iiber
gegnerische Geschwader hinweg bewegt werden sollen, dann haben
diese die Moglichkeit, sie unter Feuer zu nehmen. In diesem Fall darf
jedes iiberflogene Geschwader einen "SchuB” abgeben; spezielle
Kampftaktiken diirfen aber nicht angewendet werden.

Transitionen (Spriinge)
Es ist mdglich, Einheiten bis zu 10 Felder weit in irgendeine Richtung
zu bewegen. Hierbei werden die Einheiten von der Karte genommen
und in das entsprechende Zielfeld gesetzt. Diese Art der Bewegung ist
jedoch nicht ganz ohne Risiko. Die Einheiten miissen testen, ob sie
auch sicher ankommen:

Basiswert +w10 > 10

Durchfiihrung. Der Spieler entscheidet, ob er den Test fir jedes
Geschwader einzeln durchfithit oder ob er mehrere (bzw. alle)
Geschwader fiir einen Test zusammenfaft.

Besonderheiten und Modifikationen. Aufklirungsgeschwader fih-
ren keinen Test durch. Befehlshaber addieren ihren Bonus (jedoch nur
bis zu ihrem Kommandolimit); Elite-Geschwader +2; Veteranen +1,
unerfahrene (griine) Geschwader -1, das legendiire Geschwader +4.
Ergebnis. Betriigt das Endergebnis 11 oder mehr, so war der Test er-
folgreich — das Geschwader oder die Flottengruppe erreichen ohne
Probleme den Zielort.

Ein Fehlsprung liegt vor, wenn das Endergebnis 10 oder weniger be-
triigt. In diesem Fall werden die Einheiten zerstreut. Fiir jede betrof-
fene Einheit wird auf der Tafel Fehlsprung gewiirfelt, um die neue
Plazierung der Einheit zu bestimmen.

Ein Fehlsprung mit Schiffsverlusten liegt dann vor, wenn eine -10
gewiirfelt wird oder wenn das Endergebnis 1 oder weniger betragt. In
diesem Fall werden alle Einheiten auf KadergroBe reduziert
(herumdrehen). Bereits gekaderte Geschwader sind vernichtet. AuBer-
dem wird auf der Tafel Fehlsprung gewirfelt, um die neue
Plazierung der Einheiten zu bestimmen.

Gegnerische Einheiten im gleichen Feld
Befinden sich gegnerische Einheiten im gleichen Feld, so ist es mog-
lich, die eigenen Einheiten herauszuziehen. Der Gegenspieler kann
versuchen (er muB es aber nicht!), die Einheiten am Verlassen des
Feldes zu hindemn. In diesem Fall wird gewiirfelt:

Basiswert +w10 <> Basiswert +w10

Modifikationen. Befehlshaber beider Seiten addieren ihren Bonus auf
die unterstellten Einheiten; Elite-Geschwader +2; Veteranen +1,
unerfahrene Geschwader -1, das legendiire Geschwader +4.
Ergebnis. Der hohere Wert setzt sich durch. Das bedeutet, daB ent-
weder das Absetzen erfolgreich ist (der Spieler bewegt seine Einhei-
ten) oder es dem Gegner gelungen ist, die Einheiten in weitere
Kimpfe zu verwickeln, in denen sie so engagiert sind, daB sie sich
nicht vom Gegner losen kénnen.

Reaktionsbewegung
In der Reaktionsphase kann versucht werden, die eigenen Einheiten zu
bewegen; dies kann jedoch nur mit operativer Bewegung geschehen
(maximal drei Felder weit). Der Spieler fiihrt entweder einen Test fiir
den gesamten Verband oder fiir jedes Geschwader einzeln durch:

Basiswert +w10 > 10

Modifikationen. Befehlshaber addieren ihren Bonus; Elife-
Geschwader +2; Veteranen +1, unerfahrene Geschwader -1, das
legendiire Geschwader +4.

Ergebnis. Bei einem Ergebnis von 11 oder mehr ist der Test gelungen
— die betreffenden Geschwader diirfen bewegt werden.

BEFEHLSHABER

Auf den Spielsteinen fiir Befehlshaber ist der Name, der Rang sowie
Angaben iiber die Kommandofihigkeit und einen eventuellen Kampf-
bonus aufgedruckt. Befehlshaber werden wie Geschwader behandelt.
Name und Rang. Auf den Spielsteinen fiir die Befehlshaber der
Arkoniden befindet sich der Name sowie der Rang (ein bis drei
Sonnen fiir die einfachen bis dreifachen Sonnentriger sowie
'Reichsadmiral’ und Tmperator’.

Die Bezeichnung bei den Maahks lautet immer Grek, gefolgt von
einer Zahl, die die Bedentung und den Rang wiedergibt. Je kleiner die
Zahl, desto hoher ist der Rang des Befehlshabers.
Kommandofahigkeit. Diese Zahl gibt an, wieviele Geschwader ein
Befehlshaber maximal kontrollieren kann; also wieviele Geschwader
von seinen Kampfbonus profitieren kénnen.

Kampfbonus. Jedes Geschwader, daB der Befehlshaber kontrolliert,
addiert den Kampfbonus sewohl! auf den Angriffs- wie auf den Ver-
teidigungswert. Der Bonus kann positiv oder negativ sein; er reicht
von -4 (inkompetent, laufend falsche Entscheidungen) bis zu einem +4
(taktisches Genie).

Stapeln. Stehen Befehlshaber und Geschwader in einem Feld, so muB
der betreffende Spieler angeben, bei welchem Geschwader sich der
Befehlshaber aufhilt. Dies ist bei der Durchfithrung der Kémpfe und
beim Herausziehen von Geschwadem wichtig (wenn namlich fiir jedes
Geschwader getrennt gewiirfelt wird). Im Zweifelsfalle befindet sich
der Befchlshaber immer beim Geschwader mit dem hochsten Kampf-
wert.

Mehrere Befehlshaber in einem Feld. Befinden sich mehrere Be-
fehlshaber in einem Feld, so hat immer der ranghtchste Befehlshaber
das Kommando. Das gilt auch dann, wenn seine Kommandofihigkeit
und sein Kampfbonus geringer sind, als bei anderen (rangniedrigeren)
anwesenden Befehlshabern.

Sonderfall. Imperator Orbanaschol III. kontrolliert alle Geschwader
(A) in einem Feld. Sein Kampfbonus betrigt -4.

Verwundung und Tod
Wird das Geschwader, bei dem sich der Befehlshaber aufhilt, getrof-
fen (auf KadergrdBe reduziert) oder komplett vernichtet, so besteht die
Gefahr, daB der Befehlshaber dabei verwundet wird oder umgekommt.
In einem solchen Fall wird gewiirfelt:

Basiswert +w10 > 10




Modifikationen. Befehlshaber der Maahks addieren zum Wurf-
ergebnis ihren Kampfbonus. Befehlshaber der Arkoniden addieren
zum Wurfergebnis ihren Rang (1 bis 3 bei den Sonnentrigem; eine 4
bei einem Reichsadmiral sowie eine 5 beim Imperator).

Ergebnis. Betrigt das Endergebnis 11 oder mehr, so war der Test er-
folgreich — keine gréBeren Verletzungen.

Eine Verwundung (und somit ein lingerer Erholungsurlaub) liegt
vor, wenn das Endergebnis 10 oder weniger betrigt. Der Befehlshaber
fallt fir 1w10 Runden aus.

Der Befehlshaber findet an Bord seines Flaggschiffes den Tod, wenn
eine -10 gewiirfelt wird oder wenn das Endergebnis 1 oder weniger
betréigt. In diesem Fall wird sein Spielstein aus dem Spiel genommen.

KAMPF

Wihrend der Kampfphase kann es nach dem Wunsch eines der Spieler
zu Kampfen ‘zwischen Einheiten im gleichen Feld kommen. Die be-
teiligten Geschwader werden von der Karte genommen und in einer
Linie aufgereiht.

