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GALARIE AN ABGRUND

Obwohl die Terraner fiir immer von Ihrem Heimatplaneten Erde
abgeschnitten sind, bliihte ihre Rasse im Koprulu Sektor auf.
Doch fiihrten sie stindig Krieg um die schwindenden Ressourcen
wdhrend sie Planet fiir Planet in Besitz nahmen.

Die rdtselhaften Protoss, eine fortschrittliche und hoch entwickel-
te Rasse vom Planeten Aiur, beobachtete die Neuankommlinge
von der Evde heimlich aus der Ferne.

Dann tauchten die gefrifsigen Zerg aus den Tiefen des Alls auf.

Die Zerg suchten die terranischen Welt Chau Sara heim, und brei-
teten sich in Windeseile aus — alles Leben auf Threm Weg aufzeh-
rend. Die Protoss waren zutiefst geschockt von dem aggressiven
Verhalten und der tédlichen Natur dieser neuen und fremdartigen
Rasse. Bald wurde ihnen klar, dass die Zerg eine Bedrohung fiir
das gesamte Leben in der Galaxie darstellten.

Die Protoss mobilisierten eine grofse Streitmacht, und lieflen
ohne zu zogern einen infernalischen Bombenhagel auf Chau Sara
niedergehen. Terraner wie auch Zerg vielen dem Angriff zum
Opfer, und alles Leben auf Chau Sara wurde vernichtet. Doch
vergebens! Innerhalb weniger Tage nach dem Untergang von
Chau Sara tauchte ein neuer Zerg-Schwarm vollig unvermittelt
auf der nahe gelegenen terranischen Welt Mar Sara auf. Die
Einddimmung der Zerg war gescheitert.

Nach Jahrhunderten der Isolation und interner Machtkdmpfe
traten den Terranern plétzlich zwei fremden Rassen entgegen,
die scheinbar beide darauf aus waren die terranische Rasse
auszuloschen.

Chaos und Krieg griffen nach der gesamten Galaxie.

Arcturus Mengsk, seit langem der Fiihrer der Rebellen, erkann-

te im sich ausbreitenden Chaos seine Chance, zerschlug die
Terranische Konfoderation in einer Blitzaktion und ernannte sich
selbst zum Imperator der neu gebildeten Terranischen Liga. Der
ehemalige Marshall der Konfoderation Jim Raynor, ein Uberle-
bender des Zergiiberfalls auf Mar Sara und der anschlieffenden
Sterilisierung des Planeten durch die Protoss, schlug sich alleine
durch, nachdem er gleichermafen von der Konfoderation und der
Liga hintergangen wurde. Seine bunt zusammen gewiirfelte Bande
aus Uberlebenden und Fliichtlingen sah sich einer ungewissen
Zukunft gegeniiber.

Vollstrecker Tassadar, der Hohe Templer der fiir die Vernichtung
von Chau Sara verantwortlich war, wurde von Schuldgefiihlen
und Unsicherheit geplagt. Er schloss ein ketzerisches Biindnis mit
den Dunklen Templern — verbannten Protoss, welche die Weisheit
der Konklave verschmdhen. Gemeinsam suchten sie nach einem
Weg, der Bedrohung durch die Zerg Herr zu werden und so die
Rasse der Protoss zu schiitzen. Daraufhin entsandte die Konklave
den Justiziar Aldaris in den Sektor. Aldaris, ein loyales Mitglied
der herrschenden Kaste, erhielt den Auftrag, die Zerg aufzuhalten
und den fliichtigen Aldaris zur Rechenschaft zu ziehen.

Mittlerweile hatte sich der Zerg Schwarm aber zweigeteilt. Sarah
Kerrigan, einst ein psi-begabter terranischer Geist in Diensten
von Arcturus Mengsk, ist als 'Konigin der Klingen’ der Zerg wie-
dergeboren worden. Als Spitze der jiingsten Evolutionsstufe des
Zergschwarms, lehnte Sarah sich gegen die Versklavung durch
den Zerg Overmind auf- Sie hat nicht vergessen, dass sie in ihrem
friiheren Leben von den Terranern verraten und zuriickgelassen
worden ist, und zog mit ihrem Schwarm los, um an ihrer ehema-
ligen Spezies Rache zu iiben.

Jeder, der sich Ihr in den Weg stellte, bekam das volle Ausmafs
ihres Hasses zu spiiren. Die Kénigin der Klingen machte keinen
Unterschied zwischen Terranern, Protoss oder Zerg

In der Galaxie von StarCraft ist nur eines gewiss:

Der Krieg wird kommen!

ZIEL DES SPIELS

Drei einzigartige und méchtige Rassen beherrschen die
StarCraft Galaxie: Die vielseitigen Terraner, die geheim-
nisvollen Protoss und die unersittlichen Zerg. Dieses Spiel
enthélt pro Rasse zwei Fraktionen in unterschiedlicher
Farbe, sodass insgesamt bis zu sechs Spieler teilnehmen
konnen.

Die Fraktionen (nach ihrem Anfiihrer benannt), ihre Ras-
senzugehorigkeiten und ihre Farben sind:

Anfiihrer/Fraktion
Jim Raynor

Farbe
Blau
Rot
Gelb
Orange
Lila

Griin

Rasse
Terraner
Arcturus Mengsk Terraner
Tassadar Protoss
Aldaris

Die Konigin der Klingen

Protoss
Zerg

Der Overmind Zerg

Zwei bis sechs Spieler verkorpern in StarCraft: Das Brett-
spiel (im Folgenden einfach nur SCDB genannt) jeweils die
Rolle eines Anfiihrers bzw. seiner Fraktion. Durch Kriegs-
fiihrung, Rohstoffmanagement und Diplomatie versuchen
die Spieler, strategisch wichtige Planetengebiete zu erobern,
sodass ihre Fraktion, und nur ihre, als Einzige iiber die
Sterne und den Weltraum dazwischen herrscht.

Die Hauptaktionen von SCDB finden auf den Planeten statt,
die den Spielplan bilden. Manche planetaren Territorien
(,,Gebiete** genannt) versorgen ihren Besitzer mit Roh-
stoffen — Gas und Kristall — wahrend andere Territorien
Siegpunkte bringen. Gas und Kristall werden benétig, um
neue Einheiten, Gebdude und Technologien zu kaufen, wéh-
rend Siegpunkte ein wichtiger Schritt Richtung Sieg sind.

Jede der sechs Fraktionen kann den Sieg erringen, indem
sie als erste eine der folgenden Siegbedingungen erfiillt:

a) 15 Siegpunkte, b) Erfiillung ihrer individuellen Siegbe-
dingung oder ¢) Eliminierung aller anderen Fraktionen.
Falls zum Ende des Spiels keine Fraktion eines dieser Ziele
erfiillt hat, gewinnt die Fraktion mit den meisten Siegpunk-
ten das Spiel.




 SPIELMATERIAL

» Dieses Regelheft
» 180 Plastikfiguren
» 2 Sdtze Terraner mit folgenden Figuren:
6 Spacemarines
3 Geister
3 Feuerfresser
3 Adler
3 Goliaths
3 Belagerungspanzer
3 Raumjéger
3 Forschungsschiffe
3 Schwere Kreuzer
» 2 Sétze Zerg mit folgenden Figuren:
9 Zerglinge
6 Hydralisken
3 Ultralisken
3 Koniginnen
3 Vergifter
3 Terror
3 Mutalisken
3 Wichter
» 2 Sétze Protoss mit folgenden Figuren:
6 Berserker
3 Dragoner
3 Hohe Templer
3 Archon
3 Réauber
3 Scouts
3 Arbiters
3 Tréager
12 Planetenscheiben
15 normale Routen
12 Z-Achsen-Routen (6 groe Enden und 6 kleine
Enden)
1 Zahlleiste fiir Siegpunkte
6 Siegpunktmarker
6 Fraktionsbogen
6 Ubersichtsbogen
1 Startspielermarker
36 Standardbefehlsmarker (6 pro Fraktion)
18 Spezialbefehlsmarker (3 pro Fraktion)
36 Basismarker (6 pro Fraktion)
90 Arbeitermarker (15 pro Fraktion)
42 Transportermarker (7 pro Fraktion)
40 Gebdudemarker (je 6 pro Zerg und Protoss Fraktion,
je 8 pro Terraner Fraktion)
38 Modulmarker (je 4 pro Zerg Fraktion, je 7 pro Pro-
toss Fraktion, je 8 pro Terraner Fraktion)
12 Startplanetmarker
20 Ausbeutungsmarker
26 Rohstoffkarten
108 Kampfkarten (18 pro Fraktion)
126 Technologiekarten (je 22 pro Zerg Fraktion, je 20
pro Protoss Fraktion, je 21 pro Terraner Fraktion)
70 Ereigniskarten (25 Ereigniskarten Stufe I, 25 Ereig-
niskarte Stufe II, 20 Ereigniskarten Stufe I1I)

UBERSICHT SPIELINATERIAL

Der folgende Abschnitt gibt einen Uberblick iiber das
Spielmaterial.

MILITAREINHEITEN

Die Plastikfiguren von SCDB gibt es in sechs Farben,
entsprechend der sechs Fraktionen (2 Fraktionen pro
Rasse). Diese Figuren stellen Militéreinheiten dar, welche
die Spieler im Laufe des Spiels in ihren Basen produzieren
konnen. In dieser Regel werden alle Plastikfiguren einfach
,,Einheiten* genannt.

PLANETEN

Diese runden Pappscheiben représentieren die wichtigsten
Planeten des StarCraft Universums und bilden den Spiel-
plan. Jeder Planet besteht aus mehreren Gebieten, jedes
Gebiet liefert entweder Siegpunkte oder Rohstoffe in Form
von Kristall- oder Gasvorkommen, und zwar jeweils fiir
den Spieler, der das Gebiet kontrolliert.

ROUTEN

Diese Teile stellen den Weltraum zwischen den Planeten
dar, den die Einheiten durchqueren miissen, um von einem
Planeten zu einem anderen zu kommen. Zwei durch eine
Route verbundene Planeten gelten als benachbart.




Die Z-Achsen-Routen spiegeln die Dreidimensionalitat

des Weltalls wieder. Im Spiel dienen sie dazu, benachbar-
te Planeten anzuzeigen, die auf der zweidimensionalen
Spielflache nicht direkt benachbart zueinander liegen.

Eine Z-Achsen-Route besteht aus zwei Teilen, jeweils mit
einem Pfeil derselben Farbe und Nummer versehen. Beim
Spielaufbau werden die beiden Teile einer Z-Achsen-Route
an verschiedene Planeten angelegt. Wéahrend des Spiels
konnen so Einheiten von einem Planeten am einen Ende
einer bestimmten Z-Achse, zum Planeten am anderen Ende
der gleichen Z-Achsen-Route gelangen, genau wie iiber
normale Routen. Zwei durch eine Z-Achsen-Route (gleiche
Farbe und gleiche Nummer) verbundene Planeten, gelten als
benachbart.

SIEGPUNKTMARKER UND -ZAHLLEISTE

Die Zahlleiste fiir Siegpunkte wird benutzt, um die Anzahl
an Siegpunkten, die ein jeder Spieler bereits gesammelt hat,
anzuzeigen. Immer wenn ein Spieler einen oder mehrere
Siegpunkte gewinnt, wird sein Marker auf der Zahlleiste
einfach entsprechend vorgeschoben, um seine neue Gesamt-
punktzahl anzuzeigen. Auf der Riickseite jedes Markers
steht ,,+15% Sobald ein Spieler mehr als 15 Siegpunkte hat,
dreht er seinen Marker um und schiebt ihn auf der Zahllei-
ste weiter. So wird angezeigt, dass sein aktueller Punkte-
stand 15 + die Position seines Markers ist.

Jeder Spieler erhilt einen Fraktionsbogen, der wichtige
Informationen iiber die Fraktion, die er in diesem Spiel
fiihrt, enthélt. Das sind u.a. die Spezialfahigkeiten,

die individuelle Siegbedingung und Angaben zu den
verschiedenen Einheiten, welche die Fraktion bauen
kann. Auflerdem dient der Fraktionsbogen dem Ausbau
der Basen des Spielers. Im Laufe des Spiels erwerben die
Spieler neue Gebaude und Verbesserungen durch Module,
die auf ihren jeweiligen Fraktionsbogen gelegt werden.

UBERSICHTSBOGEN

Die Ubersichtsbogen enthalten niitzliche Angaben zu den
verschiedenen Befehlsmarkern und den individuellen
Siegbedingungen aller Spieler. Auch sind dort Angaben zu
den Einheiten und eine Auflistung ihrer durchschnittlichen
Angriffsstarken zu finden.

STARTSPIELERMARKER

Der Startspielermarker zeigt an, welcher Spieler als erster
in einer Spielrunde an der Reihe ist, und wird zum Ende der
Spielrunde an den nichsten Spieler weitergereicht.

STANDARD- UND SPEZIALBEFEHLSMARKER

Die silberfarbenen Befehlsmarker stellen die drei unter-
schiedlichen Befehle dar, welche die Spieler ausfiihren




konnen (Bauen, Mobilisieren, Forschen). In der Planungs-
phase jeder Spielrunde legen die Spieler ihre Befehlsmarker
auf die Planeten des Spielplans. Diese Befehlsmarker geben
an, welche Aktionen der jeweilige Spieler auf den entspre-
chenden Planeten in der Aktionsphase jeder Spielrunde
ausfithren kann. Die Hintergrundfarbe (beidseitig) jedes
Befehlsmarkers ordnet ihn eindeutig einem Spieler zu.

Spezialbefehlsmarker dhneln in ihrer Wirkungsweise den
Standardbefehlen, verschaffen den Spielern aber zusétz-
liche Fahigkeiten und Vorteile. Jeder Spieler hat jederzeit
Zugang zu seinen Standardbefehlsmarkern (silberfarben),
muss aber bestimmte Module fiir seine Basen gebaut haben,
um seine Spezialbefehlsmarker (goldfarben) nutzen zu
konnen. Durch die unterschiedliche Farbgebung sind die
* Marker leicht zu unterscheiden.

Diese Spielmarker stellen die Basen der Fraktionen auf dem
Spielplan dar. Baut ein Spieler eine neue Basis, setzt er einen
seiner Basismarker auf ein Gebiet des Planeten. Die Basen sind
sehr wichtig; sie stellen Industriekomplexe dar, mit denen die
Spieler neue Einheiten bauen, sowie Abbau und Verarbeitung
der Rohstoffe des jeweiligen Planeten vorantreiben konnen.

ARBEITERMARKER

Genau wie im-StarCraft Computerspiel ist der Abbau von
Gas und Kristallen die Grundlage der gesamten Wirtschaft
aller drei StarCraft Rassen. Die Arbeitermarker repriasen-
tieren die grundlegende Arbeitskraft, die jeder Fraktion
zum Abbau und zur Weiterverarbeitung ihrer verfiigbaren
Rohstoffe aufbringen kann.

TRANSPORTERMARKER

Transporter haben den Zweck, Einheiten der Spieler von
Planet zu Planet zu bringen. Im Prinzip stellen sie ,,Brii-
cken‘ dar, iiber welche Einheiten von einem Planeten zu
einem benachbarten Planeten gelangen konnen. Wer einen
neuen Transporter baut, setzt ihn direkt auf eine an den
Planeten angeschlossene Route, auf dem der Transporter
gebaut wurde (d.h., der Planet der die Basis enthilt, in wel-
cher der Transporter hergestellt wurde).

Transporter sind keine militarischen Einheiten und nicht an
Kampfen beteiligt. Falls ein Spieler auf beiden mit der
Route verbundenen Planeten keine eigenen Basen mehr hat,
wird dieser Transporter sofort zerstort.

Zu Spielbeginn sind die Spieler in der Wahl der Einheiten,
die sie in ihren Basen bauen konnen, noch ziemlich ein-
geschrankt. Im weiteren Spielverlauf sind sie in der Lage,
durch den Bau neuer Gebéude auf ihrem Fraktionsbogen
neue, stiarkere Einheiten zu entwickeln.

MODULMARKER

Zusitzlich zu den Gebduden konnen die Spieler ihre Basen
auch mit Modulen erweitern. Neue Module werden eben-
falls auf den Fraktionsbogen des Spielers gelegt. Module
gewihren dem Spieler eine Auswahl von Vorteilen, die
jeweils abhéngig von der Art des Moduls sind.

STARTPLANETENMARKER

Fiir jeden Planeten gibt es einen entsprechenden Startpla-
netenmarker. Diese Marker werden wahrend der Spielvor-
bereitung benutzt, um den Aufbau des Spielplans fiir diese
Partie festzulegen.

AUSBEUTUNGSMARKER

Vollstindig ausgebeutet (rot) und
teilweise ausgebeutet (gelb).

Die Spieler konnen Raubbau auf dem Gebiet eines Planeten
betreiben, um dort zusitzliche Rohstoffe zu gewinnen.
Wenn erstmals Raubbau in einem Gebiet betrieben wird,
wird dort ein Ausbeutungsmarker mit der Seite ,teilweise
ausgebeutet* nach oben eingesetzt, wenn in diesem Gebiet
ein zweites Mal Raubbau betrieben wird, wird der Marker
auf die Seite ,,vollstandig ausgebeutet* gedreht. Das be-
deutet, dass in diesem Gebiet fiir den Rest des Spiels keine
Rohstoffe mehr gewonnen werden kdnnen.




. A
A ————————
et

In dieser Regel tauchen immer wieder bestimmte Be-
griffe auf, die man gut kennen sollte:

Einheit: Eine Plastikfigur in einer der sechs Spielerfar-
ben. Obwohl jede Zergling- und Terroreinheit aus zwei

| Figuren auf einem Sockel besteht, gelten diese jeweils als
einzelne Einheit

Eigene (Einheit, Basis, etc.): Alle Einheiten und Spielele-
mente eines Spielers werden als seine eigenen bezeichnet.

1 Gegner: Aus der Sicht eines Spielers werden alle an-
| deren Spieler, ihre jeweiligen Einheiten und sonstigen
Spielelemente so genannt.

Gebiet: Teil eines Planeten. Ein Gebiet enthilt entweder
Gas, Kristall oder Siegpunkte.

Route: Ein (Weltraum-) Gebiet des Spielplans, das zwei
Planeten miteinander verbindet. Ein solches Gebiet
gehort immer zu beiden Planeten, die es verbindet. Wenn
in dieser Regel ,,die Routen eines Planeten erwahnt
werden, sind damit alle Routen gemeint, die mit diesem
Planeten verbunden sind.

Leeres Gebiet: Ein Gebiet, in dem es weder Einheiten
noch Basen gibt.

Eigenes Gebiet: Ein Gebiet, in dem sich mindestens eine
eigene Einheit oder Basis und keine gegnerische Einheit
oder Basis befindet. Ein eigenes Gebiet gilt als vom ent-
sprechenden Spieler kontrolliert.

Gegnerisches Gebiet: Ein Gebiet, in dem mindestens
| eine gegnerische Einheit oder Basis ist. (Solche Gebiete
| werden vom gegnerischen Spieler kontrolliert.)

Normale Seite (links) und teilweise
ausgebeutete Seite (rechts)

Fiir jedes Planetengebiet mit Gas- oder Kristallvorkommen
gibt es eine entsprechende Rohstoffkarte. Wenn ein Spieler
die Rohstoffe eins Gebietes abbaut, muss er einen seiner
Arbeiter auf die entsprechende Rohstoffkarte setzen, als
Zeichen dafiir, dass er in diesem Spielzug eine Rohstoff-
einheit abgebaut hat. Sobald ein Gebiet ,.teilweise ausge-
beutet ist (durch Raubbau oder aus einem anderen

3 /IK WICHTIGE BEGRIFFE

Aktiver Spieler: Der Spieler, der gerade einen seiner
Befehle ausfiihrt.

Aktiver Planet: Der Planet, auf dem gerade ein Befehl
ausgefiihrt wird.

Rasse: Eine der drei Spezies von StarCraft. Terraner,
Protoss, Zerg.

Fraktion: Die sechs Spielerparteien in SCDB. Fiir jede |
Rasse gibt es zwei Fraktionen, es gibt jedoch keine be- |1
sonderen Beziehungen zwischen den beiden Fraktionen :
einer Rasse (d.h. sie sind nicht miteinander verbiindet). l‘:

s
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Zerstoren: Wenn Einheiten, Arbeiter, Basen oder Trans- in
porter zerstort werden, entfernt man die Marker vom i
Spielplan und legt sie in den Vorrat der Spielkomponen-
ten des jeweiligen Besitzers zurtick.

Benachbart: Zwei Planeten sind benachbart, wenn durch
eine Route miteinander verbunden. Wenn in den Regeln
von einem ,,benachbarten Planeten* oder ,,Nachbar-
planeten die Rede ist, ist damit ,,ein zu dem aktiven 1
Planeten benachbarter Planet” gemeint. Die unterschied- 1

liche Distanz, die verschiedene Gebicte eines Planeten *
zueinander haben, spielt beziiglich der Einheitenbewegung i
keine Rolle. Genausowenig ist es relevant, ob Routen, die i
zwei Planeten verbinden an bestimmte Gebiete angren- 3
zen. Einheiten konnen sich durch den Bewegungsbefehl ¥

von einem Gebiet des aktiven Planeten zu jedem anderen
bewegen. Auch wenn man Einheiten von anderen Planeten
auf den aktiven Planeten bewegt, konnen diese auf jedes &
Gebiet gestellt werden, unabhéngig des Abstands zu der r'{
verbindenden Routen.
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Grund), muss der Spieler diese Karte auf ihre , teilweise
ausgebeutet* Seite drehen. Wenn das Gebiet dann voll-
stdndig ausgebeutet ist, wird diese Rohstoffkarte aus dem
Spiel genommen und in die Schachtel zuriickgelegt. (Dieses
Gebiet kann im weiteren Verlauf des Spiels keine Rohstoffe
mehr liefern.)

KAMPFKARTEN

Wenn zwei Fraktionen gegeneinander kampfen, wird der
Kampfausgang durch Kampfkarten ermittelt. Jede Fraktion
hat ihren eigenen Stapel Kampfkarten, von dem der Spieler
seine Handkarten zieht. Die Angriffsstirken und Féhig-
keiten der Kampfkarten sind je nach Rasse verschieden.
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Genau wie Kampfkarten hat auch jede Fraktion ihren eige-
nen Stapel Technologiekarten. Wenn Spieler wéhrend des
Spiels Rohstoffe fiir die Forschung ausgeben, kénnen sie
Technologiekarten aus dem Technologiekartenstapel, ihrem
Kampfkartenstapel hinzufiigen. Technologiekarten, die auf
diese Weise dem Kampfkartenstapel hinzugefiigt wurden,
gelten nun als Kampfkarten.

Technologie- und Kampfkarten haben dieselben Riickseiten
und der graphische Aufbau beider Kartensorten ist sehr
ahnlich. Es ist sehr wichtig, dass zu Spielbeginn diese
beiden Kartensorten jedes Spielers strikt getrennt sind. Die
Spieler sollten also vor Spielbeginn alle Karten, die ein
,»lechnologiesymbol* aufgedruckt haben aus ihren Kampf-
karten aussortieren, und in einem separaten Technologie-

kartenstapel ablegen.

Technologiesymbol

1. Platz fiir die Route

2. Siegpunktsymbol

3. Einheitenlimitsymbol

4. Kristallsymbol

5. Ablagefeld fiir Befehlsmarker
6. Planetenname

7. Gebiet

8. Gassymbol

Ereigniskarten werden wahrend des gesamten Spiels gezogen
und geben den Spielern einzigartige Gelegenheiten, Fer-
tigkeiten und die Fahigkeit, Geschehnisse in der gesamten
Galaxie zu beeinflussen.

Die Riickseite der Ereigniskarten zeigt entweder einen,
zwei oder drei Planeten womit angezeigt wird, ob es sich
um eine Ereigniskarte der Stufe I, Stufe II oder Stufe I11
handelt. Beim Spielaufbau werden die Ereigniskarten so
geordnet, das die Karten der Stufe III ganz unten liegen,
dariiber die Karten der Stufe II und obenauf die Karten der
Stufe I. Normalerweise haben die Ereigniskarten der frithen
Stufe schwichere Effekte, als die Ereigniskarten spéterer
Stufen.

Der Ereigniskartenstapel dient aulerdem als Timer, denn
das Spiel endet, nachdem bestimmte Ereigniskarten der
Stufe 111 mehrmals gezogen wurde.




