SPIELREGELN

m &duBeren Rande unserer Galaxie entdeckten
waghalsige Forscher auf dem unscheinbaren Pla-
neten Limbo einen unbekannten Rohstoff. Dieser

ermoglichte der Menschheit den Zugang zu einer neuen
Form der Energie: Man nannte ihn Titanium.

Das gewaltige Potenzial von Titanium offenbarte sich
bereits nach den ersten Experimenten. Bestehende
Grenzen der Technologie wurden mit einem Mal bedeu-
tungslos und den Menschen erschlossen sich ungeahnte
Méglichkeiten. Und damit begann das Verhdngnis. Die
Gier aller groRer Menschenfraktionen war geweckt! Man
sandte die Flotten aus, um die titaniumreichen Plane-
ten rund um Limbo zu erobern und auszubeuten.

Es war nur eine Frage der Zeit bis ein Titanium-Krieg
aushrechen wiirde. Und wer das Titanium kontrollieren
sollte, der wiirde auch das Schlachtfeld und damit die-
sen Krieg beherrschen.

SPIELMATERIAL

Das Spielmaterial ist unter dem Punkt Schnellstart
abgebildet:

e Ein Arsenal o bestehend aus 65 Einheitenkarten,
96 Aufriistungskarten und 74 Gebdudekarten

e 112 Planeten-/Ereigniskarten 9
o 50 Taktikkarten @

e Credits, die Wahrung des Spiels
(in Banknoten zu 50 ¢, 100 ¢ und 500 ¢) (4)

e @ und Schadensmarker €)
e 8 Anfiihrerkarten Q

e 1 Startspielermarker 0

e 4 Ubersichtskarten

o b e

Erobert Planeten, um eine bestimmte Anzahl
Titanium-Vorkommen zu kontrollieren. Diese Anzahl
richtet sich danach, wie viele Spieler teilnehmen und
wie lange sie spielen wollen:

Kurz  Standard  Lang
3 Spieler 7 8 9
4 Spieler 6 7 8

Der Spieler, der als Erster mindestens die erforderliche
Anzahl Titanium kontrolliert, {ibernimmt auch die Kon-
trolle {iber die Galaxie und gewinnt das Spiel.

SPIELAUFRAU

Das Spiel wird - wie in der Schnellstartanleitung auf
der {iberndchsten Seite abgebildet - aufgebaut.

Dann erhilt jeder Spieler 1000 ¢ und 3 Taktikkarten als
Start-Handkarten (sie werden vor den anderen Spielern
geheim gehalten). AnschlieRend zieht jeder Spieler 2
Anfiihrerkarten und wahlt eine davon aus, die er offen
vor sich legt. Die andere wird jeweils in die Spiel-
schachtel zuriickgelegt. Sie wird in diesem Spiel nicht
mehr bendtigt.

Wer die meiste lilafarbene Kleidung tragt, erhdlt den
Startspielermarker. Immer wenn eine Aktion ausgefiihrt
wird, geschieht dies in Spielerreihenfolge, beginnend
mit dem Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn.

SPIELABLAUF

Jede Spielrunde in Titanium Wars besteht aus vier Pha-
sen, die in folgender Reihenfolge ausgefiihrt werden:

Erkundung > Produktion > Aufriistung > Eroberung

Falls niemand zum Ende einer Spielrunde die Siegbedin-
gung erfiillt, wird das Spiel mit der nachsten Spielrunde
fortgesetzt.

Der Startspieler nimmt die oberste Ereigniskarte, dreht
sie um und legt sie neben den Ereigniskartenstapel (mit
der Planetenseite fiir alle sichtbar): Das ist der in dieser
Spielrunde zu erobernde Planet. Dann liest er die nun
aufgedeckte oberste Ereigniskarte laut vor. Ihre Aus-
wirkungen gelten fiir die gesamte Spielrunde. Der auf
dieser Ereigniskarte entdeckte Planet ist der Planet,
den es in der ndchsten Spielrunde zu erobern gilt.

PRODURTION

Jeder Spieler erhdlt die von seinen Planeten produzier-
ten Credits (einschlieRlich seines Heimatplaneten, wie
auf seiner Anfiihrerkarte angegeben), zuziiglich 150 ¢
fiir jede eigene Raffinerie.

Die Spieler konnen fiir die jeweils angegebenen Kosten
Karten aus dem Arsenal kaufen, mit folgenden Ein-
schrankungen:

e Ein Spieler kann keine Karte kaufen, die eine hohere
Technologiestufe hat, als er bisher erforscht hat.