Die zahlenm#Big unterlegenen Seite plaziert zuerst ihre Geschwader.
Jedem gegnerischen Geschwader wird ein eigenes Geschwader
gegenibergestellt. Uberzihlige Geschwader dirfen frei verteilt
werden. Die Kampfe werden wie folgt durchgefiihrt:

Angriffswert +w10 < Verteidigungswert +w10

Ein Geschwader darf in einer Kampfrunde das Ziel mehrerer Angriffe
sein — es darf jedoch nur einmal selbst feuern. In diesem Fall ist es
dem Spieler iiberlassen, welchen Gegner er beschieBt.
Kampfergebnisse. Wenn der Angriffswert um 5 oder mehr Punkte
iiber dem Verteidigungswert liegt, dann wurde das gegnerische
Geschwader getroffen. Der Spielstein wird herumgedreht. Wenn der
Angriffswert um 10 oder mehr Punkte iiber dem Verteidigungwert
liegt {oder bei einer +10 des Angreifers), dann wurde das Geschwader
sofort vernichtet.

Sonderfalle. Bei einer +10 des Verteidigers miBlingt der Angriff, egal
wie gut die Verhiltnisse sind. Eine +10 des Angreifers und eine +10
des Verteidigers heben sich auf, es werden nur die reinen Zahlen-
verhiltnisse verglichen. Eine -10 des Verteidigers fithrt immer zu
einem Treffer (Kampfverhiltnisse vergleichen, da der Verteidiger
komplett vernichtet sein kann).

Befehlshaber. Die Befchlshaber verfiigen iiber einen Kampfbonus
von 1-4 Punkten. Dieser Bonus wird auf alle Werte (sowohl Angriffs-
wie Verteidigungswert) der unterstellten Geschwader hinzuaddiert.
Dauer. Es gibt keine Begrenzung hinsichtlich der Kampifrunden. Die
Kémpfe enden, wenn ein Riickzug erfolgreich durchgefithrt wurde
oder auf einer Seite alle Geschwader vernichtet wurden (d.h. eine
Seite steht alleine in dem Feld), oder wenn beide Spieler erkliren,
keine Angriffe mehr durchzufiihren. In diesem Fall stehen in dem Feld
Geschwader beider Seiten!

Riickzug. Nach der ersten Kampfrunde, die immer stattfindet, diirfen
Einheiten aus dem Gefecht herausgezogen werden. Bei Aufklirungs-
geschwadern wird nie ein Test gemacht; alle anderen Geschwader
miissen testen, wenn der Gegner sie festhalten méchte.

Es wird entweder ein Test fiir jedes Geschwader einzeln oder ein Test
fir alle Geschwader zusammen durchgefiihrt. MiBlingt ein Test, so
darf dieser in der nichsten Runde wiederholt werden.

KAMPFTAKTIKEN

Den Spielern stehen zusitzhich mehrere Kampftaktiken zur Ver-
fiigung. Sie konnen untereinander kombiniert werden und miissen
vor jeder Kampfrunde bekanntgegeben werden,

Initiative
Bei Verwendung der Kampftaktiken muB vor jeder Kampfrunde
geklart werden, welche Seite die Inifiative hat:

Basiswert +w10 < Basiswert +w10

Modifikationen. Befehlshaber beider Seiten addieren ihren Bonus.
Ergebnis. Der hohere Wert setzt sich durch, Der Gegner muB zuerst
seine Aktionen bekanntgeben.

Vereinfachtes Verfahren. Wenn die Spieler es wiinschen, kann ein
vereinfachtes Verfahren verwendet werden: Die Arkoniden haben
immer die Initiative. Die Maahks miissen daher immer zuerst ihre
Absichten bekanntgeben.

Offensiver / Defensiver Einsatz

Bis zu 5 Punkte diirfen vom Angriffs- auf den Verteidigungswert (und
umgekehrt) verschoben werden. Allerdings darf ein Wert niemals auf
0 absinken oder negativ werden.,

Beispiel: Ein Aufklirungsgeschwader der Maahks (4-11) darf bis zu 3
Punkte vom Angriffs- auf den Verteidigungswert verschieben (1-14).
Bis zu 5 Punkte darf das gleiche Geschwader vom Verteidigungs- auf
den Angriffswert verschieben (9-6).

Hinterhalt
Jede Seite darf vor Kampfbeginn ein Geschwader in einen Hinterhalt
legen. Ein Hinterhalt ist nur einmal pro Kampf méglich und wird in
der ersten Kampfrunde abgewickelt. Soll mehr als eine Einheit daran
teilnehmen, so muB ein Befehlshaber vorhanden sein. Sein Bonus
bestimmt die Anzahl der zusitzlichen Geschwader, die in den Hinter-
halt gelegt werden konnen.
Sonderfall. Bei Befehlshabern mit einem negativen Wert kann kein
Geschwader in einen Hinterhalt gelegt werden.
Durchfiihrung. Es wird zunichst einmal festgestellt, ob der Hinter-
halt erfolgreich ist oder scheidert:

Basiswert +w10 <> Basiswert +w10

Modifikationen. Befehlshaber addieren ihren Bonus; Elite-
Geschwader +2; Veteranen +1, unerfahrene Geschwader -1, das
legendiire Geschwader +4.

Ergebnis. Der hohere Wert setzt sich durch.

Miplingt der Hinterhalt, so werden die im Hinterhalt Legenden
Geschwader frithzeitig erkannt und unter Feuer genommen:

In der ersten Kampfrunde darf jedes im Hinterhalt liegende Geschwa-
der von einer gegnerischen Einheit beschossen werden. Jeder Gegner
erhilt +5 Punkte auf den Angriffswert. Eigene Einheiten diirfen nicht
zuriickfeuern. Ab der zweiten Kampfrunde wird normal verfahren.
Gelingt der Hinterhalt, so tauchen diese Geschwader iiberraschend in
den Reihen des Gegners auf und verursachen hier Verwirrung und
Konfusion:

In der ersten Kampfrunde feuemn die aus dem Hinterhalt kommenden
Geschwader auf irgendwelche Gegner (+5 Punkte); diese diirfen nicht
zuriickfeuern. Ab der zweiten Kampfrunde wird normal verfahren.

Nahentfernung

Bei dieser Kampftaktik versucht ein Geschwader auf optimale SchuB-
entfernung heranzukommen. Auf dem Weg dorthin wird es natiirlich
zuerst vom Gegner beschossen.

In diesem Fall darf der Gegner zuerst feuern; er addiert +5 Punkte.
Erst danach darf die eigene Einheit zuriickfeuern. Sie addiert ebenfalls
+5 Punkte — auch dann, wenn die Einheit zuvor auf KadergroBe
zusammengeschossen wurde. Auf welche Einheit gefeuert wird, darf
der Spieler frei bestimmen.

Mehr als ein Ziel

Es darf mehr als ein gegnerisches Geschwader unter Feuer genommen
werden. In diesem Fall darf der Spieler seine Angriffspunkte frei auf
die gegeniiberliegenden Geschwader verteilen.



Beispiel: Der Spieler kann insgesamt 23 Punkte frei aufsplitten: ein +2
Admiral, ein 16-18 Geschwader sowie 5 Punkte durch Nahdistanz.

PRODUKTION

Die zu Beginn eines Szenarios zur Verfilgung stehenden Streitkrifte
werden durch Kampfe im Verlauf der folgenden Monate zusammen-
schmelzen. Personal- und Materialpunkte werden verwendet, um
Verstarkungen in Form von Ersatz und Neubauten zu produzieren.
Verwendung. Wihrend der Produktionsphase addieren die Spieler die
ihnen zur Verfiigung stehenden Personal- und Materialpunkte. Sie
verwenden diese Punkte, um Geschwader neu aufzubauen oder um
angeschlagene Geschwader wieder aufzufrischen.

Industriesysteme sind mit einem Namen versehen. Die dort monat-
lich verfiigbaren Punkte sind unterschiedlich hoch. Alle anderen
Systeme produzieren monatlich einen Personal- und einen Material-
punkt. Die Systeme, in denen neben eigenen auch gegnerische
Geschwader stehen, kénnen ebenfalls genutzt werden.
Einschrinkungen. Personalpunkte von eroberten Systemen kdnnen
nicht verwendet werden. Materialpunkte konnen jedoch in andere
Systeme transferiert werden, um dort eingesetzt zu werden.