SPIELAUFBAU

Bevor das Spiel beginnen kann, miissen zunéchst die fol-
genden Schritte durchgefiihrt werden.

1. Wahl des Startspielers. Ein Startspieler wird ausgelost.
Dieser erhalt den Startspielermarker und legt ihn deutlich
sichtbar vor sich ab. Immer der Spieler, der den Start-
spielermarker vor sich liegen hat, wird als ,,Startspieler*
bezeichnet.

2. Wahl der Fraktionen. Beginnend mit dem Startspieler
und dann weiter im Uhrzeigersinn wéhlt jeder Spieler eine
Fraktion, die er in diesem Spiel fithren mochte. Jeder Spie-
ler legt seinen Fraktionsbogen vor sich auf den Tisch und
bildet damit das Zentrum seines Spielbereiches. Wenn die
Spieler wollen, kdnnen die Fraktionen auch zufillig verteilt
werden.

3. Verteilen des Spielmaterials. Jeder Spieler nimmt

nun das gesamte Spielmaterial seiner Fraktion, also die
Plastikfiguren, Kampfkarten, Technologiekarten, Befehls-
marker, Basismarker, Arbeitermarker, Transportermarker,
Gebiudemarker, Modulmarker und einen der allgemeinen
Ubersichtsbogen.

4. Zihlleiste fiir Siegpunkte auslegen. Die Zihlleiste wird
neben die Hauptspielfliche gelegt und der Siegpunktmarker
jeder Fraktion wird auf das ,,0“-Feld der Leiste gesetzt.

5. Ausbeutungsmarker bereit legen. Die Ausbeutungs-
marker werden, fiir alle Spieler gut erreichbar, neben die
Hauptspielflache gelegt.

6. Ereigniskartenstapel zusammenstellen. Die Ereignis-
karten werden nach Stufen I, IT und III getrennt und jeweils
separat gemischt. Bei weniger als sechs Spielern wird eine
bestimmte Anzahl Karten der Stufen I und II verdeckt
gezogen und aus dem Spiel genommen:

* Fiinf Spieler: Je 5 Karten der Stufen [ und II werden
entfernt (insgesamt 10).

Vier Spieler: Je 10 Karten der Stufen I und II werden
entfernt (insgesamt 20).

Drei Spieler: Je 15 Karten der Stufen I und II werden
entfernt (insgesamt 30).

Zwei Spieler: Je 20 Karten der Stufen I und IT werden
entfernt (insgesamt 40).

Die entfernten Karten werden in die Schachtel zuriickge-
legt, ohne sie anzusehen.

Danach werden die Ereigniskarten der Stufe I1I verdeckt
auf den Tisch gelegt, dariiber die Karten der Stufe II und
zuoberst die Karten der Stufe I, ebenfalls alle verdeckt.
Diese Karten bilden den Ereigniskartenstapel, der neben
die Ausbeutungsmarker gelegt wird. Dieser Stapel wird im
weiteren Spielverlauf nicht gemischt.

Die Ereigniskarten werden so nach ihren drei Stufen
— I, I und III — getrennt und aufeinander gestapelt

7. Aufbau der Galaxie. Der Aufbau der Galaxie erfolgt
wie gleich unter ,,Aufbau der Galaxie* angegeben.

8. Trennung von Technologie- und Kampfkarten. Falls
nicht schon geschehen, miissen die Spieler nun ihre Kampf-
und Technologiekarten auseinandersortieren. Alle Karten
mit dem Technologiesymbol bilden den Technologiekar-
tenstapel, die anderen den Kampfkartenstapel.

Anschlieend legen alle Spieler ihren Technologiekartensta-
pel auf den dafiir vorgesehenen Platz ihres Fraktionsbogens.

9. Kampfkarten ziehen. Die Spieler mischen nun ihre
Kampfkarten und legen sie als verdeckten Stapel in ihren
Spielbereich. Jeder Spieler zieht'dann die obersten sechs
Karten seines Stapels. Dies sind die Kampfkarten, mit
denen er das Spiel beginnt. Achtung — Terraner ziehen acht
statt sechs Karten.

AUFBAU DER GALARIE

Mit ,,Galaxie oder ,,Spielplan* wird die Hauptspielflache
von SCDB bezeichnet, aus Planeten und den sie verbin-
denden Routen bestehend. Wéhrend des Aufbaus bestimmt
jeder Spieler die Lage zweier Planeten in der Galaxie und
setzt eine eigene Basis auf einen dieser beiden Planeten:

1. Planeten zuteilen. Die Planetenmarker kommen in
einen undurchsichtigen Behilter oder werden verdeckt auf
dem Tisch gemischt. Beginnend mit dem Startspieler, zieht
jeder Spieler zwei Marker, deckt sie auf und nimmt sich die
beiden entsprechenden Planetenscheiben.

Planetenmarker

2. Uberziihliges Spielmaterial entfernen. Alle Planeten-
marker werden anschlieend in die Schachtel zuriickgelegt.
Bei weniger als sechs Spielern werden auch die tibrig ge-
bliebenen Planetenscheiben zuriick in die Schachtel gelegt,
zusammen mit ihren zugehdrigen Rohstoffkarten. Auch
nicht verwendete Fraktionen (und alles zugehorige Materi-
al) werden wieder in der Schachtel verstaut.

3. Planeten platzieren, Runde 1. Der Startspieler legt einen
seiner beiden Planeten in die Mitte des Tisches. Dann kann
er, wenn er mochte, eine eigene Basis auf ein beliebiges
Gebiet dieses Planeten legen. Dann wéhlt der Spieler links




vom Startspieler einen seiner beiden Planeten und legt ihn
benachbart an den bereits liegenden Planeten, in beliebiger
Orientierung. Es muss darauf geachtet werden, dass die
beiden Planeten verbunden werden konnen. Die beiden
Planeten werden dann mit einer normalen Route verbunden.
Dann kann er, wenn er mochte, eine eigene Basis auf ein
beliebiges Gebiet dieses soeben gelegten Planeten legen.

Im Uhrzeigersinn wiederholen die anderen Spieler diese
Prozedur: 1) Einen ihrer zwei Planeten auswéhlen, 2) ihn mit
mindestens einem anderen schon ausliegenden Planeten mit-
tels einer normalen Route verbinden und 3) entscheiden, ob

sie eine eigene Basis auf den soeben gelegten Planeten setzen.

Nachdem drei oder mehr Planeten gelegt wurden, konnen

- weitere neue Planeten theoretisch mit zwei oder mehr bereits
liegenden Planeten verbunden werden. Wenn Planeten so
gelegt werden, dass sie mit einer normalen Route verbunden
werden konnen, dann miissen sie auch damit verbunden wer-
den. Ein Beispiel ist in der Abbildung ,,Erzwungene Routen-
verbindung™ auf der néchsten Seite zu sehen.

Mit anderen Worten kann ein Spieler seinen Planeten legen
wo und wie er will, solange er ihn mit wenigstens einem an
deren Planeten verbinden kann. Wenn der Planet so gelegt
wurde, dass er mit mehreren Planeten verbunden werden
kann, dann muss dies auch geschehen.

Nachdem alle Spieler einen Planeten gelegt haben, geht es
mit dem néchsten Schritt weiter.

4. Planeten platzieren, Runde 2. Die zweite Platzierungs-
runde fiir Planeten verlauft 4hnlich wie die erste, mit zwei
Unterschieden:

Der Spieler, der in der ersten Platzierungsrunde zuletzt
seinen Planeten gelegt hatte (der Spieler rechts vom
Startspieler), legt nun als erster seinen zweiten Planeten.
Weiter reihum gegen den Uhrzeigersinn legen auch die
anderen Spieler ihren zweiten Planeten, der Startspieler
legt also als letzter seinen zweiten Planeten. In einem
4-Personen-Spiel wiirden die Spieler also in folgender
Reihenfolge ihre Planeten legen: 1, 2, 3,4,4, 3,2, 1.

Wer in der ersten Platzierungsrunde fiir Planeten noch
keine Basis gesetzt hatte, muss seine Basis in der zwei-
ten Planetenrunde einsetzen. Nachdem alle Planeten ge-
legt wurden, hat jeder Spieler genau eine Basis irgendwo
auf einem Planeten.

TIPP

Normalerweise ist man gut beraten, seine erste Basis auf
einen Planeten mit groBem Kristallvorkommen zu setzen,
da Kristall im Anfangsstadium des Spiels allgemein
wichtiger ist als Gas. Auflerdem sollte man seine Basis
moglichst in ein Gebiet mit Siegpunkten setzen, da man
zwar Rohstoffe aus allen leeren Gebieten eines Planeten
abbauen kann, falls man dort der einzige Spieler mit einer
Basis ist, aber die Siegpunkte nur dann bekommt, wenn

. man eine Basis (oder Einheit/en) in diesem Gebiet hat.

5. Z-Achsen-Routen. Jeder Spieler nimmt nun eine Z-
Achsen-Route aus dem Vorrat. Jede Z-Achsen-Route besteht
aus zwei Pappteilen gleicher Farbe und gleicher Nummer, die
Spieler nehmen nun je ein zusammengehorendes Paar.

Z-Achsen-Route

Beginnend mit dem Startspieler und dann weiter im Uhr-
zeigersinn legt jeder Spieler seine Z-Achse. Zuerst wird das
groBere Ende der Route in eine freie Nut eines beliebigen
Planeten eingefiigt, danach wird das kleinere Teil mit einer
noch freien Nut eines beliebigen anderen Planeten ver-
bunden. Falls ein Spieler keine freien Nuten mehr findet,
mit denen er die beiden Achsenteile regelgemédl verbinden
kann, verwendet er seine Z-Achse nicht, sondern legt sie
zuriick in die Schachtel.

Z-Achsen-Routen stellen die vertikale Nachbarschaft von
Planeten im dreidimensionalen Raum dar. Spieltechnisch
bedeutet dies, dass die Z-Achsen zwei Planeten miteinander
verbinden, genau wie normale Routen.

Wichtig: Die beiden Teile einer Z-Achsen-Route knnen
nie mit demselben Planeten verbunden sein.

6. Rohstoffkarten verteilen. Jeder Spieler nimmt nun alle
Rohstoffkarten des Planeten, auf dem er seine Basis hat,
und legt sie mit der normalen (nicht gelben) Seite nach oben
neben seinen Fraktionsbogen. Alle tibrigen Rohstoffkarten
werden neben die Spielflache gelegt.

Ein Planet und seine
zugehorigen Rohstoffkarten.

7. Starteinheiten einsetzen. Die Riickseite der Fraktions-
bogen listet genau auf mit wie vielen Einheiten, Transpor-
tern und Arbeitern jede Fraktion das Spiel beginnt. Be-
ginnend mit dem Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn
setzt jeder Spieler seine Starteinheiten auf beliebige Gebiete
des Planeten mit seiner eigenen Basis. Seinen Transporter
muss jeder Spieler auf eine der Routen dieses Planeten
setzen. (Dabei kann jeder Spieler frei wéhlen, ob er seinen
Transporter auf eine normale Route oder eine Z-Achsen-
Route setzt — Weiteres hierzu unter ,,Z-Achsen-Routen®




Wenn ein Planet gelegt wird, bestimmt seine Ausrichtung dariiber, wo und mit wie vielen Routen er
mit anderen Planeten verbunden wird. Die beiden Beispiele oben zeigen zwei mogliche Lagen des neu
gelegten Planeten Chau Sara. In Beispiel 1 miissen zwei Routen eingesetzt werden, in Beispiel 2 nur

auf Seite 24). SchlieBlich setzt jeder Spieler noch seine
Arbeiter in sein Arbeiterreservoir.

Auch bei der Startaufstellung miissen die Spieler darauf
achten, die Einheitenlimits der einzelnen Gebiete einzu-
halten (s. ,,Einheitenlimits Seite 21).

EINE SPIELRUNDE

SCDB wird iiber mehrere Spielrunden gespielt, der Ein-
fachheit halber ,,Runden” genannt. In jeder Runde planen
die Spieler zunéchst ihre Befehle, fithren sie dann aus und
regeln dann die allgemeinen Abldufe. Jede Runde ist dem-
zufolge in drei Phasen aufgeteilt:

1. Planung
2. Ausfithrung
3. Organisation

In der Planungsphase legen die Spieler in ihren Spielziigen
verdeckte Befehlsmarker auf Planeten. Sie haben dabei

die Wahl aus Mobilisierung, Bau und Forschung (s. ,,Die
Befehle* Seite 20-25). Nachdem alle Spieler vier Befehle
gelegt haben, folgt die Ausfithrungsphase.

eine.

In der Ausfiithrungsphase fiihren die Spieler nacheinan-

der ihre zuvor gelegten Befehle aus, indem sie entweder
ihre Einheiten bewegen, neue Einheiten oder Basisver-
besserungen bauen oder neue Technologien erforschen, je
nachdem welchen ihrer Befehle sie wahlen. Nachdem alle in
der Planungsphase gelegten Befehle aller Spieler ausgefiihrt
wurden, folgt die Organisationsphase.

In der letzten Phase jeder Runde, der Organisation, rufen
die Spieler ihre eingesetzten Arbeiter zuriick, erhalten
Rohstoffkarten fiir gerade eroberte Gebiete und Siegpunkte
fiir jedes Gebiet mir Siegpunkten unter ihrer Kontrolle. In
dieser Phase wird auch iiberpriift, ob irgendeine Fraktion
den Spielsieg errungen hat.

In den néchsten Abschnitten werden die einzelnen Schritte
jeder Phase erklirt. Damit soll ein Uberblick iiber den
Spielablauf gegeben werden, und zusétzlich gezeigt werden,
wie die verschiedenen Spielelemente ineinander greifen.
Weitere Regeldetails, wie genaue Befehlsausfithrung und
Kampfabwicklung werden in den anschlieBenden Kapiteln
erklart.
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Planet
Normale Route
Z-Achsen-Route

Rohstoffkarten

DIE PLANUNGSPHASE

In der Planungsphase legt jeder Spieler genau vier Befehle
auf Planeten innerhalb der Galaxie.

Der Startspieler beginnt und wihlt einen seiner Befehls-
marker (oder einfach nur ,,Befehle®) und legt ihn verdeckt
auf das Ablagefeld fiir Befehle eines zulédssigen Planeten.
Jeder Spieler sollte immer darauf achten, dass die anderen
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Ereigniskarten
Siegpunktleiste und —marker
Ausbeutungsmarker

Startbasis und —Einheiten eines Spielers

Spieler nicht sehen konnen, welchen Befehl er gerade gelegt
hat.

Nachdem der Startspieler seinen ersten Befehl gelegt hat,
folgt der Spieler zu seiner Linken und legt einen Befehl
usw. immer weiter im Uhrzeigersinn, bis alle Spieler ihren
ersten Befehl gelegt haben. Dann legt der Startspieler
seinen zweiten Befehl, gefolgt vom Spieler zu seiner Linken
und so weiter, bis alle Spieler vier Befehle gelegt haben.
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Befehlsmarker . Gebdudemarker 11. Fraktionsbogen
Basismarker . Plastikfiguren (Einheiten) 12. Rohstoffkarten

Arbeitermarker . Ablagestapel fiir Kampfkarten 13. Technologiekartenstapel

Transportermarker . Arbeiterreservoir

Modulmarker . Kampfkartenstapel

Anders gesagt, besteht die Planungsphase aus vier Runden, welcher Reihenfolge Befehle auf einen Stapel gelegt
und jeder Spieler legt pro Runde einen Befehl ein, jeweils haben, indem sie die Riickseiten der Marker anschauen.
beginnend mit dem Startspieler.

Ein Spieler darf erst dann einen Spezialbefehl verwen-
Die Befehle werden nach folgenden Regeln platziert: den, wenn er das dafiir erforderliche Modul auf seinem

- ) A Fraktionsbogen gebaut hat (s. ,,Auswirkungen der
» Ein Spieler kann einen Befehl nur auf einen Planeten Module‘ auf den Seiten 40-41).

legen der: 1) mindestens eine eigene Einheit oder Basis
enthilt, oder 2) benachbart zu einem Planeten mit Sobald alle Spieler ihre vier Befehle zugewiesen haben,
mindestens einer eigenen Einheit oder Basis liegt. geht es mit der Ausfithrungsphase weiter.

Falls ein Spieler einen Befehl auf einen Planeten legen
mochte, auf dem schon andere Befehle liegen (eigene
oder gegnerische), muss er seinen Befehl oben auf die
bereits platzierten Befehle legen. Dadurch wird ein Be-
fehlsstapel gebildet (s. Abbildung ,,.Der Befehlsstapel
auf Seite 14). Die Menge der Befehle in einem Befehls-
stapel ist nicht begrenzt.

Ein einmal gelegter Befehl darf von niemandem mehr

eingesehen werden, bis er in der Ausfithrungsphase

aufgedeckt und ausgefiihrt wird. Allerdings diirfen die
Spieler nachschauen, welche Fraktionen schon in
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Fraktionsname

Individuelle Siegbedingung der
Fraktion

Fahigkeiten der Rasse

Platz fiir nicht zur Verfiigung
stehende Arbeiter

Arbeiterreservoir

Der erste Befehl, der auf einem Stapel platziert
wurde, ist derjenige, der zuletzt ausgefiihrt wird! Wer
also beispielsweise auf einen anderen Planeten zie-
hen will, um dort eine Basis zu bauen, sollte seinen
Baubefehl dort zuerst legen und erst danach seinen
Mobilisierungsbefehl.

'lu_;J

Platz fiir Technologiekartenstapel
Dauerhafte Rohstoffe

Baubereich fiir Module
Einheiteniibersicht

. Bauplatze fiir Gebaude

Aufgrund der Wirkungsweise der Befehlsstapel kann es
von Nachteil sein, der Startspieler zu sein. Die anderen
Spieler konnen ihre Befehle auf die Befehle des Startspiel-
ers legen und ihn damit blockieren, sodass er seine Befehle
nicht so frith auszufiihren kann, wie er gerne mdochte.
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DIE AUSFUHRUNGSPHASE

In der Ausfiithrungsphase fiihren die Spieler in ihren
jeweiligen Spielziigen ihre zuvor gelegten Befehle aus,
beginnend mit dem Startspieler und dann weiter im
Uhrzeigersinn.

Um einen Befehl auszufithren, muss der Startspieler einen
seiner Befehle aussuchen, der oben auf einem Befehlsstapel
liegt (d.h. sichtbar ist), ihn aufdecken, ausfithren und wieder
in seinen Vorrat legen. Dann verfahrt der Spieler zu seiner
Linken genauso und so weiter, reihum bis alle gelegten Be-
fehle ausgefiihrt sind. Wer an der Reihe ist, muss einen Be-
fehl ausfiihren, falls moglich (,,Passen ist also nicht erlaubt).

Die genaue Ausfiihrung der einzelnen Befehle wird auf den
Seiten 20-26 beschrieben.

DIE EREIGNISKARTENOPTION

Nachdem ein Spieler einen seiner sichtbaren Befehle aus-
gewihlt und aufgedeckt hat, kann er eine Ereigniskarte
zichen anstatt diesen Befehl tatsdchlich auszufiih-

DER BEFEHLSSTAPEL

- g

Wenn die Spieler in der Planungsphase ihre Befehls-
marker auf die entsprechenden Ablagefelder der i
Planeten legen, werden die Befehle dort in Befehls-
stapeln gesammelt. In der Ausfithrungsphase kann
ein Spieler in seinem Spielzug einen seiner Befehle
ausfiihren, aber nur, falls sein Befehl ganz oben auf
einem Befehlsstapel liegt, d.h. sichtbar ist. Wenn i
ein Spieler seinen Befehl ausgefiihrt hat, nimmt er
ihn vom Stapel zuriick in seinen Vorrat und gibt
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damit den darunter liegenden Befehl frei, falls noch EI
einer vorhanden ist. il

Nl
Das bedeutet, dass der zuerst auf einem Befehls- i E;
Ablagefeld gelegte Befehl, als letzter ausgefiihrt Fi4l
wird. In anderen Worten: Ein Befehl kann nur dann fid
ausgefiihrt werden, nachdem alle iiber ihm liegenden | ;;
Befehle ausgefiihrt worden sind. i
Der Befehlsstapel ist ein wichtiges Konzept von i ;.
SCDB und mit der Zeit werden die Spieler lernen, i
dies zu ihrem Vorteil zu nutzen. Eine strategische b ‘ )
Moglichkeit besteht z.B. darin, einen Befehl nur I3
deshalb auf den eines Gegners zu legen, um dessen 1 —
Ausfiihrung erst zu einem spéateren Zeitpunkt der i .

Runde zuzulassen. i

Hinweis: Die Spieler diirfen nicht vergessen, dass

sie nur auf solche Planeten Befehle legen diirfen, auf

denen sie eine eigene Basis und/oder eigene Einheiten
haben oder auf Planeten, auf deren Nachbarplaneten g
sie eine eigene Basis und/oder eigene Einheiten '
haben.

ren. D.h., wenn der Spieler diese Option wéhlt, nimmt er
seinen Befehlsmarker einfach in seinen Vorrat zuriick, ohne
ihn auszufiithren und zieht stattdessen eine Ereigniskarte.

Wer auf diese Weise eine Ereigniskarte zieht, legt sie ver-
deckt vor sich ab, ohne sie anzuschauen. (Es empfiehlt sich,
die Karte(n) ein Stiick unter den Fraktionsbogen zu schie-
ben, um nicht zu vergessen, dass man sich diese Karte(n)
nicht vor Beginn der Organisationsphase anschauen darf.)

TIPP

Da es oft sehr schwierig ist genau vorauszusehen, wann
die eigenen Befehle ausgefiihrt werden konnen, kann
es passieren, dass man einen Befehl ausfiihren miisste,
der einem wenig oder gar keinen Nutzen mehr bringt.
In solch einem Fall kann es sich oft lohnen, auf die
Ausfithrung des Befehls zu verzichten und lieber eine
Trenrrikacts zin 2



BLOCKIERTE BEFEHLE

Ein Spieler kann einen Befehl nur ausfiihren, wenn er oben
auf einem Befehlsstapel liegt, also zu sehen ist. Wer an der
Reihe ist und keinen seiner Befehle ausfiihren kann, weil alle
durch gegnerische Befehle zugedeckt sind, gilt als blockiert.
Ein blockierter Spieler muss eine Ereigniskarte ziehen, wie
oben unter ,,Die Ereigniskartenoption beschrieben. Dann ist
der Spieler zu seiner Linken an der Reihe.

Wer bereits alle seine vier Befehle ausgefiihrt hat, gilt nicht
als blockiert. Wenn ein Spieler an der Reihe ist, der schon
alle seine Befehle ausgefiihrt hat, zieht dieser Spieler keine
Ereigniskarte, und er setzt seinen Zug einfach aus.

_Hinweis: Blockierte Befehle verfallen nicht! Sie werden
lediglich spater ausgefiihrt. Es kann also passieren, dass ein
Spieler seine Befehle direkt nacheinader ausfiihrt, wenn er
langer blockiert wurde..

DIE ORGANISATIONSPHASE

In jeder Organisationsphase werden folgende Schritte
ausgefiihrt:

1. Zerstorung von Basen und Transportern. In diesem
Schritt priifen alle Spieler gleichzeitig, ob und wo folgende
Bedingungen zutreffen:

* In allen Gebieten, in denen Einheiten eines Spielers
und eine dazu gegnerische Basis sind, werden diese
Basen zerstort.

Alle Transporter auf Routen, die nicht mit mindestens
einem Planeten mit eigener Basis verbunden sind,
werden zerstort.

2. Verlust von Rohstoffkarten. Um den Verlust von Roh-
stoffkarten, die ein Spieler sich bis zu diesem Zeitpunkt
angeeignet hat, zu vermeiden, muss er die beiden folgenden
Bedingungen erfiillen:

* Er muss eine eigene Basis auf dem entsprechenden Pla-
neten haben, andernfalls verliert er alle Rohstoffkarten
dieses Planeten.

Das Gebiet, das zu einer eigenen Rohstoffkarte gehort,
darf weder gegnerische Einheiten, noch eine gegne-
rische Basis enthalten. Andernfalls verliert der Spieler
die Rohstoffkarte dieses Gebietes.

Rohstoffkarten, die ein Spieler abgeben muss, werden in
den Rohstoffkarten-Stapel gelegt.

