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Regungslos schienen die fernen Sterne und vergessenen Planeten
im Nichts zu treiben, doch Ulixes Ithanos wusste es besser. Das
riesige Uhrwerk der Galaxis stand niemals still, es war unauf-
haltsam und ewiglich. Vor seinem geistigen Auge sah der Frei-
hdéndler Myriaden von Lastkédhnen, bis zum Bersten geftillt

mit Zwangsarbeitern, Schreinschiffe, auf denen die goldenen
Insignien der ERklesiarchie prangten, und die majestctischen
Kreuzer der grofien Kriegsmarinen dahinziehen.

Seitdem die Warpsttirme abgeflaut waren, konnten die Menschen
und Gliter des Sektors endlich wieder ihren rechtmdpfigen

Dienst am Imperium leisten - Konflikte waren praktisch
vorprogrammiert.

Ulixes war sich sicher, dass die Neuigkeiten tiber diesen lang
vergessenen Sektor schon bald an die Ohren von Ketzern und
Xenos dringen wlirden - sofern das nicht schon Idngst geschehen
war. Ein Schrecken wiirde das Reich heimsuchen und nichts als
Tod und Zerstérung zurticklassen. Der Krieg war auf dem Vor-
marsch in den lange Zeit verloren geglaubten Herakon-Cluster
und Ulixes Ithanus wusste, dass der Preis jener verbotenen Welten
mit Blut bezahlt werden musste.

LIBERBLICK

Verbotene Welten ist ein Spiel tber grofie Weltraumschlachten
im Universum von Warhammer 40.000. Zwei bis vier Spieler
tibernehmen das Kommando tiber Space Marines, Orks,
_ Eldar und Chaos Space Marines. Die Fraktionen kdmpfen um
@ Vverlorene Relikte, wichtige Persénlichkeiten und bedeutende
s Orte. Um zu tUberleben, mussen sie Ressourcen férdern, ihre
Streitkrdfte aufriisten und die Planeten des lange verloren
geglaubten Herakon-Clusters erobern.

VERWENDUNG DER SPIELREGEL

Die vorliegende Spielregel soll neuen Spielern den
Einstieg in Verbotene Welten erleichtern. lhr Ziel ist es,
das Spiel schnell und einfach zu erklaren, ohne auf
Ausnahmeregeln und die komplexen Interaktionen
der vielen Einheitentypen und Kampfkarten des
Spiels einzugehen. Antworten auf komplizierte
Regelfragen bietet das Referenzhandbuch.

| kEIN FRIEDEN ZWISCHEN DEN WELTEN

FRAKTIONEN

In Verbotene Welten kénnen vier der bekanntesten Fraktionen
aus dem Warhammer 40.000 -Universum gespielt werden.
Jede Fraktion hat ihr eigenes Spielmaterial, das durch Farben
und Symbole gekennzeichnet ist. Anhand dieser Farben und
Fraktionssymbole kénnen die Spielmaterialien ihren Spielern
zugeordnet werden.

Ultramarines (blau): Die Space Marines vom
Adeptus Astartes sind die besten Soldaten,
die je von Menschenhand geschaffen
wurden. Sie entstammen der Gensaat des
Imperators, sind in Servortistungen aus
Ceramit und Adamantium gehiillt und tragen die mach-
tigsten Waffen aus der Schmiede des Adeptus Mechanicus.
Sie sind die Todesengel und sie kennen keine Furcht. Die
Ultramarines verdanken ihr genetisches Erbe dem Primar-
chen Roboute Guillaume. In der ganzen Galaxis sind sie fiir
ihre Loyalitat, ihre Ehre und ihr unerschiitterliches Pflicht-
geflihl gegeniiber dem Imperium der Menschheit bekannt.

Chaos Space Marines vom Orden der World
Eaters (rot): Vor zehntausend Jahren, in den
dunklen Zeiten der Horus-Haresie, wandte
sich die Halfte der Space-Marine-Legionen
gegen das Imperium der Menschheit und
schloss sich den Géttern des Chaos an. Schon damals héatten
die verraterischen Space Marines beinahe das Imperium zu
Fall gebracht. Bis heute sind sie eine Geiel der Menschheit.
Ihr Ziel ist die Vernichtung von Allem, was im Namen des
Gott-Imperators errichtet wurde. Die Chaos Space Marines
vom Orden der World Eaters gelten selbst unter Ihresglei-
chen als blutriinstige Berserker. Sie haben sich ganz der
Mordlust von Khorne, dem Blutgott, verschrieben.

o Eldar vom Weltenschiff lyanden (gelb): Eldar
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E4=8- sind scharfsinnige und geheimnisvolle Wesen,
,/t)\ Xenos, die bereits die Sterne beherrschten,

£/ ¥4  als die Menschheit noch in den Kinder-
schuhen steckte. Sie sind Seher und Krieger,
Mystiker und geduldige Jager, die seit Aonen unermiidlich
die Schrecken der Galaxis im Zaum halten. lhre Methoden
sind ratselhaft, ihre Absichten unergriindlich. Die Geister-
krieger von lyanden kennen den Preis ihrer Hybris und haben
viel dafiir gelitten. Und doch geben sie nicht auf und ziehen
an Bord ihres titanischen Weltenschiffs unermudlich weiter
durch die endlosen Weiten des Sternenmeers.

Orks der Evil Sunz (griin): Orks sind wilde,
grinhdutige Xenos, ein brutales, barbarisches
Kriegervolk, dessen einziges Verlangen der
Kampf ist. In schier endloser Zahl versam-
meln sie sich in wilden Horden, stacheln sich
gegenseitig zu unstillbarer Raserei und brutaler Kampfeslust
auf, und tberrollen einen Planeten nach dem anderen wie
eine griine Welle des Krieges. ,Waaagh!“ ist ihr Kampf-
schrei. Die Evil Sunz lassen ihn von den Satteln ihrer rauch-
speienden Bikes und den vollbepackten Ladeflachen ihrer
zusammengeflickten Trukks erklingen. Ihre Freude am
BlutvergieBen wird nur von ihrer Begeisterung fiir hohe
Geschwindigkeiten tbertroffen.
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112 Kampfkarten 32 Ereigniskarten 20 Befehlsaufwertungskarten
e Nz handbiich (28 pro Fraktion) (8 pro Fraktion) (5 pro Fraktion)

24 Zielmarker 36 Gebdudekontrollmarker 32 Befehismarker
(6 pro Fraktion) (9 pro Fraktion) (8 pro Fraktion)

@
1 Rundenleiste und 1 Startspielermarker 36 Glitermarker
1 Rundenmarker (12 pro Art)

12 Kampfmarker 4 Ressourcen-
(doppelseitig @ / ®) rédder
e | . i

4 Warpsturm-Marker

Iswozvoosl

0

12 doppelseitige 4 Fraktionsbégen 35 Plastikgebducde (10 Fabriken,
Sternensystem-Tafeln 15 Stidte und 10 Festungen)

ZUSAMMENBAU DER RADER

Vor dem ersten Spiel mtissen die vier
Ressourcenrader folgendermafen
zusammengebaut werden.

105 Plastikeinheiten (27 Space Marines, 24 Eldar,
27 Orks, 27 Chaos Space Marines) und 27 StandfiiRe

ZUSAMMENBAU %
DER SCHIFFE

Vor dem Spiel missen die Schiffe
vorsichtig auf die Standfiifie
gesteckt werden.




SPIELALIFBAL

Vor jedem Spiel Verbotene Welten, mussen folgende Aufbau-
schritte durchgefiihrt werden:

1. Fraktionen wahlen: Jeder Spieler wahlt eine Fraktion
und nimmt sich das zugehérige Spielmaterial (Fraktions-
bogen, Marker, Ereigniskarten, Aufwertungskarten,
Kampfkarten und Einheiten).

Nur fiir die erste Partie gilt: Bei zwei Spielern sollten Orks
und Eldar nicht gewdhlt werden, bei drei Spielern sollten
Eldar ausgeschlossen werden.

. Startmaterial heraussuchen: Jeder Spieler sucht alles
Spielmaterial heraus, das auf der Riickseite seines
Fraktionsbogens unter ,Startstreitkrafte” aufgefiihrt ist.
Dann dreht er den Fraktionsbogen auf die Vorderseite
und legt das gesamte herausgesuchte Spielmaterial
darauf.

4.