Neubauten

Jedes Geschwader verbraucht eine bestimmte Anzahl von Personal-
und Materialpunkten. Die Anzahl ist auf den Spielsteinen angegeber.
AuBerdem ist dort vermerkt, wie lange die Produktion dauert.
Anmerkung. Es ist selbstverstindlich moglich, ein Geschwader im
gekaderten Zustand zu errichten. Die reduzierten Werte fiir Personal-
und Materialpunkte sowie die Produktionszeit befindet sich auf der
gekaderten Seite des Geschwaders. Die Geschwader konnen spiter auf
volle Stirke gebracht werden.

. Ersatz (Auffrischen)
Gekaderte Geschwader konnen Ersatz erhalten, um so wieder ihre
volle Stirke zu erhalten. Diese Auffrischung ist entweder in der
Frontlinie oder in einem Industriesystem moglich.
Auffrischen in einem Industriesystem. Zu Beginn der Produk-
tionsphase muf das Geschwader in einem Industriesystem stehen. Der
Spielstein wird von der Karte genommen und auf der Produk-
tionsspirale oder Produktionsiibersicht in das Feld fiir den Monat pla-
ziert, in dem die Auffrischung abgeschlossen ist.
Die Produktionszeit sowie die bendtigten Personal- und Material-
punkte ergeben sich aus der Differenz zwischen dem Normalzustand
und der KadergroBe.
Beispiel: Auf der Vorderseite hat ein Geschwader folgende Angaben:
5 Monate Bauzeit, 12 Personal- und 8 Materialpunkte. Auf der Riick-
seite ist vermerkt: 3 Monate Bauzeit, 7 Personal- und 4 Material-
punkte. Um das gekaderte Geschwader neu auszuriisten, vergehen 2
Monate und es miissen 5 Personal- und 4 Materialpunkte aufgewendet
werden.
In dem Monat, in dem die Produktion abgeschlossen ist, wird das
Geschwader wihrend der Produktionsphase von der Ubersicht
genommen und auf der Karte plaziert.
Auffrischen in der Frontlinie. Das Geschwader wird sofort auf velle
Stirke gebracht. Allerdings missen doppelte Personal- und
Materialpunkte anfgewendet werden.
Voraussetzung. Das Geschwader steht innerhalb von 3 Feldern von
einem Industriesystem. Gegnerische Geschwader diirfen sich nicht im
gleichen Feld befinden.

Produktionsspiralen und Ubersichten
Jede Seite verfiigt iiber eine Produktionsspirale. Bei den Arkoniden
zeigt die Produktionsspirale das Arkonsystem. Auf der Produktions-
spirale der Maahks wird die Produktion in ihren Heimatgebieten abge-
wickelt.
AuBerdem gibt es fiir alle Industriesysteme eine eigene Produktions-
fibersicht. Auf dieser Ubersicht wird in der ersten Zeile der Buch-

stabe der Karte und die Feldnummer, der Name des Planeten, die
Zahl der Personal- und Materialpunkte, sowie die Anzahl und die
Kapazitit der Werften angegeben. Darunter befinden sich in zwel
Reihen die Boxen fiir die 12 Monate eines Jahres. Hier werden die
Spielsteine abgelegt, um anzuzeigen, in welchem Monat der Baun
beendet ist.

Anzahl und Kapazitit der Werften. Jedes System verfiigt iiber eine
oder mehrere Werften, deren Kapazitit unterschiedlich ist. Eine
Werft kann ein Geschwader aufnehmen (Neubau oder Auf-
frischung). Die Kapazitit der Werft ist in eckigen Klammern angege-
ben: Der aufaddierte Angriffs- und Verteidigungswert des Geschwa-
der darf die Kapazitit nicht iiberschreiten — somit kann nicht jede
Werft Schlachtschiffe oder Schlachtkreuzer bauen!

Arkonidische Kolonialplaneten
Die arkonidischen Kolonialvolker sind sehr auf ihre Eigenstandigkeit
bedacht. Solange sie nicht selbst vom Krieg betroffen sind, diirfen
Personal- und Materialpunkte weder transferiert, noch fiir Neubauten
oder Auffrischung eingesetzt werden. Es wird in Teil- und
Vollaktivierung unterschieden. In den Szenarien wird angegeben,
welcher Sektor bei Spielbeginn bereits aktiviert ist.
Aktivierung. Ein Sektor wird teil-aktiviert, wenn Maahks in einem
beliebigen System stehen. Nachdem ein Produktionssystem einge-
nommen wurde, wird der Sektor voll-aktiviert. Ein Durchfliegen des
Sektors (operative Bewegung bzw. Transitionen) bewirkt keine
Aktivierung.
Deaktivierung. Drei Runden nachdem alle Systeme eines Sektors
feindfrei sind, wird der Sektor deaktiviert.
Auswirkungen. In den Industriesystemen eines teil-aktivierten
Sektors kénnen Geschwader aufgefrischt werden. Exst nachdem ein
Sektor voll-aktiviert wurde, konnen dort auch Geschwader neu gebaut
werden.

Transfer von Personal- und Materialpunkten

Bei den Maahks ist ein Transfer von einem Sonnensystem in ein
anderes ohne Einschrinkungen méglich. Bei den Arkoniden milssen
Personal- und Materialpunkte fiir jeden Sektor getrennt verwendet
werden. Nicht genutzte Punkte gehen fiir die arkonidische Flotte ver-
loren. Wenn bestimmte Bedingungen in den Szenarien erfiillt sind,
diirfen im spiteren Verlauf des Methankrieges iiberzdhlige Punkte
ausschlieBlich in das Arkonsystem transferiert werden. Voraus-
setzung ist, dab eine ununterbrochene Sprungroute zwischen Aus-
gangs- und Zielsystem gezogen werden kann; auBerdem diirfen weder
im Ausgangs- noch im Zielsystem gegnerische Geschwader stehen.
Die Maahks konnen nicht genutzte Personal- und Materialpunkte
aufsparen und zu einem spiteren Zeitpunkt verwenden.
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DER METHANKRIEG

Wir schreiben das Jahr 11.480 nach Arkon. Das Sternenreich der
Arkoniden — ihr Grofies Imperium — erlebt seine Bliitezeit. Zu
diesem Zeitpunkt umfaft es nicht nur den Kugelsternhaufen M13,
sondern auch einen grofien Teil der umliegenden MilchstraBe.
Auf Arkon I, der Hauptwelt der Arkoniden, wird Atlan, Kristall-
prinz des Reiches und erwarteter Nachfolger von Imperator
Gonozal VIL, geboren. '

Doch bereits jetzt zeigen sich die ersten dunklen Schatten am Hori-
zont. Raumschiffe einer unbekannten Rasse erscheinen in den von
Arkoniden besiedelten Systemen. Mit ihnen kommt es dort zu den
ersten Raumschlachten. Diese Gefechte sind der Auftakt eines groBen
Krieges, der in die Annalen des GroBen Imperiums als Methankrieg
eingehen wird: Eine Auseinandersetzung um die Vorherrschaft in der
MilchstraBe zwischen den Arkoniden und den Maahks.

»Der Methankrieg« ist ein Brettspiel zu diesen Auseinandersetzun-
gen. Ein Spieler iibernimmt die Streitkrifte der Maahks und der
andere Spieler fiihrt die Streitkriifte der Arkoniden.

SPIELAUSSTATTUNG

Karten. Es liegen zwei Karten (E und F) im Format DIN A 2 bei. Sie
zeigen das Arkon-System, den Kugelsternhanfen M-13 und das um-
liegende Gebiet. Ein Sechseckraster wurde iiber die Karte gezogen,
um die Bewegungen zu regulieren. Jedes Spielfeld (spiter Feld ge-
nannt) ist numerert, um die Aufstellung der Einheiten und die
Lokalisierung von Sonnensystemen zu erieichiern. Mehrere Sonnen-
systeme bilden einen Sektor. Jedes Feld zeigt etwa 50 Lichtjahre.