Wichtig: Arbeiter, die sich auf einer Rohstoffkarte befin-
den die abgegeben werden muss, werden sofort zerstort,
also in den Vorrat zuriick gelegt.

3. Rohstoffkarten erhalten. Jeder Spieler erhilt die Roh-
stoffkarten der Gebiete, die er kontrolliert (falls er sie nicht
bereits hat), sofern er auf dem entsprechenden Planeten
auch eine Basis besitzt. Wenn ein Spieler der einzige
Spieler ist, der auf einem bestimmten Planeten eine Basis
besitzt, erhilt er auch die Rohstoffkarten aller leeren
Gebiete dieses Planeten.

TIPP

Falls ein Spieler (A) eine Basis auf einem Planeten
baut, auf dem ein anderer Spieler (B) dank seiner Basis
Rohstoffe aus leeren Gebieten gewinnt, erhlt Spieler
(B) dort weiterhin die Rohstoffe der leeren Gebiete, bis
Spieler (A) diese Gebiete unter seine Kontrolle bringt.

Wer eine Rohstoffkarte erhalt, legt diese neben seinen
Fraktionsbogen, normalerweise mit der nicht ausgebeuteten
Seite nach oben (nicht gelbe Seite). Wenn das Gebiet der
Rohstoffkarte allerdings schon teilweise ausgebeutet ist,
legt er sie mit der teilweise ausgebeuteten (gelben) Seite
nach oben.

4. Arbeiter zuriickholen. Alle Spieler ziehen ihre Arbeiter
aus dem Bereich ,,Nicht zur Verfiigung stehende Arbeiter*
ihres Fraktionsbogens und alle ihre Arbeiter auf Rohstoff-
karten (einschlieBlich derjenigen, auf den permanenten
Rohstoffvorkommen des Fraktionsbogens) auf das Arbei-
terreservoir ihres Fraktionsbogens zuriick. Diese Arbeiter
stehen dem Spieler in der ndchsten Runde wieder zum
Rohstoffabbau zur Verfiigung.

T er e ST amEe
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Im Spielschritt ,, Arbeiter zuriickholen “ ziehen die Spieler

alle Arbeiter von Rohstoffkarten und permanenten
Rohstoffvorkommen (und aus dem Bereich ,, Nicht zur
Verfiigung stehende Arbeiter®) in ihr Arbeiterreservoir.

5. Siegpunkte erhalten. Auf den meisten Planeten gibt es
ein Gebiet, welches dem Spieler der es kontrolliert Sieg-
punkte liefert. Das wird durch das Vorhandensein eines
Siegpunktsymbols in dem Gebiet kenntlich gemacht; die
Zahl in dem Symbol gibt an, wie viele Siegpunkte der
Spieler fiir die Kontrolle dieses Gebietes erhiilt.

Siegpunktsymbol

In diesem Spielschritt erhalt jeder Spieler so viele Sieg-
punkte, wie es der Summe der von ihm kontrollierten
Siegpunktsymbole entspricht.
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6. Priifung der normalen Siegbedingung. Falls minde-
stens ein Spieler fiinfzehn oder mehr Siegpunkte gesammelt
hat, ist das Spiel nun beendet und der Spieler mit den ins-
gesamt meisten Siegpunkten ist Spielsieger (s. ,,Spielsieg™
Seite 17).

Falls niemand fiinfzehn oder mehr Punkte hat, geht das Spiel
weiter mit dem néchsten Schritt der Organisationsphase.

7. Priifung der individuellen Siegbedingungen. Falls
mindestens ein Spieler seine individuelle Siegbedingung
erfiillt hat, ist das Spiel nun beendet und es wird ein Spiel-
sieger ermittelt (s. ,,Spielsieg™ Seite 17).

Falls niemand seine individuelle Siegbedingung erreicht
hat, geht das Spiel weiter mit dem nachsten Schritt der
Organisationsphase.

8. Ereigniskarten spielen. Gleichzeitig und geheim lesen
nun alle Spieler ihre wéahrend der Ausfithrungsphase gezo-
genen (und verdeckt unter ihren Fraktionsbogen abgelegten)
Ereigniskarten. Beginnend mit dem Startspieler und dann
im Uhrzeigersinn, kann jeder Spieler, falls er mochte, eine
seiner Ereigniskarten wéihlen und ausfithren. Nachdem

ein Spieler seine Ereigniskarte ausgefiihrt hat (oder sich
dafiir entschieden hat keine zu spielen), werden seine noch
iibrigen Ereigniskarten (falls vorhanden) aufgedeckt und
wirkungslos abgeworfen.

Nach ihrer Ausfithrung wird die Ereigniskarte abgeworfen,
auBBer der Kartentext schreibt ausdriicklich vor, dass der
Spieler sie in seinen Spielbereich legen soll. In diesem Fall
wird die Karte neben seinen Fraktionsbogen gelegt, und kann
dann, wie auf der Karte beschrieben, verwendet werden.

%, Es ist zu beachten, dass Spieler, welche ,,Das Ende ist
; nahe* Ereigniskarten gezogen haben, diese in diesem
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1. In Schritt 1 jeder Organisationsphase priift
jeder Spieler, ob er eine oder mehrere Ein-
heiten in Gebieten mit gegnerischen Basen
hat. Spieler Griin hat einen Ultralisken in
einem Gebiet mit roter Basis, also wird die
rote Basis zerstort.

. Nach der Zerstérung von Basen priift jeder
Spieler, ob es fiir jeden seiner Transporter
eine eigene Basis auf mindestens einem der
benachbarten Planeten gibt. Da die Basis auf
Helios zerstort wurde, wird nun auch der
rote Transporter zwischen Helios und Torus
zerstort (auf keinem der beiden benachbarten
Planeten gibt es eine rote Basis). Der andere
rote Transporter zwischen Pridewater und
Helios wird nicht zerstort, da es noch die rote
Basis auf Pridewater gibt.

Spielschritt auch spielen miissen und ihre anderen Ereignis-
karten wirkungslos abwerfen. In dem seltenen Fall, dass ein
Spieler mehrere ,,Das Ende ist nahe* Karten gezogenen hat,
muss er diese alle ausspielen (obwohl man normalerweise ja
nur eine Ereigniskarte spielen darf). Er darf aber nur den Bo-
nus einer der Karten (extra SP oder extra Karte) verwenden.

Wichtig: Nach ihrer Anwendung wird eine ,,Das Ende ist
nahe* Ereigniskarte nicht abgeworfen, wie andere Ereig-
niskarten, sondern neben dem Spielplan ausgelegt, als
Erinnerung, dass das Spiel bald zu Ende ist. Falls zwei oder
mehr solcher Karten zum Ende des ,,Ereigniskarten spie-
len* Schrittes ausliegen, ist das Spiel sofort beendet. Unter
»Endspiel-Sieg* auf Seite 18 wird gesagt, wie in diesem
Falle ein Spielsieger ermittelt wird.

9. Kampfkarten abwerfen. In diesem Schritt muss jeder
Spieler, der mehr Kampfkarten hat, als sein Handkartenli-
mit erlaubt, so viele Kampfkarten (seiner Wahl) abwerfen,
bis er sein Handkartenlimit erreicht. Normalerweise darf
ein Spieler maximal sechs Handkarten haben, bei den Ter-
raner betrigt das Handkartenlimit allerdings acht (wie auch
auf ihrem Fraktionsbogen angegeben).

Durch einige Sonderfahigkeiten (z.B. Ereigniskarten) ist es
moglich, dass ein Spieler mehr Handkarten haben darf.

Wichtig: Das Handkartenlimit begrenzt nur die Anzahl
der Karten, die der Spieler wahrend dieses Spielschrittes
auch tatsichlich ,,auf der Hand*“ hat. Karten im Spielbereich
eines Spielers (wie z.B. manche Technologiekarten) zéhlen
nicht gegen sein Handkartenlimit.

10. Startspielermarker weitergeben. Der Startspieler gibt
den Startspielermarker an seinen linken Nachbarn weiter.




SPIELSIEG

Es gibt vier verschiedene Wege, wie eine Partie SCDB
beendet werden kann:

e Normaler Sieg: Mindestens ein Spieler hat in Schritt
6 der Organisationsphase mindestens 15 Siegpunkte
angesammelt.

Individueller Sieg: Mindestens ein Spieler hat in
Schritt 7 der Organisationsphase seine individuelle
Siegbedingung erfiillt.

Endspiel-Sieg: Mindestens zwei ,,Das Ende ist nahe*
Ereigniskarten liegen zum Ende von Schritt 8 der Or-
ganisationsphase neben dem Spielplan.

Dominanz-Sieg (selten): Alle Spieler bis auf einen
wurden eliminiert.

NORMALER SIEG

Falls zum Ende von Schritt 6 der Organisationsphase min-
destens ein Spieler 15 Siegpunkte oder mehr angesammelt
hat, endet das Spiel sofort und der Spieler mit den meisten
Siegpunkten ist Spielsieger.

Bei Gleichstand gewinnt derjenige, von den daran beteilig-
ten Spielern, der iiber die meisten Rohstoffe (Gas und Kris-
tall) verfiigt — dabei z&hlt die Gesamtmenge der Rohstoffe,
nicht die Anzahl der Rohstoff Karten! Falls dann immer
noch Gleichstand herrscht gewinnt derjenige, der die meis-
ten Gebiete kontrolliert. Sollte auch dann noch kein Sieger
feststehen, gewinnt derjenige, der die meisten Arbeiter in
seinem Arbeiterreservoir hat. Im unwahrscheinlichen Fall,

Die individuelle Siegbedingung der Aldaris Frak-
tion der Protoss ist eine Ausnahme zu den tiblichen
Regeln fiir individuelle Siegbedingungen, weil es
auBerhalb des Schrittes 7 der Organisationsphase
erfiillt werden kann. Thre individuelle Siegbedin-
gung lautet:

Die Anzahl der Siegpunkte, die gegnerische Spieler
fiir einen normalen Sieg erreichen miissen, wird
von 15 auf 20 erhoht. Wenn zwei oder mehr ,,Das
Ende ist nahe“ Ereigniskarten ausliegen, gewinnt
die Aldaris Fraktion das Spiel sofort.

Wenn die Aldaris Fraktion am Spiel teilnimmt,
treten zwei Sonderregeln in Kraft, da durch die
individuelle Siegbedingung der Aldaris, die Sieg-
bedingungen aller anderen Spieler auf zweifache
Weise gedndert werden:

DIE MDIVIDUELLE SIEGBEDINGUNG UOH ALDARIS

dass es dann immer noch keinen Sieger gibt, teilen sich die
beteiligten Spieler den Sieg.

INDIVIDUELLER SIEG

Jeder Fraktionsbogen nennt die individuelle Siegbedingung
dieser Fraktion. Falls zum Ende von Schritt 7 der Organi-
sationsphase irgendein Spieler diese individuelle Siegbe-
dingung erreicht hat endet das Spiels sofort. Falls mehrere
Spieler dies gleichzeitig schaffen ist von diesen derjenige
der Spielsieger, der die meisten Siegpunkte hat. Falls dann
ein Gleichstand bestehen sollte, kommen dieselben Regeln
zum Tragen, wie unter ,,Normaler Spielsieg* beschrieben.

Die individuelle Siegbedingung von Aldaris ist eine Aus-
nahme zu dieser Regel (s. Kasten ,,Individuelle Siegbedin-
gung von Aldaris®).

BESCHRANKUNG AUF STUFE 1Nl

Die meisten individuellen Siegbedingungen kdnnen nur

in Stufe I1I des Spiels erreicht werden. Das bedeutet, dass
eine Priifung der individuellen Siegbedingungen nur ndtig
ist, wenn die oberste Karte des Ereigniskartenstapels eine
Stufe III Ereigniskarte (mit drei Planeten auf der Riickseite)
ist. Falls das Spiel sich noch in Stufe I oder II befindet, geht
es ganz normal weiter auch wenn ein Spieler schon seine
individuelle Siegbedingung erreicht haben sollte.

W
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» Erstens miissen alle anderen Spieler 20 Sieg-
punkte sammeln, um einen normalen Sieg zu
erringen, wiahrend der Aldaris Spieler weiter-
hin nur 15 benétigt.

Zweitens kann nur der Aldaris Spieler einen
Endspielsieg erringen. Sobald zwei oder mehr
,»Das Ende ist nahe* Karten ausliegen, hat
Aldaris das Spiel gewonnen - egal, wie viele
Siegpunkte die anderen Spieler auch haben
mogen.

Achtung — die individuellen Siegbedingungen der
iibrigen Fraktionen und der Dominanz-Sieg werden
durch die individuelle SiegbedingungSiegbedin-
gung von Aldaris nicht bertihrt.
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ENDSPIELSIEG

Falls zum Ende von Schritt 8 der Organisationsphase
mindestens zwei ,,Das Ende ist nahe Karten neben dem
Spielplan liegen, endet das Spiel sofort und der Spieler mit
den meisten Siegpunkten ist Spielsieger. Bei Gleichstand
kommen dieselben Regeln zum Tragen, wie unter ,,Norma-
ler Spielsieg™ auf Seite 17 beschrieben.

Wichtig: Eine einmal ausgespielte ,,Das Ende ist nahe*
Karte wird nicht abgelegt, sondern bleibt bis zum Ende des
Spiels neben dem Spielplan liegen.

DOMINANZ-SIEG

Falls ein Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt weder Einheiten
noch Basen auf dem Spielplan hat, scheidet er aus dem Spiel
aus. Ein ausgeschiedener Spieler kann unter keinen Um-
stinden das Spiel gewinnen. Ein ausgeschiedener Spieler
hat mit dem Spiel und Spielausgang nichts mehr zu tun, er
kann keine Befehle mehr legen, Ereigniskarten spielen oder
sonst etwas unternehmen. Falls es noch Befehle.eines aus-
geschiedenen Spielers in irgendwelchen Befehlsstapeln gibt,
werden diese wirkungslos abgeworfen, sobald sie sichtbar
werden.

TIPP

Man sollte unter allen Umstinden vermeiden, aus dem
Spiel auszuscheiden. Wer nur noch eine Basis auf dem
Spielplan hat, sollte sie mit allen zur Verfiigung stehen-
den Mitteln verteidigen.

ROHSTOFFE

Der Weg zum Sieg in SCDB fiihrt gleichermalien iiber Roh-
stoffmanagement wie iiber Kampf. Um ihre Gegner griind-
lich dezimieren zu kdnnen, miissen die Spieler ihre Trup-
pen durch den Bau neuer Einheiten und die Verbesserung
ihrer Basen starken. Sie miissen aber auch ihre Wirtschaft
entwickeln, indem sie mehr Arbeiter bauen, ithre Mobilitét
durch den Bau neuer Transporter erhhen und gegeniiber
ihren Gegnern einen technologischen Vorsprung durch den
Erwerb von Technologiekarten erzielen.

Diese Ziele konnen die Spieler erreichen, indem sie Bau-
und Forschungsbefehle geben. Einzelheiten hierzu werden
in den Regelabschnitten ,,Der Baubefehl” und ,,Der For-
schungsbefehl” auf den Seiten 21-26 beschrieben. Vorher
ist es aber sinnvoll zu lernen, wie viele neue Einheiten,
Basisausbauten and andere Komponenten kosten und wie
Rohstoffe gewonnen werden, um diese Kosten zu bezahlen.

ROHSTOFFKOSTEN

Der Bau jeglicher Elemente in SCDB erfordert Rohstoffe.
Die Rohstoffkosten fiir Arbeiter, Transporter und Einheiten
stehen auf jedem Fraktionsbogen:

Die Rohstoffkosten von Basen, Gebduden und Modulen
stehen jeweils auf der Riickseite dieser Marker:

Die Rohstoffkosten fiir neue Technologen stehen unten auf
jeder Technologiekarte:

MIT ROHSTOFFEN BEZAHLEN

Ein Spieler zahlt seine Rohstoffkosten, indem er seine
Arbeiter den ihm zur Verfiigung stehenden Rohstoffvor-
kommen zuweist, um diese abzubauen. Dazu legt er die
Arbeiter aus seinem Arbeiterreservoir direkt auf diejenigen
seiner Rohstoffkarten (oder permanenten Rohstoffvorkom-
men — s. ,,Permanente Rohstoffvorkommen* Seite 19), von
denen er Rohstoffe abbauen will.

Mit jedem so eingesetzten Arbeiter zahlt der Spieler prak-
tisch eine Rohstoffeinheit — Gas oder Kristall — fiir sein
aktuelles Bauvorhaben, sei es eine Einheit, Basis, Gebédude,
Modul oder Technologie.

Beispiel: Bei der Ausfiihrung seines Baubefehls entscheidet
sich ein Protoss Spieler dafiir, einen Berserker zu bauen
(der zwei Kristall kostet). Er nimmt zwei Arbeiter aus sei-
nem Arbeiterreservoir und setzt beide auf eine Kristall (2)
Rohstoffkarte, womit er zwei Einheiten Kristall abbaut (und
so den Berserker ,,bezahlt®).

Wichtig: Wenn die Spieler Rohstoffe ausgeben, konnen
sie ihre Arbeiter auf jede beliebige ihrer Rohstoffkarten
setzen, nicht nur auf die des gerade aktiven Planeten.

Die Zahl rechts oben auf jeder Rohstoffkarte ist deren Ka-
pazitit, was gleichbedeutend mit der Anzahl an Arbeiten
ist, die diesem Rohstoffvorkommen zugewiesen werden
konnen. In obigem Beispiel konnte der Protoss Spieler
seiner Kristall ,,2 Karte zwei Arbeiter zuweisen, um
damit den Bau seines Berserkers zu bezahlen. Falls er eine
Kristall ,,3° Karte hitte und zwei Arbeiter darauf setzen




wiirde, hétte er dort noch freie Kapazitit und konnte spater
in dieser Runde dort einen weiteren Arbeiter einsetzen, um
zum Bau einer weiteren Komponente beizutragen.

Zugewiesene Arbeiter bleiben bis zur Organisationsphase

dort, wo sie eingesetzt wurden. Das heif3t, dass der Roh-
stoffabbau jedes Spielers nicht nur durch die Menge der ihm
zur Verfiigung stehenden Rohstoffvorkommen begrenzt

ist, sondern auch durch die Anzahl seiner einsatzbereiten
Arbeiter.

Wenn die Rohstoffvorkommen eines Spielers beispielsweise
sechs Gas und vier Kristall betragen, er aber nur fiinf Ar-
beiter hat, kann er in jeder Runde nur fiinf seiner insgesamt
10 Rohstoffeinheiten abbauen, solange er nicht weitere
Arbeiter baut.

PERMANENTE ROHSTOFFUORKOMMEN

Die zwei permanenten
Rohstoffvorkommen auf jedem
Fraktionsbogen, mit Arbeitermarkern.

Auf jedem Fraktionsbogen sind zwei Rohstoffvorkommen
aufgedruckt, welche die Rohstoffvorkommen des Heimat-
planeten dieser Fraktion symbolisieren. Sie werden per-
manente Rohstoffe genannt. Sie stehen den Spielern ab
Spielbeginn zur Verfiigung und kdnnen nie verloren gehen.
Immer wenn von ,,Rohstoffkarten” die Rede ist, sind damit
auch diese beiden permanenten Rohstoffe jedes Spielers

1, Rohstofftyp (Grafik)
2. Kapazitit (Zahl)
3. Planetenname

4. Planetengebiet (hervorgehoben)

gemeint (auBler es wird ausdriicklich anders angegeben).
Permanente Rohstoffvorkommen werden in fast allen Be-
langen wie alle anderen Rohstoffvorkommen behandelt, mit
folgenden zwei Ausnahmen:

* Permanente Rohstoffvorkommen gehoren zu keinem
Gebiet irgendeines Planeten und kénnen dem Spieler
daher auch nie genommen werden.

* An permanenten Rohstoffvorkommen kann kein Raub-
bau betrieben werden (s. XX néachste Seite).

TIPP

Da die permanenten Rohstoffvorkommen nie verloren
werden kdonnen, sollte jeder Spieler seine Arbeiter dort
immer zuerst einsetzen. Denn wie auf Seite 15 gesagt,
werden Arbeiter auf Rohstoffvorkommen in Gebieten,
iiber die der Spieler im Laufe der Runde die Kontrolle
verliert, wiahrend der Organisationsphase zerstort.

RAUBBAU UND AUSBEUTUNG

Mittels Raubbau kann ein Spieler eine zusitzliche Roh-
stoffeinheit auf einer Rohstoffkarte abbauen, wodurch
dieses Rohstoffvorkommen teilweise ausgebeutet wird. Um
Raubbau zu betreiben, setzt der Spieler einen Arbeiter mehr
auf die Karte, als deren Kapazitit betragt (und baut dadurch
eine Rohstoffeinheit zusétzlich ab). Er muss die Karte dann
sofort auf ihre ,,teilweise ausgebeutet* Seite (gelb) drehen
und einen Ausbeutungsmarker mit der ,teilweise ausgebeu-
tet™ Seite nach oben auf das entsprechende Planetengebiet
legen.




Falls an einem teilweise ausgebeuteten Rohstoffvorkommen
erneut Raubbau betrieben wird, wird die Karte anschlie-
Bend sofort aus dem Spiel genommen (zuriick in die
Schachtel), die zugewiesenen Arbeiter werden auf den Be-
reich ,,Nicht zur Verfiigung stehende Arbeiter des Frakti-
onsbogens gesetzt. Der Ausbeutungsmarker im betroffenen
Gebiet wird auf die Seite ,,vollstdndig ausgebeutet* gedreht
damit jeder weil3, dass die Rohstoffvorkommen dieses
Gebietes endgiiltig erschopft sind, d.h. dort konnen keine
Rohstoffe mehr abgebaut werden.

Ein Spieler kann ein Rohstoffvorkommen auch wahrend
eines einzigen Bau- oder Forschungsvorhaben vollstén-
dig ausbeuten. Anders ausgedriickt kann er in nur einem
Spielzug zweimal Raubbau an einem Rohstoffvorkommen
betreiben. Um das zu tun, setzt er zwei Arbeiter mehr auf
die Karte, als die Kapazitit es eigentlich zuldsst. Er baut
dann auch zwei zusétzliche Rohstoffeinheiten ab, entfernt
die Karte aus dem Spiel und setzt seine Arbeiter auf seinen
,Nicht zur Verfiigung stehende Arbeiter* Bereich zurtick.
SchlieBlich setzt er noch einen Ausbeutungsmarker mit der
Seite ,,vollstandig ausgebeutet™ nach oben in das entspre-
chende Gebiet.

Kurzum, der Raubbau erlaubt einem Spieler, bis zu zweimal
von einem bestimmten Rohstoffvorkommen eine zusétz-
liche Rohstoffeinheit abzubauen mit der Folge, dass dieses
Rohstoffvorkommen fiir den Rest des Spiels erschopft ist
und keine Rohstoffe mehr liefern kann.

TIPP

Wer meint, dass er ein Rohstoffgebiet an einen Geg-

ner verlieren kénnte sollte tiberlegen, dieses Gebiet

vielleicht vollstindig auszubeuten und so selbst noch

einmal davon zu profitieren, dem Gegner damit aber
diese Rohstoffquelle vorzuenthalten.

TIPP

Es mag so scheinen, als sei die teilweise Ausbeutung
eines Rohstoffvorkommens ohne gravierende Folgen,
aber es gibt einige Karten, welche es den Gegnern
ermoglichen, ein teilweise ausgebeutetes Rohstoffvor-
kommen vollstédndig auszubeuten und damit endgiiltig
zu erschopfen.

Also sollte Raubbau sehr wohl iiberlegt sein!

Nicht vergessen — an permanenten Rohstoffvorkommen
kann kein Raubbau betrieben werden!

DIE BEFEHLE

Wir beschiftigen uns nun mit der genauen Durchfithrung
der einzelnen Befehle (Bau, Mobilisierung, Forschung) in
der Ausfithrungsphase. Es geht hier um die Standardbefehle
(silberfarben). Die zusétzlichen Vorteile der Spezialbefehle
werden auf Seite 36 erklart.

00

Die Standardbefehle der blauen Fraktion,
von links nach rechts: Bau,
Mobilisierung, Forschung.

Die Spezialbefehle der blauen Fraktion,
von links nach rechts: Bau,
Mobilisierung, Forschung.