Hinweis: Wer ein Laboratorium kauft, kann noch
in derselben Spielrunde dessen erhéhte
Technologiestufe nutzen.

e Ein Spieler kann nicht mehr Einheiten haben, als die
Kapazitat seiner Flotte betrdgt, was durch das
Symbol angezeigt wird.

e Ein Spieler kann weder mehr Gebdude haben, als er
Platze dafiir auf seinen Planeten, noch mehr Auf-
riistungen, als er Schachte dafiir auf seinen Raum-
schiffen hat.

e Karten, die im Arsenal nicht mehr vorhanden sind,
konnen nicht gekauft werden. Falls nicht mehr so
viele vorhanden sind, wie Spieler sie kaufen moch-
ten, kaufen die Spieler sie in Spielerreihenfolge.

Hinweis: Die Spieler kaufen gleichzeitig. Gekaufte
Karten konnen bis zum Ende der Phase geheim
gehalten werden.

Nachdem alle Spieler ihre Kaufe getdtigt haben und
bereit sind mit der Eroberungsphase fortzufahren,
decken sie alle ihre gekauften Karten auf und legen sie
in ihren Spielbereich, indem sie die Aufriistungen unter
ihre Raumschiffe schieben und die Gebdude unter ihre
Planeten.

BEISPIEL EINES AUFGERUSTETEN PLANETEN

Kaiist General Hox und sein Heimatplanet
begrenzt die Flotte auf 3 Einheiten
(A Symbol) und die Handkarten auf
3 Taktikkarten ([] Symbol). Er kann bis
zu 4 Gebdude aufnehmen (@ Symbol).

Aktuell hat der Planet ein Laboratorium,
welches die Technologiestufe um 1
erhoht, und eine Raffinerie, die in jeder
Spielrunde zusdtzlich 150 ¢ produziert.
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“ EROBERUNG:

Eine Eroberung ist eine Abfolge von Offensiven, die
es den Spielern ermdglicht, die Kontrolle liber den
zu Beginn der Spielrunde aufgedeckten Planeten zu
gewinnen. Jeder Spieler kann entscheiden, ob er an
der Eroberung teilnimmt oder nicht, und kann sich
vor jeder Offensive daraus zuriickziehen. Ein Spieler
kann an einer Eroberung bzw. einer Offensive nur teil-
nehmen, wenn er wenigstens ein Raumschiff besitzt
(Jdgergeschwader, Kreuzer oder Zerstdrer). Falls er teil-
nimmt, muss er das mit seiner gesamten Flotte tun. Er
kann keine Einheiten zuriickhalten.

Jede Offensive besteht aus fiinf Schritten:

(1 JRWAHIEINERTAKTIRRARTE

In Spielerreihenfolge gibt jeder Spieler bekannt, ob er
sich an der Offensive beteiligen will oder nicht.

e Wer an der Offensive teilnehmen will und mindestens
ein Raumschiff besitzt, wahlt eine seiner Taktikkar-
ten und legt sie verdeckt vor sich ab.

e Wer nicht teilnehmen will oder kann, weil er kein
Raumschiff mehr hat, spielt auch keine Taktikkarte
und erklart, dass er sich zuriickzieht. Er nimmt in
dieser Spielrunde nicht mehr an der Eroberung teil
und seine Raumschiffe konnen keinen Schaden mehr
nehmen.

e Falls nur ein Spieler eine Taktikkarte spielt, erobert
er den Planeten automatisch und fahrt mit Schritt 4:
Taktikkarten ablegen fort.

(2 IRTAKTIRKARTENAUEDECKEN

e Nachdem alle Spieler erklart haben, ob sie an der
Offensive teilnehmen wollen oder nicht, deckt jeder
daran beteiligte Spieler seine gespielte Taktikkarte
auf und gibt ihren Namen und Rang bekannt.

© T I

Die aufgedeckten Taktikkarten werden in Reihenfolge
ihres Ranges (von 0 bis 7) abgehandelt:

e Gesamtstdrke der Taktik bestimmen:
Die Angriffsstarken der durch die gewdhlte Taktik
aktivierten Raumschiffe und/oder Planetenabwehr
werden addiert (die Angriffsstarke wird verdoppelt,
falls die Karte ,Angriff x 2“ angibt).

e Schaden zuweisen: Der Spieler nimmt so viele
Schadensmarker, wie es seiner Gesamtangriffsstarke
entspricht, und verteilt sie nach Belieben auf die
beteiligten Einheiten seiner Gegner, entsprechend
der durch seine Taktikkarte angegebenen
zuldssigen Ziele. Der Spieler kann den
Schaden nach Belieben nur einem einzigen
oder auch mehreren Gegnern zuweisen. Er
ist nicht gezwungen alle Schadensmarker #
zuzuweisen. Ubrig gebliebene Marker verfal-
len jedoch.