Spielsteine. Es liegen vier Platten mit insgesamt 720 Spielsteinen bei,
die beidseitig bedruckt sind. Sie reprisentieren die Geschwader, die an
den Auseinandersetzungen teilgenommen haben. Die roten Spielsteine
zeigen die Arkoniden, die griinen Spielsteine die Maahks. Es gibt drei
Kategorien: Kampfeinheiten (Geschwader), Befehlshaber (Admirile)
und Informationsmarker.

Tabellen und Ubersichtstafeln. Auf der Ubersichtstafel sind ver-
schiedene Erliuterungen (fir die Karte, Spielsteine, Abkiirzungen
etc.) aufgefiihrt. Hinzu kommen 3 Tafeln mit den Industriesystemen
der Maahks, und 16 Tafein fiir die Industriesysteme der Arkoniden.
AuBerdem liegen zwei Produktionsspiralen (DIN A 3) bei.

Regelwerk. Das Regelwerk enthilt auf vier Seiten alle Informationen,
die fiir den Ablauf des Spiels bendtigt werden. Die Regeln werden in
den Spielbeispielen niher erldutert. '

Szenarioheft. Dem Spiel liegt ein Szenarioheft bei, in denen die
verschiedenen Szenarien und Feldziige vorgestellt werden.

Wiirfel. Zwei weiBe, zwanzigseitige Wiirfel liegen diesem Spiel bei.

SPIELABLAUF

Die Szenarlen und Feldziige werden in einer Abfolge von Spielrunden
durchgefiihrt. Jede Spielrunde umfaBt einen Monat und besteht aus
einer Rethe von Phasen:

1. Produktionsphase, Wihrend der Produktionsphase nehmen beide
Spieler ihre Produktion vor, bauen ihre Geschwader auf und bringen
abgekimpfte Einheiten auf ihre volle Starke.

2. Bewegungsphase der Arkoniden. Die Arkoniden bewegen ihre
Geschwader und Befehlshaber.

3. Reaktionsphase der Maahks. Der Spieler, der die Maahks fiihrt,
kann versuchen, mit seinen Einheiten auf die Bewegungen der Arko-
niden zu reagieren.

4, Kampfphase. Beide Spieler nehmen in dieser Phase gleichzeitig
ihre Kampfe vor.

5. Bewegungsphase der Maahks. Der Spieler, der die Maahks fiiht,
nimmt in dieser Phase seine Bewegungen vor.

6. Reaktionsphase der Arkoniden. Arkonidische Einheiten diirfen
auf die Bewegungen der Maahks reagieren.

7. Kampfphase. In dieser Kampfphase nehmen beide Spieler wie-
derum gleichzeitig ihre Kimpfe vor.

Nach Beendigung dieser Kampfphase ist eine Spielrunde beendet und
es beginnt eine neue. Die Spielrunden werden solange fortgefiihrt, bis
eine Seite einen Sieg erringt.



DER METHANKRIEG

Spielbeispiele

Um die Regeln ausfiihrlich zu erldutern, stellen wir Thnen an dieser
Stelle das Szenario "Erste Gefechte" vor. Die Maahks werden von
Martin Miihlmann, die Arkoniden von Matthias Achatz gefiihrt. Die
neutralen Kommentare zum Spielablauf stammen von Jens Bauer.

Die Maahks. Dieses Szenario hat es in sich. Nur finf Runden
Spieldaver und vielfiltige Siegesbedingungen bewirken meist ein
farbiges und hektisches Spiel.

Da die Maahks zuerst aufbauen miissen, plaziere ich zuerst die vorge-
schriebenen Einheiten in den Industriesystemen. Die im Demas-
Sektor aufzustellenden Einheiten werden dann wie folgt plaziert:
GREK-18, 2. SKG und 19.KG im Yofust-System; 8. LTG in 3606;
34. AKG in 3706; 82. und 83. KG in 3805. Diese Aufstellung 1aBt mir
in der ersten Runde viele Moglichkeiten offen.

Kommentar, Eine andere Mbglichkeit besteht darin, die freien Ein-
heiten an der Grenze oder in einem Industriesystem zu konzentrieren.
Die Arkoniden. Um die Befehlskapazitit meiner Admirile voll aus-
nutzen zu konnen, verlege ich im Bredanx-Sektor die beiden kampf-
kraftigsten Geschwader (27. KG und 4. AG) nach Hirbl. Zum Schutz
meiner Flanke kommt das 18.RG nach 3607 und das 30.LG nach
3508. Im Elimor-Sektor werden drei Geschwader zu Sonnentriger
Peretek nach Thyw gesetzt (3. KG, 7.RG und 11. AG). Das 22. RG
kommt nach Fetha.

1. Runde - Méirz 11.480 n. A.

5. Bewegungsphase der Maahks. Zuerst die einfachen Bewegungen.
Der Befehlshaber im Ware-System taugt nicht viel; er kann nur drei
Geschwader kontrollieren und verfiigt nur iiber einen +1 Bonus. Da
lohnt es sich nicht, die Flottengruppe zusammen zu lassen.

55.KG fliegt iiber 4102, 4101 nach 4301; 56. KG iiber 4102, 4202
nach 4302. GREK-45 und das 26. SKG fliegen iiber 4003, 4104 und
beselzen das ungeschiitze Vertham-System (4103). Immerhin habe ich
damit schon mal fiinf normale und ein Industriesystem "abgeriumt".

8. LTG geht iiber 3707, 3708 nach 3808; 34. AKG iiber 3707 nach
3708 und das 82. und 83. KG iiber 3906, 3907 nach 3908. Wieder drei
Systeme erobert.

(1 - SYHVYIA 13p 2121qaFiewialy Ay

GREK-28 und alle acht Geschwader von Faru werden mit operativer
Bewegung nach Hirbl bewegt.

Leider kann ich die Einheiten von Yefust weder mit strategischer noch
mit operativer Bewegung bis in das Hirbl-System ziehen. Mit einer
Transition wire das zwar méglich, doch birgt diese zu viele Gefahren.
Ich teile deshalb die Einheiten in zwei Flottengruppen: GREK-44,
2.LTG, 102. und 103. KG gehen nach Faru; mit den anderen
Geschwadern, unter Fithrung von GREK-18, versuche ich Thyw zu
erobem.

6. Reaktionsphase der Arkoniden. So geht das ja nicht: insgesamt
neun Systeme erobert und zwei weitere Industriesysteme sind bedroht.
Durch die héheren Basiswerte bei den Arkoniden (10 statt 7 bei den
Maahks) kénnen meine Geschwader leichter reagieren. Diese Fihig-
keit werde ich voll ausnutzen.

Ich versuche zunichst das 7.EG im Feld 4008 zu aktivieren
(Basiswert 10, Wiirfelwurf +3; Test erfolgreich). Das Geschwader
geht mit operativer Bewegung (nur diese ist erlaubt) iiber den einzigen
freien Weg 4007, 3907 nach Hirbl (3807).

Die Aktivierung des 4. EG ist ebenfalls erfolgreich. Das Geschwader
geht nach 3808, wo bereits das 8. LTG der Maahks steht.

Der Versuch, das 30. LG in 3508 zu aktivieren, scheitert knapp. Dafiir
kann ich das 19. RG aktivieren. Das Geschwader fliegt iiber 3606,
3605 nach 3505. Nach Faru mochte ich es nicht schicken; die
Stirkeverhiltnisse sind dort einfach zu schlecht. Dafiir drohe ich jetzt
damit, ¥ofust in der nichsten Runde anzugreifen.

Im Vetaz-System kann ich mit Miih und Not das 21. KG aktivieren
(Basiswert 10, Veteranen +1, Wiirfelwurf +1; Endergebnis 12), das
iiber 4006, 3906 nach Hirbl geht. Die Aktivierung des 5. RG scheitert.
Im Fetha-System kann ich das 22. RG und 30. KG aktivieren. Das 22.
RG geht nach 4302; das 30. KG ins Vertham-System. Die Aktivierung
des 24.RG scheitert (Basiswert 10, -1 durch unerfahrenes Geschwa-
der, Wiirfelwurf +1; Endergebnis 10, reicht nicht, da das Endergebnis
fiir eine erfolgreiche Aktivierung iiber 10 liegen muB!).