AUFBAU DER ERSTEN PARTIE

Sl
Zum Schluss nimmt sich jeder Spieler ein Ressourcenrad 4
und stellt darauf den Wert 6 ein - dieser Wert ist auch |
unter , Startstreitkréafte” auf den Fraktionsbogen vermerkt.

Startspieler bestimmen: Jeder Spieler legt einen seiner
Gebdudekontrollmarker in den Deckel der Spielschachtel.
Die Marker werden gemischt und 1 zufalliger Marker
wird gezogen. Der entsprechende Spieler erhélt den
Startspielermarker.

Spielplan zusammenstellen: Fiir die erste Partie werden
die Sternensystem-Tafeln wie unten gezeigt angeordnet.
Bei weniger als vier Mitspielern werden Teile des
Spielplans nicht verwendet.

———————

Dann werden Einheiten, Gebaude, Gebiudekontroll- 41
marker, Zielmarker und Warpsturm-Marker wie unten b
abgebildet auf dem Spielplan platziert. Die Marker
und Einheiten nicht verwendeter Fraktionen werden
nicht platziert. Der Verstarkungsmarker, der zu den
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~Startstreitkraften” der Orks gehort, wird nicht auf
den Spielplan gelegt, sondern bleibt bis zu seiner

Verwendung neben dem Fraktionsbogen der Orks liegen.

Hinweis: Nachdem man eine Partie mit dem vorge-
gebenen Spielplan absolviert hat, kann man gemaR der
Regeln auf S. 16 einen eigenen Spielplan zusammen-
stellen. Diese Regeln erlauben es, Sternensystem-
Tafeln, Einheiten, Zielmarker und Warpstitirme selbst zu
platzieren und so immer wieder einen neuen, einzig-
artigen Spielplan zu erschaffen.

5. Ereignis-, Kampf- und Aufwertungsstapel bilden:
Jeder Spieler mischt seine Ereigniskarten und legt sie als

verdeckten Stapel in seinen Spielbereich.
Anschliefend sucht jeder Spieler die @

10 Kampfkarten heraus, die oben
links mit seinem Fraktionssymbol

markiert sind, und mischt sie zu F’al‘tionsfymDOI
seinem Kampfstapel zusammen. auf einer
Kampfkarte

Zum Schluss bildet jeder Spieler

zwei Aufwertungsstapel, jeweils bestehend aus

den Befehlsaufwertungskarten seiner Fraktion und
seinen Ubrigen Kampfkarten. Diese Stapel werden

nicht gemischt. Man legt sie offen neben seinen
Fraktionsbogen und achtet darauf, dass sie nicht mit dem
Kampfstapel vermischt werden.

6. Rundenleiste vorbereiten: Die Rundenleiste wird neben
den Spielplan gelegt; der Rundenmarker wird auf Feld 1
der Rundenleiste gelegt.

7. Vorrat bilden: Giitermarker (Verstarkungsmarker,
Depotmarker und Werkzeugmarker) sowie Wiirfel und
Plastikgebaude werden sortiert und in einen Vorrat
neben dem Spielplan in Reichweite aller Spieler gelegt.

Nach Abschluss der Aufbauschritte sollte jeder sein Spiel-
material wie unten abgebildet in seinem Spielbereich ange-
ordnet haben. Die erste Spielrunde kann nun beginnen.

BEISPIEL: SPIELBEREICH
Gebdude-
Ereignis- Plastikeinheiten ~ R€ssourcen-  kontroll-
stapel Befehlsmarker rad marker
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Befehlsauf- Kampfauf- Kampf-

wertungen  wertungen Fraktionsbogen stapel
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SPIELABLALIF

Verbotene Welten wird tiber mehrere Runden gespielt.
Jede Runde besteht aus 3 Phasen, die in folgender
Reihenfolge ausgefiihrt werden:

1. Planungsphase: In dieser Phase legen die Spieler einer
nach dem anderen ihre Befehlsmarker auf den Spielplan.

2. Einsatzphase: In dieser Phase fiihren die Spieler einer
nach dem anderen die zuvor gelegten Befehlsmarker aus.

3. Organisationsphase: In dieser Phase sammeln die
Spieler Ziele ein, fordern Ressourcen, formieren
aufgeriebene Einheiten neu, bewegen Warpstiirme
und fiihren Ereigniskarten aus. Dann reicht der
Startspieler den Startspielermarker weiter und riickt den
Rundenmarker auf der Rundenleiste um ein Feld vor.

Nach Abschluss der Organisationsphase beginnt eine neue
Runde mit einer Planungsphase. Dies geht so lange weiter,
bis ein Spieler gentigend Zielmarker gesammelt hat, um das
Spiel zu gewinnen (mehr dazu spater).

Prase I: PLANUNGSPHASE

In der Planungsphase legen die Spieler der Reihe nach
verdeckt Befehlsmarker auf den Spielplan. In der Einsatz-
phase werden diese Marker aufgedeckt und ihre Effekte

ausgefihrt. Welten-Gebiete

Zu Beginn der Planungsphase
legt der Startspieler einen
seiner Befehlsmarker verdeckt
auf das Befehlsmarkerfeld
einer STERNENSYSTEM-TAFEL.
Dann kommen die anderen
Spieler im Uhrzeigersinn an
die Reihe und legen auch je
einen Befehlsmarker auf eine
beliebige Sternensystem-
Tafel. Dies geht so lange
weiter, bis jeder Spieler vier
Befehlsmarker auf den Spielplan gelegt hat.

Leere-Gebiete

Befehlsmarker werden verdeckt gelegt, damit die anderen
Spieler nicht sehen, um welche Art von Befehl es sich han-
delt. Enthélt ein Sternensystem bereits Befehlsmarker, wird
der neue Befehlsmarker einfach auf die bereits vorhandenen
gelegt. Der oberste Befehlsmarker eines Befehlsstapels ist
immer der zuletzt gelegte.

AT N—
Mehrere Befehlsmarker kénnen
aufeinander gestapelt werden.

Befehlsmarker werden verdeckt
auf das Befehlsmarkerfeld gelegt.
Achtung: Um einen Befehlsmarker auf ein Sternensystem
legen zu diirfen, muss man in diesem oder einem benach-
barten Sternensystem mindestens eine Einheit oder ein
Gebdude besitzen. Als benachbart gelten alle Sternen-
systeme, die eine gemeinsame Kante haben. Teilen sich zwei
Sternensysteme nur eine Ecke, sind sie nicht benachbart.
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e Piask 3: DRGANISATIONSPHASE r-

Befehlsmarker werden fiir die wichtigsten Spielaktionen von
Verbotene Welten genutzt, z.B. um Einheiten zu bewegen und
angreifen zu lassen oder um neue Einheiten und Gebdude
zu bauen.

In der Organisationsphase sammelt jeder Spieler
Ressourcen und Zielmarker von BEFREUNDETEN Welten
ein, d.h. Welten, die ausschlieflich seine Gebaude und

Einheiten enthalten. AuBerdem werden in dieser Phase alle
Es gibt vier Arten von Befehlsmarkern. Sobald ein Spieler einen aufgeriebenen Einheiten neu formiert, sodass sie in der

Befehlsmarker aufdeckt, flihrt er den zugehdrigen Effekt aus. nichsten Spielrunde wieder einsatzbereit sind.

Produktion: Der Spieler kann Ressourcen In der Organisationsphase fiihren alle Spieler die folgenden !
ausgeben, um neue Einheiten und Gebaude in Schritte der Reihe nach aus: .
diesem Sternensystem zu bauen. 1. Ziele einsammeln

Strategie: Der Spieler kann eine Befehlsauf- Ressourcen férdern
wertung, eine Kampfaufwertung oder beides
erwerben. Dann legt er den Befehlsmarker auf
seinen Ereignisstapel, was ihm erlaubt, in der

Organisationsphase eine Ereigniskarte zu ziehen.

Aufgeriebene Einheiten neu formieren
Ereigniskarten ziehen und Warpstiirme bewegen
Ende der Runde

Nachdem diese Phase ausgefiihrt worden ist, beginnt eine
neue Spielrunde.

L OB

Herrschaft: Der Spieler erhalt Giliter von
jeder befreundeten Welt im Sternensystem. .
Auferdem kann man die Sonderfahigkeit seines it

Fraktionsbogens nutzen. ZIELE EINSAMMELN '-; o

Jeder Spieler sammelt alle Zielmarker ein, die zu seiner
Fraktion gehoren und sich auf befreundeten Welten befin-
den. Er legt sie auf das Feld ,Zielmarker” seines Fraktions-
bogens, wo sie fir alle Spieler deutlich sichtbar sind.