Name  BEISPIEL EINER TAKTIKKARTE

v

Schiffe und/oder Planeten-
abwehr, die durch die
Taktikkarte aktiviert werden.

Zuldssige Ziele fiir

VERNICHTUNGSFEUER:

Alle eigenen Zerstorer zielen
auf gegnerische Kreuzer und
Zerstarer und greifen mit

Multiplikator der
doppelter Starke an.

Angriffsstérke

e Gleichzeitiger Angriff: Falls mehrere Spieler Taktik-
karten mit gleichem Rang gespielt haben, bestimmen
sie ihre Angriffsstarke gleichzeitig und weisen den
Schaden dann in Spielerreihenfolge zu.

e Vernichtung von Einheiten: Sobald eine Einheit
so viele Schadensmarker hat, wie es ihrem Vertei-
digungswert entspricht, ist sie vernichtet und wird
zusammen mit ihren Aufriistungen ins Arsenal
zurlickgelegt.

e Besondere Taktiken: Ablenkung und Raketen-
abschuss werden gemdlR den Anweisungen der Tak-
tikkarte abgehandelt; die Gesamtangriffsstarke wird
nicht ermittelt, wenn sie benutzt werden.

(4 JRTARTIKKARTEN ABLEGEN

e Alle gespielten Taktikkarten werden abgelegt.

e In Spielerreihenfolge hat jeder Spieler folgende
Option: Wer an der Offensive teilgenommen hat,
kann beliebig viele seiner noch {brigen Taktik-
karten ablegen. Die Ablage der ersten Karte ist
kostenlos; jede weitere abgelegte Karte kostet
100 ¢. Die abgelegten Karten bilden einen offenen
Ablagestapel auf der Spielflache.

e SchlieBlich ziehen alle Spieler in Spielerreihen-
folge jeweils so viele neue Taktikkarten wie notig,
um ihre Handkarten auf das jeweilige Maximum auf-
zufiillen.

Falls der Taktikkartenstapel leer ist, wird der Ablagesta-
pel zu einem neuen Taktikkartenstapel gemischt.

(5 IRERGERNIS DER, OFFENSIVE

e Falls noch mehr als ein Spieler Raumschiffe hat,
beginnen die verbleibenden Spieler eine neue Offen-
sive (Schritt 1: Wahl einer Taktikkarte).

e Falls nach dem Ende einer Offensive nur noch
einer der teilnehmenden Spieler Raumschiffe {ibrig
hat, ist er der siegreiche Eroberer und der Planet
gehort nun ihm. Er nimmt die Karte und legt sie zu

seinen anderen Planeten vor sich. Die Spielrunde

ist damit beendet.

e Falls nach dem Ende einer Offensive keiner
der teilnehmenden Spieler mehr Raumschiffe
hat, bekommt niemand den Planeten und die
Planetenkarte wird wieder unter ihren
), Kartenstapel zuriickgelegt. Die Spiel-
& runde ist damit beendet.

Falls eines

ein
Planeten die erforderliche Anzahl Titanium-Vorkom-
men besitzt, hat er das Spiel gewonnen. Andern-

Spieler nacn aer Eroberung

falls entfernen alle Spieler die Schadensmarker
von ihren iiberlebenden Einheiten und der Start-
spieler gibt den Startspielermarker an seinen linken
Nachbarn weiter. Das Spiel wird mit der ndchsten Spiel-
runde fortgesetzt.

Hinweis: Die Eroberung eines Planeten ist
dauerhaft. Er kann einem Spieler nicht mehr
genommen werden.

DIPLOMATIE

Die Spieler konnen nach Belieben miteinander reden
und alle moglichen Vereinbarungen und Versprechun-
gen treffen. Diese konnen sie einhalten oder auch
nicht. Karten und Credits kénnen nicht gehandelt oder
getauscht werden.

Wahrend der Aufriistungsphase kann jeder Spieler frei-
willig Einheiten zerstoren, um Platz in seiner Flotte zu
schaffen oder Schachte fiir neue Schiffsaufriistungen
frei zu machen; dabei kdnnen Aufriistungen aber nicht
von einem Schiff auf ein anderes {ibertragen werden.

Die Spieler kdnnen auch Gebdude auf ihren Planeten
abreilRen, aber keine Gebdude von einem Planeten auf
einen anderen verschieben.

Wer einen Raumhafen zerstort, muss sofort die Anzahl
Einheiten seiner Flotte entsprechend anpassen.

Wer eine Befehlszentrale zerstort, muss eine
Taktikkarten ablegen.