Was sollen eigentlich die beiden Geschwader der Maahks im Thyw-
System? Dort stehen mittlerweile acht eigene Geschwader. Sieben
davon kann ich noch bewegen. Zuerst versuche ich die beide Elite-
Geschwader mit einem einzigen Wurf zu aktivieren (Basiswert 10, +2
fiir Elite, Wiirfelwurf -1; Endergebnis 11, Aktivierung erfolgreich).
Beide Geschwader ziehe ich nach Yefust. Danach aktiviere ich
Sonnentriger Peretek mit den restlichen fiinf Geschwadern (Basiswert
10, Bonus +1, Wurfergebnis +2; Endergebnis 13, Aktivierung gelun-
gen). Diese Flottengruppe geht ebenfalls nach Yofust.

Kommentar. Die meist erfalgreiche Akfivierung ihrer Geschwader zeigt
die Kampfweise der Arkoniden, die leichter auf gegnerische Bedroh-
ungen reagieren kénnen. Im Thyw-System hat der arkonidische Spieler
anschaulich gezeigt, wie man Geschwader erfolgreich aktivieren kann.

7. Kampfphase. Die Gefechte werden nacheinander durchgegangen:
Feld 4302 - Die Maahks. Ein ungleicher Kampf. Ich muB aber min-
destens eine Kampfrunde iiberstehen, bevor ich versuchen kann, das
Gefecht abzubrechen. Als Kampftaktik wihle ich somit defensiven
Einsatz (8-11, 5 Punkte verschieben: 3-16).

Die Arkoniden. Eine klare Angelegenheit, besondere Kampftaktiken
verwendet ich hier nicht. Mal sehen, wie das Gefecht ausgeht.

1. Kampfrunde. Fir das Angriffsfeuer wiirfeln die Maahks eine +8
(Endergebnis 11). Der Verteidigungswert der Arkoniden betriigt 14



(Wurfergebnis -2). Keine Probleme. Die Arkoniden wiirfeln eine +4
(Endergebnis 18), die Maahks eine -2 (Endergebnis 14). Da kein
Unterschied von 5 Punkte vorliegt, gelingt auch hier kein Treffer.

Die Maahks. Ich méchte das das Gefecht abbrechen.

Die Arkoniden. Damit bin ich nicht einverstanden; ich versuche die
Maahks am Verlassen des Feldes zu hindern.

Durchfithrung. Basiswert Maahks (7) + Wirfelwurf (-2) gegen
Basiswert Arkoniden (10) + Wiirfelwurf (4). 5 gegen 6, der hohere
Wert setzt sich durch; die Maahks konnen das Feld nicht verlassen.

2. Kampfrunde. Die Maahks kdmpfen emeut defensiv (wen wundert
es); die Arkoniden gehen auf Nahentfernung heran.

In diesem Fall feuern die Maahks zuerst: Angriffswert 3, Wurfer-
gebnis +7, Nahentfernung +5; Endergebnis 15. Die Arkoniden
wiirfeln eine -6, Endergebnis somit 10. Da der Angriffswert der
Maahks um 5 Punkte hoher als der Verteidigungswert der Arkoniden
liegt, haben sie einen Treffer erzielt. Der Spielstein fiir das arkoni-
dische Geschwader wird auf die schwiichere Seite (6-6) herumgedreht.
Nach dieser kalten Dusche feuern die Arkoniden mit ihrem reduzier-
ten Angriffswert von 6 zuriick: Wurfergebnis +6, Nahentfernung +5;
Endergebnis 17. Die Maahks wiirfeln eine -5 (Endergebnis 11). Der
Angriffswert liegt auch hier um 6 Punkte ilber dem Verteidi-
gungswert. Somit wurde ein Treffer erzielt und das Geschwader der
Maahks wird ebenfalls auf die schwachere Seite (3-4) herumgedreht.
Die Maahks. Ich versuche emeut, das Gefecht abzubrechen, was
diesmal erfolgreich ist. Das Geschwader wird mit operativer Bewe-
gung (eine andere Bewegungsart ist nicht moglich) nach Ware
zuriickgezogen.

Vertharm-System - Die Maahks. Ich gehe jetzt auf's Ganze! Zuerst
wird fiir Initiative gewiirfelt: Basiswert Maahks (7) + Wiirfelwurf +4,
GREK-45 +1 gegen Basiswert Arkoniden (10) + Wiifelwurf +1;
Endergebnis 12 gegen 11; die Maahks haben sich knapp durchgesetzt.
Die Arkoniden. Nun gut, keine besondere Kampftaktik.

Die Maahks. Ich lege das Geschwader in einen Hinterhalt.
Kommentar. Hatte er ein zweites Geschwader zur Verfigung, kénnte
or es ebenfalls in den Hinterhalt legen (Bonus des Befehishabers ergibt
die zusétzlichen Geschwader).

Hinterhalt. Maahks 7 + Wurfergebnis (-1) gegen 10 + Wurfergebnis
(-5) bei den Arkoniden. 6 gegen 5 - der Hinterhalt ist erfolgreich.

1. Kampfrunde. Angriffswert 14, Hinterhalt +5, Admiral +1, offen-
siver Einsatz +5 sowie Wiirfelwurf +3 ergibt 28. Verteidigungswert
Arkoniden 20 + Wiirfelwurf (-3) ergibt 17. Da ein Unterschied von 11
Punkten vorliegt, ist das Geschwader sofort vernichtet.

Kommentar. Da ein Hinterhalt vorliegt, darf das Geschwader in der
1. Kampfrunde nicht zuriickfeuern!

Die Arkoniden. Wenn das so weitergeht, brauche ich neue Wiirfel.
Ich kann es mir nicht leisten, Geschwader in dieser Art und Weise zu
verlieren; schon gar keine mit Veteranen- oder gar Elite-Besatzungen.

Thyw-System - Die Maahks. Da war doch ein guter Auftakt, den ich
fortsetzen méchte. Ich werde beide Geschwader in einen Hinterhalt
legen.

Hinterhalt. Maahks 7 + Wurfergebnis (-3) gegen 10 + Wurfergebnis
+2 bei den Arkoniden. 4 gegen 12 - der Hinterhalt scheitert!
Kommentar. Diese Akfion unterscheidet sich vom letzten Beispiel, da
hier die Maahks nicht die Wirfe fir Initiative abwarten, sondemn gleich
von der Mdglichkeit Gebrauch machen, Geschwader in einen Hinterhalt
zu legen. Da ein Admiral (Bonus +1) vorhanden ist, kénnen sie
tatsichlich auch beide Geschwader in einen Hinterhalt legen.

Initiative. Zwei schnelle Wiirfe und die Spieler stellen fest, daB die
Initiative bei den Arkoniden liegt. Fir die beiden im Hinterhalt
liegenden Geschwader wiihlt der Spieler Defensiven Einsatz (5 Punkte
verschieben).

Die Arkoniden. Endlich ein Lichtblick. Defensiver Einsatz wird den
Maahks auch nichts mehr niitzen. Jetzt greift die arkonidische Flotte
tief in die Trickkiste: Ich nehme beide Geschwader unter Fever und
kombiniere Nahentfernung mit offensiven Einsatz (5 Punkte; 19-15).
Ich verteile 12 Punkte auf das 2. SKG und 7 auf das 19. KG.
Kommentar. Durch den miBlungenen Hinterhalt kénnen die Maahks
nicht zuriickfeuemn; somit kénnen sie auch nicht die Vorteile (zuerst
feuern) durch Nahentfernung ausnutzen!

1. Kampfrunde. Das 2. SKG wird mit 25 Punkten unter Feuer ge-
nommen (Basiswert 12, Nahentfernung +5, milungener Hinterhalt
+5, Wiirfelwurf +3). Die Maahks verfiigen iiber 18 Punkte, defensiver
Einsatz +5, GREK-18 +1, Wurfergebnis 4; Endergebnis 20. Da der
Angriffswert um 5 Punkte iiber den Verteidigungswert liegt, erhlt das
Geschwader einen Treffer und wird auf die schwichere Seite (8-8)
herumgedreht.

