HOPE´S END

1.0 Einleitung

Herzlichen Glückwunsch zum Erwerb von „Hope´s End“, der ersten Erweiterung für TWILIGHT IMPERIUM 2nd EDITION („TI2“). Diese Erweiterung bringt eine Anzahl neuer Möglichkeiten und neuer Zusatzregeln für Ihr TI2 Spiel.

1.1 Hope´s End Inhalt

Dieses Erweiterungsset enthält das folgende:

Zusätzliche Karten ( 28 politische & 28 Action Karten ): Mischen Sie diese Karten nach belieben unter Ihre normalen TI2 Karten. Einige Karten benötigen die Verwendung von optionalen Regeln ( wie die ferne Sonnen „Distant Suns“ Regeln im Basis TI2 Spiel, oder die Anführer „Leaders“ Regeln aus dieser Erweiterung). Solche Karten haben ein Schlüsselwort in der linken unteren Ecke aufgedruckt, damit Sie diese leicht identifizieren und bei Bedarf vor dem Spiel entfernen können.

Neue Rassen ( 2 Rassen Aufsteller und 22 Kontrollmarken): In Hope´s End gibt es zwei neue Spielerrassen: Die Mentak Coalition und die Yssaril Stämme. Sie können mit diesen Rassen genauso spielen, wie mit den anderen Rassen aus TI2.

Besitzkarten ( 58 perforierte Karten ): Enthalten in Hope´s End sind 58 nützliche Besitzkarten. Jede repräsentiert einen einzelnen Planeten aus TI2 und die neuen Planeten aus Hope´s End. Benutzen Sie die Karten auf folgende Weise: Wenn ein Spieler erfolgreich eine Invasion auf einem Planeten durchführt nimmt er sich sofort die entsprechende Karte ( von einem Stapel mit den neutralen Planeten, oder von dem vorherigen Besitzer des Planeten ). Benutzen Sie die Besitzkarten um auf einfache Art und Weise die Anzahl Ihrer augenblicklichen Ressourcen und Einflusspunkte festzustellen und die Anzahl Ihrer Planeten. Außerdem sind die Besitzkarten nützlich, wenn es darum geht willkürlich einen Planeten von einem Spieler zu wählen, wie es von einigen Action Karten dieser Erweiterung verlangt wird.

Anführer ( 24 Anführer Marken ): Die Anführer Marken werden benötigt für die Zusatzregel „Anführer“, wie in dieser Spielregel beschrieben.

Schock Truppen ( 8 Marken ): Diese Marken werden benutzt um sie über die Plastik Bodentruppen Figuren aus TI2 zu stecken, um den Status von „Schock Truppen“ anzuzeigen. Die regeln für das Spielen mit „Schock Truppen“ finden sich in dieser Spielanleitung.

Neue Technologien ( 4 neue Technologien ): Benutzen Sie diese neuen Technologien wie die normalen Technologien aus dem Basisspiel. Die neuen Technologien wurden in die Technologie-Fortschrittstabelle Am Ende dieser Regel eingefügt.

Neue Spielfelder: In dieser Erweiterung befinden sich 13 neue Spielfeld Teile, inklusive der Heimatsysteme für die beiden neuen Rassen, die Mentak Coalition und die Yssaril Stämme. Anregungen wie die zusätzlichen Teile zu benutzen sind finden sich in dieser Anleitung.

Generelle Anmerkung: Wenn Sie Hope´s End zum ersten mal benutzen, trennen Sie die Karten und Marken vorsichtig aus den Bögen, damit sie keinen Schaden erleiden.

2.0 Neue Regeln

Es folgen nun die optionalen Regeln für die neuen Spielelemente aus dieser Erweiterung.

2.1 Neue Spielfeld Teile

Die folgenden Spielfeld Typen sind neu und es gelten folgende Regeln:

Der Nebel ( The Nebula )

Der gasförmige Nebel erschwert die Navigation. Die großen Wolken behindern den galaktischen Verkehr, werden aber trotzdem häufig durchquert, wenn sie die kürzeste Route zwischen zwei Systemen darstellen.

Jedes Schiff, das in einen Nebel einfliegt muss seine Bewegung für diesen Zug sofort beenden. Keine Technologie kann dies verhindern. ( Fliegt ein Schiff mit seiner letzten Bewegung in den Nebel, so hat dieser keinen Effekt. ) Jäger (Fighter) haben keinen Kampfwert in einem Nebel, können aber in einem Kampf als Opfer entfernt werden.

Nebel können nicht neben einem anderen rot umrandeten Feld gelegt werden, es sei denn, es gibt absolut keine andere Möglichkeit.