TIPP

Wenn man seinen Befehlsmarker vom Befehlsstapel
nimmt und daran geht, ihn auszufiihren, sollte man
immer daran denken, dass man stattdessen auch eine
Ereigniskarte nehmen koénnte (wonach der Befehlsmar-
ker ebenfalls in den eigenen Vorrat zuriick genommen
wird).

DER BAUBEFEHL

Standard Baubefehlmarker

Wenn ein Spieler einen Baubefehl ausfiihrt, kann er damit
neue Arbeiter, Transporter und Einheiten bauen. Er kann
damit aber auch eine neue Basis bauen, oder ein Gebidude
und/oder ein Modul fiir seine Basen kaufen.

AUSFUHRUNG EINES BAUBEFEHLS:

Wer einen Baubefehl ausfiihrt, kann folgendes tun, und
zwar in dieser Reihenfolge:

1. Falls der Spieler eine eigene Basis auf dem aktiven
Planeten besitzt, kann er beliebig viele Arbeiter und




Transporter bauen und maximal so viele Einheiten,
wie sein Einheiten-Baulimit erlaubt.

2. Falls der Spieler entweder eine eigene Basis oder
Einheit auf dem aktiven Planeten besitzt, kann er seine
Basen verbessern, indem er ein Gebdude und/oder ein
Modul baut, welches er jeweils auf seinen Fraktionsbo-
gen setzt.

3. Falls der Spieler mindestens eine eigene Einheit, aber
keine Basis auf dem aktiven Planeten besitzt, kann er
eine neue Basis auf diesem Planeten bauen.

Der aktive Spieler kann nur einiges oder auch alles oben
Genannte tun, aber nur strikt in dieser Reihenfolge. Z.B.

.kann er nicht erst eine Basis bauen und anschlieBend
Einheiten.

Die folgenden wichtigen Regeln sollte man sich merken:

* Um Arbeiter, Transporter oder Einheiten zu bauen, muss
man eine eigene Basis auf dem aktiven Planeten haben.

» Um Basisverbesserungen (Gebdude und Module) zu bau-
en, muss man entweder mindestens eine eigene Einheit
oder eigene Basis auf dem aktiven Planeten haben.

¢ Um eine neue Basis bauen zu kdnnen, muss man mindes-
tens eine eigene Einheit auf dem aktiven Planeten haben.

Anders formuliert: Falls der aktive Spieler keine Basis
auf dem aktiven Planeten hat, entfallt der erste Schritt des
Baubefehls.

Falls der aktive Spieler auf dem aktiven Planeten weder
eine eigene Basis noch eine eigene Einheit besitzt, kann er
seinen Baubefehl iiberhaupt nicht ausfithren.

ARBEITER BAUEN

Wie zuvor unter ,,Mit Rohstoffen bezahlen* auf den Seiten
18-19 gesagt, kann ein Spieler nicht alle ihm zur Verfiigung
stehenden Rohstoffquellen nutzen, wenn er nicht geniigend
Arbeiter dafiir hat. Falls er eine Basis auf dem aktiven
Planeten hat (das ist der Planet, auf dem der Baubefehl
ausgefiihrt wird), kann er neue Arbeiter bauen.

Fiir den Bau neuer Arbeiter zahlt der Spieler einfach nur die
entsprechenden Rohstoffkosten und setzt die neu gebauten
Arbeiter auf den Bereich ,,Nicht zur Verfiigung stehende
Arbeiter* seines Fraktionsbogens. Die Anzahl der Arbei-
ter, die ein Spieler so bauen kann, ist grundsatzlich nicht
begrenzt.

TRANSPORTER BAUEN

Falls ein Spieler eine Basis auf dem aktiven Planeten hat,
kann er neue Transporter bauen. Fiir den Bau neuer Trans-
porter zahlt der Spieler einfach nur die entsprechenden
Rohstoffkosten und setzt die neu gebauten Transporter
auf Routen, die mit dem aktiven Planeten verbunden sind
(normal oder Z-Achse).

Die Anzahl der Transporter, die ein Spieler so bauen kann,
ist grundsatzlich nicht begrenzt. Auf jeder Route kann jeder
Spieler aber immer nur einen Transporter haben. Auf jeder
Route konnen beliebig viele Transporter verschiedener
Fraktionen sein, ein vorhandener gegnerischer Transpor-

ter (oder mehrere) behindern nicht den Bau eines eigenen
Transporters auf dieser Route.

TIPP

Ein Transporter auf der Route zwischen zwei Planeten
ermdglicht dem Spieler, mittels eines Mobilisierungs-
befehls (s. ,,Der Mobilisierungsbefehl®, Seite 23), seine
Einheiten zwischen diesen Planeten zu bewegen. Mit
einem Transporter kdnnen beliebig viele Einheiten be-
wegt werden, deshalb ist es nicht nétig und auch nicht
erlaubt, daB3 ein Spieler mehr als einen Transporter auf
einer bestimmten Route hat.

Jedes Gebiet hat ein Einheitenlimit,
angezeigt durch die Anzahl kleiner
gelber Symbole im Gebiet. Die Anzahl
der FEinheiten in einem Gebiet darf das
Einheitenlimit nur dann tibertreffen,
wenn der Spieler einen Kampf beginnt (s.
,Einheitenlimits bei der Bewegung* auf
Seite 25).

Einheitenlimits begrenzen nur die Anzahl
der Einheiten in einem Gebiet; man sollte
dabei nie vergessen, dass Basen keine
Einheiten sind.




~ SPIELINATERIAL-BEGRENZUNG UND
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FREIWILLIGE ZERSTORUNG UON EINHEITEN

Die im Spiel enthaltenen Pappmarker und Plastikfi-
guren jedes Spielers stellen das Maximum dar, wel-
ches ihm zur Verfiigung steht. Wenn irgendwo gesagt
wird, dass ein Spieler ,,beliebig viele* Einheiten oder
andere Komponenten bauen kann oder die Anzahl
»grundsitzlich nicht begrenzt ist®, stellt immer die im
Spiel enthaltene Menge die absolute Obergrenze dar.
Es gibt eine einzige Ausnahme zu dieser Regel: Die
Ausbeutungsmarker; falls davon mehr benétigt wer-
den als vorhanden sind, miissen sich die Spieler mit
Miinzen oder anderen geeigneten Dingen behelfen,
um den teilweisen oder vollstdndig ausgebeuteten
Zustand eines Gebietes anzuzeigen.

Zerstorte Einheiten gehen zuriick in den Vorrat des
Spielers und kdnnen erneut gebaut werden.

Der aktive Spieler darf in seinem Spielzug eigene
Einheiten, Transporter und Basen selbst zerstoren,
aufler im Kampf.

EIMHEITEN BAUEN

Falls ein Spieler eine Basis auf dem aktiven Planeten hat,
kann er neue Einheiten bauen, entsprechend seinem Ein-
heiten-Baulimit. Das anféngliche Einheiten-Baulimit der
Terraner und Protoss betrigt zwei, welches sie aber durch
den Bau von Nachschubmodulen erhohen konnen (s. ,,Das
Nachschubmodul auf Seite 40). Das Einheiten-Baulimit
der Zerg funktioniert anders. Dies wird auf den Fraktions-
bogen der Zerg und unter ,,Das Einheiten-Baulimit der
Zerg™ auf Seite 40 ndher erklart.

Die Einheitentypen, die ein Spieler bauen kann, sind jeweils
abhéngig von den Gebéuden, die er auf seinem Fraktionsbo-
gen bereits gebaut hat. Jedes Gebdude zeigt die Einheiten-
typen, die damit gebaut werden konnen. Zu Spielbeginn
verfiigt jede Fraktion nur tiber das auf ihrem Fraktionsbo-
gen vorgedruckte Gebaude.

Beispiel: Der Aldaris Spieler (eine Protoss Fraktion)
beginnt das Spiel mit einem Warpknoten Gebdude Stufe 1
(das Bild eines Warpknoten Gebdudes Stufe 1 ist auf
Aldaris’ Fraktionsbogen aufgedruckt). Dieses Gebdude
zeigt das Bild eines Berserkers was bedeutet, dass der
Spieler hiermit Berserker bauen kann. Mit anderen Worten:
Zu Spielbeginn kann der Aldaris Spieler keine anderen
Einheiten als Berserker bauen.

Aufgedrucktes Warpknoten Gebdude

o~

Beispiel 1: Ein Zerg Spieler fiihrt einen Mobilisie-
rungsbefehl aus und méchte zwei seiner Hydralisken
in ein Gebiet ziehen, in dem bereits vier eigene Zerg-
linge sind. Das Einheitenlimit des Gebietes betrdgt
vier. Deshalb nimmt der Spieler einfach zwei seiner
Zerglinge aus dem Gebiet heraus und kann nun seine
beiden Hydralisken dorthin ziehen.

Beispiel 2: Ein Zerg Spieler fiihrt einen Baubefehl
aus und méchte auf dem aktiven Planeten einen
Ultralisken bauen. Alle seine Ultralisken sind aber im
Moment irgendwo im Einsatz, also nimmt er einfach
einen von irgendeinem anderen Planeten, um ihn auf
dem aktiven Planeten sofort neu zu bauen.

Es mag ungewohnliche Situationen geben, in denen
der aktive Spieler sogar eigene Basen oder Transpor-
ter zerstoren mochte, auch das ist erlaubt.

Fiir den Bau neuer Einheiten zahlt der Spieler einfach die
entsprechenden Rohstoffkosten, die auf dem Fraktionsbo-
gen unter jeder Einheit angegeben sind und setzt die neu ge-
bauten Einheiten auf irgendein eigenes oder leeres Gebiet
des aktiven Planeten.

Dabei muss natiirlich das jeweilige Einheitenlimit des
Gebietes eingehalten werden, wie im Kasten auf Seite 21
erklart und es sollte auch nicht vergessen werden, dass der
aktive Spieler eigene Einheiten jederzeit (aufler im Kampf)
freiwillig zerstoren kann, um sie sofort andernorts neu zu
bauen (s. Kasten ,,Spielmaterial Begrenzung und freiwillige
Zerstorung von Einheiten®).

Wenn ein Spieler einen Baubefehl ausfiihrt, kann er auf
dem aktiven Planeten eine Basis bauen.

Um eine Basis zu bauen, muss der Spieler ein Gebiet auf
dem aktiven Planeten mit mindestens einer eigenen Ein-
heit wihlen. Er zahlt dann die entsprechenden Rohstoffkos-
ten und setzt einen Basismarker auf das gewahlte Gebiet.

Wichtig: Ein Spieler darf auf einem Planeten nie mehr

als eine Basis zur gleicher Zeit haben. Wer eine Basis auf
einem Planeten gebaut hat, darf dort erst dann wieder eine
neue Basis bauen, nachdem seine alte zerstort wurde. Jedes
Gebiet kann maximal eine Basis aufnehmen.




TIPP

Man sollte sich stets vor Augen halten, dass man
Einheiten nur auf Planeten bauen kann, auf dem man
eine Basis hat und eine Basis nur in einem Gebiet
bauen kann, in dem man eine Einheit hat. Wirkungs-
volle Expansion erfordert daher die Entsendung von
Einheiten auf andere Planeten, um dort Basen bauen zu
konnen. Diese wiederum ermdglicht dort den Bau von
Einheiten, die neue Rohstoffquellen erschlieBen und
Siegpunkte erobern kdnnen usw.

Wenn ein Spieler einen Baubefehl ausfiihrt, kann er ein
Gebaude und/oder ein Modul bauen, um seine Basen zu
verbessern. Anders ausgedriickt: Ein Spieler kann mit
einem Baubefehl zwei Verbesserungen bauen, namlich ein
Gebédude und ein Modul. (Man kann sich das auch so mer-
ken: Ein Baubefehl erlaubt den Bau eines trapezformigen
Gebdudemarkers und eines kleinen quadratischen Modul-
markers.) Dadurch ergeben sich zahlreiche Vorteile, wie
z.B. der Bau neuer Einheitentypen.

Um Verbesserungen bauen zu konnen, muss der Spieler
mindestens eine eigene Einheit oder eigene Basis auf dem
aktiven Planeten haben.

Der Spieler zahlt dann einfach die fiir den Bau erforder-
lichen Rohstoffe und setzt die Verbesserung(en) auf das
bzw. die entsprechenden Bereiche seines Fraktionsbogens.

Wichtig: Basisverbesserungen bedeuten automatisch eine
Verbesserung aller Basen des Spielers, d.h. mit dem Bau
einer bestimmten Verbesserung konnen alle Basen des
Spielers auf allen Planeten diesen Vorteil nutzen. Entspre-
chend stehen einer neu gebauten Basis sofort alle bereits
gebauten Verbesserungen zur Verfiigung.

Beispiel 1: Ein Terraner fiihrt einen Baubefehl aus und
beschliefst, eine Fabrik der Stufe 1 zu bauen. Er zahlt die
erforderlichen Rohstoffkosten, indem er Arbeiter auf die
bendtigten Rohstoffquellen setzt und platziert anschliefsend
eine Fabrik (Stufe 1) auf den entsprechenden Gebdudeplatz
seines Fraktionsbogens. Alle Basen des Terraners besitzen
damit eine Fabrik (Stufe 1).

Beispiel 2: Ein Protoss Spieler fiihrt einen Baubefehl aus
und beschliefit, seine Basen durch ein Nachschubmodul
zu verbessern (Nachschubmodule erhéhen das Einheiten
Baulimit des Spielers um eins). Der Spieler zahlt die
erforderlichen Rohstoffkosten, indem er Arbeiter auf die
bendétigten Rohstoffquellen setzt . Dann legt er das Nach-
schubmodul in den ,, Modul “ Bereich seines Fraktionsbo-
gens. Alle seine Basen sind nun mit dem Nachschubmodul
ausgestattet.

Gebidude und Module werden auf den Seiten 37-38 unter
,,Gebidude bauen und auf den Seiten 40-41 unter ,,Modul-
effekte* genau beschrieben.

Normaler Mobilisierungsbefehlmarker

Mit einem Mobilisierungsbefehl konnen die Spieler ihre
Einheiten auf den aktiven Planeten verlegen und/oder sie
zwischen dessen Gebieten bewegen. Falls der aktive Spieler
irgendwelche seiner Einheiten in ein Gebiet des aktiven Pla-
neten zieht, in dem gegnerische Einheiten sind, folgt dort
nach dem Ende der gesamten Bewegung ein Kampf.

Die Ausfiihrung eines Mobilisierungsbefehls erfolgt in zwei
Schritten, die in folgender Reihenfolge erfolgen miissen:

1. Einheiten bewegen
2. Kampf durchfiihren

Wie schon gesagt, initiiert der Spieler, der seine Einheit(en)
in ein Gebiet mit mindestens einer gegnerischen Einheit
zieht, dort einen Kampf. (Der Ablauf von Kémpfen wird
unter ,,Kampf™ auf Seite 26 erklirt; dieser Abschnitt hier
befasst sich nur mit der Bewegung).

Wihrend des Schrittes ,,Einheiten bewegen* eines Mo-
bilisierungsbefehls kann der Spieler eine oder beide der
folgenden Aktionen ausfiihren:

» FEigene Einheiten von einem oder mehreren Gebieten
des aktiven Planeten in ein oder mehrere andere Ge-
biete des aktiven Planeten ziehen.

» FEigene Einheiten aus einem oder mehreren Gebie-
ten von benachbarten Plancten auf ein oder mehrere
Gebiete des aktiven Planeten verlegen (s ,,Einheiten
transportieren” auf der nichsten Seite).

Wichtig: Ein Mobilisierungsbefehl ermoglicht dem Spieler,
eigene Einheiten auf dem aktiven Planeten zu bewegen und
eigene Einheiten auf den aktiven Planeten zu verlegen. Er
kann aber nicht Einheiten vom aktiven Planeten auf einen an-
deren Planeten abziehen. Mit anderen Worten, alle Einheiten,
die ein Spieler mit einem Mobilisierungsbefehl bewegt, miis-
sen ihre Bewegung auf dem aktiven Planeten beenden.




TRANSPORTER AUF 2-ACHSEN-
ROUTEN SETZEN

Spieltechnisch gesehen sind zwei Planeten, die
durch eine Z-Achsen-Route verbunden sind, ge-
nauso benachbart, als wéren sie mit einer normalen
Route verbunden. Die Spieler konnen ihre Trans-
porter auf Z-Achsen-Routen setzen genau wie auf
normale Routen. Spieltechnisch besteht kein Unter-
schied zwischen normalern und Z-Achsen-Routen.

Der Unterschied dieser beiden Typen von Routen
ist praktischer Natur. Eine Z-Achsen-Route besteht
aus zwei getrennten Teilen, daher gibt es prinzipiell
zwei Orte auf derselben Achse, wohin ein Spieler
seinen Transporter setzen konnte.

Um Einheitlichkeit zu gewéhrleisten, muss ein
Transporter immer auf das ,,Hauptstiick*
(groBeres Teil) einer Z-Achsen-Route gesetzt
werden.

Z-ACHSEN-ROUTEN ,WARNUNG*

Sobald der erster Transporter auf eine Z-Achsen-
Route gesetzt wird, wird ihr ,,Nebenstiick*
(kleineres Ende) auf die Seite ,,Warnung*
umgedreht. Falls spater einmal alle auf dieser
Route eingesetzten Transporter zerstort sein sollten,

\ B~

TIPP

Wihrend der Planungsphase kann ein Spieler seine
Befehle a) auf jeden Planeten legen, auf dem er eine
eigene Basis oder Einheit hat und b) auf jeden zu solch
einem Planeten benachbarten Planeten. Also kann ein
Spieler z.B. in der Planungsphase einen Baubefehl auf
einen benachbarten Planeten legen, auf dem er noch
keine Einheiten hat und spéter in dieser Planungspha-
se einen Mobilisierungsbefehl auf den Baubefehl. Er
konnte dann spéter eine oder mehrere Einheiten vom
Nachbarplaneten mit dem Mobilisierungsbefehl auf den
aktiven Planeten bringen und dann dort mit dem Bau-
befehl eine Basis bauen. Konnte — falls die Mitspieler
die wohldurchdachten Plane nicht durchkreuzen!

BEWEGUNGSBESCHRANKUNG: IN
FEINDLICHES GEBIET ZIEHEN

Mit einem Mobilisierungsbefehl kann ein Spieler seine
Einheiten in beliebig viele leere oder eigene Gebiete des
aktiven Planeten ziehen oder dorthin transportieren,

Z-ACHSEN-ROUTEN

wird das Nebenstiick wieder auf seine ,,normale* Ay
Seite gedreht. i
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Die normale Seite (links)
und Warnseite (rechts)
einer Z-Achsen-Route.

Die Warnung dient lediglich als optische Spiel-
hilfe. Durch das Umdrehen des kleineren Teils
einer Z-Achsen-Route sollen die Spieler daran erin-
nert werden, dass diese Route nicht leer ist und dass
aus dieser Richtung eine Invasion drohen konnte.
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Achtung — die Farbe der Pfeile beider Enden einer
Z-Achsen-Route hat absolut keinen Bezug zu einer
der Fraktionsfarben. Das heif3t, die griinen oder i
blauen Pfeile einer Z-Achse bedeuten nur, dass ¥
diese beiden Teile zusammengehdren und eine Ach- | {
|
5

.....
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se bilden und nicht, dass die Overmind Fraktion
(griine Einheiten) oder Jim Raynor Fraktion (blaue
Einheiten) die griine oder blaue Achse in irgendei-
ner Weise kontrollieren.

aber nur in ein feindliches Gebiet. Mit anderen Worten:
Mit einem Mobilisierungsbefehl kann der aktive Spieler
immer nur einen Kampf initiieren.

EINHEITEN TRANSPORTIEREN

Transporter dienen als ,,Briicke* zwischen zwei Planeten.
Falls zwei Planeten durch eine Route verbunden sind, kann
jeder Spieler mit einem Transporter auf dieser Route
mittels eines Mobilisierungsbefehls Einheiten von dem
einen dieser Planeten auf den anderen bringen. Ohne
eigenen Transporter ist solch eine Bewegung zwischen zwei
Planeten nicht mdglich.

Wer eine oder mehrere Einheiten bewegt, zieht diese ein-
fach von irgendwelchen Gebieten des Nachbarplaneten auf
irgendwelche Gebiete des aktiven Planeten. Bitte nicht ver-
gessen — man kann nur Einheiten auf den Planeten ziehen,
auf dem der Mobilisierungsbefehl ausgefiihrt wird (d.h. auf
den aktiven Planeten).
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EIMHEITENLIMIT WAHREND DER BEWEGUNG

Genau wie beim Einsatz von Einheiten miissen die Spieler
bei der Bewegung wihrend eines Mobilisierungsbefehls
die Einheitenlimits beachten. Die Anzahl der Einheiten pro
Gebiet darf die dort angegebene Anzahl der Einheitenlimit-
Symbole nicht tibertreffen.

Zu dieser Regel gibt es eine wichtige Ausnahme: Ein Spie-
ler darf das Einheitenlimit eines Gebietes iibertreffen,
wenn er dort einen Kampf anzettelt. Wer Einheiten in ein
Gebiet mit feindlichen Einheiten zieht oder dorthin trans-
portiert (d.h. einen Kampf initiiert), darf das Einheitenlimit
dieses Gebietes um 2 iiberschreiten. Achtung — die dort
bereits vorhandenen feindlichen Einheiten zéhlen nicht

. gegen das Einheitenlimit des Angreifers!

Beispiel: Ein Zerg-Spieler méchte ein von den Protoss kon-
trolliertes Gebiet angreifen. Das Einheitenlimit des Gebie-

tes betrdgt drei. Da der Zerg Spieler einen Kampf beginnt,

darf er maximal fiinf Einheiten in dieses Gebiet bringen.

Die kompletten Kampfregeln werden unter ,,Kampf* auf
den Seiten 26-33 erklrt.

TIPP

Weil der Angreifer das Einheitenlimit {ibertreffen darf,
kann er immer mehr Einheiten dort zusammenziehen
als der Verteidiger. Das sollten die Spieler bei ihren
Planungen zur Verteidigung nie auf3er acht lassen.

DER FORSCHUNGSBEFEHL

Normaler Forschungsbefehlmarker
Mit Hilfe des Forschungsbefehls kénnen die Spieler Ereig-
nis- und Kampfkarten bekommen, sowie Technologiekar-
ten erwerben, alle diese Karten bieten eine Fiille unter-
schiedlichster Vorteile.

Wichtig: Um einen Forschungsbefehl ausfithren zu kénnen,
muss der Spieler eine Basis auf dem aktiven Planeten haben.

DIE DURCHFUHRUNG EINES
FORSCHUNGSBEFEHLS

Ein Forschungsbefehl wird in vier Schritten und genau in
folgender Reihenfolge ausgefiihrt:

. Eine Ereigniskarte ziehen (Pflicht)
. Drei Kampfkarten ziehen (Option)
. Technologiekarten erwerben (Option)

. Kampfkartenstapel mischen, falls Technologiekarten
erworben wurden.

1. Ereigniskarte ziehen. Als ersten Schritt eines For-
schungsbefehls muss der Spieler eine Ereigniskarte oben
vom Stapel der Ereigniskarten ziehen und sie verdeckt vor
sich ablegen, ohne sie anzuschauen. Wie schon zuvor gesagt
raten wir dazu, die Ereigniskarte(n) ein Stiick unter den Frak-
tionsbogen zu schieben damit niemand auf die Idee kommt,
sie sich vor Schritt 8 der Organisationsphase anzuschauen.

2. Drei Kampfkarten ziehen. Danach kann der aktive
Spieler drei Kampfkarten oben vom Stapel der Kampfkar-
ten ziehen und sie zu seinen anderen Kampfkarten auf die
Hand nehmen.

3. Technologiekarten erwerben. Der aktive Spieler kann
jetzt seinen Technologiekartenstapel durchsehen und eine
Technologie erwerben. Die meisten Technologiekarten
kommen in jedem Stapel mehrfach vor. Die Menge der
Karten einer bestimmten Technologie ist durch die Anzahl
der Punkte unten auf den Karten ersichtlich; zwei Punkte
bedeuten z.B., dass es zwei Karten dieser Technologie

im Stapel gibt. Wer eine Technologie erwirbt, nimmt alle
Karten dieser Technologie aus seinem Technologiekarten-
stapel (aber zahlt dafiir nur einmal die Rohstoffkosten).