Da sich Admiral GREK-18 bei diesem Geschwader aufhilt, besteht
die Moglichkeit, daB er verwundet wurde: Basiswert Maahks (7) +
Wiirfelwurf +1, eigener Bonus +1. Da das Endergebnis von 9 unter
dem bendtigten Wert von 10 liegt, wurde GREK-18 verwundet. Mit
1w10 wird bestimmt, wieviele Monate er ausfallt: Wurfergebnis 4, er
ist also frithestens im Juli wieder einsatzbereit.

Das 19. KG wird mit 21 Punkten unter Feuer genommen (Basiswert 7,
Nahentfernung +5, miflungener Hinterhalt +5, Wurfergebnis +4). Die
Maahks verfiigen iiber einen Basiswert von 12, defensiver Einsatz +5,
GREK-18 +1 (da alle Gefechte gleichzeitig ablaufen, zihlt sein Bonus
auch im zweiten Gefecht), Wurfergebnis -6; Endergebnis 12. Ein
Unterschied von 9 Punkten — auch dieses Geschwader wird auf
KadergroBe (4-5) reduziert; ein Punkt mehr und es wire kompleit
vernichtet worden.

Die Maahks. So habe ich mir das nicht vorgestellt. Hier kann ich
nichts mehr gewinnen, also Gefecht abbrechen.

Die Arkoniden. Auf keinen Fall. (7 +2 gegen 10 -1; Unentschieden.
Fiir das Abbrechen eines Kampfes wird jedoch ein héherer Wert als
beim Gegner benétigt; also liegt ein miBlungener Absetzversuch vor).
2. Kampfrunde. Die Maahks verzichten darauf, die Initiative zu
bestimmen und wihlen fiir beide Geschwader defensiven Einsatz, Die
Arkoniden nehmen emeut beide Geschwader mit offensiven Einsatz
unter Feuer (5 Punkte, 19-15). Wieder verteilen sie 12 Kampfpunkte
auf das 2. SKG und 7 auf das 19. KG.

Das 2.SKG wird emeut mit 14 Punkten unter Feuer genommen
(Basiswert 12, Wirfelwurf +2); Verteidigungswert 8, defensiver
Einsatz 5, Wurfergebnis +3) ergibt Endergebnis 16. Kein Treffer. Das
2. SKG feuert selber mit Angriffswert 3 und Wiirfelwurf -5. Fiir das
arkonidische Geschwader (Verteidigungswert 15) wird eine -10
gewiirfelt.

Kommentar. Eine -10 beim Verteidigers fiihrt immer zu einem Treffer,
egal wie schlecht die Kampfverhaltnisse auch sind — eben Glick
gehabt. (Erneut ein leicht séuerlicher Blick des Arkoniden auf seine
Wiirfel).

Das 19.KG (4-5) wird mit 5 Punkten unter Feuer genommen
(Basiswert 7, Wiirfelwurf -2,); Verteidigungswert 5, defensiver Ein-
satz +4 (da der Angriffswert niemals unter 1 absinken darf, diirfen nur
4 Punkte verschoben werden), Wurfergebnis +1; Endergebnis 10.
Kein Treffer.

Die Maahks. Ich méchte den Kampf abbrechen.

Die Arkoniden. Bitte. Die beiden Geschwader lasse ich lieber ziehen;
noch einige von diesen Pyrrhussiegen und Arkon ist verloren!

Die beiden angeschlagenen Geschwader der Maahks werden nach
Faru zuriickgezogen.

Hirbl-System - die Maahks. Kommen wir jetzt wieder zu erfreu-
licheren Gefechten. Von einem Hinterhalt nehme ich lieber Abstand.
Aufstellung. ZahlenmiBig ist die arkonidische Seite unterlegen und
plaziert deshalb zuerst ihre vier Geschwader. Danach verteilen die
Maahks ihre Geschwader, wobei jedem Gegner mindestens ein eige-
nes Geschwader zugeteilt werden muB. Die restlichen Geschwader
konnen frei verteilt werden (Aufstellung siehe Abbildung):

Initiative - 1. Kampfrunde. Maahks 7 + Wiirfelwurf +2 gegen Arko-
niden 10 + Wiirfel-wurf +1; 9 gegen 11, die Arkoniden setzen sich
durch.

Die Maahks. Schade, leider aber nicht zu dndern.

Admiriile. Da Sonnentriger Gajuk vier Geschwader beeinflussen
kann, gibt es hier keine Einschrénkungen. Die Maahks geben bekannt,
welche Geschwader GREK-28 EinfluB nimmt: 21. SKG, 4. ATG, 127.
und 128. KG. Gefechtsstand des Admirals: 127. KG.

1. Kampfrunde - 1. Gefecht. Defensiver Einsatz des 38. AKG — da-
raufhin wahlt das arkonidische 10. LG Nahentfernung und offensiven
Einsatz. Die Maahks feuern zuerst mit 8 Punkten (Basiswert 1,
Nahentfernung +5, Wurfergebnis +2) gegen 21 bei den Arkoniden
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(Basiswert 22, offensiver Einsatz der Arkoniden -5, Gajuk +3,
Wurfergebnis +1). Wirkungslos. Danach feuern die Arkoniden mit 22
Punkten (Basiswert 18, offensiver Einsatz +5, Nahentfernung +5,
Gajuk +3, Wurfergebnis -9) gegen 11 der Maahks (Basiswert 11,
defensiver Einsatz +3, Wurfergebnis -3). Ein Unterschied von mehr
als 10 Punkte — das 38. AKG ist komplett vernichtet.

Kommentar. Die Zielsetzung war hier eindeutiy — der Gegner sollte
"beschéftigt” werden. Fir derartige Aktionen bieten sich tats#chlich die
"billigen” Aufklérungs-Geschwader an. Mit ein wenig mehr Gliick hatte
das Geschwader das Gefecht auch tberstanden.

1. Kampfrunde - 2. Gefecht. Jetzt wird es wiist! Die Maahks wihlen
offensiver Einsatz beim 21. SKG, keine Kampftaktik beim 20. KG und
Nahentfernung beim 127.KG. Die Arkoniden wihlen defensiver
Einsatz (5 Punkte) und feuern gleichzeitig auf alle drei Gegner: 5
Punkte auf den Verteidigungswert verschoben, 5 auf das 21. SKG, 2
auf das 126. KG und die restlichen 2 auf das 20. KG.

Der Reihe nach: Das 4. AG feuert mit 14 Punkten auf das 127. KG
(Basiswert 2, Gajuk +3, Nahentfernung +5, Wirfelwurf +4); 127. KG
verfiigt iiber einen Verteidigungswert von 7 (Basiswert 11, Wiirfel-
wurf -4). Eine Differenz von 7 Punkten: Treffer. 127. KG wird her-
umgedreht. Danach feuern die Maahks mit 12 Punkten zuriick
(reduzierter Basiswert von 3, Nahent-fernung +5, GREK-28 +1,
Wiirfelwurf +3). Der Verteidigungswert des arkonidischen 4. AG
betrigt unmodifiziert 24 (16, defensiv +5, Gajuk +3). Der Wiirfelwurf
bei diesem Angriff betréigt -8, Endwert somit 16, kein Treffer. -

Das 21. SKG feuert mit 18 Punkten (Basiswert 14, offensiv +5,
GREK-28 +1, Wiirfelwurf -2). 4. AG wiirfelt in der Verteidigung eine
-9, Endergebnis 15, kein Treffer. Im Angriff wird eine +4 gewiirfelt
(Basiswert 5, Gajuk +3), Endergebnis 12. Die Maahks wiirfeln eine -5
(Basiswert 16, offensiver Einsatz -5, GREK-28 +1), Endergebnis 7.
Differenz 5 Punkte, daher Treffer beim 21. SKG.