Vormarsch: Der Spieler kann seine Einheiten in
das Sternensystem bewegen und einen einzigen
Kampf auslésen.

Wie die einzelnen Befehlsarten ausgefiihrt werden, wird
spater noch im Detail erklart.

Prase 2: EINsaTzZPHASE

_ In der Einsatzphase fiihren die Spieler der Reihe nach die
Befehlsmarker aus, die sie in der Planungsphase gelegt
haben. Beginnend mit dem Startspieler und dann weiter Der Elda ol it ainen Zio .
im Uhrzeigersinn wahlt jeder Spieler einen seiner Befehls- AN eilrjwer T IR .
marker, der oben auf einem Befehlsstapel liegt. Er deckt / ’
den gewéhlten Marker auf, fihrt seinen Effekt aus und Sobald ein Spieler Zielmarker in Hohe der Spieleranzahl I
entfernt ihn anschlieBend vom Spielplan. Die Einsatzphase gesammelt hat, gewinnt er das Spiel (siehe ,Spielsieg"). 11
endet, sobald alle Spieler alle ihre Befehlsmarker auf dem

Spielplan ausgefiihrt haben. RESSOURCEN FORDERN "

Sobald der aktive Spieler einen Befehlsmarker aufdeckt, Die meisten Welten haben einen RESSOURCENWERT, ange-

hat er zwei Optionen: Entweder er fiihrt den Effekt des zeigt durch eine Ziffer auf einem griinen Ressourcensymbol.
Markers aus oder er legt ihn offen auf seinen Ereignisstapel.

In der Organisationsphase darf er pro Marker auf seinem -
Ereignisstapel 1 Ereigniskarte ziehen. Diese Welt hat - '
Hinweis: Ist ein Spieler an der Reihe, hat aber keinen seiner SRl s ﬁ" _

Befehlsmarker oben auf einem Befehlsstapel liegen, muss wegvondy
er aussetzen. Er flihrt erst dann einen Befehl aus, wenn er
wieder an der Reihe ist und einer seiner Befehlsmarker oben
liegt.

In der Organisationsphase erhaélt jeder Spieler Ressourcen L.
in Hohe der Ressourcenwerte aller befreundeten Welten.

Sobald ein Spieler Ressourcen erhadlt, dreht er sein Rad um L
den entsprechenden Betrag weiter.

WAS SIND EINHEITEN UND GEBAUDE?

Bodentruppen und Schiffe sind EINHEITEN, die durch
Plastikfiguren dargestellt werden. Man kann sie
bewegen, angreifen lassen und Teile des Spielplans Dt Reseniiioome
mit ihnen kontrollieren (z.B. um Zielmarker zu ist auf 4 gestellt.
sammeln). GEBAUDE gewdéhren Kampfvorteile
(Festungen), ermdglichen den Bau von Einheiten
(Fabriken) oder erhéhen die Kommandoebene
(Stadte), wodurch bessere Einheiten und Aufwer-
tungen verfligbar werden. Wer gewinnen will, muss
das optimale Gleichgewicht zwischen Einheiten und
Gebauden finden.
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AUFGERIEBENE EINHEITEN NEU FORMIEREN
Alle AUFGERIEBENEN Einheiten werden NEU FORMIERT.

Meist werden Einheiten im Kampf aufgerieben. Dies wird
angezeigt, indem die aufgeriebene Figur umgekippt wird.
Eine aufgeriebene Einheit darf nicht bewegt und nicht zum
Auslésen von Kampfkartenfahigkeiten genutzt werden.
AuBerdem kann sie ihre Wiirfel und Moral nicht zu Kampfen
und Orbitalschlagen beisteuern. Um eine Einheit neu zu
formieren, stellt man die gekippte Figur wieder auf und
bringt sie in den nicht aufgeriebenen Zustand zurtick.

Nicht aufgeriebene Einheit

EREIGNISKARTEN ZIEHEN UND
WARPSTURME BEWEGEN

Jeder Spieler zieht so viele Karten von seinem Ereignis-
stapel, wie Befehlsmarker darauf liegen. Die Befehlsmarker
werden in den Vorrat der nicht verwendeten Befehlsmarker
des jeweiligen Spielers zurtickgelegt. Strategiebefehls-
marker werden nach ihrer Ausfiihrung oben auf diesen
Stapel gelegt (siehe Seite 10).

Dann wahlt jeder Spieler (beginnend mit dem Startspieler
und weiter im Uhrzeigersinn) eine seiner gezogenen
Ereigniskarten. Er bewegt einen Warpsturm auf dem
Spielplan gemafy dem Warpsturm-Bewegungssymbol der
gewahlten Ereigniskarte (siehe rechts). Dann darf er die
Fahigkeit der Ereigniskarte ausfiihren.

Aufgeriebene Einheit

Achtung: Hat ein Spieler keine Ereigniskarten gezogen, muss
er trotzdem einen Warpsturm bewegen. Dazu deckt er die
oberste Karte seines Ereignisstapels auf und bewegt einen
Warpsturm gemaf dem Warpsturm-Bewegungssymbol
dieser Karte, wie oben erklart. Anschlieend mischt er die
Ereigniskarte in den Stapel zurlick, ohne ihre Kartenfahigkeit
auszufiihren.

Es gibt zwei Arten von Ereigniskarten: TAKTIKEN und PLANE.

IER INPERATOR BESCHITZT 3 U ADEFTUS MEIIAII:[IS . U

Taktik-Ereigniskarte

Plan-Ereigniskarte

Taktik-Ereigniskarten werden nach ihrer Ausfiihrung in den
Ereignisstapel ihres Besitzers zurtickgemischt. Plan-Ereignis-
karten bleiben offen neben dem Fraktionsbogen des Besit-
zers liegen und kénnen in Zukunft genutzt werden, so wie
es auf der Karte beschrieben ist.

Nachdem ein Spieler seine Ereigniskarte ausgefiihrt hat,
mischt er alle nicht gewéhlten Karten von seiner Hand in
den Ereignisstapel zurlick.

o= - 2 S P G . ..«j. =

WAS SIND WARPSTURME?

Jenseits des Gefliges der Realitdt lauert eine
unendliche, méachtige und tlickische Dimension:
der Warp. Im Universum von Warhammer 40.000
werden interstellare Raumfahrt und psionische
Kréfte allein durch den Warp méglich gemacht.
Doch der Warp ist unberechenbar und extrem
geféhrlich. An manchen Stellen sickert er in Form
von verheerenden Warpstiirmen in den Realraum
durch. Diese Risse im Universum kénnen ganze
Sternensysteme verschlingen und sind fur Schiffe
so gut wie unpassierbar.

In Verbotene Welten gibt es Warpsturm-Marker, die
entlang der Kanten von Sternensystem-Tafeln auf
den Spielplan gelegt werden. Einheiten diirfen
sich nicht durch Warpstiirme bewegen. Am
Ende jeder Spielrunde wechseln sie die Position
und machen den Spielplan zu einem sich standig
verandernden, unberechenbaren Schlachtfeld.

WARPST{RME BEWEGEN

Um einen Warpsturm zu bewegen, wahlt
man einen Warpsturm-Marker, der in
dieser Phase noch nicht bewegt worden
ist. Dann bewegt man ihn in eine der
beiden Richtungen, die vom Warpsturm-
Bewegungssymbol der gewahlten
Ereigniskarte vorgegeben werden.

Warpsturm-
Bewegungssymbol

In diese acht Richtungen kann ein Warpsturm bewegt werden.

Die Spieler konnen einen Warpsturm-Marker nicht auf
einen anderen Warpsturm bewegen.

Bei der Wahl von Warpsturm und Bewegungsrichtung muss
immer eine Wahl getroffen werden, die tatsachlich zur
Bewegung eines Warpsturms fiihrt (falls moglich).

ENDE DER RUNDE

Der Startspieler reicht den Startspielermarker an den Spieler
zu seiner Linken weiter. Dann riickt er den Rundenmarker
um ein Feld auf der Rundenleiste vor. Wiirde der
Rundenmarker tGber die 8 hinausriicken, endet das Spiel und
der Spieler mit den meisten Zielmarkern gewinnt.