Die Anzahl Punkte unten auf jeder Technologiekarte gibt
an, wie viele Karten es davon in dem Stapel gibt.

Beispiel: Ein Protoss Spieler erwirbt eine Technologie. Er
schaut seinen Technologiekartenstapel durch und entschei-
det sich fiir die ,,Stasisfeld “ Technologie und nimmt beide
Karten (es gibt zwei davon im Stapel) aus seinem Stapel.
Die Forschungskosten fiir die ,,Stasisfeld Technologie
zahlt er aber nur einmal — in diesem Falle I Kristall und 2
Gas.

IST LEER

Falls ein Spieler die letzte Karte seines Kampf-
kartenstapels nehmen sollte, muss er sofort alle
seine abgeworfenen Kampfkarten mischen und
als neuen Stapel benutzen (und, wenn nétig,
die ihm noch zustehenden Karten vom neuen
Stapel ziehen).




Nach dem Erwerb einer Technologie muss der aktive Spie-
ler seine Neuerwerbung bekannt geben und den anderen
Spielern die Wirkung dieser Technologie erkliren. Falls
nicht anders angegeben, werden die gerade erworbenen
Karten dem Kampfkartenstapel des Spielers hinzugefiigt.

Wichtig: Technologiekarten im Kampfkartenstapel gelten
als Kampfkarten.

TIPP

Um den Ablauf zu beschleunigen, kann — falls alle

Spieler damit einverstanden sind — der néchste Spieler

bereits seinen Befehl ausfiithren, wihrend der letzte

aktive Spieler noch iiberlegt, welche Technologie er
erwerben will.

4. Kampfkartenstapel mischen. Schlieflich muss der ak-
tive Spieler, falls er seinen Kampfkartenstapel um Techno-
logiekarten erweitert hat, diesen mischen, einschliefilich
seiner zuvor abgeworfenen Kampfkarten, um so seinen
neuen Kampfkartenstapel zu bilden.

Hinweis: Falls der Spieler keine Technologie erworben hat
oder falls die Technologie in seinem Spielbereich ausgelegt
wurde (anstatt seinen Kampfkartenstapel zu erweitern),
werden die Kampfkarten nicht gemischt.

TIPP

Der Ereigniskartenstapel dient sozusagen als ,,Spiel-
Timer®. Die Spieler konnen die Spieldauer beeinflus-
sen, indem sie Befehle wihlen, mit denen sie mehr oder
weniger Ereigniskarten ziehen. Ein Spieler, der auf der
Siegerstraf3e ist, wird vielleicht mehr Forschungsbefeh-
le legen als sonst oder lieber Ereigniskarten ziehen statt
Befehle auszufiihren. So erreicht das Spiel schneller
die Stufe III.

KAMPF

Rohstoffgewinnung, Basisverbesserung, Technologieerwerb

sowie der Bau neuer Gebaude und Module sind sehr we-
sentliche Bestandteile von SCDB, aber die Siegeschancen
eines Spielers hingen stark davon ab, wie effektiv er seine
Einheiten im Kampf einsetzt.

KAMPF GRUNDREGELN

Der folgende Abschnitt bietet eine grobe Ubersicht der
Grundprinzipien, die bei den Kémpfen in SCDB gelten.
Nach dieser Einfiithrung folgen die detaillierten Kampfre-
geln, in denen sich viele der in diesen Grundregeln erklér-
ten Begriffe und Konzepte wiederfinden.

KAMPFBEGINN

Wenn der aktive Spieler Einheiten in ein Gebiet mit
feindlichen Einheiten zieht (mittels eines Mobilisie-

rungsbefehls) beginnt er damit einen Kampf. Der aktive
Spieler ist der Angreifer, der andere Spieler der Verteidi-
ger. Jeder Kampf besteht aus einer Anzahl von Gefechten,
in denen die Einheiten der Spieler versuchen, sich gegen-
seitig zu vernichten. Jedes einzelne Gefecht wird mittels
Kampfkarten ausgetragen.

KAMPFENDE

Nachdem alle Gefechte eines Kampfes ausgetragen wurden,
ist der Kampf beendet. Falls es keine verteidigenden Ein-
heiten mehr in dem Gebiet gibt, hat der Angreifer den Kampf
gewonnen. Falls aber noch verteidigende Einheiten tiberlebt
haben, hat der Verteidiger gewonnen und der Angreifer muss
seine noch iiberlebenden Einheiten zuriickziehen.

GEFECHTSAUFSTELLUNG

Wenn es zum Kampf kommt, nimmt der Angreifer alle Ein-
heiten des Kampfgebietes — d.h. die des Angreifers und des
Verteidigers — und arrangiert sie zu mehreren Gefechten
irgendwo auf einer freien Flache des Tisches. Jedes Gefecht
ist eine einzelne Kampfhandlung des gesamten Kampfes.

Um ein Gefecht aufzustellen, paart der Angreifer jeweils
eine Angriffseinheit mit einer Verteidigungseinheit. Jede
Einheit kann nur an einem einzigen Gefecht beteiligt sein
und der Angreifer muss so viele Gefechte aufstellen, wie
moglich. Das heifit, die Anzahl der Gefechte ist immer
gleich der Anzahl Einheiten der kleineren Gruppe. (Es sei
denn einige Finheiten dieser Seite tragen das Schliisselwort
,Hilfseinheit* — s. ,,Hilfseinheit* auf den Seiten 38-39).

Falls die Anzahl der Einheiten beider Seiten im Kampfge-
biet nicht gleich ist, bleiben nach der Gefechtsvorbereitung
immer eine oder mehrere Einheiten der groBeren Gruppe
ohne Kampfgegner. Diese Einheiten nennen wir ,,Verstér-
kungseinheiten®, wie gleich noch genauer erklart wird.

Beispiel: Die Overmind Fraktion (Zerg) zieht vier Einheiten
in ein Gebiet mit zwei Einheiten der Arcturus Mengsk Frak-
tion (Terraner).

Der Kampf besteht aus zwei Gefechten (weil der Angreifer
so viele eins-zu-eins Paarungen aufstellen muss wie
méoglich). Das kénnte so aussehen:

Ein Zergling wird gegen einen Feuerfresser
aufgestellt und ein Ultralisk gegen einen
Belagerungspanzer. Zwei Zerglinge bleiben
als Verstirkungseinheiten iibrig.




FRONT- UND VERSTARKUNGSEINHEITEN

Direkt vom Angreifer fiir Gefechte aufgestellte Einheiten
heiflen Fronteinheiten und zunéchst nicht aufgestellte
Verstirkungseinheiten.

Nachdem der Angreifer die Gefechtsaufstellung beendet und
damit festgelegt hat, welche Einheiten als Verstarkungsein-
heiten dienen, muss der Spieler dem diese Verstirkungs-
einheiten gehdren entscheiden, in welche Gefechte seine
Verstarkungseinheiten eingreifen sollen. Einzeln und nach-
einander weist er dann jede Verstarkungseinheit einem Ge-
fecht zu. Dabei konnen alle Verstirkungseinheiten dasselbe
Gefecht unterstiitzen oder mehr oder minder gleichméBig auf
die Gefechte verteilt werden, ganz nach Belieben des Spielers.

Eine Verstarkungseinheit verstarkt im Gefecht den An-
griffswert ihrer zugehdrigen Fronteinheit um ihren Ver-
starkungswert. Der Verstarkungswert jedes Einheitentyps
ist auf dem entsprechenden Fraktionsbogen abzulesen.

Der Verstirkungswert einer Einheit wird
auf ihrem Fraktionsbogen angezeigt.

Wichtig: Ein Spieler muss alle seine Verstarkungseinheiten
irgendwelchen Gefechten dieses Kampfes zuordnen. D.h.
jede Einheit im Kampfgebiet muss an einem Gefecht teil-
nehmen, entweder als Front- oder Verstarkungseinheit. Die
Zuordnung erfolgt nach Belieben des Spielers, z.B. kann der
Spieler alle seine Verstdrkungseinheiten in dasselbe Gefecht
schicken oder sie irgendwie auf mehrere Gefechte verteilen.

Normalerweise hat nur eine Seite Verstarkungseinheiten. Es
kann aber sein, dass eine oder sogar beide Seiten Einheiten
mit dem Schliisselwort ,,Hilfseinheit* haben (s. ,,Hilfsein-
heit* auf den Seiten 38-39).

Beispiel (obiges Beispiel fortfiihrend): Der Angreifer hat zwei
Zerglinge als Verstdirkungseinheiten. Er konnte beide einem
Gefecht oder jeweils einen Zergling pro Gefecht zuordnen.

Der Overmind beschlief3t, seine Kampfkraft in beiden
Gefechten zu verstdirken, danach sieht die Gefechtsaufstel-
lung so aus:

Ein Zergling als Fronteinheit und einer als Verstirkung
kdmpfen gegen einen Feuerfresser, wihrend der andere
Zergling den Ultralisken an der Front gegen den
Belagerungspanzer unterstiitzt. Der Verstdirkungswert
von Zerglingen betrdgt 1, also erhéhen sie die
Kampfkraft ihrer Fronteinheiten in jedem Gefecht um 1.

Hinweis: Da der Angreifer mehr Einheiten ins Kampfgebiet
bringen kann als der Verteidiger dort hat, werden in den
meisten Fillen die Verstiarkungseinheiten dem Angreifer
gehoren, es sei denn, er greift in Unterzahl an. Der Angrei-
fer bestimmt zwar immer, wie die Fronteinheiten von
Angreifer und Verteidiger gegeneinander aufgestellt
werden, aber die Verstirkungseinheiten weist immer
der Spieler zu, dem sie gehoren.

KAMPFKARTEN

Nach der Gefechtsaufstellung tragen die beiden Kontra-
henten jedes einzelne Gefecht mit ihren Kampfkarten aus.

Es gibt zwei Sorten von Kampfkarten im Stapel jedes
Spielers: Standardkampfkarten und Verstarkungskarten.

Standardkampfkarten aller sechs Fraktionen.

STANDARDKAMPFKARTEN

Standardkampfkarten bilden den grofiten Teil des Kampf-
kartenstapels jedes Spielers. Nachdem alle Einheiten einem
Gefecht zugewiesen sind, muss jeder der beiden Spieler
genau eine Standardkampfkarte fiir jedes Gefecht
verdeckt ausspielen. Mit dieser Karte legt jeder Spieler den
Grundkampfwert seiner Einheit(en) in diesem Gefecht fest
(und erhidlt manchmal Sonderféhigkeiten).

VERSTHRKUNGSKARTEN

Verstarkungskarten funktionieren anders als Standard-
kampfkarten. Verstiarkungskarten konnen nur zusammen
mit einer Standardkampfkarte gespielt werden, um diese
zu verbessern, z.B. deren Kampfwert zu erhdhen oder ihr
Sonderfahigkeiten zu verleihen.

Um die verschiedenen Elemente dieser beiden Kartensorten
richtig zu verstehen, sollte zuerst der Kasten ,,Elemente ei-
ner Kampf-/Technologiekarte™ auf Seite 28 gelesen werden,
bevor es weitergeht.
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1. Angriffsstiarken: Falls die Fronteinheit des Spie-
lers im Gefecht einem der Einheitensymbole seiner
gespielten Standardkampfkarte entspricht, benutzt er
die groflere Angriffsstirke (die grofere rote Zahl)
fiir dieses Gefecht. Falls nicht, muss er die kleinere
Angriffsstirke benutzen (die kleinere rote Zahl).
Dieser aufgedruckte Wert (grofBerer oder kleinerer) ist
der Grundkampfwert des Spielers fiir dieses Gefecht.

2. Verteidigungswerte: Wie bei den Angriffsstér-
ken der Fronteinheit des Spielers gilt hier der hohere
Verteidigungswert (grofere griine Zahl), falls seine
Fronteinheit im Gefecht einem der Einheitensymbole
seiner gespielten Standardkampfkarte entspricht,
andernfalls der geringere Verteidigungswert (die
kleinere griine Zahl). Dieser aufgedruckte Wert (gro-
Berer oder kleinerer) ist der Grundverteidigungswert
des Spielers fiir dieses Gefecht.

3. Einheitensymbole: Diese Symbole zeigen die
Einheiten, die mit dieser Karte die jeweils besseren
Werte (s.0.) erhalten.

4. Sonderfihigkeit: Falls die Fronteinheit des Spie-
lers im Gefecht einem der Einheitensymbole seiner
gespielten Standardkampfkarte entspricht, kann er die
hier genannte Sonderféhigkeit nutzen (falls vorhan-
den). Die Sonderfahigkeiten vieler Kampfkarten
benutzen sog. Schliisselworter, dic auf den Seiten
38-39 erkléart werden.

5. Kartennummern: Diese beiden Nummern unter-
scheiden die Kampfkarten eines Spielers voneinander.
Die erste Zahl ist die Nummer der Karte selbst, die
zweite Zahl die Anzahl der Karten im Kampfkarten-
stapel des Spielers.

6. Nachschubsymbol: Falls die Karte dieses Symbol

aufweist, handelt es sich um eine Verstarkungskarte.

s

=

2)

L

Beim Ausspielen der pflichtgemdBen Standardkampf-
karte fiir ein Gefecht kann der Spieler gleichzeitig
eine Verstarkungskarte mit ausspielen, um seine
Standardkarte zu verstérken.

7. Spezialnachschubsymbol: Dieses Symbol ist nur
auf Verstarkungskarten zu finden und nur im Zusam-
menhang mit einem oder mehreren Einheitensym-
bolen der Karte. Es bedeutet, dass die Sonderfahigkeit
dieser Verstiarkungskarte nur dann genutzt werden
kann, wenn mindestens eine eigene Einheit in diesem
Gefecht dem abgebildeten Typ entspricht (egal, ob
Front- oder Verstarkungseinheit). Die Sonderfahig-
keit der oben abgebildeten Verstarkungskarte kann
der Spieler z.B. nur nutzen, wenn mindestens eine
seiner an diesem Gefecht teilnehmenden Einheiten ein |
Raumjéger oder Geist ist, wobei es keine Rolle spielt,
ob diese Einheit an der Front kampft oder das Gefecht
aus der zweiten Reihe unterstiitzt.

8. Technologiekarten Name: Der Name einer Tech-
nologiekarte (oder -typs) bestimmt, welche Karten
der Spieler erhilt, wenn er diese Technologie erwirbt.
Beim Erwerb einer bestimmten Technologie erhilt der
Spieler alle Karten seines Stapels mit diesem Namen.

9. Technologiekarten Menge: Die Anzahl der
Punkte gibt an, wie viele Karten dieser Technologie
es im Technologiekarten-Stapel des Spielers gibt.

s

10. Kosten der Technologie: Die hier angegebenen
Kosten muss der Spieler in Kristall und/oder Gas
bezahlen, um diese Technologie zu erwerben.

11. Technologiekarten-Symbol: Dieses Symbol ist
auf jeder Technologiekarte zu finden und unterschei-
det diese von den primiren Kampfkarten.
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ABLAUF EINES KAMPFES

Nach dem Lesen der Grundregeln eines Kampfes sollte nun
einigermafen klar sein, wie ein Kampf in SCDB prinzipiell
ablauft. Im folgenden Abschnitt werden die einzelnen
Schritte genau erklart.

UOR DEIM KAMPF

Wie schon mehrfach erklart kommt ein Kampf dadurch
zustande, dass der aktive Spieler mittels Mobilisierungsbe-
fehl seine Einheiten in ein Gebiet mit feindlichen Einheiten
zieht. Solch ein Gebiet nennen wir Kampfgebiet.

Nach dem Ende aller Bewegungen des aktiven Spielers
-beginnt der Kampf, falls es ein Kampfgebiet gibt.

Folgende Schritte werden dafiir in dieser Reihenfolge
ausgefiihrt:

. Befehlsmarker in das Kampfgebiet legen

. ,,Kampfbeginn“ Féhigkeiten nutzen

. Kampfkarten ziehen

. Der Angreifer bestimmt die Gefechtsaufstellungen
. Verstiarkungseinheiten zuweisen

. Kampfkarten ausspielen

. Gefechte ausfiihren

. Durch Streuschaden verursachte Verluste entfernen
. Riickziige durchfiihren

Es folgt eine detaillierte Beschreibung der einzelnen Schritte.

1. BEFEHLSINARKER 1N DAS KAMPFGEBIET LEGEN

Der Angreifer (aktiver Spieler) nimmt seinen Mobilisierungs-
marker vom Befehlsstapel und legt ihn offen in das Kampf-
gebiet. (Da alle Einheiten aus diesem Gebiet neben dem
Spielplan fiir die Gefechte aufgestellt werden, dient dieser
Marker als Markierung, um welches Gebiet gekdampft wird.)

2. AAMPFBEGINN“ FAHIGKEITEN NUTZEN

Manche Sonderfahigkeiten tragen den Vermerk ,,zu Kampf-
beginn.” In diesem Schritt kann zuerst der Angreifer, dann
der Verteidiger jeweils eine solche Féhigkeit nutzen.

Falls ein Spieler iiber mehrere ,,Kampfbeginn® Fahigkeiten
verfiigt, kann er vor jedem Kampf immer nur eine dieser
Sonderféahigkeiten nutzen.

3. KAMPFKARTEN ZIEHEN

Der Angreifer zieht drei Kampfkarten von seinem Stapel und
nimmt sie auf die Hand, der Verteidiger zieht eine Kampfkar-
te von seinem Stapel und nimmt sie ebenfalls auf die Hand.

4. DER ANGREIFER BESTIMINT DIE
GEFECHTSAUFSTELLUNGERN
Wie unter ,,Gefechtsaufstellung* auf Seite 26 beschrieben,

nimmt der Angreifer alle Einheiten aus dem Kampfgebiet
und stellt sie paarweise (Angreifer/Verteidiger) fiir die

einzelnen Gefechte auf, das sind die jeweiligen Frontein-
heiten. Nochmals zur Erinnerung: Der Angreifer bestimmt
die Fronteinheiten beider Seiten, also seine eigenen und
auch die des Verteidigers!

5. UVERSTARKUNGSEINHEITEN ZUWEISEN

Nach erfolgter Gefechtsaufstellung werden die noch ver-
bliebenen Einheiten, Verstirkungseinheiten genannt, von
ihrem Besitzer nach Belieben den Gefechten zugeordnet.

Falls beide Seiten Verstidrkungseinheiten haben (was durch
bestimmte Sonderfihigkeiten mdglich ist, ordnet der An-
greifer seine Verstiarkungseinheiten zuerst zu, anschlieBend
der Verteidiger).

Wichtig: Wenn ein Spieler Verstarkungseinheiten hat,
muss er sie auch zuweisen. Alle Einheiten aus dem Kampf-
gebiet miissen an Gefechten beteiligt sein, entweder als
Front- oder Verstiarkungseinheit.

6. KAMPFKARTEN AUSSPIELEN

Nachdem alle Einheiten den Gefechten zugewiesen sind,
spielen die beiden Gegner Kampfkarten fiir alle Gefechte
aus, und zwar folgendermafien:

1. Zuerst spielt der Angreifer fiir jedes Gefecht ein oder
zwei Kampfkarten verdeckt aus (falls er zwei Karten
spielt, muss die erste eine Standardkampfkarte und die
zweite eine Verstirkungskarte sein).

. Danach spielt der Verteidiger fiir jedes Gefecht eine
oder zwei Kampfkarten verdeckt aus (falls er zwei
Karten spielt, muss die erste eine Standardkampfkarte
und die zweite eine Verstarkungskarte sein).

Beispiel (Beispiel von Seite 27 fortfiihrend): In unserem
oben begonnenen Beispiel greift der Overmind die Truppen
des Arcturus Mengsk in einem aus zwei Gefechten beste-
henden Kampf an. Der Overmind Spieler schaut sich seine
Handkarten an und spielt eine 8/9 Ultralisken Karte ver-
deckt aus, die zu seinem Frontlinien Ultralisken passt, und
eine 4/5 Zergling Karte ebenfalls verdeckt, die zu seinem
Frontlinien Zergling passt.

AnschliefSend spielt der verteidigende Terraner seine
Kampfkarten verdeckt aus, so dass der Kampf nun folgen-
dermaf3en aussieht:

EINE ODER ZWEI KAMPFKARTEN?

Jeder Spieler muss eine Standardkampfkarte fiir jedes
Gefecht spielen, wer eine zweite Karte fiir ein bestimmtes
Gefecht spielen will, muss dafiir eine Verstiarkungskarte
wéhlen.
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1 f Fiir das Spielen von Verstarkungskarten gelten fol- Beispiel: Arcturus Mengsk hat einen Raumjdger,
| gende Regeln: der im Kampf durch ein Forschungsschiff verstdrkt | ]
- L " N wird. Aufser seiner Standardkampfkarte spielt er o 8
3 3 ﬁ%‘ GULTIGKEIT PRUFEN eine Verstirkungskarte ,, Strahlung* mit der Wirkung & 4 ; ,
| . - - - ey Streuschaden, falls ein Forschungsschiff anwesend st 9 |
¥ | W@nn ein Spieler eine Verstarkupgskarte zusatzhch zZu ist. Auch falls Arcturus’ Forschungsschiff spéiter im i i =
| 3! B | seiner Stgpdardkampfkarte gesp}elt 'hat, w?rden be;de Gefecht zerstort wird, bleibt die Wirkung der Karte |49
}E ik glelchzelt%g aufgedeckt. Dann wird dberprift, ob eins ., Strahlung* bestehen. (Mit anderen Worten: Arcturus |1 :I
' || der Einheitensymbole der Verstirkungskarte der Front- 05 [ 1 S04 E '
.| || einheit des Spielers entspricht. Falls das nicht der Fall ist, : 3 144 38 L

lung* hat, auch dann nicht, wenn sein Forschungs-

e

| wird die Verstiarkungskarte wirkungslos abgeworfen.

.?i; { schiff zerstort wird, nachdem erst einmal die Giiltig- i
it | ; HEas | .
¢ !/tl, Ausnahme: Einige Verstarkungskarten zeigen ein keit der Karte festgestellt wurde). L{‘ : :
¥ ) / Spezialnachschubsymbol (s. ,,Spezialverstarkungs- S Ntk
if | symbol“, Seite 39). Das bedeutet, dass diese Karte im EINZELN GESPIELTE VERSTARKUNGSKARTEN i i
: Spiel bleibt, wenn mindestens eine eigene Gefechts- Es kann vorkommen, dass ein Spieler fiir ein Gefecht L
', cinheit (egal, ob Front- oder Verstarkungseinheit) dem s einzige Karte eine Verstirkungskarte ausspielt. | 53
. Einheitensymbol mit dem Spezialnachschubsymbol Das kann irrtiimlich passieren oder weil der Spieler | ii
l . entspricht. direkt die oberste Karte seines Kampfkartenstapels I % i
e spielt. In jedem Fall wird die einzelne Verstirkungs- [ 49
NACHSCHUBEIGENSCHAFTEN UND karte abgeworfen, sobald sie aufgedeckt wird, und f Gl8

i ELIMINIERTE EINHEITEN durch die oberste Karte des Kampfkartenstapels des f i

| i i ] Spielers ersetzt. Falls dies erneut eine Verstarkungs- L
4 .” Falls eine Verstérkungskarte nicht sofort abgewor- karte ist, wird sie ebenfalls abgeworfen und durch die [s
[

fen wird, weil es keine passende Einheit dafiir gibt, oberste Karte vom Kampfkartenstapel ersetzt usw.,
bleibt ihre Wirkung fiir den gesamten Kampf erhalten g eine Standardkampfkarte gezogen wird.

| unabhingig davon, was mit der Einheit wiahrend des
| Kampfes passiert.

Da der Angreifer seine Karten zuerst spielen muss, Wer meint, ein Gefecht sowieso zu verlieren, spielt
weil} der Verteidiger immer, ob der Angreifer eine Ver- vielleicht besser eine Karte direkt von seinem Kampf-
starkungskarte in einem Gefecht einsetzt oder nicht (er kartenstapel, um die Verschwendung wertvoller Hand-
sieht, ob sein Gegner eine oder zwei Karten spielt). karten bei einer sicheren Niederlage zu vermeiden.