Wer ein Laboratorium oder eine Cyberfabrik zerstort, ver-
ursacht damit keine unmittelbaren Auswirkungen, muss
aber bei den nachsten Einkdufen sein neues Limit beach-
ten (die bereits erworbenen Karten sind nicht betroffen).

7 S

ERWEITERTER,STRATEGIEMODUS

Falls sich alle Spieler erfahren genug fiihlen, konnen
sie im erweiterten Strategiemodus spielen. Im erweiter-
ten Strategiemodus werden die Taktikkarten zu Beginn
der Offensive nicht gleichzeitig aufgedeckt. Stattdessen
ruft der Startspieler die Range einzeln nacheinander von
0 bis 7 auf. Der Spieler, dessen Rang aufgerufen wird,
sagt ,Stopp” und deckt seine Taktikkarte auf. Falls meh-
rere Spieler eine Taktikkarte mit gleichem Rang gespielt
haben, kommt die Regel fiir gleichzeitigen Angriff zur
Geltung. Nachdem die Taktikkarte des aufgerufenen
Ranges abgehandelt worden ist, fahrt der Startspieler
mit dem Aufrufen fort, bis alle Taktikkarten aufgedeckt

seiner

und abgehandelt worden sind.
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Die Planeten-/Ereigniskarten werden
zu einem Nachziehstapel gemischt.
Die Ereignisseite zeigt nach oben.

0

ARSENAL: Die Einheiten-, Aufriistungs-
und Gebdudekarten werden in der Mitte
der Spielflache sortiert gestapelt,
wie hier zu sehen ist.

s N

[ ——r—, Der zu erobernde

4, karten ablegen. f:

| Planet wird hierhin |
gelegt.
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Q EINHEITEN

Ein Spieler darf nicht mehr Einheiten haben,
als sein Flottenlimit zulésst. A e 3 ) =y

Das Start-Flottenlimit betrdgt 3 Einheiten.

Manche Einheiten sind Raumschiffe. Wer kein
Raumschiff in seiner Flotte hat, kann weder einen
Planeten erobern noch an einer Offensive 4 = # PRl
teilnehmen. - : : X o ‘L ol
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Offener Taktikkarten-
| Ablagestapel.

Der Ablagestapel wird
| gemischt und als neuer |
Stapel benutzt, wenn der

Nachziehstapel leer ist.

TECHNOLOGIE-LIMIT

Kein Spieler darf eine Karte haben, deren Technologiestufe er
nicht erforscht hat.
TEGH[O] B8

Zu Beginn hat jeder Spieler die Technologiestufe 0. Er kann
diese durch den Kauf von Laboratorien erhéhen. Wer ein

noch im selben Spielzug nutzen.

1.

N

w

4.
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ZUSAMMENFASSUNG
EINER SPIELRUNDE

ERKUNDUNG

Die oberste Planeten-/Ereigniskarte wird umgedreht
neben den Stapel gelegt, sodass der zu erobernde
Planet und das neue Ereignis sichtbar sind. Das Ereignis
gilt fiir die gesamte Spielrunde.

. PRODUKTION

Die Spieler erhalten die Produktion (¢) ihrer Planeten
und Raffinerien.

. AUFRUSTUNG

Jeder Spieler kann so viele Karten aus dem Arsenal
kaufen, wie er mochte. Dabei muss er die Technologie-
stufe, verfiighare Schachte bzw. Plitze und sein
verfiighares Kapital beachten.

EROBERUNG

In Spielerreihenfolge spielt jeder Spieler, der an
der ersten Offensive der Eroberung teilnehmen will,
verdeckt eine Taktikkarte aus. Die gespielten Taktik-
karten werden gleichzeitig aufgedeckt und in Rangfolge
(0 bis 7) abgehandelt.

Die Spieler, die an der Offensive teilgenommen haben,
legen ihre gespielte Taktikkarte und eventuell weitere
Handkarten ab, ehe sie auf ihr Handkartenlimit
nachziehen.

Falls noch mehrere Spieler Schiffe haben, erkldren
sie in Spielerreihenfolge, ob sie sich an der néchsten
Offensive beteiligen wollen.

. und so weiter, bis nur noch ein Spieler zum Ende
einer Offensive Schiffe hat oder bis nur noch ein
Spieler eine Taktikkarte spielt. Dieser Spieler hat den
Planeten erobert.