L S g v



SPIELSIED

melten Zielmarkern gewinnt.

in wenigen Worten erzahlt.

Lokaler Herrscher: Lord Halovar hat
dem Imperium Treue und Gehorsam

sodass man ihr Fraktionssymbol

sinnvoll, Einheiten auf Welten mit
um die anderen Spieler daran zu

das Spiel zu gewinnen.

Ein Spieler gewinnt das Spiel sofort, sobald er so viele
Zielmarker gesammelt hat, wie Spieler an der Partie
teilnehmen. Zum Beispiel endet eine Zwei-Spieler-Partie,
sobald ein Spieler zwei seiner Zielmarker gesammelt hat.

Gibt es bis zum Ende der achten Spielrunde keinen Sieger,
endet das Spiel und der Spieler mit den meisten gesam-

WAS SIND ZIELMARKER?

Zielmarker stellen wichtige Gegenstande, Personen
oder Orte dar, die fiir das Fortbestehen einer Frak-
tion entscheidend sind. Auf der Riickseite jedes
Zielmarkers ist abgebildet, was der Marker thema-
tisch darstellt. Obgleich jeder Marker eine indivi-
duelle Illustration hat, sind die Abbildungen rein
atmosphérisch und haben keinerleiA uswirkung
auf das Spielgeschehen. Auf der Rickseite der
Fraktionsbégen werden die Geschichten der Ziele

B geschworen. Jetzt braucht er unsere Hilfe,
um der drohenden Dunkelheit zu entrinnen.

Geschichte eines Zielmarkers
Zielmarker liegen immer offen aus,
sehen kann. Dies ist wichtig, da man

die Zielmarker anderer Spieler nicht
einsammeln darf. Gleichwohl ist es

gegnerischen Zielmarkern zu setzen, offen ausliegender

hindern diese einzusammeln und so

BEFEHLE IM DETAIL

Jede Fraktion hat zwei Marker fiir jeden der vier Befehle.
Beim Ausflihren eines Befehls (in der Einsatzphase) gilt die
Sternensystem-Tafel, auf welcher der Befehlsmarker liegt, als
AKTIVES STERNENSYSTEM. Es folgt eine genaue Erklirung dazu,
wie man die einzelnen Befehle ausfiihrt.

ProousTioN

Der Produktionsbefehl wird genutzt,

um neue Einheiten und Gebdude auf den
Spielplan zu setzen. Um ihn auszufiihren,
fuihrt der aktive Spieler folgende Schritte
der Reihe nach aus:

Produktion-
Befehlsmarker

1. Einheiten bauen: Falls der aktive
Spieler eine Fabrik im aktiven
Sternensystem besitzt, darf er Einheiten bauen und
in beliebige Gebiete des Sternensystems setzen, die
befreundet oder unkontrolliert (d.h. frei von Gebauden
und Einheiten) sind.

2. Gebédude bauen: Der aktive Spieler darf ein Gebdude
bauen und es auf eine beliebige befreundete Welt im
aktiven Sternensystem setzen, die noch kein Gebaude
enthalt.

EINHEITEN BAUEN

Um eine Einheit zu bauen, muss man Ressourcen in Héhe
ihrer Ressourcenkosten (angegeben auf dem Fraktions-
bogen) ausgeben. Ressourcen gibt man aus, indem man
sein Ressourcenrad um den entsprechenden Betrag zurtick-
stellt. Dann setzt man die Einheit in ein befreundetes oder
unkontrolliertes Gebiet des aktiven Sternensystems.
Manche Einheiten kosten nicht nur Ressourcen, sondern
auch einen Werkzeugmarker. Einen Werkzeugmarker gibt
man aus, indem man ihn aus dem eigenen Spielbereich
nimmt und in den Vorrat legt.

! @b Ressourcenkosten der Einheit

Werkzeugkosten der Einheit

Bodentruppen kénnen nur auf Welten gesetzt werden,
Schiffe nur in Leeren. Neben diesen grundlegenden
Voraussetzungen muss man die Mindestkommandoebene
der Einheit einhalten (siehe Seite 9).

Wie viele Einheiten man mit einem Produktionsbefehl bauen
kann, hangt vom PRODUKTIONSLIMIT ab. Das Produktionslimit
entspricht dem Einheitenlimit der Welt des aktiven Sternen-
systems, auf der die Fabrik steht. Das Einheitenlimit wird
durch die Anzahl der Schadel auf dem Banner der Welt
angezeigt.

Das Einheitenlimit dieser Welt betrégt 2.
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KOMMANDOEBENE

Jeder Spieler hat eine KOMMANDOEBENE, die
angibt, welche Einheiten er bauen und welche
Aufwertungen er erwerben kann. Die Kommando-
ebene entspricht der Anzahl der Stadte, die der
Spieler kontrolliert.

Jede Einheit und jede Aufwertung hat eine
Mindestkommandoebene. Man kann nur die Ein-
heiten bauen und die Aufwertungen erwerben,
deren Mindestkommandoebene man erreicht oder
tberschritten hat.

Mindest- ¢

\
kommandoebene i‘

einer Einheit

GEBAUDE BAUEN

Um ein Gebdude (Stadt, Festung oder Fabrik) zu bauen,
muss man Ressourcen in Héhe der Ressourcenkosten des
Gebdudes (angegeben auf dem Fraktionsbogen) ausgeben.
Dann setzt man das Plastikgebdude auf eine beliebige
befreundete Welt im aktiven Sternensystem. Darunter legt
man einen seiner GEBAUDEKONTROLLMARKER. Dieser Marker
zeigt an, welchem Spieler das Gebdude gehort.

Achtung: Man darf kein Gebdude auf einer Welt bauen, auf
der bereits ein Gebdude steht.

Dieses Gebdude wird vom
Eldar-Spieler kontrolliert.

HeRRSCHAFT

Den Herrschaftsbefehl verwendet

man, um Guter von Welten zu erhalten
und die Sonderfahigkeit der eigenen
Fraktion auszufiihren. Um den Befehl
auszufihren, fihrt der aktive Spieler die
folgenden Schritte der Reihe nach aus:

Herrschafts-
Befehlsmarker

1. Giiter erhalten: Der aktive Spieler erhélt Giiter von allen
befreundeten Welten im aktiven Sternensystem. Welche
Glter eine Welt erzeugt, ist am rechten Ende ihres
Banners angegeben.

Der aktive Spieler nimmt sich die entsprechenden Mar-
ker aus dem Vorrat und legt sie in seinen Spielbereich.
Hat eine Welt mehrere Arten von Gutern, erhélt der
Spieler alle dort aufgefiihrten Giiter.

2. Fraktionsfihigkeit ausfithren: Der aktive Spieler darf die

auf seinem Fraktionsbogen genannte Sonderféhigkeit
ausfihren. .

GUTER

Beim Ausfiihren eines Herrschaftsbefehls kann
man Guter von befreundeten Welten erhalten. Jede
Art von Glitern hat einen bestimmten Effekt, der im
Folgenden erklart wird:

Werkzeugmarker: Manche Einheiten kann man
nur bauen, wenn man einen Werkzeugmarker daftir
ausgibt. Dies ist unter den Ressourcenkosten der
Einheit auf dem Fraktionsbogen vermerkt.

Alternativ kann man beim Bauen einer Einheit
einen Werkzeugmarker ausgeben, um die Mindest-
kommandoebene der Einheit um 1 zu senken.
Damit lassen sich Einheiten bauen, die normaler-
weise noch nicht zur Verfligung stiinden (siehe
,Kommandoebene links*).

Diese Welt erzeugt einen Werkzeugmarker.

Depotmarker: Beim Bauen einer Einheit oder
eines Gebdudes kann man einen Depotmarker
ausgeben, um die Ressourcenkosten der Einheit/
des Gebaudes um 2 zu verringern.

Diese Welt erzeugt einen Depotmarker.

Verstiarkungsmarker: Im Kampfschritt ,Verstarkung
anfordern® diirfen zuerst der Angreifer und dann
der Verteidiger einige ihrer Verstarkungsmarker in
das umkampfte Gebiet legen.