KAMPFKARTEN WAHREND DES KAMPFES ZIEHEN 7. GEFECHTE AUSFUHREN

Normalerweise werden die Spieler ihre Handkarten als Die Gefechte werden einzeln nacheinander ausgefiihrt. Der
Kampfkarten ausspielen. Wem diese jedoch schlecht geeig-  Angreifer bestimmt, welches Gefecht zuerst ausgefochten
net scheinen oder wer keine Handkarten mehr hat, der zieht  wird. Nach dessen Ende beginnt das nichste usw. bis zum
die oberste Karte seines Kampfkartenstapels, ohne sie sich Ende des gesamten Kampfes.
anzuschauen und legt sie zu dem entsprechenden Gefecht.

Ein Gefecht wird in folgenden Schritten abgewickelt:
Beispiel: Der Verteidiger hat zwei Standardkampfkarten
auf der Hand und es gibt vier Gefechte in diesem Kampf. A. Karten aufdecken
Fiir mindestens zwei Gefechte muss er gezwungenermafien

direkt von seinem Kampfkartenstapel spielen. B. Angriffsstarken und Verteidigungswerte vergleichen

Ein Spieler kann diese Méglichkeit fiir einige oder alle C. Einheiten eliminieren und Karten abwerfen
Gefechte des Kampfes wahrnehmen, aber auf diese Weise
kann er pro Gefecht nur genau eine Karte spielen. Es ist A) KARTEN AUFDECKEN
nicht moglich, eine Karte direkt vom Kampfkartenstapel Gleichzeitig decken beide Seiten ihre fiir das vom Angreifer
zu spielen und diese dann noch um eine Verstérkungs- ausgewdahlte Gefecht gespielten Karten auf. Wenn eine oder
karte aus der Hand zu ergéinzen. zwei Verstarkungskarten dabei sind, miissen bestimmte
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In diesem Gefecht wird Arcturus Mengsks Front-
einheit Belagerungspanzer durch einen Space-
marine verstarkt. Arcturus hat eine 7/8 Goliath

+ Belagerungspanzer Karte gespielt. Da diese
Karte seiner Fronteinheit entspricht, hat er eine
Angriffsstdarke von 7 und eine Verteidigung von
8. Der Text auf dieser Kampfkarte lautet ,,Falls
deine Fronteinheit ein Belagerungspanzer ist,

Regeln beachtet werden, s. Kasten ,,Verstarkungskarten
aufdecken®.

B) ANGRIFFSSTARKEN UND VERTEIDIGUNG VERGLEICHEN

Nach dem Aufdecken der Karten bestimmen die Spieler
ihre endgiiltigen Angriffsstarken und Verteidigung fiir
dieses Gefecht. Die jeweils endgiiltigen Werte ergeben sich
als Summe der folgenden Werte, Angaben und Bonuswerte,
wie im Folgenden genau beschrieben.

1. Entweder der grofere oder kleinere Wert fiir Angriff
und Verteidigung wie auf der Standardkampfkarte
angegeben.

. Bonuswerte durch Sonderféhigkeiten, wie auf der Stan-
dardkampfkarte angegeben.

. Bonuswerte durch eine Verstarkungskarte.
. Gesamter Verstarkungswert der Verstiarkungseinheit(en).

Grofiere oder kleinere Werte: Falls eins der Einhei-
tensymbole der Standardkampfkarte seiner Fronteinheit
entspricht, benutzt der Spieler die groferen Zahlen als
Angriffsstarke und Verteidigung, andernfalls die kleineren
Zahlen. Siehe Kasten ,,Elemente einer Kampf-/Technologie-
karte* auf Seite 28.

Sonderfihigkeiten der Kampfkarte: Falls eins der Ein-
heitensymbole der Standardkampfkarte seiner Fronteinheit

hast du +1 Angriffsstirke.” Da dies zutrifft, wird
Arcturus’ Angriffsstarke also um 1 erhoht. Seine
Verstarkungseinheit hat einen Verstarkungswert

von +1 Angriffsstirke, so dass er nun insgesamt

eine Angriffsstarke von 9 und eine Verteidigung
von 8§ hat.

entspricht, kann der Spieler die Sonderfahigkeit der Karte
nutzen (falls vorhanden). So kann es sein, dass eine Karte
die Werte fiir Angriffsstirke oder Verteidigung erhoht oder
andere niitzliche Wirkungen hat. Falls keines der Einheiten-
symbole zur Fronteinheit passt, wird die Sonderfahigkeit
der Karte ignoriert.

Sonderfihigkeiten der Verstirkungskarte: Fiir jede
gespielte Verstiarkungskarte gilt, dass ihre Sonderfahigkeit
genutzt werden kann, falls eins ihrer Einheitensymbole der
Front-einheit des Spielers entspricht. Andernfalls wird die
Karte sofort wirkungslos abgeworfen, au3er sie weist das
Spezial-nachschubsymbol auf, s. ,,Spezialnachschubsym-
bol“ auf Seite 40.

Verstirkungseinheiten: Jede Verstiarkungseinheit erhoht
die gesamte Angriffsstiarke des Spielers um ihren Verstér-
kungswert (oder tragt anderweitig zum Kampf bei). Die
Verstarkungswerte aller eigenen Einheiten sind auf dem
Fraktionsbogen aufgefiihrt.

Wichtig: Alle Fahigkeiten der Kampfkarten kommen nor-
malerweise in diesem Schritt zum Tragen, auf3er es ist anders
angegeben (s. ,,Kampfkarten Zeitpunkt* auf Seite 32).

Hinweis: ,,Angriffsstirken und Verteidigung verglei-
chen ist der einzige Schritt in dem die Spieler priifen,
ob die Einheitensymbole ihrer Kampfkarten ihrer Fron-
teinheit entsprechen. Nachdem die endgiiltigen Werte
fir Angriffsstirke und Verteidigung ermittelt und




Manche Kampfkarten (und andere Karten)
nennen einen bestimmten Zeitpunkt, zu dem
sie ihre Wirkung entfalten. Solch ein besonde-
rer Zeitpunkt ist immer zu Anfang der Karte
kursiv angegeben.

Beispiel: Die Terraner Karte ,, Nuklearschlag"
gibt an, dass sie erst zum ,, Ende des Schrittes
,Einheiten eliminieren und Karten abwerfen’

“ zur Anwendung kommt. Das heif3t, dass die
Fahigkeit der Karte nicht wihrend des Schrittes

. Angriffsstirken und Verteidigung vergleichen"
genutzt wird, sondern erst zum Ende des Schrittes
,, Einheiten eliminieren und Karten abwerfen”.

Falls beide Spieler Fahigkeiten haben, die im
Gefecht gleichzeitig wirken, werden die des
Angreifers zuerst ausgefiihrt, anschlieBend die
des Verteidigers.

Falls zu anderen Zeitpunkten im Spiel mehrere
Spieler irgendwelche Fahigkeiten gleichzeitig
anwenden wollen, geschieht das nacheinander
im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem Start-
spieler (jeder Spieler fiihrt dabei alle seine
entsprechende Fahigkeiten aus, wenn er an der
Rehe ist, erst danach folgt der niachste Spieler).

In allen Féllen bestimmt der Spieler, der meh-
rere eigene Fahigkeiten gleichzeitig ausfiihren
darf, die genaue Reihenfolge, in welcher er
diese Fahigkeiten nutzt.

irgendwelche Sonderféhigkeiten erkannt wurden, bleiben
diese bis zum Ende des Gefechtes bestehen, auch wenn die
entsprechende(n) Einheit(en) vorher eliminiert wurde(n).

C) EINHEITEN ELIMINIEREN UND KARTEN ABWERFEN

Nachdem beide Spieler ihre endgiiltigen Werte fiir Angriff
und Verteidigung ermittelt haben, vergleicht jeder seine An-
griffsstarke mit der Verteidigung des Gegners. Falls die An-
griffsstirke gleich oder hoher ist als die gegnerischen Ver-
teidigung, wird die gegnerische Fronteinheit eliminiert.

Es gibt drei mogliche Ausgénge eines Gefechtes: a) Beide
Spieler miissen eine Einheit entfernen, b) kein Spieler muss
eine Einheit entfernen, c¢) nur ein Spieler muss eine Einheit
entfernen.

Eliminierte Einheiten werden einfach entfernt und wandern
zuriick in den Vorrat des Spielers.

Hinweis: Dieser Schritt wird auf den Kampfkarten oft auch
nur als Schritt Einheiten eliminieren bezeichnet.

Ausnahme: Wie gleich noch genau erklart wird, gibt es
,,Flugeinheiten” und ,,Bodeneinheiten”. Das hat Einfluss
darauf, welche Einheiten (wenn iiberhaupt) in diesem
Schritt eliminiert werden.

KAMPFKARTEN ABWERFEN

Wenn im Kampf Kampfkarten abgeworfen
werden, dann werden sie offen neben den
Kampfkartenstapel des Besitzers gelegt, wo sie
einen Ablagestapel bilden.

Es gibt zwei Situationen, die bewirken, dass
der Ablagestapel wieder in den kampfkarten-
stapel hineingemischt wird:

1) Der Spieler zieht die letzte Karte von seinem
Kampfkartenstapel

2) Der Spieler hat eine neue Technologie
erworben und fiigt diese Karten zu seinem
Kampfkartenstapel hinzu

Das bedeutet, dass ausgespielte Karten fiir
eine ganze Weile nicht mehr verfiigbar sein
konnten.

Die Regeln fiir Flug- und Bodeneinheiten werden auf den
Seiten 33-34 unter ,,Flug- gegen Bodeneinheiten erklért.

AnschlieBend werden die fiir dieses Gefecht gespielten
Karten abgeworfen.

Ausnahme: Karten mit der Fahigkeit Streuschaden werden
nicht abgeworfen (s.u.).

8. STREUSCHADENVERLUSTE ENTFERNEN

Nach Ende aller Gefechte werden Verluste durch Streuscha-
den-Karten entfernt. Einzelheiten dazu unter ,,Streuscha-
den‘ auf den Seiten 39-40.

9. RiCKZUGE DURCHFUHREN

Nach der Entfernung aller Verluste durch Streuschaden wer-
den alle iiberlebenden Einheiten zuriick in das Kampfgebiet
gesetzt, das nun in einem der folgenden vier Zusténde ist:

» Alle Verteidiger wurden eliminiert und mindestens eine
Einheit des Angreifers ist nun in dem Gebiet. Der ak-
tive Spieler hat seinen Angriff erfolgreich durchgefiihrt
und der Verteidiger verliert seine Rohstoffkarte dieses
Gebietes am Ende der Runde. Falls die Anzahl der
Einheiten jetzt das Einheitenlimit tibertrifft, muss der
Spieler iiberzihlige Einheiten zuriickziehen, wie gleich
noch genauer erklért wird.

Alle Angreifer wurden eliminiert und mindestens eine
Einheit des Verteidigers ist nun in dem Gebiet. Der
Verteidiger hat sein Gebiet erfolgreich verteidigt, es
gibt keine weiteren Konsequenzen.

Alle Einheiten wurden eliminiert, das Gebiet ist nun
leer. Der Verteidiger hat sein Gebiet erfolgreich ver-
teidigt, wenn auch unter hohen Verlusten, behalt aber
die Kontrolle iiber die Rohstoffe dieses Gebietes, falls
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¥ RUSREICHENDE ANGRIFFSSTIRKE BESTIMMEN

Der Terraner hat eine Kampfkarte mit An-
griffsstirke 9 gespielt. Da es keine weiteren
Modifikatoren gibt, ist das seine endgiiltige An-
griffsstarke. Diese ist grofler als die endgiiltigen 6
Verteidigungspunkte des gegnerischen Zerg-Spiel-
ers, daher hat der Terraner ,,ausreichende Starke®.

vor der Organisationsphase nichts passiert, was diesen
Status verandert.

* Es haben Einheiten des Angreifers und des Vertei-
digers tiberlebt. Der Angriff war nicht stark genug,
um den Verteidiger in die Knie zu zwingen und alle
angreifenden Einheiten miissen sich zuriickziehen. Die
einzige Ausnahme zu dieser Regel besteht dann, wenn
alle iiberlebenden Verteidiger ,,Hilfseinheiten* sind (s.
,,Hilfseinheit* auf Seite 39). In solch einem Fall hat der
Angreifer den Kampf gewonnen und der Verteidiger
muss sich zuriickziehen.

Wenn ein Spieler gezwungen ist, seine Einheiten nach dem
Ende eines Kampfes zuriickzuziehen, muss er alle {iberle-
benden Einheiten in ein einziges eigenes oder leeres Gebiet
des aktiven Planeten zuriickziehen oder in ein einziges
eigenes oder leeres Gebiet eines Nachbarplaneten (falls er
iiber einen Transporter auf der entsprechenden Route ver-
fiigt). Eine Einheit, die sich nicht auf diese Weise zurtick-
ziehen kann, wird zerstort. (Ein Riickzug kann z.B. unmdog-
lich sein, falls es kein entsprechendes Gebiet gibt oder wenn
die Anzahl der Riickzugseinheiten das Einheitenlimit des
Riickzugsgebietes tibertrifft.)

TIPP

Der Angreifer sollte immer auf passende Riickzugsge-
biete moglichst in der Nahe des Kampfgebietes achten.
Sonst verliert er im Falle der Niederlage alle noch
iiberlebenden Einheiten.

Auf der anderen Seite ist die endgiiltige Angriffs-
stirke des Zerg Spielers geringer als der Vertei-
digungswert des Terraners, deshalb hat der Zerg
keine ausreichende Stérke.

Nach der Abwicklung des Riickzuges ist der Kampf endgiil-
tig beendet. Der Befehlsmarker des aktiven Spielers wird
aus dem Kampfgebiet entfernt und die Ausfithrungsphase
wird fortgesetzt.

WEITERE REGELN

In den folgenden Abschnitten werden alle weiteren bisher
noch nicht behandelten Regeln fiir SCDB erklart.

FLUG- GEGEN BODENEINHEITEN

Jede Einheit des Spiels gehort zu einem von zwei Typen:
Entweder ist sie eine Flugeinheit oder eine Bodeneinheit.

Die Figuren der Flugeinheiten stehen auf erhohten, durch-
sichtigen PlastikfiiBen, wéhrend die Bodeneinheiten direkt
auf dem Spielplan stehen. AuBBerdem haben Flugeinheiten ein
Sternenfeld als Hintergrund im Bereich ,,Einheiteniibersicht*
des Fraktionsbogens (s. ,,Der Fraktionsbogen* auf Seite 13),
wihrend Bodeneinheiten einen felsigen Hintergrund haben.

Felsstruktur und Sternenfeld auf dem Fraktionsbogen
als Hintergrund fiir Boden- bzw. Flugeinheiten

Zusétzlich hat jede Einheit in SCDB Kampffahigkeiten
welche bestimmen, ob diese Einheit Flugeinheiten oder
Bodeneinheiten angreifen kann. Manche Einheiten konnen
beides angreifen und andere keines von beiden. Die Kampf-
fahigkeit einer Einheit wird durch kleine Symbole auf dem
Sternenfeld bzw. der Felsstruktur auf dem Fraktionsbo-
gen angezeigt (s.0.). Ein Geschiitzturm bedeutet, dass

diese Einheit Bodeneinheiten angreifen kann, ein




Raketenstrahlsymbol, dass sie Flugeinheiten angreifen kann.
(Falls eine Einheit beide Symbole aufweist, kann sie beide
Typen treffen, falls sie gar kein Symbol hat, kann sie keinen

der beiden Typen treffen).

Kann Flugeinheiten

Kann Bodeneinheiten
treffen.

treffen.

Einheitentyp und Kampffihigkeit zusammen bestimmen,
welche Einheiten im Gefecht welche anderen Einheiten
eliminieren konnen.

BEDEUTUNG UON KAMPFFAHIGKEIT
UND EINHEITENTYPEN

In einem Gefecht héngt die Auswirkung der Kampfféhig-
keit und des Typs einer Einheit davon ab, ob die jeweilige
Einheit eine Front- oder Verstarkungseinheit ist.

AUSWIRKUNG DER KAMPFFAHIGKEIT
EINER FRONTEINHEIT

Wenn in einem Gefecht die endgiiltige Angriffsstarke eines
Spielers mindestens gleich des endgiiltigen Verteidigungs-
wertes des Gegners ist oder diese iibertrifft, ist der Angriff
von ,,ausreichender Stiarke™ was bedeutet, dass der Spieler
normalerweise eine gegnerische Einheit eliminiert. Die
beteiligten Einheitentypen, ihre Kampffahigkeiten und
Positionen im Gefecht haben aber Einfluss darauf, welche
Einheit(en) tatsachlich eliminiert werden. Folgende Fak-
toren sind dabei von entscheidender Bedeutung und miissen
wihrend des Schrittes ,,Einheiten eliminieren und Karten

abwerfen“ beriicksichtigt werden.

Falls ein Spieler ausreichende Stédrke hat und die Kampf-
fahigkeit seiner Fronteinheit es ermoglicht, die gegne-
rische Fronteinheit zu treffen, wird diese eliminiert. (Die

Der Terraner hat eine Kampfkarte mit Angriffs-
stirke 7 gespielt, das ist auch seine endgiiltige An-
griffsstarke, die grofer ist als der Verteidigungs-
wert 6 des Gegners, also hat er ausreichende Stérke.
Da der Mutalisk aber eine Flugeinheit ist und der
terranische Belagerungspanzer keine Flugeinheiten
treffen kann, wird der Mutalisk nicht eliminiert und
da der Zerg keine Verstarkungseinheiten in diesem

Kampfregeln auf den Seiten XX — XX lieen das schon
vermuten.)

 Falls ein Spieler ausreichende Starke hat und die
Kampffahigkeit seiner Fronteinheit es nicht ermdg-
licht, die gegnerische Fronteinheit zu treffen, wohl aber
eine der gegnerischen Verstarkungseinheiten dieses
Gefechtes, wird stattdessen eine dieser Verstarkungs-
einheiten eliminiert. (Falls mehrere Verstarkungsein-
heiten in Betracht kommen entscheidet der Besitzer,
welche dieser Einheiten eliminiert wird.)

+ Falls ein Spieler ausreichende Stérke hat und die Kampf-
fahigkeit seiner Fronteinheit es nicht ermdglicht, tiber-
haupt eine der gegnerischen Einheiten dieses Gefechts zu
treffen, wird auch keine gegnerische Einheit eliminiert.

AUSWIRKUNG DER KAMPFFAHIGKEIT
EINER VERSTARKUNGSEINHEIT

Wie schon auf Seite 31 unter ,,Angriffsstarken und Vertei-
digung vergleichen™ gesagt, trégt eine Verstarkungseinheit
ihren Verstarkungswert zur endgiiltigen Angriffsstarke des
Gefechts bei, an dem sie teilnimmt. Das ist allerdings nur
dann der Fall, falls die Verstarkungseinheit auch in der
Lage ist, die gegnerische Fronteinheit zu treffen. Falls
eine Verstirkungseinheit auf Grund ihrer Kampffahigkeit
die gegnerische Fronteinheit iberhaupt nicht treffen kann,
trégt sie auch nicht zur endgiiltigen Angriffsstirke ihrer
Fraktion in diesem Gefecht bei.

Mit anderen Worten: Falls eine Verstérkungseinheit an einem
Gefecht teilnimmt, die gegnerische Fronteinheit aber gar
nicht treffen kann, wird ihr Verstarkungswert ignoriert (d.h.
er tragt nicht zum endgiiltigen Kampfwert bei).

Auch wenn eine Verstarkungseinheit die gegnerische Fron-
teinheit nicht treffen kann, ist sie in jeder anderen Hinsicht
an dem Gefecht beteiligt.

Gefecht besitzt, konnen auch keine anderen Zerg
Einheiten eliminiert werden.

Andererseits ist die endgiiltige Angriffsstiarke des
Zerg kleiner als der Verteidigungswert des Terra-
ners, also hat der Zerg keine ausreichende Stérke,
um den Belagerungspanzer zu zerstoren.
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Andererseits sind beide Verstarkungseinheiten des
Zerg, Zergling und Ultralisk, in der Lage Boden-

Der Terraner hat eine Kampfkarte mit Angriffs-
stirke 7 gespielt, das ist auch seine endgiiltige

Angriffsstarke, die grofer ist als der Verteidi-
gungswert 6 des Gegners, also hat er ausreichende
Starke. Da der Mutalisk eine Flugeinheit ist und der
terranische Belagerungspanzer keine Flugeinheiten
treffen kann, wird der Mutalisk nicht eliminiert.
Der terranische Belagerungspanzer kann aber

sehr wohl die Zerg Verstarkungseinheiten treffen,
sowohl den Zergling als auch den Ultralisken, und
deshalb muss der Zerg entscheiden, welche dieser
beiden Einheiten eliminiert wird. Er entscheidet

einheiten zu treffen. Der Belagerungspanzer als
Fronteinheit des Terraners ist eine Bodeneinheit,
also tragen beide ihren Verstdrkungswert zur end-
gliltigen Angriffsstiarke bei (s. u.). Die endgiiltige
Angriffsstirke des Zerg betrdgt demnach 10, das
ist mehr als der endgiiltige Verteidigungwert 8 des
Terraners, d.h. er hat ausreichende Stiarke. Der Mu-
talisk als Zerg Fronteinheit kann Bodeneinheiten
treffen, und da der terranische Belagerungspanzer
eine Bodeneinheit ist, wird er eliminiert.

e g

]

sich fiir den Zergling.
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KAMPFFAHIGKEITEN DER VERSTARKUNGSEINHEITEN
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Die endgiiltige Angriffsstarke des Terraners ist so-
mit 5 und nicht ausreichend, um den Zerg Mutalisk
zu eliminieren (dessen endgiiltiger Verteidigungs-
wert 6 betragt).

Die Spacemarine-Fronteinheit des Terraners wird
durch einen Feuerfresser verstirkt. Weil die Zerg
Fronteinheit eine Flugeinheit ist und ein Feuerfres-
ser keine Flugeinheiten treffen kann, spielt sein
Verstiarkungswert fiir die endgiiltige Angriffsstirke
des Terraners keine Rolle.
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SPEZIALBEFEHLE
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Spezialbefehlmarker

Der Bau von Forschungs- und Entwicklungsmodulen
erlaubt den Spielern Spezialbefehle zu nutzen, die wirkungs-
vollere und flexiblere Versionen ihrer Standard Gegenstii-
cke sind. In der Planungsphase kann ein Spieler so viele
Spezialbefehle erteilen wie es der Anzahl seiner For-
schungs- und Entwicklungsmodule entspricht, die er auf
seinem Fraktionsbogen gebaut hat (aber trotzdem
maximal vier Befehle insgesamt, Standard- und Spezialbe-
fehle zusammengenommen).

 ELEMENTE DER
GEBAUDEMARKER

Y
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Front- Riick-
3 seite seite T

. Stufe: Die Gebdudestufe wird auf der
Front- und Riickseite angezeigt. Ein Ge-
baude kann nur als Gebédude der Stufe I
gebaut werden, es sei denn, ein Gebaude
desselben Typs, aber eine Stufe niedriger,
wurde von diesem Spieler bereits gebaut.

. Gebiudetyp: Jeder Gebaudetyp ist durch
eine eindeutige Abbildung in der Mitte der
Front- und Riickseite identifizierbar. Der
Gebéaudetyp bestimmt auch, auf welchen
Platz des Fraktionsbogens das Gebaude
gebaut wird.

. Zulissige Einheiten: Der(die)
Einheitentyp(en), dessen(deren) Bau dieses
Gebdude ermoglicht. Der Spieler kann
jeden hier abgebildeten Einheitentyp mit
spateren Baubefehlen bauen.

. Baukosten: Die Gas- und Kristallkosten,
die fiir den Bau dieses Gebdudes gezahlt
werden miissen.

Forschungs- und Entwicklungsmodule
der sechs Fraktionen

Hinweis: Da zu Spielbeginn noch keine Fraktion For-
schungs- und Entwicklungsmodule hat, kann auch kein
Spieler in der ersten Runde Spezialbefehle erteilen.

Spezialbefehle erweitern die Standardbefehle und fiigen
weitere Fahigkeiten hinzu, die iiber die Grundféhigkeiten
ihrer Standard Gegenstiicke hinaus gehen. Wer z.B. einen
Spezialbaubefehl ausfiihrt kann alles tun, was der Stan-
dardbaubefehl ermoglicht und hat dariiber hinaus weitere
Moglichkeiten, die nur der Spezialbaubefehl ermoglicht.

DER SPEZIALBAUBEFEHL

Der Spezialbaubefehl bietet zwei zusitz-
liche Vorteile zu den Moglichkeiten des
Standardbaubefehls:

» Der Spezialbaubefehl erhoht das Einheiten-Baulimit
des Spielers um eins.