Das 20. KG feuert mit 19 Punkten (9, Wiirfelwurf +10) gegen 20
Punkte in der Verteidigung (Basiswert 24, Wiirfelwurf -4). Normaler-
weise liegt kein Treffer vor, bei einer +10 des Angreifers wird jedoch
immer ein Treffer erzielt. Die Arkoniden feuern mit 13 Punkten
zuriick (Basiswert 2, Gajuk +3, Wiirfelwurf +8), die Maahks erzielen
9 Punkte (Basiswert 12, Wurfergebnis -3) und entgehen damit haar-
scharf einenm Treffer.

Kommentar. Die Maahks haben emeut viel Gllick. Ohne den +10 Wurf
hatten sie keinen Treffer erzielt. Die Arkoniden schlagen sich gut. Zwei
Geschwader auf KadergroBe reduziert sind gute Aussichten fir die
néchste Kampfrunde.

1. Kampfrunde - 3. Gefecht. Bei den Maahks heifit die Devise: Augen
zu und durch. Beide Geschwader wihlen Nahentfernung und offensi-
ven Einsatz, Die Arkoniden wihlen einen Hinterhalt!

Hinterhalt. Basiswert Arkoniden (10), 42 fiir Veteranen sowie Wiir-
felwurf (-3) gegen Basiswert Maahks (7) und Wiirfelwurf +1. Bei
einem Ergebnis 9 gegen 8 ist der Hinterhalt erfolgreich. Die Maahks
diirfen in der ersten Runde nicht zuriickfeuemn. Fiir beide Geschwader

wihlt der Spieler defensiven Einsatz gewihlt. Die Arkoniden verteilen
jeweils 7 Punkte auf die beiden Geschwader und wihlen auflerdem
offensiven Einsatz und Nahentfernung.

Das 27. KG feuert auf das 128. KG mit 19 Punkten (Basiswert 7,
offensiv +5, Gajuk +3, Nahentfernung +5, Wiirfelwurf -1). Die
Maahks kommen auf 23 Punkte (Basiswert 11, GREK-28 +1, defensiv
+5, Wurfergebnis +6). Kein Treffer.

Mit 26 Punkten wird das 4. ATG unter Feuer genommen (Basiswert 7,
offensiv. +5, Gajuk +3, Nahentfernung +5, Wiktfelwurf +6). Die
Maahks kommen immerhin auf 12 Punkte (Basiswert 9, defensiv +3,
GREK-28 +1, Wiirfelwurf -3). Keine Frage, 14 Punkte Unterschied
sind mehr, als die Maahks verkraften kénnen - das Geschwader ist
komplett vernichtet.

Kommentar. Bei diesem Beispiel sieht man wieder, wie knapp die
Ké&mpfe ausgehen kénnen. Hatten die Arkoniden gegen das 128. KG
einen zusétzlichen Punkt “herauswirfeln” kénnen, hitte auch dieses
Geschwader einen Treffer erhalten und Admiral GREK-28 hatte fiir eine
Verwundung wirfeln miissen. Die ein bzw. zwei Punkte Differenz durch
Veteranen oder Elite-Besatzungen machen manchmal den Unterschied
aus,

1. Kampfrunde - 4. Gefecht. Zwei Wiirfe fur Initiative und die Spieler
stellen fest, daBl die Maahks zuerst "ansagen” miissen.

Die Maahks. Irgendwie habe ich den Eindruck, als wiirde ich gegen
Windmiihlen kimpfen. Kann ich gegen diese arkonidischen Geschwa-
der gar nichts ausrichten? Immerhin kimpfe ich jetzt gegen ein
Geschwader mit einen etwas geringeren Verteidigungswert. Fiir beide
Geschwader wihle ich offensiven Einsatz.

Die Arkoniden. Die Maahks haben in diesem Gefecht schon erheb-
lich Verluste erlitten. Da gehe ich lieber auf "Nummer Sicher” und
wihle ebenfalls defensiven Einsatz und nehme nur das 31. AKG unter
Feuer.

Das 129. KG feuert mit 11 Punkten (Basiswert 8, offensiv +5, Wiir-
felwurf -2), Die Arkoniden kommen auf 20 Punkte (Basiswert 16,
defensiv +5, Gajuk +3, Wiirfelwurf 4). Keine Probleme.

Das 31. AKG feuert mit 12 Punkten (Basiswert 4, offensiv +5, Wiir-
felwurf +3). Die Arkoniden kommen auf einen Verteidigungswert von
26 (unmodifizierter Wert 24, Wiirfelwurf +2).

Ihren Angriff filhren die Arkoniden mit 14 Punkten (Basiswert 14,
defensiv -5, Gajuk +3, Wiirfelwurf +2). Die Maahks kommen nur auf
12 Punkte (Basiswert 11, offensiv -5, Wirfelwurf +6). Keine 5 Punkte
Unterschied - also kein Treffer.

Kommentar, Der Angriff der Maahks hétte leicht schief gehen kénnen.
Hier haben sich die Arkoniden begrenzte Ziele gesetzt und nur ein geg-
nerisches  Geschwader unter Feuer genommen. Andere
Wurfergebnisse und das Geschwader der Maahks hatte einen Treffer
erhalten.

Damit ist die 1. Kampfrunde abgeschlossen.

Die Maahks. Von acht Geschwadern habe ich zwei verloren und zwei
weitere sind angeschlagen. Das reicht mir - ich breche den Kampf ab.
Die Arkoniden. Aber nicht doch. Jetzt haben sich die Kampfver-
haltnisse deutlich verbessert; wir machen also weiter.

Durchfiihrung. Basiswert Maahks (7), GREK-28 +1 sowie Wurfer-
gebnis -3 gegen Basiswert Arkoniden (10), Sonnentriger Gajuk +3,
Wirfelwurf -5. 5 gegen 8 - das Gefecht geht weiter.

Aufstellung. Da die Arkoniden zahlenm#Big immer noch unterlegen
sind, diirfen die Maahks emeut ihre Geschwader frei verteilen.
127.KG (gekadert) gegen 10. LG; 21. SKG und 20. KG gegen 4. AG
(gekadert); 128.KG gegen 27.KG und das 129.KG sowie das
31. AKG gegen das 17. RG.

Initiative. Basiswert Maahks (7), GREK-28 +1, Wiirfelwurf +3 gegen
Basiswert Arkoniden (10), Sonnentriger Gajuk +3, Wiirfelwurf +1. 11
gegen 14 - die Maahks miissen "ansagen”.

2. Kampfrunde - 1. Gefecht. Die Maahks wihlen defensiven Einsatz,
die Arkoniden gehen auf Nahentfernung heran. Ergebnis: kein Treffer
beim 10. LG, wihend das 127. KG einen Treffer hinnehmen muB. Da
sich das Geschwader bereits im gekaderten Zustand befindet, wird es
komplett vernichtet. Ein Wiirfelwurf fiir Admiral GREK-28 zeigt an,
daB er an Bord seines Flaggschiffs umkommt.

2. Kampfrunde - 2. Gefecht. Die Maahks wihlen fiir beide Geschwa-
der defensiven Einsatz, die Arkoniden wihlen keine Kampftaktik und
feuern ausschlieBlich auf das 21. SKG (bereits im gekaderten Zu-



stand). Kamplergebnisse: kein Treffer bei den Arkoniden, wihrend
das 21. SKG einen weiteren Treffer hinnehmen muBte und damit ver-
nichtet wurde.

2. Kampfrunde - 3. Gefecht. Auch hier kimpfen die Maahks defensiv,
wihrend die Arkoniden offensiv eingestellt sind. Mit mehr als 10
Punkten Differenz wird das 128. KG beschossen - das Geschwader ist
sofort vernichtet.

2. Kampfrunde - 4. Gefecht. Auch im letzten Gefecht wihlen die
Maahks defensiven Einsatz, wihrend die Arkoniden keine besondere
Kampftaktik wahlen und ausschlieBlich das 31. AKG unter Feuer
nehmen.

Die Maahks erzielen erneut einen Gliickstreffer (+10) auf das 17.RG,
wihrend die Arkoniden ihrerseits einen Treffer auf das 31. AKG
erzielen.

Abbrechen. Mittlerweile leicht verzweifelt, versuchen die Maahks
emneut das Gefecht abzubrechen, was ihnen diesmal knapp gelingt.
Die lberreste der einst so méchtigen Flottengruppe ziehen sich nach
Faru zuriick.