Ein Verstarkungsmarker bleibt fiir die gesamte Dau-
er des Kampfes liegen und wird wie eine Boden-
truppe oder ein Schiff der Kommandoebene O der
jeweiligen Fraktion behandelt. Solange der Marker
auf dem Gebiet liegt, gelten fiir ihn alle Regeln und
Beschrankungen, die auch fiir Einheiten gelten.
Beispiel: Jeder Verstarkungsmarker, den der Ultra-

marines-Spieler auf eine Welt legt, wird wie eine
Scout-Einheit behandelt.

Diese Welt erzeugt einen Verstdrkungsmarker.

Wohlstand: Wenn man dieses Gut erhalt, darf man
sich einen Glitermarker aussuchen.
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STRATEGIE

Besitzt ein Spieler beim Ausflihren eines
Strategiebefehls eine Einheit oder ein
Gebdude im aktiven Sternensystem,

darf er sich alle Karten seiner
Aufwertungsstapel ansehen. Dann darf
er eine Befehlsaufwertung und/oder eine
Kampfaufwertung erwerben, sofern er deren
Mindestkommandoebene erfiillt (siehe S. 9). Nach dem
Ausfihren dieses Befehls legt er den Befehlsmarker auf
den eigenen Ereignisstapel. Dadurch kann er spéter, in der
Organisationsphase, eine Ereigniskarte ziehen.

Strategie-
Befehlsmarker

Um eine Aufwertung zu erwerben, muss man Ressourcen
in Hohe der Ressourcenkosten (oben links auf der Karte)
ausgeben. Ressourcen gibt man aus, indem man sein
Ressourcenrad um den entsprechenden Betrag zurlickstellt.

#

Mindestkommandoebene
einer Aufwertungskarte

Ressourcenkosten einer
Aufwertungskarte

Es gibt zwei Arten von Aufwertungskarten: BEFEHLSAUFWER-
TUNGEN und KAMPFAUFWERTUNGEN:

¢ Befehlsaufwertungen: Befehls-
aufwertungen verbessern die
Funktionalitdt von Befehlsmarkern.
Nach dem Erwerb legt man sie in
den eigenen Spielbereich, neben
den Fraktionsbogen. Jede Befehls-
aufwertung bezieht sich auf einen
der vier Befehle (Produktion,
Strategie, Herrschaft oder Vormarsch)
und bringt gewisse Vorteile beim
Ausfiihren dieses Befehls.

HREUZZUG

o Kampfaufwertungen: Kampfaufwer-
tungen sind starkere Kampfkarten, die
man in seinen Kampfstapel mischt.

KAMPFAUFWERTUNGEN
ERWERBEN

Kampfaufwertungen werden immer paar-
weise erworben. Sobald man eine Kampf-
aufwertung erwirbt, erhdlt man beide
Exemplare der Karte.

Kampfaufwertung

Nach dem Erwerb eines Kampfkartensets muss man zwei
Exemplare einer beliebigen anderen Kampfkarte aus dem
Kampfstapel entfernen und sie in den Kampfaufwertungs-
stapel legen. Dann werden beide Exemplare der neu
erworbenen Kampfkarte dem Kampfstapel hinzugefiigt und
der Stapel gemischt.

Der Kampfstapel besteht immer aus 10 Karten
(5 verschiedene in jeweils doppelter Ausfiihrung).

VORMARSCH

Der Vormarschbefehl wird genutzt,

um Einheiten zu bewegen und Kampfe
auszulésen. Man bewegt Einheiten

ins aktive Sternensystem und fiihrt
anschlieBend einen Kampf aus, falls es
ein UMKAMPFTES GEBIET (also ein Gebiet
mit befreundeten und gegnerischen
Einheiten und/oder Gebduden) gibt.

Vormarsch-
Befehlsmarker

Um einen Vormarschbefehl auszufiihren, fiihrt der aktive
Spieler folgende Schritte der Reihe nach aus:

1. Schiffe bewegen: Der aktive Spieler darf seine Schiffe aus
dem aktiven und einem benachbarten Sternensystem in
beliebige Leeren des aktiven Sternensystems bewegen.

2. Bodentruppen bewegen: Der aktive Spieler darf seine
Bodentruppen aus dem aktiven und einem benachbar-
ten Sternensystem auf beliebige Welten des aktiven
Sternensystems bewegen. Falls er Schiffe aus einem
benachbarten Sternensystem bewegt hat, darf er
keine Bodentruppen aus einem anderen benachbarten
Sternensystem bewegen.

3. Kampf ausfiihren: Falls es ein umkampftes Gebiet gibt,
fuhrt der aktive Spieler einen Kampf aus (siehe S. 12).
Anderenfalls darf er einen Orbitalschlag durchfiihren
(siehe S. 11).

Achtung: Einheiten dirfen nicht durch Warpstiirme bewegt
werden. Auferdem darf man im Zuge eines Vormarsch-
befehls hochstens ein umkampftes Gebiet erzeugen. Es gibt
keine Obergrenze fiir die Anzahl an bewegten Einheiten,
aber es diirfen nicht mehr als 5 Einheiten ihre Bewegung im
selben Gebiet beenden.

SCHIFFE BEWEGEN

Wenn ein Schiff bewegt wird, nimmt man es aus der Leere,
in der es sich gegenwartig befindet, und setzt es in eine
beliebige Leere des aktiven Sternensystems. Start- und
Zielgebiet miissen nicht benachbart sein.

BODENTRUPPEN BEWEGEN

Wenn man eine Bodentruppe bewegt, nimmt man sie von
der Welt, auf der sie sich gegenwartig befindet, und setzt sie
auf eine beliebige Welt im aktiven Sternensystem, die tber
eine ROUTE mit der Startwelt verbunden ist. Eine Route ist
eine fortlaufende, nicht-diagonale Reihe von befreundeten
Gebieten. Sie kann aus Welten, Leeren oder einer Mischung
aus beiden bestehen (siehe Beispiel auf S. 11).

Bodentruppen kénnen sich auch ohne Schiff von einer
Welt auf eine benachbarte Welt bewegen. Man stellt sich
vor, dass sie einen zivilen Transporter oder ein anderes
gewohnliches Fortbewegungsmittel benutzen, das im Spiel
nicht dargestellt wird.

Es diirfen beliebig viele Einheiten durch ein befreundetes
Gebiet bewegt werden, dafiir gibt es kein Oberlimit.

EINHEITENLIMIT -

Jedes Gebiet hat ein EINHEITENLIMIT. In der @ Q‘_-.l
Leere ist es immer 3, auf einer Welt hdngt es

von der Anzahl der Schadelsymbole auf deren e
Banner ab. Das Einheitenlimit eines Gebiets gibt Einheitenlimit
an, wie viele Einheiten nach dem Ausfiihren einer Welt
eines Befehls maximal in diesem Gebiet stehen kénnen.

Nach dem Ausfiihren eines Befehls (inkl. aller Kdmpfe,
die durch diesen Befehl ausgelést wurden), muss der
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1. Der Ultramarines-Spieler ist mit dem Ausfiihren Schiff in der Leere hat, kann er seine Bodentruppen

eines Befehls an der Reihe. Er deckt einen seiner durch dieses Gebiet hindurch bewegen. Er bewegt
Vormarsch-Befehlsmarker auf. seine Space Marines durch die Leere auf die Welt
in der oberen rechten Ecke des aktiven Sternen-

| 2. Schiffe miissen zuerst bewegt werden. Da der

l_ ! Ultramarines-Spieler keine Schiffe im aktiven /SIS

( { System hat, bewegt er einen Angriffskreuzer aus 4. Auflerdem bewegt er seinen Scout durch die Leere

i i einem benachbarten Sternensystem in die Leere auf die Welt in der unteren linken Ecke des aktiven
des aktiven Sternensystems. Sternensystems.

| 3. Dann beschlief3t er, einen Teil seiner Bodentruppen 5. Erbeschlief3t, den Scout, der bereits im aktiven
aus dem benachbarten Sternensystem in das aktive Sternensystem war, auf die benachbarte Welt in der
Sternensystem zu bewegen. Da er mittlerweile ein unteren rechten Ecke zu bewegen.