Der Spezialbaubefehl gewdhrt dem Spieler einen
Nachlass von einer Rohstoffeinheit (entweder Gas
oder Kristall) beim Bau einer/eines (1) Einheit, Basis,
Transporters, Gebaudes oder Moduls.

Beispiel: Arcturus Mengsk fiihrt einen Spezialbaubefehl
aus. Er baut zundchst einen Transporter und zahlt die
Kosten (einen Kristall), wie tiblich. Arcturus’ aktuelles
Einheiten-Baulimit betrdgt zwei, aber er baut zwei Space-
marines und einen Goliath, weil sein Spezialbaubefehl sein
Einheiten-Baulimit um eins - von zwei auf drei - erhoht.
Der Spieler zahlt insgesamt zwei Kristall fiir die Space-
marines und nutzt den Nachlass durch den Spezialbaube-
fehl fiir den Bau des Goliath — statt normalerweise zwei
Kristall und einem Gas zahlt er lediglich zwei Kristall, weil
er momentan nicht iiber Gas verfiigt.

DER SPEZIALMOBILISIERUNGSBEFEHL

Der Spezialmobilisierungsbefehl bietet
zwei zusitzliche Vorteile zu den Mdglich- -
keiten des Standartmobilisierungsbefehls:

*  Wenn der Spieler wahrend der
Ausfiihrung seines Spezialmobilisierungsbefehls einen
Kampf initiiert, darf er in Schritt 3 der Kampfab-
wicklung zwei zusitzliche Kampfkarten ziehen, also
insgesamt fiinf.

Die endgiiltige Angriffsstirke des Spielers in jedem
Gefecht dieses Kampfes wird um eins erhdht.




BEISPIEL BAU UON GEBAUDEN
unb IMODULEN

Der unbezdahmbare Arcturus Mengsk beschlief3t,

3 seine Basen zu erweitern. Da er bisher in diesem
Spiel noch keine Gebdude gebaut hat, ist auf seinem
Fraktionsbogen nur das vorgedruckte Gebaude
,Kaserne“ Stufe 1 und zwei leere Bauplitze. Er
konnte also eine Kaserne Stufe 2 bauen, eine Fabrik
Stufe 1 oder einen Raumhafen Stufe 1. Mit dem-
selben Baubefehl kann er auch noch ein einzelnes

DER SPEZIALFORSCHUNGSBEFEHL

Der Spezialforschungsbefehl bietet

zwei Optionenan, um den Standardfor-

schungsbefehl zu erweitern. Nach der

Ausfithrung des normalen Standard-

forschungsbefehls (aber noch bevor er

irgendwelche erworbenen Technologiekarten seinem Kampf-
kartenstapel hinzufiigt) muss der Spieler sich fiir eine der
beiden folgenden zusitzlichen Moglichkeiten entscheiden:

» Eine zusétzliche Ereigniskarte ziehen
oder

Falls der Spieler eine neue Technologie fiir seinen
Kampfkartenstapel erworben hat, darf er eine dieser
neuen Technologiekarten direkt auf die Hand nehmen,
die iibrigen Karten dieser neuen Technologie werden
wie ublich in den Kampfkartenstapel eingemischt.

Beispiel: Arcturus Mengsk fiihrt einen Spezialforschungsbe-
fehl aus. Er zieht zundchst eine Ereigniskarte (und legt sie
verdeckt unter seinen Fraktionsbogen). Dann zieht er drei
Kampfkarten, die er auf die Hand nimmt. Danach schaut
er seinen Technologiekartenstapel durch und entscheidet
sich dafiir, die Technologie “Spinnen-Minen* zu erwerben.
Er zahlt die dafiir notigen Rohstoffkosten (1 Kristall und 1
Gas) und nimmt beide Karten ,,Spinnen-Minen™ aus seinem
Technologiekartenstapel. Genau an diesem Punkt muss er

|

Modul bauen. Er entscheidet sich fiir einen Raum-

hafen Stufe 1 und ein Modul Luftunterstiitzung. Er
zahlt die entsprechenden Rohstoffkosten fiir beide

Bauten und legt die Marker dann auf ihre Plétze

auf seinem Fraktionsbogen. Mit seinem néchsten |
1!

Baubefehl kann er eine Kaserne Stufe 2 bauen, eine
Fabrik Stufe 1 oder einen Raumhafen Stufe 2.

sich nun entscheiden — entweder nimmt er eine ,, Spinnen-
Minen* Karte sofort auf die Hand und mischt die andere

in seinen Kampfkartenstapel ein, oder er zieht eine weitere
Ereigniskarte. Der Spieler entscheidet sich fiir die zusdtz-
liche Ereigniskarte (die er ebenfalls verdeckt unter seinen
Fraktionsbogen schiebt). Dann nimmt er die beiden ,,Spin-
nen-Minen* Karten, seine abgeworfenen Kampfkarten und
den Rest seines Kampfkartenstapels und mischt diese, um
seinen neuen Kampfkartenstapel zu bilden.

Gebadude sind ein wesentlicher Bestandteil von SCDB. Jede
Fraktion kann Gebaude drei verschiedener Gebiudetypen
bauen. Wenn ein Spieler Gebéude baut, werden diese auf
den mit der entsprechenden Abbildung versehenen Platz
seines Fraktionsbogens gesetzt.

Alle Gebédude gehdren zu einer bestimmten Baustufe, kurz
Stufe genannt. Ein Gebiude kann zur Stufe 1, 2 oder 3
gehoren. Manche Gebaudetypen gibt es in allen drei Stufen,
andere kommen nur in der ersten Stufe vor und wiederum
andere in der ersten und zweiten Stufe.

Das erste Gebdude jedes Typs kann nur als Stufe 1 Version
gebaut werden, weitere Stufen dieses Typs konnen dann
mit spateren Baubefehlen gebaut werden. Wenn und falls
Gebdude eines bestimmten Typs in hoheren Stufen

gebaut werden, werden diese Marker direkt auf
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den entsprechenden Gebaudemarker der vorhergehenden
Stufe auf dem Fraktionsbogen gelegt. Baustufen konnen
nicht tibersprungen werden, d.h. ein Spieler kann nicht ein
Gebédude Stufe 3 direkt auf ein Gebdude Stufe 1 bauen, er
muss zundchst das Gebaude Stufe 2 bauen.

Zu Spielbeginn besitzt jede Fraktion ein einziges Gebaude
der Stufe 1, auf ihrem Fraktionsbogen vorgedruckt. Wer
ein Gebadude dieses Typs der Stufe 2 baut, t diesen Marker
einfach auf den gedruckten ,,Marker* direkt auf seinen
Fraktionsbogen.

TECHNOLOGIEBEDINGTE EINHEITEN

Der Wichter der Zerg und der Archon der Protoss sind
Einheiten, fiir deren Bau der vorherige Erwerb einer jeweils
bestimmten Technologie erforderlich ist. Diese Einheiten
werden, leicht abgekiirzt, techbedingte Einheiten genannt
und sind an ,,Bedingung Technologie* neben ihrem Infor-
mationsfeld auf dem Fraktionsbogen zu erkennen. Wenn ein
Zerg- bzw. Protoss-Spieler diese Technologie erworben hat,
kann er mit seinem Baubefehl diese Einheiten auf jedem
Planeten bauen (selbst auf einem Planeten ohne eigene Basis),
dies ist auch auf der jeweiligen Technologiekarte angegeben.

Desweiteren ist auf der Technologiekarte zu lesen, dass

der Bau einer techbedingten Einheit die Zerstorung einer
(oder mehrerer) bestimmter eigener Einheit als zusétzliche
Baukosten erfordert. Diese Einheit(en) miissen bereits vor
der Ausfithrung des Baubefehls auf dem aktiven Planeten
vorhanden sein. Die neue techbedingte Einheit muss dann
in ein Gebiet gesetzt werden, in dem sich vorher eine der
dafiir zerstorten Einheiten befand.

Beispiel: Der Aldaris Spieler mochte einen Archon bauen.
Er hat bereits die Technologie ,, Archon herbeirufen’ er-
worben, die vorschreibt ,,Du kannst jetzt Archon Einheiten
bauen, indem du 1 Gas zahlst und zwei Einheiten Hoher
Templer auf dem aktiven Planeten zerstorst". Wihrend der
Ausfiihrung seines Baubefehls zerstort Aldaris zwei eigene
Hohe Templer Einheiten auf dem aktiven Planeten (dabei
kann er nach Belieben wihlen, aus welchen Gebieten des
Planeten er diese entfernt) und zahlt ein Gas. Seine neue
Archon Einheit setzt er in ein Gebiet, aus welchem er eine
Hohe Templer Einheit entfernt hatte. Anschliefsend fihrt er
mit seinem Baubefehl wie tiblich fort.

EFFEKTE UND FRHIGKEITEN

Viele Karten, Einheiten, Gebaude und sogar Fraktionen
verfiigen iiber Sonderfahigkeiten. In den meisten Fallen
sind diese Fahigkeiten selbsterklarend, allgemein gelten
dafiir die folgenden Regeln.

Wenn Einheiten Sonderfahigkeiten durch Kampfkarten er-
halten, so gelten diese nur bis zum Ende des aktuellen Ge-
fechts. Wenn beispielsweise eine Einheit durch eine Kampf-
karte die Fahigkeit ,,Tarnung* zugesprochen bekommt,
kann sie diese Fahigkeit nur in diesem Gefecht nutzen.

SCHLUSSELWORTE

In vielen Féllen werden Sonderféhigkeiten in vollem Um-
fang mit Text erklart, z.B. auf einer Karte oder dem Frak-
tionsbogen. Manche Sonderfiahigkeiten werden allerdings
nur durch ein Symbol oder ein Schliisselwort abgekiirzt.
Die Bedeutung dieser Symbole und Schliisselworte und ihre
genaue Wirkung werden im Folgenden beschrieben:

“TARNUNG“

Wenn eine Einheit mit dem Schliisselwort Tarnung in
einem Gefecht eliminiert wird, wird sie nicht tatsachlich
vom Spielplan entfernt (wie normalerweise bei Eliminie-
rung) sondern zum Ende des Schrittes ,,Einheiten eliminie-
ren und Karten abwerfen abgezogen. Das heif3t, dass der
Spieler seine Einheit sofort vom Kampf abzieht und auf ein
eigenes oder leeres Gebiet des aktiven Planeten zieht. Falls
es kein geeignetes Gebiet auf dem Planeten gibt oder dabei
das Einheitenlimit des Gebietes tiberschritten wird, wird
diese Einheit eliminiert.

Hinweis: Abzug ist nicht mit Riickzug zu verwechseln!
(Ein Abzug erfolgt nur auf dem aktiven Planeten, wihrend
ein Riickzug auch auf einen Nachbarplaneten moglich ist.)

“DETEKTOR”

Die Féhigkeit Detektor annulliert die Tarnung gegne-
rischer Einheiten in diesem Gefecht. Falls also die Front-
oder eine der Verstarkungseinheiten eines Spieler die
Detektor-Fahigkeit hat, ist die Fahigkeit Tarnung jedweder
gegnerischen Einheiten in diesem Gefecht wirkungslos.

“ANNULLIEREN”

Manche Karten weisen den Spieler an, eine gegnerische
Karte zu annullieren. Das Schliisselwort Annullieren be-
deutet, dass die Karte des Gegners wirkungslos ist und dass
er sie auf seinen Ablagestapel werfen muss.

Wenn wihrend eines Gefechts irgendwelche Sonderfahig-
keiten zum Tragen kommen, wird die Fahigkeit Annul-
lieren vor allen anderen Sonderfahigkeiten angewendet.
Falls beide Seiten einmal oder mehrfach iiber die Féhigkeit
Annullieren verfiigen, werden die des Angreifers zuerst
ausgefiihrt, danach die des Verteidigers.

Beispiel: Arcturus Mengsk hat die Protoss Fraktion von
Aldaris angegriffen. Zusdtzlich zu seiner Standardkampfkar-
te spielt er die Verstdrkungskarte ,, EMP Schockwelle®, die
angibt ,, Annulliere die Verstirkungskarte deines Gegners*.

Aldaris spielt zusdtzlich zu seiner Standardkampfkarte die
Verstirkungskarte ,, Halluzination®, die vorschreibt ,, An-
nulliere die Standardkampfkarte deines Gegners. Er muss
eine neue spielen, entweder aus der Hand oder direkt vom
Stapel “.

Arcturus ist der Angreifer, also wird seine Fahigkeit Annul-
lieren zuerst angewendet, erst danach kann Aldaris diese
Féhigkeit nutzen. Das bedeutet aber, daf3 Aldaris’ Karte

,, Halluzination* entfernt wird und nun nicht mehr benutzt
werden kann, daher bleibt Arcturus’ Standardkampfkarte
unangetastet.




“HILFSEINHEIT”

Wihrend der Gefechtsaufstellung in Schritt 4 des Kampf-
ablaufes muss der Angreifer so viele Gefechtspaarungen
aufstellen wie moglich. Normalerweise bedeutet dies, dass
die Anzahl der Gefechte gleich der Anzahl der Einheiten
der Seite mit weniger Einheiten ist. Falls beispielsweise
der Angreifer vier Einheiten in den Kampf fiihrt und der
Verteidiger nur zwei, gibt es normalerweise zwei Gefechte.
Die Seite mit weniger Einheiten hat {iblicherweise keine
Verstarkungseinheiten.

Einheiten mit dem Schliisselwort Hilfseinheit in ihrer
Beschreibung auf dem Fraktionsbogen konnen aber nicht
als Fronteinheit in einem Gefecht fungieren. Sie sind immer
-nur Verstarkungseinheiten und werden bei der anfénglichen
Gefechtsaufstellung des Angreifers auBer Acht gelassen.

Falls beide Seiten Hilfseinheiten in einem Kampf haben,
miissen auch beide Seiten Verstarkungseinheiten zuweisen.
In solch einem Fall weist der Angreifer seine Verstirkungs-
einheit(en) zuerst zu, anschlieend der Verteidiger.

Ausnahme: Falls alle Einheiten eines Spielers in einem
Kampf Hilfseinheiten sind, muss der Spieler eine davon als
Fronteinheit auswihlen. In diesem Kampf gibt es demnach
nur ein Gefecht, die ibrigen Hilfseinheiten des Spielers die-
nen dann alle als Verstarkungseinheiten in diesem Gefecht.

“2URUCHK 2U DEN TECHNOLOGIEKARTEN”

Manche Technologiekarten geben an, dass sie nach Ge-
brauch zuriick zu den Technologiekarten gelegt werden.
Das heifit, dass diese Karten nach Gefechtsende in den
Technologiekartenstapel des Spielers zuriick gelegt werden,
und nicht auf den Ablagestapel kommen. Falls der Spieler
diese Technologie in einer spateren Runde erneut erwerben
mochte, muss er dafiir zundchst wieder einen Forschungs-
befehl ausfiihren und die iibliche Prozedur befolgen.

“IN DEINEN SPIELBEREICH LEGEN”

Ein paar Technologiekarten schreiben vor, dass der Spieler
sie in seinen Spielbereich legen muss. Wer eine solche Tech-
nologiekarte erwirbt, legt sie offen vor sich in seinem eigenen
Spielbereich aus, anstatt sie wie iiblich in seinen Kampfkar-
tenstapel unterzumischen. Solche ausgelegten Karten sind
stark, da der Spieler nicht warten muss, bis er diese Karte
von seinem Stapel zieht, um ihre Vorteile nutzen zu koénnen.
Stattdessen werden ihre Fahigkeiten zu einem Zeitpunkt
genutzt, der auf der Karte angegeben ist.

“STREUSCHADEN”

Manche Kampfkarten nennen das Schliisselwort
Streuschaden. Im Gegensatz zu den meisten Fahigkeiten
kommt Streuschaden nicht wihrend eines einzelnen
Gefechts zur Wirkung, sondern beeinflusst alle Gefechte
dieses Kampfes und wird deshalb erst zum Ende des ge-
samten Kampfes angewendet.

STREUSCHADEN AKTIVIEREN

Der Streuschaden einer gespielten Karte kommt nur dann
zur Wirkung, wenn er aktiviert wird. Ein Streuschaden
wird aktiviert wenn die Seite, welche die Karte mit dieser
Fahigkeit gespielt hat, wiahrend des Gefechtsschrittes ,,Ein-
heiten eliminieren” mindestens eine gegnerische Einheit

des Gefechtes eliminiert, fiir das diese Karte gespielt wur-

de. Die Wirkung bleibt auch dann bestehen, falls in diesem
Gefecht alle Einheiten der Seite eliminiert werden, welche

diese Karte gespielt hat.

Anders ausgedriickt: Jede seiner fiir ein Gefecht gespiel-
ten Karten mit dem Schliisselwort Streuschaden wird akti-
viert, falls ein Spieler mindestens eine gegnerische Einheit
in diesem Gefecht eliminiert. (Wenn sowohl die Stan-
dardkampfkarte als auch die Verstarkungskarte desselben
Gefechtes eines Spielers Streuschaden verursachen kdnnen,
werden diese beide aktiviert, falls der Spieler in diesem
Gefecht mindestens eine gegnerische Einheit eliminiert.)

Aktivierte Streuschadenkarten werden offen neben die
Kampfflache gelegt, so dass leicht ersichtlich ist, wie oft in
diesem Kampf Streuschaden aktiviert wurde. Nicht akti-
vierte Streuschadenkarten werden, wie andere Karten auch,
abgeworfen.

Beispiel 1: Arcturus Mengsk kdampft gegen den Overmind.
In einem Gefecht dieses Kampfes tritt ein Belagerungspan-
zer von Arcturus, verstirkt durch einen Spacemarine,
gegen einen Ultralisken des Overminds an. Arcturus spielt
eine Kampfkarte mit dem Symbol Belagerungspanzer und
dem Schliisselwort Streuschaden. Bei der Abwicklung des
Gefechts haben beide Angriffe, sowohl der des Terraners
als auch des Zerg, ausreichende Stdrke, also wird der
Belagerungspanzer einerseits und der Ultralisk anderer-
seits eliminiert. Weil Arcturus eine gegnerische Einheit
eliminiert hat, wird seine Streuschadenkarte aktiviert und
offen neben die Kampffliche gelegt, um erst zum Ende des
gesamten Kampfes ihre Wirkung zu entfalten.

Falls der Zerg ebenfalls eine Karte mit Streuschaden
gespielt hdtte, wire diese ebenfalls aktiviert worden (weil
er den gegnerischen Belagerungspanzer eliminiert hat).
So kann es passieren, dass in einem einzigen Gefecht
Streuschadenkarten beider Seiten aktiviert werden.

Beispiel 2: Aldaris schickt einen Rdauber mit Verstirkung
durch einen Hohen Templer ins Feld gegen einen Zergling
des Overminds. Aldaris spielt eine Standardkampfkarte mit
dem Symbol Rauber und dem Schliisselwort Streuschaden.
Auferdem spielt er noch eine ,, Psisturm* Verstdrkungskarte,
ebenfalls mit Streuschaden. Der Zergling wird in dem Gefecht
eliminiert, damit werden beide Streuschadenkarten von Alda-
ris aktiviert und offen neben die Kampffliche gelegt, um erst
zum Ende des gesamten Kampfes ihre Wirkung zu entfalten.

TARNUNG UND STREUSCHADEN

Das Ausschalten einer Einheit mit Tarnung aktiviert den
Streuschaden wie sonst auch, obwohl die getarnte Einheit
nicht tatsdchlich eliminiert sondern nur abgezogen wird.

Beispiel: Ein terranischer Belagerungspanzer fiihrt ein
Gefecht gegen einen Hydralisken. Der Terraner spielt eine
Kampfkarte mit dem Symbol Belagerungspanzer und dem
Schliisselwort Streuschaden. Der Zerg spielt eine Kampfkar-
te ,,Eingraben*, wodurch sein Hydralisk Tarnung erhdlt. Der
Belagerungspanzer eliminiert zwar den Hydralisken, aber
weil dieser getarnt war, zieht der Spieler ihn lediglich auf ein
benachbartes eigenes Gebiet ab, anstatt ihn vom Spielplan zu
nehmen. Die Streuschadenkarte des Terraners wird aber

wie tiblich aktiviert und offen ausgelegt, um zum Ende

des gesamten Kampfes ihre Wirkung zu entfalten.




Die Spieler miissen darauf achten, dass ,,Tarnung* einer Ein-
heit den Abzug nur im Falle ihrer ,,Eliminierung* wihrend
eines Gefechtes ermoglicht. Solch ein Abzug ist wihrend der
Abwicklung eines Streuschadens nicht mdglich.

STREUSCHADENVERLUSTE ENTFERNEN

Streuschaden kommt wihrend des Schrittes ,,Streuschaden-
verluste entfernen” des Kampfablaufes zur Wirkung. Fiir jede
aktivierte Streuschadenkarte eines Spielers muss der Gegner
eine seiner liberlebenden Einheiten zerstoren. Falls beide
Seiten von Streuschaden betroffen sind, muss der Angreifer
zuerst Einheiten entfernen, danach der Verteidiger.

Dem Schliisselwort Streuschaden ist immer entweder
der Begriff ,,Boden”, ,,Flug* oder ,,Boden/Flug* zugeord-
net, was bedeutet, dass nur Einheiten dieses Typs durch
Streuschaden betroffen werden kénnen:

» Fiir jede aktivierte Bodenstreuschadenkarte muss der
Gegner nach eigener Wahl eine seiner iiberlebenden
Bodeneinheiten entfernen.

Fiir jede aktivierte Flugstreuschadenkarte muss der
Gegner nach eigener Wahl eine seiner iiberlebenden
Flugeinheiten entfernen.

Fiir jede aktivierte Boden-/Flugstreuschadenkarte muss
der Gegner nach eigener Wahl eine seiner iiberlebenden
Einheiten entfernen, egal, ob Boden- oder Flugeinheit.

Bei der Wahl, welche ihrer durch Streuschaden betroffenen
Einheiten sie entfernen sollen, miissen die Spieler immer
so viele Einheiten entfernen wie mdglich. Das heif3t, sie
miissen immer zuerst Verluste durch Bodenstreuschaden
und durch Flugstreuschaden entfernen, bevor sie weitere
Verluste durch Boden-/Flugstreuschaden entfernen.

Beispiel: Wihrend des Schrittes ,,Streuschadenverluste
entfernen’ hat der Angreifer noch zwei iiberlebende Boden-
und eine Flugeinheit. Sein Gegner hatte zwei Streuschaden-
karten gespielt, eine Flugstreuschaden- und eine Boden-/
Flugstreuschadenkarte, die auch beide wdihrend der Ge-
fechte aktiviert wurden. Also muss der Angreifer zundichst
seine Flugeinheit und dann eine Bodeneinheit entfernen.

Er darfnicht zuerst seine Flugeinheit als durch die Boden-/
Flugstreuschadenkarte betroffen entfernen, weil dann keine
Einheit mehr als durch die Flugstreuschadenkarte betroffen
entfernt werden konnte.

Nach erfolgter Anwendung eines Streuschadens wird die
Karte auf den Ablagestapel ihres Besitzers abgeworfen.

SPEZIALNACHSCHUBSYMBOL

Solch ein Symbol tritt nur auf Verstarkungskarten auf und
immer zusammen mit einem (oder mehreren) Einheiten-
symbol(en) . Das Symbol bedeutet, dass die Sonderfahigkeit
dieser Verstarkungskarte genutzt werden kann, solange die
Front- oder eine Verstarkungseinheit des Spielers in diesem
Gefecht dem abgebildeten Einheitentyp entspricht. Zum
Beispiel kann eine Verstarkungskarte mit dem unten
abgebildeten Symbol genutzt werden, falls mindestens eine
Einheit des Spielers in diesem Gefecht ein Geist ist, wobei es
keine Rolle spielt, ob als Front- oder Verstérkungseinheit.

Ein Einheitensymbol mit Spezialnachschubssymbol

IMODULEFFEKTE

Es gibt drei Modultypen in SCDB: Nachschubmodule,
Forschungs- und Entwicklungsmodule und Luftunter-
stiitzungsmodule

Jeder Spieler kann nur so viele Module bauen, wie dafiir
Plitze auf seinem Fraktionsbogen vorgesehen sind (von
Rasse zu Rasse unterschiedlich). Siehe Kasten ,,Der Frakti-
onsbogen* auf Seite XX.