. ENDE DER SPIELRUNDE

Alle Spieler entfernen die Schadensmarker von ihren
tiberlebenden Einheiten.
Der Startspieler gibt den Startspielermarker an seinen

SchlieRlich zieht jeder Spieler 2 Anfiihrer-
Laboratorium kauft, kann dessen erhdhte Technologiestufe Die Taktikkarten werden als verdeckter karten, legt eine davon offen vor sich
Nachziehstapel bereit gelegt, dann erhalt aus und legt die andere ab. Jeder Spieler
jeder Spieler 3 Karten davon. erhilt eine Ubersichtskarte.

linken Nachbarn weiter. gii a

Die Banknoten werden in bequeme Reichweite aller
Spieler gelegt. Jeder Spieler erhdlt 1000 ¢.




ANEU HRER

Zu Spielbeginn zieht jeder Spieler 2 Anfiihrerkarten,
von denen er eine behdlt. Der Spieler stellt diesen
Charakter wahrend des Spiels dar und die Karte nennt
seine besondere Fahigkeit und seinen Heimatplaneten,
aullerdem die Produktion und die MaximalgroRe seiner
Flotte und sein Handkartenlimit.

Name des Anfiihrers und Heimatplanet
~

~ Fahigkeit
+000c o g Handkarten-
A Limit fiir
Produkti i o Taktikkarten
roduxtion Gebaudeplatze il a0 jote

der Flotte

EREIGHISSE]

Die Wirkung eines Ereignisses gilt fiir die gesamte
Spielrunde. AulRerdem liefert die Karte Informationen
tiber den in der ndchsten Spielrunde zu erobernden Pla-
neten.

Wirkung
Schiff-Aufriistungen werden
ignoriert. Sie werden komplett unter _/
die Karte des Schiffes geschober® .
Néchster
Entdeckter Planet -~ Planet
v. Titanium-
d Vorkommen
Produktion  Gebiudeplitze ~ BONUS

EUANETEN

Jeder Planet verfiigt {iber Ressourcen und, noch wichti-
ger, Titanium-Vorkommen, die spielentscheidend sind.
Der erste Spieler, der die erforderliche Anzahl Titanium
besitzt, gewinnt das Spiel.

Titanium-

Vorkommen

Produktion Bonus

Gebdudeplatze

Dit RARTEN

©)

Gebdude werden auf Planeten gebaut, die geniigend
Platz (__]) dafiir haben, indem die Karte so unter die
Planetenkarte geschoben wird, dass nur noch der Effekt-
bereich sichtbar ist. Jedes Gebdude bringt einen strate-
gischen Vorteil. Auf einigen Gebdudekarten ist ein Limit
angegeben, das beim Kauf beachtet werden muss.

Kosten v

Technologie-
Typ-Symbol &
erforderliche
Technologie-
stufe .

MAXIMAL | PRO PLANET

ENHETENE(A))

Zu Spielbeginn ist die Flotte jedes Spielers auf 3 Ein-
heiten beschrankt. Dieses Limit kann erhdht werden,
indem die Spieler Raumhafen kaufen oder Planeten
erobern, die einen f -Bonus haben.

Kosten > 4 e

0nc [InersTELLARE RARETE

I e —
Technologie-
Typ-Symbol &
erforderliche
Technologie-

stufe .
[ TEXPLOSION VERTEIDIGUNG,
ZERSTORE SIE, UM ALLE FEINDLICHEN SCHIFFE,
| ’q ; DIE AN DER OFFENSIVE TEILNEHMEN, ZU BESCHADIGEN,

& 'WENN DU RAKETENABSCHUSS SPIELST. \]

1’ ‘
Starke des Verteidigungs-

Effekts Effekt stdrke

Manche Einheiten sind Raumschiffe: Jdgergeschwader,
Kreuzer und Zerstérer.

Ohne Raumschiffe kann ein Spieler weder an einer
Offensive teilnehmen noch Planeten erobern.

Typ
/i

Kosten

Technologie-
Typ-Symbol &
v erforderliche

Technologie-

stufe .
ANGRIFF
Angriffs- r Verteidigungs-

stirke Aufriistungsschachte stirke

IM DETAIL

AUt RUSTUNCI(N))

Falls die Schiffe eines Spielers freie Aufriistungs-
schachte haben, kann er Aufristungen kaufen, um
die Angriffs- oder Verteidigungsstdrke des jeweiligen
Schiffs zu verbessern oder sie mit neuen Fahigkeiten
zu versehen.

Aufriistungskarten werden so unter die Schiffskarte
gelegt, dass nur noch der Effektbereich sichtbar ist.

Name

Kosten v 2

N

Technologie-
™ Typ-Symbol &
d erforderliche
Technologie-
3 9 stufe .
SPELAL :

Tl Effekt

/" DIESES SEHIFF UND ZWEI WEITERE DEINER SCHIFFE
SIND GEGEN EXPLOSIONSSCHADEN GESCHOTZT.