/ aktive Spieler so viele seiner Einheiten zerstoren, bis das
i} Einheitenlimit eines Gebietes nicht mehr tGberschritten ist.

| ORBITALSCHLAGE

Falls es nach dem Ausfiihren eines Vormarschbefehls

| keine umkampften Gebiete gibt (und demnach kein

441 Kampf ausgeldst worden ist), darf der aktive Spieler einen
Orbitalschlag durchfiihren.

Dazu wahlt er eine feindliche Welt im aktiven Sternensystem.
ML Dann wahlt er eine Leere im aktiven Sternensystem, die
| benachbart zu der gewahlten Welt liegt. Er addiert die
'.t , Kampfwerte all seiner Schiffe in dieser Leere und wirft

H 1 entsprechend viele Wiirfel.
Gegnerische Einheiten auf der gewdhlten Welt erleiden
Schaden in Hohe der gewiirfelten Offensivsymbole ([])
(Kampfwerte und Schaden werden spater genauer erkléart).
Verfligt eine Welt liber eine Festung, darf man keinen
Orbitalschlag gegen sie durchfiihren. Festungen werden
spater noch ausfiihrlicher erklart.



HAMPF

Nachdem man im Zuge eines Vormarschbefehls Einheiten
bewegt hat, muss man einen Kampf ausfiihren, sofern sich
neben den eigenen Einheiten auch feindliche Einheiten
und/oder Gebaude in diesem Gebiet befinden (dies nennt
man ein umkampftes Gebiet). Im Kampf ist der Spieler, der
gerade den Vormarschbefehl ausfiihrt, der ANGREIFER, der
andere Spieler ist der VERTEIDIGER.

Das Kampfsystem von Verbotene Welten verwendet eine
Kombination aus Wiirfeln und Karten. Zuerst werfen die
Spieler, abhdngig von den Kampfwerten ihrer Einheiten,
eine bestimmte Anzahl an Wiirfeln. Dann spielen sie
Kampfkarten aus, um Sonderfahigkeiten auszulésen und
Kampfsymbole, Wiirfel und Kampfmarker zu erhalten. Am
Ende des Kampfes gewinnt der Spieler mit der hdchsten
Moral (). Sein Gegner muss seine Einheiten zurlickziehen.

Ein Kampf besteht aus folgenden Schritten:

1. Vorbereitung: Mit folgenden Unterschritten bereiten
sich die Spieler auf den Kampf vor:

a. Wiirfeln: Angreifer und Verteidiger addieren jeweils
die KAMPFWERTE ihrer am Kampf teilnehmenden, nicht
aufgeriebenen Einheiten (angegeben auf den Frak-
tionsbégen) und werfen gleichzeitig entsprechend
viele Wiirfel. Dabei gilt sowohl fiir Angreifer, als auch
Verteidiger ein Limit von 8 Wiirfeln wéahrend des
Kampfes. Beispiel: Der Ultramarines-Spieler hat zwei
Land Raider im Kampf. Er wirft also sechs Wiirfel.

i

¢. Schaden zuweisen: Beginnend mit dem Ang’r'e.ifer

erleiden beide Spieler Schaden in Héhe der
Gesamtzahl der Offensivsymbole (#) , die der
Gegner durch Wiirfel, Kampfmarker und offene
Kampfkarten erzielt hat. Jedes Defensivsymbol (&),
das man selbst durch Wiirfel, Kampfmarker und
offene Kampfkarten erzielt hat, verringert den
erlittenen Schaden um 1. Mehr dazu auf S. 13.
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Scout/A ‘
Kampfol® Festung/Space Marine/Angriffskreuzer:
aufgerief Wandle bis zu 2 deiner Wiirfel in [@] um.
es sei de

Der Ultramarines-Spieler hat insgesamt
3 Offensiv- (#) und 4 Defensivsymbole ().

Nachdem beide Spieler Schaden erlitten haben,

wird Uberprift, ob es nur noch einen Spieler gibt,

der Einheiten und/oder Festungen im umkampften
Gebiet besitzt. Falls ja, gewinnt er den Kampf und geht
direkt zum Unterschritt ,Gebdude einnehmen*® Giber.
Falls beide Seiten vernichtet wurden, wird Schritt 3
Ubersprungen, ohne dass es einen Sieger gibt.

3. Abschluss: Nach Ausfiihrung der dritten Kampfrunde
geht der Kampf mit folgenden Unterschritten zu Ende:

a. Gewinner ermitteln: Der Spieler mit dem héchsten

Kampfwert einer Einheit
auf dem Fraktionsbogen

Jeder Spieler sortiert seine geworfenen Wiirfel nach
gleichen Symbolen, damit die Ergebnisse fir beide
Kontrahenten auf einen Blick sichtbar sind.

. Kampfkarten ziehen: Jeder Spieler zieht 5 Kampfkarten
von seinem Kampfstapel.

Verstdrkung anfordern: Zuerst hat der Angreifer die
Gelegenheit, einige seiner Verstarkungsmarker neben
seine Einheiten in das umkampfte Gebiet zu legen,
dann der Verteidiger. Man darf maximal so viele
Verstarkungsmarker legen, wie man Einheiten im
Kampf hat (siehe ,Glter” auf S. 9).

. Kampfe durchfiihren: Die Spieler fiihren bis zu drei
Kampfrunden aus, indem sie Kampfkarten von der
Hand ausspielen. In jeder Kampfrunde fiihren sie die
folgenden Unterschritte aus:

a. Kampfkarten wdhlen: Angreifer und Verteidiger
wahlen gleichzeitig eine Kampfkarte von der Hand
und legen sie verdeckt in ihre Spielbereiche.

b. Kampfkarten ausfiihren: Der Angreifer deckt seine
Kampfkarte auf und fiihrt sie aus. Dann deckt der
Verteidiger seine Kampfkarte auf und flihrt sie aus
(siehe S. 13).

C.

Gesamtmoralwert gewinnt den Kampf (bei Gleich-
stand gewinnt der Verteidiger). Der Verlierer muss
seine Einheiten zurliickziehen (mehr dazu spater).

Der Gesamtmoralwert wird bestimmt, indem man die
Anzahl der Moralsymbole (v), die man durch Wirfel
und offene Kampfkarten erzielt hat, zur Summe der
Moralwerte seiner Festungen und nicht aufgerie-
benen Einheiten im Kampf (angegeben auf dem
Fraktionsbogen) addiert.

Moralwert einer Einheit
auf dem Fraktionsbogen

Gebdude einnehmen: Gewinnt der Angreifer den
Kampf, Gbernimmt er die Kontrolle tiber alle Gebaude
der Welt, indem er die Gebaudekontrollmarker des
Gegners durch seine eigenen ersetzt.

Aufrdumen: Jeder Spieler legt seine benutzten

Verstarkungsmarker ab (d.h. in den Vorrat) und mischt
alle seine Kampfkarten in seinen Kampfstapel zurtick.
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KAMPFKARTEN AUSFIHREN

Alle Kampfkarten haben ein oder zwei Kampffahigkeits-
felder. Wenn eine Kampfkarte ausgefiihrt wird, fiihrt man
zuerst die allgemeinen Fahigkeiten (im griinen Feld) und
dann die Einheitenfahigkeiten (im brauen Feld) aus. Alle
Fahigkeiten werden in der angegebenen Reihenfolge (von
oben nach unten) ausgefiihrt.

Vor einer Einheitenfahigkeit steht immer der Name mindes-
tens einer Einheit. Um die Fahigkeit nutzen zu kénnen, muss
sich mindestens eine der aufgelisteten Einheiten im Kampf
befinden. Diese Einheit darf nicht aufgerieben sein.

allgemeine Féhigkeit

Festung/Space Marine/Angrifiskreuzer:

Wandle bis zu 2 deiner Wiirfel in @] um. SR Ehigkelt

Um diese Einheitenféhigkeit nutzen zu kénnen, muss man mindestens
eine Festung, einen nicht aufgeriebenen Space Marine oder einen nicht
aufgeriebenen Angriffskreuzer im Kampf haben.

SYMBOLE VON KAMPFKARTEN

Die meisten Kampfkarten haben ein oder mehrere
Kampfsymbole (#, ), v) am linken Kartenrand. Diese
Symbole funktionieren genau wie Wirfelsymbole und
bleiben bis zum Ende des Kampfes bestehen.

27} Bl ZEIGT HEINE FURCHT
iR o 4

Kampfsymbole auf
einer Kampfkarte

KAMPFWURFEL

Wenn man durch eine Féhigkeit einen [#], @] oder [%] erhélt,
nimmt man einen Wiirfel aus dem Vorrat und legt ihn mit
dem entsprechenden Symbol nach oben zu seinen anderen
Wiirfeln. Verliert man einen Wiirfel, nimmt man einen seiner
Wiirfel mit dem entsprechenden Symbol und legt ihn in den
Vorrat zurtick.