DAS NACHSCHUBMODUL

Terranische und Protoss Nachschubmodule
(die Zerg haben keine Nachschubmodule).

Nachschubmodule erhdhen das Einheiten-Baulimit des
Spielers. Jedes eigene gebaute Nachschubmodul erhéht das
Einheiten-Baulimit des Spielers um eins.

Beispiel: Das anfingliche Einheiten-Baulimit von Arctu-
rus Mengsk betrdgt zwei. Im Laufe des Spiels baut er zwei
Nachschubmodule. Jedes Nachschubmodul erhéht sein
Einheiten-Baulimit um eins, d.h. nachdem er das zweite
Nachschubmodul gebaut hat, betrdgt sein Einheiten-Bauli-
mit vier (was bedeutet, dass er mit jedem Baubefehl bis zu
vier Einheiten bauen kann).

DAS EINHEITEN-BAULIMIT DER 2ERG

Es gibt keine Nachschubmodule fiir die Zerg. Stattdessen
konnen die Zerg, wie auf ihren Fraktionsblattern angege-
ben, ihr Einheiten-Baulimit durch den Bau neuer Gebaude-
typen erhohen. Das Einheiten-Baulimit eines Zerg Spielers
ist gleich der doppelten Menge der Gebaudetypen auf
seinem Fraktionsbogen.

Wichtig: Dies gilt fiir Gebdudetypen, mehrere Stufen
eines Gebaudetyps erhohen das Einheiten-Baulimit nicht.

Genau wie die anderen Fraktionen beginnen auch die Zerg
mit einem auf ihrem Fraktionsbogen aufgedruckten Gebau-
de, so dass ihr anfangliches Einheiten-Baulimit zwei betrégt.

Falls ein Zerg-Spieler alle drei moglichen Gebaudetypen
baut, betrdgt sein Einheiten-Baulimit sechs (zwei pro
Gebaudetyp).




Die Forschungs- und Entwicklungsmodule
der drei Rassen.

Forschungs- und Entwicklungsmodule ermoglichen den
Spielern, Spezialbefehle zu benutzen. In der Planungsphase
kann ein Spieler so viele Spezialbefehle legen, wie er For-
schungs- und Entwicklungsmodule gebaut hat. Aber nicht
vergessen: Die Gesamtzahl der moglichen Befehle jedes
Spielers bleibt bei insgesamt vier!

DAS LUFTUNTERSTITZUNGSMODUL

Die Luftunterstiitzungsmodule der drei Rassen.

Das Luftunterstiitzungsmodul gewéhrt dem Spieler drei
wertvolle Vorteile:

Detektorsymbol

Detektor: Alle Einheiten des Spielers im selben Gebiet wie
eine seiner Basen haben die Sonderfahigkeit Detektor.

Flugabwehrsymbol

Flugabwehr: Wenn ein Kampf in einem Gebiet stattfindet,

in dem ein Spieler eine Basis besitzt, gewinnt dieser Spieler
+1 Angriffsstiarke in jedem Gefecht, in dem die gegnerische
Fronteinheit eine Lufteinheit ist.

Begrenzter Abwehrschirm

Begrenzter Abwehrschirm: Die Gegner konnen iiber eine
Route keine Einheiten (von einem Nachbarplaneten) direkt
in ein Gebiet bringen, in dem der Spieler eine Basis besitzt.
Der Abwehrschirm stellt die Fahigkeit der Basis dar, einen
Transporter abzuschiefen, der in ihren Luftraum eindringt.

Die Gegner konnen aber nach wie vor ihre Einheiten auf
andere Gebiete des aktiven Planeten transportieren. Auch
konnen gegnerische Einheiten, die bereits auf dem aktiven
Planeten sind, trotz begrenztem Abwehrschirm wie sonst
auch in ein Gebiet mit gegnerischer Basis eindringen.
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Der Zerg kann keine Einheiten in das Gebiet mit
der Basis transportieren, falls der Terraner ein
Luftunterstiitzungsmodul gebaut hat. Er kann aber
Einheiten auf andere Gebiete des aktiven Planeten
transportieren und diejenigen seiner Einheiten, die
bereits auf dem aktiven Planeten sind, kénnen in
das Gebiet mit der terranische Basis eindringen.

TIPP

Das Luftunterstiitzungsmodul ist bestens dazu geeignet,
Uberraschungsangriffe auf eine eigene Basis zu vermeiden.
Allerdings sollte man dabei im Auge behalten, dass der
Begrenzte Abwehrschirm das Gebiet nur gegen Angriffe
vom Nachbarplaneten schiitzt und nicht gegen solche vom
selben Planeten, auf dem die Basis ist.




DER UBERSICHTSBOGEN

Die Riickseite der Ubersichtsbogen listet die durchschnitt-
lichen Grundwerte aller Einheiten von SCDB auf. Dadurch
erhalten die Spieler ein Gefiihl fiir das Potential jeder Einheit
in diesem Spiel. Diese Ubersicht ist eine ausgezeichnete Hilfe
bei schwierigen Entscheidungen in einem Kampf. Der Kasten
,Durchschnittswerte der Einheiten gibt eine Zusammenfas-
sung der Informationen des Ubersichtsbogens.

e

DURCHSCHRITTSWERT
DER EIMHEITEN

. Name und Bild der Einheit: Name und Bild
der Einheit machen klar, auf welchen Ein-
heitentyp sich diese Information bezieht.

. Durchschnittliche Angriffsstirke: Die durch-
schnittliche Angriffsstirke eines Einheitentyps
ist der Mittelwert aller Standardkampfkarten
mit dem entsprechenden Einheitensymbol.
Verstiarkungs- und Technologiekarten werden
hierfiir nicht beriicksichtigt.

. Durchschnittliche Verteidigung: Die durch-
schnittlichen Verteidigung eines Einheitentyps
ist der Mittelwert aller Standardkampfkarten
mit dem entsprechenden Einheitensymbol.
Verstiarkungs- und Technologiekarten werden
hierfiir nicht berticksichtigt

. Technologietypen: Hier wird die Anzahl der
verschiedenen Technologien genannt, welche
diesen Einheitentyp betreffen.

. Hilfseinheit: Falls ein Einheitentyp als
Hilfseinheit gekennzeichnet ist, ist das hier
ersichtlich. Fiir Hilfseinheiten gibt es keine
Angaben fiir durchschnittliche Angriffsstér-
ke oder Verteidigung, da sie nicht zu den
Standardkampfkarten passen. Deswegen
benutzen Hilfseinheiten, wenn sie im Kampf
als Fronteinheit dienen, immer die kleineren
Werte einer Standardkampfkarte.

SPIELUARIANTEN

Wer SCDB griindlich beherrscht, kann sich an die fol-
genden Varianten heran wagen, die das Spiel um interes-
sante neue Moglichkeiten erweitern.

GALAKTISCHE EROBERUNG

Diese Variante ist ideal fiir Spieler, die ein langes Spiel
mochten welches erst endet, wenn nur noch ein Spieler iib-
rig ist. Deshalb gibt es in dieser Variante keine Siegpunkte,
sondern der einzig mogliche Sieg ist der Dominaz-Sieg (s.
»,2Dominanz-Sieg* Seite 18).

Zu Spielbeginn werden aus dem Stapel der Ereigniskarten
die drei Ereigniskarten ,,Das Ende ist nahe* heraus gesucht
und in die Schachtel zuriick gelegt. Wenn dann wahrend
des Spiels der Ereigniskartenstapel erschopft ist, werden
alle Ereigniskarten der Stufe 3 gemischt und als neuer Er-
eigniskartenstapel benutzt und das Spiel wird fortgesetzt.

Die Variante ,,Galaktische Eroberung* kann mit der Varian-
te ,,Teamspiel* kombiniert werden, die gleich im Anschluss
vorgestellt wird. Dann wird so lange gespielt, bis nur noch
ein Team tibrig ist.

TEAMSPIEL

In Spielen mit vier oder sechs Spielern werden die Spieler
bei dieser Variante in Teams zu je zwei Spielern aufgeteilt.
Jeder Spieler fiithrt zwar immer noch seine eigene Fraktion,
ist aber mit einem anderen Spieler verbiindet, so dass es
insgesamt zwei oder drei Teams (mit je zwei Spielern) gibt.

Zunichst wird auf beliebige Weise festgelegt, welche
Spieler jeweils ein Team bilden, dann wird jedem Spieler
zufillig eine Fraktion zugewiesen. Das fiithrt dazu, dass
Spieler derselben Rasse nicht zwangslaufig auch ein Team
bilden — das nennt man galaktische Integration!

Anschlielend sollten die Spieler sich so um den Tisch setzen,
dass die Teampartner jeweils so weit voneinander entfernt sit-
zen wie moglich. Bei vier Spielern wire die Sitzordnung so:
Spieler Team 1, Spieler Team 2, Spieler Team 1, Spieler Team
2. Bei sechs Spielern: Spieler Team 1, Spieler Team 2, Spieler
Team 3, Spieler Team 1, Spieler Team 2, Spieler Team 3.

AuBlerdem gelten im Teamspiel folgende Regeln:

Kein Spieler darf seinen Teamgefahrten angreifen oder
ein Gebiet betreten, das von seinem Teamgefdhrten
kontrolliert wird.

Die Einheiten, Basen und Gebiete des Teamgeféhrten
zahlen nicht fiir die eigene individuelle Siegbedingung.
Die Siegbedingung des Overmind z.B. verlangt von
dem Spieler, drei Basen auf drei verschiedenen Pla-
neten zu besitzen. Die Basen seines Teamgeféhrten
werden dafiir nicht angerechnet.

Kein Spieler eines Teams darf seine Basen so bauen,
dass dadurch alle Gebiete eines Planeten ausschlieBlich
Basen seines Teams enthalten. (So wird vermieden,
dass ein Team es mit Hilfe des Luftunterstiitzungsmo-




duls fiir Gegner unmdglich macht, auf einem kleinen
Planeten zu landen.)

Im Teamspiel sind die Siegbedingungen anders als im nor-
malen Spiel, und zwar wie folgt:

TEAMSPIEL — SONDERSIEG

Das Spiel endet, wenn mindestens ein Spieler seine indi-
viduelle Siegbedingung in Schritt 6 der Organisations-
phase erreicht hat. Falls ein Spieler eines Teams dieses

Ziel erreicht, gewinnt das Team als Ganzes. Teampartner
konnen sich darauf einigen, die individuelle Siegbedingung
eines Partners besonders ins Auge zu fassen und alles daran
setzen, dieses Ziel zu erreichen.

"Falls zwei oder alle drei Teams dieses Ziel gleichzeitig
erreichen, werden die gemeinsamen Siegpunkte beider
Partner jedes Teams dazu herangezogen, das Siegerteam
festzustellen. Falls es dann immer noch kein Siegerteam
geben sollte, werden die Regeln, wie unter ,,Spielsieg™ auf
Seite 17 beschrieben benutzt. Es werden jeweils die ent-
scheidenden Elemente (Rohstoffe, Gebiete, Basen, Arbeiter)
beider Teamgefahrten im Vergleich mit dem (den) anderen
Team(s) beriicksichtigt.

TEAMSPIEL - ENDSPIEL-SIEG

Das Spiel endet, wenn zum Ende von Schritt 7 der Organi-
sationsphase zwei oder mehr Karten ,,Das Ende ist nahe*
auf der Hauptspielflache ausliegen. Das Team mit den meis-
ten gemeinsamen Siegpunkten (die Summe der Siegpunkte
beider Teamspieler) ist Spielsieger.

Ausnahme: Falls Aldaris am Spiel teilnimmt, gewinnt sein

Team automatisch den Endspiel-Sieg (unabhingig von der
Anzahl der Siegpunkte der Teams).

TEAMSPIEL — DOMINAZ-SIEG

Das Spiel endet, wenn nur noch ein Team iibrig ist. Dieses
Team hat das Spiel gewonnen.

TEAMSPIEL — NORMALER SIEG

Das Spiel endet, wenn ein Team mindestens 30 Siegpunkte
angesammelt hat. Falls Aldaris mitspielt, wird diese Zahl
auf 40 Punkte angehoben (allerdings nicht fiir das Aldaris-
team, das weiterhin nur 30 Siegpunkte braucht).

Sollten zum Spielende mehrere Teams die gleiche Anzahl
Siegpunkte aufweisen, werden dieselben Regeln wie unter
»Spielsieg™ auf Seite 17 genannt benutzt. Es werden jeweils
die entscheidenden Elemente (Rohstoffe, Gebiete, Basen,
Arbeiter) beider Teamgeféahrten im Vergleich mit anderen
Teams beriicksichtigt.

Aufbau der Galaxie: 8—10
Ausfiihrungsphase: 1415
Ausreichende Angriffsstérke: 33
Basen verbessern: 23

Baubefehl: 2023

Befehlsstapel: 14

Blockierte Befehle: 15

Boden- und Flugeinheiten: 3334
Detektor: 38

Einheiten-Baulimit: 40

Einheitenlimit wahrend der Bewegung: 25

Einheitenlimits: 21

Ereigniskartenstapel zusammenstellen: 8

Ereigniskartenoption: 14
Ereigniskarten spielen: 16

Ereigniskarte “Das Ende ist nahe™: 16, 18

Forschungsbefehl: 25-26
Fraktionsbenenungen und -farben: 2
Fraktionsbogen: 13
Gebdudemarker: 36

Gebédude bauen: 37,
Gebaudetibersicht: 44
Gefechtsaufstellung: 26

Gefechte ausfiithren: 30-32
Hauptspielflache: 11

Hilfseinheit: 39

Individuelle Siegbedingung von Aldaris: 17

Kampf: 26-36

Kampffahigkeiten: 34
Kampfkarten: 27
Kampfkarten-Elemente: 28
Kampfkarten ausspielen 29
Kampfkarten Schliisselworte: 38-40
Kampfkarten Zeitpunkt: 32
Mobilisierungsbefehl: 23-25
Module: 40—41

Organisationsphase: 15-16
Permanente Rohstoffvorkommen: 19
Planeten-Elemente: 7
Planeten-Rohstoffkarten verteilen: 9
Planungsphase: 11-13

Raubbau und Ausbeutung: 19-20
Rohstoffkarten verlieren: 15-16
Rohstoffe bezahlen: 18-20

Routen: 9-10

Riickzug nach dem Kampf: 33
Siegpunkte erhalten: 15
Spezialbefehle: 36-37
Spezialnachschubsymbol: 40
Spielaufbau: 8

Spielbereich eines Spielers: 12

Spielmaterial-Begrenzung und freiwillige Zerstérung von

Einheiten: 22
Spielsieg: 17-18
Spielvarianten: 42—43
Streuschaden: 39—40
Tarnung: 38
Technologiekarten: 28
Technologiekarten erwerben: 25
Technologiebedingte Einheiten: 38
Transporter: 21, 24
Verstéarkungseinheiten: 2627
Verstirkungskarten aufdecken: 30
Wichtige Begriffe: 6
Z-Achsen-Routen beim Spielaufbau: 9
Z-Achsen-Routen: 24

Zerstérung von Basen und Transportern: 15-16




GEBAUDEUBERSICHT

Fiir jede Rasse gibt es drei Gebaudetypen, jeder Typ er-
moglicht den Bau weiterer verschiedener Einheiten. Jeder
Gebadudetyp ist durch ein einzigartiges Bild identifizierbar
und in diesem Regelheft mit seinem Namen wie unten

aufgefiihrt bezeichnet:

ﬁ]

Ermaglicht den Terranern,
Spacemarines, Feuerfresser
und Geister zu bauen.

WARPKNOTE

sl ==

Ermaglicht den Protoss, Berserker,

Dragoner und Hohe Templer zu bauen.

BRUTSCHLEIMPOOL

Ermoglicht den Zerg, Zerglinge,
Hydralisken und Ultralisken zu bauen.

FABRIK

Ermaoglicht den Terranern,
Adler, Goliaths und

Belagerungspanzer zu bauen.

ROBOTERFABRIK

Ermaoglicht den Protoss,
Réuber zu bauen.

KONIGINNENNEST

Ermoglicht den Zerg, Koniginnen

und Vergifter zu bauen.

RAUMHAUFEN

"n.l.!l

Ermaoglicht den Terranern,
Raumjdger, Forschungsschiffe und
Schwere Kreuzer zu bauen.

Ermaglicht den Protoss, Scouts,
Arbiter und Trdger zu bauen.

SCHOSSLING

Ermoglicht den Zerg, Terror
und Mutalisken zu bauen.




CREDITS

et

Spielautoren: Corey Konieczka und Christian T. Petersen
Spielentwicklung: Corey Konieczka

I‘: Ausfiihrende Entwicklung: Christian T. Petersen
o
i Spielregel: Corey Koniecka, Christian T. Petersen und
|| James Torr

| Bearbeitung und Lektorat: Jeff Tidball, Christian T.
il |  Petersen und James Torr

Grafik-Design: Kevin Childress, Andrew Navaro,
/ _) Scott Nicely und Brian Schomburg

Art Director: Zoé Robinson
Cover Artwork: Jean-Pierre Targete

Gebiude- und Character Artwork: Stacey Diana
Clark, Peter Johnston, Joe Marioth, Aaron Panagos,
Frank Walls und Ben Zweifel

Weiteres Artwork: Anders Finer

Weiteres Grafikmaterial wurde von Blizzard
Entertainment zur Verfiigung gestellt.

Produktionsmanager: Richard Spicer
Herausgeber: Christian T. Petersen

Spieletester: Jeff “Bexley” Andrajack, Bryan
Bornmueller, Maarten Bruinsma, Wilco van de
Camp, Matt Carlson, Kevin Childress, Daniel Clark,
Ben Daniels, Dean Davis, Connor Davis, John
Goodenough, Eric Johnson, Nathan Johnson, Evan
Kinne, Emily Lamberson, Gabriel Laulunen, Peggy
Lee, Dan Lokemon, Emile de Maat, Rutger MacLean,

Andrew Navaro, Justin Newstrum, Juriaan Peet,
Gary Pressler, Brian Schomburg, Jason Smith, Arjan
Snippe, Erik Snippe, Richard Spicer, Scott Starkey,
Johannes van Staveren, Jeremy Stomberg, Chris
Thornton, Jeff Tidball, Robin Vincent, Bryan Wade
und Remco van der Waal

HEIDELBERGER SPIELEVERLAG

Ausfiithrende Enwicklung Deutsche Ausgabe: Heiko | 1 | d i
Eller

Deutsche Ubersetzung: Ferdinand Kéther

Bearbeitung und Lektorat Deutsche Ausgabe:
Heiko Eller, Christoph Lipsky und Marc Studer

Herausgeber Deutsche Ausgabe: Harald Bilz
BLIZZARD ENTERTAINMENT

Chefentwickler: Shawn Carnes

Art Director: Glenn Rane

Produzenten: Ben Brode und Sean Wang

Global Business Development / Licensing: Cory Jones

Lizenzmanager: Brian Hsieh und Gina Williams

Spieletester: Ben Brode, Shawn Carnes, Tim Daniels,
Bob Fitch, Geoff Goodman, Jonathan Mason, Stuart
Massie, Justin Parker, Bob Richardson und Sean Wang

Besonderer Dank an: Chris Metzen, Gloria Soto,
Joanna Cleland-Jolly, Evelyn Fredericksen, Tim
Campbell, Micky Nielsen, Peter Lee, Samwise
Didier und Mark Moser

© 2007 Blizzard Entertainment, Inc. All right reserved. StarCraft and Blizzard Entertainement are trademarks and/or
registered trademarks of Blizzard Entertainment, Inc. in the U.S. and/or other countries. All other trademarks referenced
hei ein are the properties of their respective owners. Board game mechanics and rules © Fantasy Flight Publishing.

Mehr Informationen, Support und News fiir Starcraft: Das Brettspiel
und weitere Produkte findet ihr auf den Webseiten:

WWUW.HDS-FANTASY.DE
WWW.FANTASYFLIGHTGAMES.COM




4

e

| a r [
-

] =55
LICEMBED ' = -.._""‘%\
b

- : ..I . .
-
L T " o
2 ¥
Yy
i :‘.._
ol
& 3

............. L ]
™53 FRODUCT .
- -

-
-




TAUCHT EIN IN DIE WELT
VON DUST UND SCHREIBT
DIE GESCHICHTE EINES
PLANETEN OHNE
HOFFNUNG NEU!
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KURZUBERSICHT
SPIELAUFBAU

. Wahl des Startspielers

. Wahl der Fraktionen

. Sammlung des Spielmaterials

. Eroberungspunktleiste auslegen

. Ausbeutungsmarker bereit legen

. Ereigniskartenstapel zusammenstellen

Fiinf Spieler:
Je 5 Karten der Stufen I und II werden entfernt (10 gesami).
Vier Spieler:

Je 10 Karten der Stufen I und Il werden entfernt (20 gesamt).

Drei Spieler:

Je 15 Karten der Stufen I und Il werden entfernt (30 gesamg).

Zwei Spieler:

Je 20 Karten der Stufen I und Il werden entfernt (40 gesamt).

. Aufbau der Galaxie

. Trennung von Technologie- und Kampfkarten

. Kampfkarten ziehen

AUFBAU DER GALARIE

. Planeten zuteilen

. Uberzihliges Spielmaterial entfernen

. Erste Planetenrunde

. Zweite Planetenrunde
. Z-Achsen-Routen

. Rohstoffkarten verteilen

Starteinheiten einsetzen

KAMPFABLAUF

T L N N S

Befehlsmarker in das Kampfgebiet legen

. Fahigkeiten ,,Kampfbeginn nutzen

Kampfkarten ziehen

. Der Angreifer bestimmt die Gefechtsaufstellungen

Verstdrkungseinheiten zuweisen

. Kampfkarten ausspielen

Gefechte ausfiithren

. Streuschadenverluste entfernen

Riickziige durchfiihren

GEFECHTSABWICKLUNG

1. Karten aufdecken

2. Angriffsstirken und Verteidigung vergleichen

a) Werte der Standardkampfkarten
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b) Bonuswerte durch Sonderfdhigkeiten der
Standardkampfkarten

¢) Bonuswerte durch Verstdarkungskarten

d) Gesamter Verstirkungswert der Verstdirkungseinheiten

Einheiten eliminieren und Karten abwerfen

REORGANISATIONSPHASE

AL Fr Ly DR A=y R e

Zerstorung von Basen und Transportern.
Verlust von Rohstoffkarten

Gewinn von Rohstoffkarten

Arbeiter abrufen

Gewinn von Eroberungspunkten
Priifung der normalen Siegbedingung
Priifung der individuellen Spielziele
Ereigniskarten spielen

Kampfkarten abwerfen

10. Startspielermarker weitergeben

HAUFIG UBERSEHENE REGELN

Die Erfahrung zeigt, daB3 folgende Regeln gerade von
Anféngern leicht ibersehen oder vergessen werden, deshalb
sollten die Spieler darauf besonders achten:.

Die Spieler diirfen ihre Ereigniskarten nicht vor Schritt 7
der Organisationsphase ansehen.

Mobilisierungsbefehle erlauben dem Spieler, eigene
Einheiten auf den aktiven Planeten zu bringen oder
auf diesem zu bewegen (aber nicht, sie davon weg zu
bewegen).

Um Siegpunkte zu bekommen, muss ein Spieler mindes-
tens eine Einheit oder Basis in dem Gebiet haben.

Wenn ein Spieler eine Rohstoffkarte verliert (Schritt 2
der Reorganisationsphase), werden alle darauf befind-
lichen Arbeiter zerstort.

Wenn ein Spieler mindestens eine eigene Einheit in
einem Gebiet mit gegnerischer Basis hat, wird diese
zerstort (Schritt 1 der Organisationsphase, keinesfalls
vorher).

Die Spieler konnen Raubbau betreiben und das Roh-
stoffvorkommen so teilweise oder vollig ausbeuten.

Mit einem Baubefehl kann ein Spieler Einheiten auf
allen eigenen oder leeren Gebieten des aktiven Planeten
bauen, sofern er dort eine eigene Basis besitzt.

Der aktive Spieler hat immer die Wahl, seinen gerade
aufgedeckten Befehl auszufiihren oder stattdessen eine
Ereigniskarte zu ziehen.

Die Farbe einer Z-Achsen-Route hat nichts mit den
Spielerfarben zu tun.