Die Spieler kdnnen die Anzahl der mdglichen Aufriis-
tungen ihrer Schiffe erhohen, indem sie Cyberfabriken
kaufen oder Planeten erobern, die einen ((_)) Bonus
haben.

e , N
BEISPIEL EINES AUSGERUSTETEN SCHIFFS

Dieser Kreuzer hat eine Angriffsstarke von 4
(3 + 1 durch die Laserkanone). Er wird vernichtet,
wenn er 8 Schaden abbekommen hat, aber sein
Selbstzerstérungsmechanismus verursacht 1
Explosionsschaden bei jedem Schiff der Flotte,
die ihn vernichtet hat

Einheit: Schiff

uanc RREUZER

EXPLOSION

LU

DER DIESES SCHIFF DURCH SE
(AUSSER DURCH RAE s




Raumhafen: Jeder Roumha- [RRERREETT
e Raumhafen: Jeder Raumha- B% [ A
fen, den ein Spieler kauft, M
erhoht sein Flottenlimit um 1. [ Tk
Wenn er einen seiner Raum- 5 , 4
hafen zerstort und damit sein
Flottenlimit iiberschreitet, muss er sofort eine Ein-
heit vernichten.

Planeten-Abwehr: Dies ist
das einzige Gebdude, das
angreifen kann. Auf jedem
Planeten darf hochstens eine
Planeten-Abwehr sein. Sie ist
das einzige Mittel, um Inter- ,
stellare Raketen und Schiffe mit Selbstzerstorungs-
mechanismus zu vernichten, ohne deren Explosion
auszuldsen.

Kommandozentrale: Jede
Kommandozentrale, die ein
Spieler kauft, erhoht sein
Handkartenlimit (Taktikkarten) M= ;

um 1. ! _.

Sobald sich das Handkartenlimit erhoht, wird sofort
eine Karte nachgezogen.

Sobald ein Spieler eine seiner Befehlszentralen
zerstort, muss er sofort eine seiner Handkarten
abwerfen.

Cyberfabrik: Jede Cyberfabrik,
die ein Spieler kauft, erhdht Wl
die Aufriistungsschachte jedes
seiner Raumschiffe um 1.

‘HIII PLANH!‘“ ARwEHR bl Sabbude :W‘
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Achtung: Der Cyberfabrik-Bonus gilt nur fiir
Schiffe, nicht fiir andere Einheiten!

EINHEITEN,

e Minenfeld: Sofort nach-
dem ein Spieler samtlichen
Schaden durch seine Taktik-
karte zugewiesen hat (auRer
durch  Planetenabwehrfeuer [
und Raketenabschuss) und
dadurch mindestens einer Einheit eines anderen
Spielers einen Schaden zugefiigt hat, kann dieser
Spieler eines seiner Minenfelder zerstéren, um jedem
Schiff des Angreifers 2 Explosionsschaden zuzufiigen
(auBer wenn das Minenfeld durch den Angriff des
Gegners zerstort wurde).
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Hinweis: Das Minenfeld kann nicht gegen einen
Spieler eingesetzt werden, der keine Schiffe hat.

¢ Interstellare Rakete: Wer
einen Raketenabschuss macht,
zerstort eine seiner Inter-
stellaren Raketen und fiigt
dadurch jedem Schiff jedes
anderen Spielers, der an der
Offensive teilnimmt, 4 Explosionsschaden zu.
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Hinweis: Die Explosion durch eine Interstellare
Rakete ist zwingend (auch wenn der Spieler
alle seine Schiffe verloren hat) und trifft immer
alle anderen Spieler, auf3er denen, welche
die Taktikkarte Ablenkung gegen Raketen-
abschuss gespielt haben.

Mmmmmmﬂm Elskal :':,"“

* Reparaturdrohne: Zum Ende [€g
einer jeden Offensive kann die [l
Reparaturdrohne eines Spielers
insgesamt 3 Schaden von sei-
nen Raumschiffen entfernen. ’\'m ‘
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Hinweis: Ein Raumschiff, das schon
so viele Schadensmarker hat wie seine
Verteidigungsstdrke, kann nicht repariert werden
(es ist vorher schon vernichtet).