Falls man durch einen Spieleffekt einen @ erhalt, nimmt man
einen Wiirfel aus dem Vorrat, wirft ihn und legt ihn zu seinen
anderen Wiirfeln.

Achtung: Fir Angreifer und Verteidiger gilt ein Limit von
8 Wiirfeln wahrend eines Kampfes.

KAMPFMARKER

Durch manche Kampfkartenfahigkeiten erhalt man Kampf-
marker (dargestellt durch die Symbole & und ®). Wenn
man einen & oder @ erhélt, nimmt man einen Kampfmarker
aus dem Vorrat und legt ihn mit der passenden Seite nach
oben neben seine Wiirfel. Beim Ermitteln der Summe von
Offensiv- und Defensivsymbolen werden Kampfmarker
mitgezahlt.

Kampfmarker sind voriibergehende Boni. Am Ende der
Kampfrunde, in der man sie erhalten hat, werden sie in den
Vorrat zurtckgelegt.

e

SCHADEN ERLEIDEN

Wenn man Schaden erleidet, muss man eine im Gebiet
anwesende, befreundete Einheit wéhlen, die den Schaden
erleidet. Diese Einheit darf nicht aufgerieben sein, es sei
denn, man besitzt nur noch aufgeriebene Einheiten im
fraglichen Gebiet. Falls der Schaden auf oder Gber dem
GESUNDHEITSWERT der gewdhlten Einheit liegt, wird die
Einheit ZERSTORT und vom Spielplan entfernt.

SLOUTS

Gesundheitswert einer Einheit
auf dem Fraktionsbogen

Liegt der Schaden unter dem Gesundheitswert der gewdhl-
ten Einheit, wird sie aufgerieben. Liegt er dariiber, muss

der uiberschiissige Schaden einer anderen befreundeten
Einheit zugewiesen werden. Dieser Vorgang wird so lange
fortgesetzt, bis entweder kein Schaden oder keine Einheiten
mehr Ubrig sind.

Achtung: Erleidet man Schaden durch einen Orbitalschlag,
werden Einheiten, die nicht zerstért werden, nicht
aufgerieben.

Beispiel: Der Ultramarines-Spieler hat 2 Scouts im Kampf. In der
ersten Runde muss er drei Schaden erleiden. Er entscheidet, welcher
Scout als Erster den Schaden erleidet. Ein kRurzer Vergleich zeigt: Die
Gesundheit des Scouts (2) liegt unter dem Schaden (3), d.h. der Scout
wird zerstért. Den Uliberschlissigen Schaden weist er seinem anderen
Scout zu. Dieser wird nicht zerstort, sondern nur aufgerieben, da seine
Gesundheit _(2) tliber dem Schaden (1) liegt. -

AUrGERIEBENE EINHEITEN

Kampfkartenfahigkeiten, Riickzug und Schaden unterhalb
des Gesundheitswerts konnen dazu fiihren, dass eine
Einheit AUFGERIEBEN wird. Sobald das passiert, kippt man die
Plastikfigur der Einheit zur Seite. Falls die Einheit durch einen
Verstarkungsmarker dargestellt wird, dreht man ihn auf die
aufgeriebene Seite.

Aufgeriebene Einheiten steuern keine Moral (v) zur
Ermittlung des Kampfgewinners bei. Des Weiteren diirfen
sie nicht benutzt werden, um die Anforderungen von
Kampfkarten zu erfiillen. Solange man mindestens eine
nicht aufgeriebene Einheit oder Festung im Gebiet besitzt,
darf man aufgeriebenen Einheiten keinen Schaden
zuweisen.

In der Organisationsphase werden alle aufgeriebenen
Einheiten neu formiert, d.h. ihre Plastikfiguren werden
wieder aufgestellt.

FESTUNGEN

Festungen sind keine Einheiten, steuern im Kampf aber
trotzdem Wiirfel und Moral bei. Auferdem kann man ihnen
Schaden zuweisen. Wenn eine Festung Schaden in Hohe
ihres Gesundheitswerts erleidet, wird sie vom Spielplan
entfernt und in den Vorrat gelegt. Festungen kénnen nicht
aufgerieben werden.
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KAMPFBEISPIEL TEIL I

Sie lesen auf ihren Fraktionsb6gen nach, wie viele
Wiirfel ihre Einheiten beisteuern. Dann wiirfeln
sie beide gleichzeitig.

Anschliefend zieht jeder Spieler 5 Karten von
seinem Kampfstapel und hélt sie vor dem
anderen geheim (nicht abgebildet).

Erste Kampfrunde: Jeder Spieler wahlt eine Kampf-

of
9

Du erhaltst 2 @.

Festung/Space Marine/Angriffskreuzer: ‘
Wandle bis zu 2 deiner Wiirfel in (6] um.

1

en Gegner dazu zu zwingen, 1 seiner
itnheiten zu wahlen und aufzureiben.

fahigkeit im braunen Feld aus. Er hat den nétigen
Aspektkrieger und beschlief3t, einen [\]-Wiirfel
auszugeben, damit sein Gegner eine Einheit
waéhlen und aufreiben muss. Der Ultramarines-
Spieler entscheidet sich fiir seinen Scout.

Als letzten Schritt der Kampfrunde miissen die
Spieler Schaden erleiden. Jeder Spieler addiert
seine #-Kampfsymbole, die er durch Wiirfel,

i
|
1. Der Ultramarines-Spieler (blau) fiihrt einen 5. Als Nachstes wird die Karte des Eldar-Spielers f it

Vormarschbefehl aus. Nachdem er seine aufgedeckt und ausgefiihrt. Zuerst flhrt er die ._l .
Einheiten bewegt hat, besitzt er zwei Einheiten allgemeine Fahigkeit im griinen Feld aus. Diese 'f
in einem Gebiet mit zwei Eldar-Einheiten. Die gibt ihm einen Wiirfel, den er wirft und zu Wtk
Spieler von Ultramarines und Eldar miissen also seinen anderen Wiirfeln legt. '
einen Kampf ausflhren. 6. Dann fiihrt der Eldar-Spieler die Einheiten-

karte von der Hand und legt sie verdeckt vor sich
(nicht abgebildet). Dann werden folgende Schritte
ausgefiihrt:

i
Kampfkarten und Kampfmarker erzielt hat. "1

Da kein Spieler mehr Offensivsymbole (#) hat als

Defensi | , erlei i
3. Da der Ultramarines-Spieler der Angreifer ist, wird gs;iizgnn(enrichi :S;ev;{g;]i;o € (@), erleldetpionians

seine Karte als Erste aufgedeckt und ausgefihrt. : .}
Zuerst fiihrt er die allgemeine Fahigkeit im Alle Kampfmarker werden abgelegt, dann beginnt i
griinen Feld aus. Diese gibt ihm zwei defensive d'? nichste Kampfrunde (siehe ,Kampfbeispiel

Kampfmarker. Teil II” auf S. 15).

4. Dann fiihrt er die Einheitenfahigkeit im braunen
Feld aus. Die dafiir erforderliche Space-Marine-
Einheit besitzt er. Also beschlieBt er, einen seiner
[@]-Wiirfel in einen [@]-Wirfel umzuwandeln.




b VERTRAUEN IN DEN GOTT- INPERATOR

i

S scou/space Marine/Angriffskreuzer:
¥ Formiere entweder 1 deiner Einheiten neul
oder du erhaltst 1[8.

Einhel

Zweite Kampfrunde: Jeder Spieler wahlt eine Kampf-
karte von der Hand und legt sie verdeckt vor sich (nicht
abgebildet). Dann werden folgende Schritte ausgefiihrt:

7. Die Karte des Ultramarines-Spielers wird als Erste
aufgedeckt und ausgefiihrt. Zuerst fuhrt er die
allgemeine Fahigkeit im griinen Feld aus. Diese gibt
ihm einen Wiirfel, den er wirft und zu seinen anderen
Wiirfeln legt.

8. Dann fiihrt er die Einheitenfdhigkeit im braunen Feld
aus. Er hat die erforderliche Space-Marine-Einheit
und nutzt die Fahigkeit, um seinen Scout neu zu
formieren.

9. Anschliefend wird die Karte des Eldar-Spielers
aufgedeckt und ausgefihrt. Zuerst flhrt er die
allgemeine Fahigkeit im griinen Feld aus, welche ihm
zwei offensive Kampfmarker gibt.