Kommentar. Dieses Gefecht zeigt eindrucksvoll die Kampfstéarke arkoni-
dischen Geschwader. Selbst eine doppelte zahlenméBige Uberlegen-
heit bedeutet noch keinen Sieg. Besonders deutlich wird hier die Wich-
tigkeit von Admirélen, da sie ihren Bonus in jedem Gefecht einsetzen
kénnen. Auf zwei {oder mehr) Geschwader gleichzeitig feuern und
jedesmal einen Bonus von +3 zu erhalten (das gleiche gilt in der Vertei-
digung), hat den Kampf mitentschieden. Arkonidische Admirale sollte
man nicht unterschétzen.

Als letztes Gefecht ist noch die Auseinandersetzung im Feld 3808
abzuhandeln. Die Maahks wihlen, ohne lange zu zigern, defensiven
Einsatz, wihrend sich die Arkoniden fiir Nahentfernung und offensi-
ven Einsatz entscheiden.

Die Maahks feuern zuerst und kénnen mit viel Gliick einen Treffer er-
zielen. Durch das Feuer der Arkoniden wird das maahkische
Geschwader komplett vernichtet.

Damit ist die Kampfphase und die Spielrunde beendet.

2. Runde - April 11.480 n. A.

1. Produktionsphase. Beide Spieler addieren die ihnen zur Ver-
fiigung stehenden Personal- und Materialpunkte.

Die Arkoniden. Der Elimor-Sektor gilt als vollaktiviert, da die
Maahks ein Industriesystem (Vertham) erobert haben. Den Arkoniden
stehen somit 18 Personal- und 22 Materialpunkte zur Verfiigung (der
Gesamtwert von 23/28 wird durch drei normale Systeme (jeweils 1/1)
sowie durch das Vertham-System (2/3) reduziert). Da eine Voll-
aktivierung vorliegt, darf die arkonidische Flotte die Industriesysteme
auch zum Neubau ihrer Geschwader verwenden.

Im Bredanx-Sektor liegt die Situation etwas anders. Dieser Sektor ist
nur teilaktiviert, da die Maahks das Industrie-System Hirbl nicht
erobern konnten. Den Arkoniden stehen dort 19 Personal- und 25-
Materialpunkte (statt 21/27, da zwei Systeme von den Maahks erobert
wurden) fir das Auffrischen (nicht fiir einen Neuaufbau!) zur
Verfugung.

Im Demas-Sektor der Maahks hat Arkon das Yofust-System sowie
zwei weitere Systeme erobert. Personalpunkte kinnen sie aus nahe-
liegenden Griinden nicht verwenden; sie konnen allerdings die
Materialpunkte in ihre beiden eigenen Sektoren transferieren. Die
Werften im Yofust-System kénnen ebenfalls nicht verwendet werden.
Zwar sind Materialpunkte vorhanden, doch diirfen aus den arkoni-
dischen Sektoren keine Personalpunkte transferiert werden.
Verwendung. Im Elimor-Sektor baue ich das vernichtete 30. KG wie-
der auf. Das Geschwader bendtigt allerdings 3 Monate Bauzeit. Somit
ist die Produktion im Juli abgeschlossen (im gleichen Monat endet
auch das Spiel). Da der Angriffs- und Verteidigungswert des
Geschwaders zusammen 34 betrigt, bendtige ich eine Werft mit dieser
Kapazitiit. In diesem System kommt dafiir nur das Fetha-System in
Frage (dort befindet sich eine Werft mit Kapazitit 34). Fiir den Neu-
bau des Geschwaders muB ich 6 Personal- und 6 Materialpunkte aus-
geben. Der Spielstein wird auf der Produktionsiibersicht im Feld 7
abgelegt.

Im Feld 4302 steht das 22. RG im gekaderten Zustand. Die Differenz
zwischen normaler Stirke und gekaderten Zustand betragt 2/2. Dieses
Geschwader wird in der Frontlinie aufgefrischt. Ich muf daher die
doppelte Anzahl an Personal- und Materialpunkten, also 4/4, auf-
wenden.

Da ich alle anderen Personal- und Materialpunkte aus dem Elimor-
Sektor nicht verwenden kann, verfallen sie.

Im Bredanx-Sektor bringe ich im Feld 3808 das 4.EG auf volle
Stiirke (in der Frontlinie, statt 1/2 also 2/4).

Im Hirbl-Sytem stehen zwei angeschlagene Geschwader (4. AG und
17.RG). Ich habe die Mbglichkeit, beide Geschwader in der
Frontlinie (Kosten 12 Personal- und Materialpunkte) oder im dortigen
Industriesystem aufzufrischen.

Allerdings erringen die Maahks einen faktischen Sieg, wenn ich mehr
als 25 Personalpunkte fiir Auffrischung bzw. Neuaufbau ansgeben
muB. Bislang habe ich schon 12 Personalpunkte aufwenden miissen.
Wiirde ich jetzt beide Geschwader in der Frontlinie auffrischen, miifte
ich von weiteren Auffrischungen Abstand nehmen.

Da mir die beiden Geschwader im gekaderten Zustand nicht viel
niitzen, werde ich sie auffrischen. Das Hirbl-System verfigt iiber zwei
Werften (wie praktisch) mit einer 40-er und einer 27-Kapazitit.

Das 4. AG benotigt dafiir nur einen Monat sowie 4 Personal- und 4
Materialpunkte (da 15 Kampfpunkte aufgebaut werden, mub die
Werft auch iiber diese Kapazitit verfiigen). Die Reparatur ist im Mai
abgeschlossen.

Beim 17.RG dauert die Reparatur etwas langer (2 Monate) und ich
muB jeweils 2 Personal- und Materialpunkte aufwenden (18 Kampf-
punkte werden hier aufgebaut). Die Reparatur ist im Juni
abgeschlossen.

Alle weiteren Personal- und Materialpunkte im Bredanx-Sektor ver-
fallen.

Die Maahks. Leider gab es bei mir jede Menge "Kleinholz". Da die
Arkoniden das Yefust-System erobert haben, stehen mir im Demas-
Sektor nur noch das Ware- und das Faru-System zur Verfiigung.
AuBerdem haben die Arkoniden zwei weitere Systeme eingenommen,
auf die ich ebenfalls nicht zuriickgreifen kann. Allerdings stehen mir
die Materialpunkte und die Werft im Vertham-System zur Verfiigung.
Ingesamt verfiige ich nur iiber 23 Personal- und 30 Materialpunkte.

In Ware frische ich das 56. KG in der Frontlinie auf (8/10 statt 4/5).
Ebenfalls in der Frontlinie wird im Faru-System (eine Werft mit
Kapazitit 27) das 31. AKG aufgefrischt (4/6 statt normalerweise 2/3).
Das dort stehende 2. SKG geht in die Werft (2 Monate Bauzeit, 10
Personal- und 12 Materialpunkte, benotigte Kapazitit 20 Punkte). Zu
guter Letzt wird das 8. LTG im gekaderten Zustand (1 Monat Bauzeit,
1 Personal- und 1 Materialpunkt) im Ware-System neu aufgebaut.
Damit habe ich alle 23 Personal- und 29 der 30 Materialpunkte
aufgebraucht. Den letzten Materialpunkt kann ich aufbewahren und
im nichsten Monat verwenden.

Kommentar. Blickt man auf die lange Reihe der zusammengeschosse-
nen Geschwader der Maahks, summiert man die fir einen Neuaufbau
benbtigten Personal- und Materialpunkte, so méchte man an einem
Sieg der Maahks zweifeln. Die im Yofust-System stehenden Arkoniden
kénnen in der jetzt folgenden Bewegungsphase in die Heimatgebiete
der Maahks eindringen, womit sie einem strategische Sieg schon sehr
nahe kommen. Auf der anderen Seite muBten die Arkoniden schon
mehrere Geschwader auffrischen, so daB auch die Maahks zumindest
einem taktischen Sieg immer ndher kommen. AuBerdem erwarten sie
im April massive Verstarkungen. Noch ist alles méglich...