HYPERANTRIER Mufrilstung
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® Hyperantrieb: Ein Schiff mit \’:\
Hyperantrieb kann nicht durch \
einen einzelnen gegnerischen ™ \\
Angriff zerstort werden, wenn - Az |
das Schiff noch keinen Schaden hatte, als der Gegner
damit begann, den durch seine Taktikkarte verur-
sachten Schaden zuzuweisen.

e Selbstzerstérungsmecha-
nismus: Direkt nachdem
ein Gegner ein Schiff mit
Selbstzerstérungsmechanis-
mus durch seine Taktikkarte
vernichtet hat (Ausnahme:
durch  Planetenabwehrfeuer und/oder Raketenab-
schuss), fugt jeder Selbstzerstérungsmechanismus des
vernichteten Schiffes jedem Schiff des Angreifers 1
Explosionsschaden zu.
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e Explosionsschild: Ein Schiff
mit Explosionsschild erhalt nie
Explosionsschaden und schiitzt
auch zwei weitere Schiffe der
Flotte gegen  Explosions- " Mttt
schaden. Der Spieler wihlt ‘
diese beiden Schiffe jedes Mal neu, wenn er Ziel einer
Explosion ist.

e Magnetziel: Sollten ein oder
mehrere Schiffe eines Spielers
mit einem Magnetziel ausge- g
riistet sein, kénnen Taktikkarten §
von Gegnern nur diesen Schiffen SrESEs, .
mit Magnetziel Schaden zuwei- (&2 e
sen (Ausnahme: durch Raketenabschuss). Andere Em-

heiten als Schiffe sind dadurch nicht geschiitzt.
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Hinweis: Sobald ein Gegner das letzte Magnetziel
vernichtet hat, kann er weiteren Schaden durch

seine Taktikkarten auch anderen Schiffen der Flotte,

die nicht durch ein Magnetziel aufgeriistet sind,
zuweisen. Sie sind nun nicht mehr geschiitzt.

o A Flotte: Hochstzahl Einheiten, die ein Spieler zu

gleicher Zeit haben kann.

O Handkarten: Hochstzahl Taktikkarten, die ein
Spieler auf der Hand haben kann. Nach jeder Offen-
sive ziehen die Spieler so viele Taktikkarten nach, bis
sie ihre Hochstzahl erreicht haben.

Arsenal: Zentraler Spielbereich, in dem alle Karten
liegen, welche die Spieler kaufen kdnnen.

Explosion: Explosionsschaden wird automatisch und
vollstdndig jedem Schiff der Flotte eines Spielers
zugewiesen. Er kann nicht zuriickgehalten oder nur
teilweise zugewiesen werden.

Bonus: Der Heimatplanet und manche eroberten Pla-
neten verschaffen einen Bonus, der jeweils auf der
Karte angegeben ist. Wer einen Planeten mit einem
Bonus erobert, profitiert sofort davon.

Verteidigungsstarke: Anzahl der Schadensmarker,
die nétig ist, um eine Einheit zu vernichten. Eine
Einheit wird in dem Augenblick vernichtet, in dem
sie den letzten noch erforderlichen Schadensmarker
erhalt.

Gesamtstdarke des Angriffs: Gesamtstdrke der
Angriffsstarken von allen Einheiten und/oder Plane-
ten-Abwehr, die durch die Taktikkarte aktiviert wur-
den, ggf. mit 2 multipliziert. Sie stellt den gesamten
Schaden dar, den ein Spieler gegnerischen Einheiten
zufiigen kann.
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A Jeder Spieler tibernimmt die Rolle eines
\ Anfiihrers, dessen Fahigkeit auf seiner
e \ Karte beschrieben ist. Diese Fahigkeit
\  kann im Rahmen der aufgefiihrten
Einschrankungen nach Belieben

A
A

O |
\] genutzt werden. \
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| Teknalia wurde vom GroRen Rat von
\Kanotopia, der Baumzivilisation,
'-\ausgewéhlt, um die Titanium-Krise zu

!
: ), | j’\ },\ H

a
) CapTany Jim

Es war ein trauriges Bild, als sich
' der Kaiser General Hox in aller

\ﬁffenth'chkeit unterwarf. Doch der \der Baumzivilisation glauben,

bewaltigen. Teknalia beschloss von der
traditionellen Neutralitdt der Baum-
| zivilisation abzuweichen und in diesem
"| Konflikt Flagge zu zeigen. Es wird
{angenommen, dass sie durch Ling
\Lius Enthiillungen iiber die immense

| Macht von Titanium zu diesem

heldenhafte Captain Jim LlieR sich dass sie die einzigen sind, die
davon nicht in die Irre fiihren. Als eine Symbiose mit Titanium
| Anfiihrer der Rebellion fand er | eingehen und das Gleichgewicht
'\Zuﬂucht auf Terra, der Wiege der | wiederherstellen knnen.
2t it i e
. M | ber die Natur, denn sie weifs,
| er die gesamte Oberflache des . .
| Planeten verbrannte. Doch Jim —_—
\und seine Anhénger {iberlebten.
| Sie schworen sich das Reich zu
| befreien. Titanium bietet ihnen
die nétigen Mittel dazu. Es
| gibt keinen Zweifel, dass ihm |
| dies gelingen wird.

| Zitat: Titanium ist Freiheit! \
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| Entschluss gekommen ist. Die Kinder &

_—

( ﬁ , Qsmmmn
£ \ \ Seit Jahrhunderten wird der riesige

\ Planet Muck von allen anderen
Fraktionen als Miillkippe missbraucht.
\ Er ist die Endstation fiir alles, was
\ . | nicht mehr gebraucht wird: Mensch
A\ == | und Maschine gleichermal3en.