10. Jetzt kdnnte der Eldar-Spieler die Fahigkeit im braunen
Feld ausfiihren, aber er entscheidet sich dagegen.

Riickzug

Einheiten mussen sich zurlickziehen, nachdem sie einen
Kampf verloren haben. AuBerdem gibt es Kampfkarten-
fahigkeiten, die eine Einheit zum Riickzug zwingen kénnen.
Einheiten werden nach dem Riickzug immer aufgerieben.

Angreifende und verteidigende Einheiten missen unter-
schiedliche Regeln beim Riickzug beachten. Ist ihnen das
nicht méglich, werden sie zerstort:

RUCKZUG DES ANGREIFERS

Der Angreifer muss beim Riickzug alle seine verbleibenden
Einheiten aus dem umkampften Gebiet in ein anderes
Gebiet bewegen - Schiffe miissen sich in eine Leere und
Bodentruppen entlang einer giiltigen Route auf eine Welt
zurtickziehen. Alle Einheiten missen sich in dasselbe
Gebiet zurtickziehen. Dies muss ein Gebiet sein, aus dem

g 1 - Chi

& Aspektkrieger/Fregatte: Gib 1 (] aus, um
inef 1 deiner Einheiten in ein benachbartes
befreundetes oder unkontrolliertes Gebiety
zu bewegen.

0

mindestens eine am Kampf beteiligte Einheit gekommen ist.

11. Jeder Spieler zahlt seine Offensivsymbole (#) die
er durch Wiirfel, Kampfkarten und Kampfmarker
erzielt hat.

Nur der Eldar-Spieler hat mehr Offensivsymbole (#)
als sein Gegner Defensivsymbole (&). Er hat

6 Offensivsymbole, der Gegner 2 Defensivsymbole.
Daraus ergibt sich: Der Gegner erleidet 4 Schaden.

12. Der Ultramarines-Spieler beschlieft, den Schaden
zuerst seiner Scout-Einheit zuzuweisen. Da sie nur
2 Gesundheit hat, wird sie zerstort. Die tbrigen
2 Schaden weist er seiner anderen Einheit zu, die
3 Gesundheit besitzt. Da dies nicht genug Schaden
ist, um sie zu zerstoren, wird sie aufgerieben.

Alle Kampfmarker werden abgelegt. Da beide Spieler
noch Einheiten Ubrig haben, flihren sie eine weitere
Kampfrunde aus. Haben am Ende beide Spieler Giberle-
bende Einheiten, gewinnt der Spieler mit dem héchsten
Moralwert den Kampf und sein Gegner muss alle seine
Einheiten zurlickziehen (nicht abgebildet).

RUCKZUG DES VERTEIDIGERS

Der Verteidiger muss beim Riickzug alle seine verbleibenden
Einheiten aus dem umkampften Gebiet in ein befreundetes
oder unkontrolliertes Gebiet im aktiven oder einem benach-
barten Sternensystem bewegen - Schiffe missen sich in
eine Leere und Bodentruppen entlang einer gliltigen Route
auf eine Welt zurlickziehen. Alle Einheiten mitissen sich in
dasselbe Gebiet zurtickziehen.

Hat der Verteidiger die Wahl zwischen einem befreundeten
und einem unkontrollierten Gebiet, muss er sich in das
befreundete Gebiet zuriickziehen.

STOPP!

Jetzt kennt ihr alle nétigen Regeln fiir euer erstes Spiel.
Nach einer Partie mit dem vorgegebenen Spielaufbau
kénnt ihr mithilfe der Regeln auf S. 16 euren eigenen
Spielplan-erschaffen.




SPIELPLAN ALIFBALEN

Nach einer Partie mit dem vorgefertigten Spielplan seid
ihr bereit, beim ndachsten Mal euren eigenen Spielplan zu
erschaffen.

Beim strategischen Aufbau des Spielplans entscheiden die
Spieler wohin die einzelnen Sternensystem-Tafeln gelegt
werden und wo sie ihre Startstreitkrafte platzieren. Im Schritt
,Spielplan zusammenstellen“ des Spielaufbaus werden
folgende Schritte ausgefuhrt:

1. Sternensystem-Tafeln verteilen: Jeder Spieler nimmt
sich die Tafel mit seinem Fraktionssymbol. Dann sammelt
der Startspieler alle Tafeln ohne Fraktionssymbole ein,
mischt sie unter dem Tisch und teilt zwei an jeden
Spieler aus.

2. Zielmarker verteilen: Jeder Spieler gibt zwei seiner
Zielmarker an jeden anderen Spieler und legt alle
tbrigen Marker in die Spielschachtel zurtlck.

3. Spielplan aufbauen: Beginnend mit dem Startspieler
und dann weiter im Uhrzeigersinn legt jeder Spieler
folgendermafen eine Sternensystem-Tafel und Spiel-
material auf den Spieltisch:

a. Sternensystem-Tafel legen: Der Spieler wahlt eine seiner
Sternensystem-Tafeln und legt sie benachbart zu
mindestens einer anderen Sternensystem-Tafel (siehe
Beispiel rechts).

b. Einheiten und Gebdude setzen: Der Spieler darf beliebig
viel Spielmaterial von seinem Fraktionsbogen (aus
dem Feld , Startstreitkréfte®) auf die gerade gelegte
Tafel setzen. Legt er sein letztes System, muss er
alle verbleibenden platzierbaren Startstreitkrafte
platzieren.

€. Zielmarker legen: Der Spieler muss
auf jedes Zielmarkerfeld der
gerade gelegten Tafel einen seiner
gegnerischen Zielmarker legen.
Dabei gelten folgende
Einschrankungen:

e Ein Spieler darf nicht zwei Marker
derselben Fraktion auf eine
Sternensystem-Tafel legen.

Zielmarkerfeld

e Ein Spieler darf den Zielmarker einer Fraktion nur
dann legen, wenn es keine andere Fraktion gibt,
von der man noch mehr Zielmarker hat.

e Hat ein Spieler alle in Schritt 2 erhaltenen Marker
gelegt, legt er keine weiteren Zielmarker.

Dieser Vorgang wird so lange wiederholt, bis jeder
Spieler alle seine Sternensystem-Tafeln und alles
Spielmaterial aus dem Feld , Startstreitkrafte“ seines
Fraktionsbogens platziert hat.

. Warpstiirme legen: Beginnend mit dem Spieler, der das
letzte Sternensystem gelegt hat, und dann weiter gegen
den Uhrzeigersinn legt jeder Spieler einen Warpsturm
auf eine beliebige Tafelkante. Auch die Aufenkanten des
Spielplans diirfen dabei gewahlt werden.

";‘ L L

STERNENSYSTEM = TAFELN LEGEN

Beim Legen einer Sternensystem-Tafel kann man entweder
seine Fraktionstafel oder eine seiner anderen Tafeln wahlen.
Die Ausrichtung der Tafel sowie die obenliegende Seite darf
man frei bestimmen. Nachdem der Startspieler seine erste
Tafel gelegt hat, missen alle weiteren Tafeln benachbart zu
einer bereits ausliegenden Tafel gelegt werden.

Generell darf beim Legen von Tafeln die maximale Spiel-
plangréfe nicht iiberschritten werden. Diese hdngt von
der Spieleranzahl ab:

e Zwei Spieler: 3x2 Tafeln
¢ Drei Spieler: 3x3 Tafeln
s Vier Spieler: 3x4 Tafeln

Die Ausrichtung des Spielplans steht erst dann fest, wenn die
Maximalzahl an Tafeln in einer Reihe oder Spalte erreicht ist.
Beispiel: Ein Spielplan fiir vier Spieler kann entweder 4 Tafeln
hoch oder 4 Tafeln breit sein. Dies wird festgesetzt, sobald
eine vierte Tafel in eine Reihe oder Spalte gelegt wird.

BEISPIEL: TAFELN AUSLEGEN

In einer Vier-Spieler-Partie ist der Eldar-
Spieler mit dem Legen einer Tafel an der
Reihe. Er beschlief3t, seine Fraktionstafel
auszulegen.

Er kann sie an eine beliebige griin markierte
Position legen. An die rotmarkierten Positionen
darf er sie nicht legen, weil er sonst die maximale
Spielplangréfe Giberschreiten wiirde (bei vier
Spielern also 3x4 Tafeln).
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