» ﬁamﬁﬁm. Ho}{ | Die von Salfatine angefiihrte

leise Revolution gibt all
\ Die Macht des Drachenreiches ist alles diesen Unerwiinschten neues
\ andere als geschwacht. General Hox | Selbsthewusstsein, aber der letzte

l\sorgt dafiir, dass jedem, der daran ] \Tropfen fehlte noch. Doch jetzt,

zweifelt, diese Tatsache schmerzlich durch die Macht des Titaniums,
| ins Geddchtnis zuriickgerufen wird. Die | kann der Miillberg abheben und
! Bande von Tyx hat an den Grenzen | die Welt kann recycelt werden!
| des Reiches genagt, Salfatines b it Wann sidh dar W)
\ Ablehnungen haben die Wiirdentrager dreht, fliegt die Spucke
beleidigt und die Rebellen auf Terra |
| sind wieder einmal bereit in den |
| Krieg zu ziehen. General Hox, der
oberste Hofberater des Kaisers | L A
| Lithus, hat volle Handlungsfreiheit
erhalten, um allen zu zeigen, wer
| die Peitsche schwingt. ‘

l. Zitat: Das Reich beschiitzt euch.

zuriick ins Gesicht.
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(1) Jorn JoHn
\ Der Rat der Techno-Gesellschaft von
Zephyrus tagte lange, bis sie einen
1 endgiiltigen Entschluss dariiber gefasst
hatten, ob sie sich am Titanium-Krieg
beteiligen sollten. Doch dann sagte
| der groRe Wahrscheinlichkeitsrechner
Zeugma, der von Lord John entworfen
worden war, vorher, dass Titanium
eine Bedrohung ist. Es musste
| laut Zeugma unbedingt unter die
| Kontrolle der Techno-Gesellschaft
| gebracht werden. Dies war
l‘dberzeugend genug und Lord John
| wurden alle erforderlichen Mittel
"bereitgestellt, um die Kontrolle
| iber Titanium zu erlangen.

lZitat: Unser Anliegen ist logisch,
!und die Chancen fiir unseren
| Sieg stehen bei 98%.

DimMITrOY L

\ Das Leben auf dem Planeten Arctica
| war lange Zeit sehr hart. Dimitrov,
ehemaliger Kommandant der Wache,
hat die Ziigel der Macht an sich
| gerissen und ist in den Titanium-
| Krieg gezogen. Damit hat er seinen
Namen fiir immer und ewig in den
\ Geschichtsbiichern verewigt. Um
| diese neue Ara der Eroberung
gebiihrend zu wiirdigen, hat er
"\ sich selbst zum Zaren ernannt

und nennt sich fortan Dimitrov I.
Das Volk von Arctica ist machtig
und er will es beweisen!

Zitat: Lasst uns auf das Wohl
des Zaren trinken!
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\ Das Geriicht der Existenz von
| Titanium ist sogar bis zur Zitadelle
der Tausendjdhrigen Weisheit
vorgedrungen. Als sie ein Bruchstiick
| Titanium beriihrte, das ihr von ihren
| Kurieren gebracht worden war, fiihlte
Prinzessin Ling Liu die immense
Macht dieser auRergewdhnlichen
Substanz. Sie ist davon iiberzeugt,
||dass die mystische Suche ihrer . ¢
glorreichen Vorfahren etwas mit
dem Wettlauf um Titanium zu tun
| hat. Die Prophezeiung wird wahr; =y P
es ist Zeit fiir die Zitadelle, in
l den Krieg zu ziehen.

\ Zitat: Ein Drache schlift nie:
l Er lauscht, bevor er handelt. |
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Bei einem Uberfall auf eine
\ wissenschaftliche Station gerieten
| Tyx einige hochklassifizierte
\I Titanium-Analysen in die Hande.
| Er nutzte diese Informationen, um
| alle Stdmme des Asteroidengiirtels
zu vereinen. Als Kopf einer
interstellaren Bande eilt er von
| Sieg zu Sieg. Aber die Gier der
| Bande ist unendlich und sie
beabsichtigt, den Lowenanteil
| im Wettlauf um Titanium
| einzustreichen.

'| Zitat: Jetzt gehort es mir!