Der Gravitations Riß ( The Gravity Rift )

Eine kleinere Ausgabe des zerstörerischen schwarzen Lochs und eine weit seltenere Anomalie als die nützlichen Wurmlöcher, bietet der Gravitationsriss dem unerfahrenen Raumreisenden beides, Gefahren oder einen kurzen Weg.

Jedes Schiff das versucht aus einem Gravitationsriss heraus zu fliegen muss einen Würfel werfen ( Jäger ( Fighter) sind davon ausgenommen.) Ist das Ergebnis 7-10 darf das Schiff in beliebiger Richtung aus dem Riss herausfliegen, ist das Ergebnis 1-6 muss das Schiff den Riss an der entsprechend nummerierten Seite verlassen. Die Bewegung aus dem Riss zählt nicht als Bewegung, die Gravitation schleudert das Schiff einfach aus dem Riss, die Bewegung kann danach normal und in voller Höhe ausgeführt werden.

Die Bewegung aus dem Riss heraus wird immer nur für ein einzelnes Schiff auf einmal ausgewürfelt, dieses Schiff muss dann bewegt werden, bevor für das nächste Schiff gewürfelt wird.

Wird das Schiff zu einer Bewegung in eine bestimmte Richtung gezwungen ( bei einem Wurf von 1-6 ) darf der Spieler sich entscheiden, dieses Schiff nicht zu bewegen und es statt dessen im Riss zu belassen.

Der Gravitationsriss kann nicht neben einem anderen rot umrandeten Feld gelegt werden, es sei denn, es gibt absolut keine andere Möglichkeit.

Zusätzliche Felder

Die zusätzlichen Felder erlauben es eine größere Galaxie zu erstellen. Wenn Sie die zusätzlichen Teile mit den TI2 Teilen gemeinsam benutzen, sollten Sie das folgende haben:

8 Heimatsysteme

1 Mecatol Rex

und 43 reguläre Spielfeld Teile.

Die neuen regulären Teile erlauben es Ihnen größere und interessantere Spielfeld Konstellationen zu erstellen. In dieser Anleitung zeigen wir Ihnen einige Möglichkeiten für einen neuen Aufbau des Spielfeldes, die einige neue Mechanismen ermöglichen. ( Alle diese Beispiele benötigen 42 Teile. Entfernen Sie einfach ein willkürlich ausgewähltes Teil vor dem Aufbau des Spielfeldes ). Wir schlagen vor, dass Sie ausschließlich diese größeren Karten für das Spiel mit sechs Spielern benutzen, so, dass die nötige Anzahl an Planeten, Einfluss und Ressourcen Nicht zu einfach erreicht werden kann.

Versuchen Sie auch eigene Spielfeld Varianten und Aufstellungen.

2.2 Optionale Regel: Schock Truppen

Wenn ein Imperium wächst, wächst auch sein Bedarf an Elitetruppen. Im Verlauf einer Galaxisweiten Expansion, nach vielen Kämpfen und Kriegen entstehen Truppen aus harten Kerlen, Veteranen und erfahrenen Kämpfern. Diese Elite Bodentruppen Divisionen werden „Schock Truppen“ genannt und können eingesetzt werden um gegnerische Stellungen und wertvolle Hardware effektiver zu erobern.

Entstehen von Schock Truppen

Wenn ein Spieler während einer Invasion mit einer normalen Bodentruppe eine unmodifizierte 10 würfelt, wird der Würfel erneut geworfen. Ist das neue Ergebnis eine 9 oder 10 erhält die Truppe den Status einer „Schock Truppe“. (Stecke den Marker auf das Fähnchen.)

Regeln für Schock Truppen

Schock Truppen werden wie normale Bodentruppen behandelt. Sie können Planeten besetzen, müssen von Transportern transportiert werden und alle anderen für Bodentruppen geltende Regeln, gelten auch für Schock Truppen ( Karten o.ä. ). Folgende zusätzlichen Regeln gelten für Schock Truppen:

Der Kampfwert von Schock Truppen ist 5 ( eine große Verbesserung zu den normalen Truppen).

Nach einer erfolgreichen Invasion, wenn wenigstens eine Schock Truppe überlebt hat, darf der Angreifer Raumdocks und P.D.S. übernehmen (d.h. durch eigene austauschen.) Normalerweise werden diese Installationen bei einer Invasion zerstört.

Während des Kampfes müssen Schock Truppen als erste Opfer entfernt werden, dies gilt nicht für Opfer, die durch verteidigendes P.D.S. Feuer vor der Invasion entfernt werden.

Es kann niemals mehr als 8 Schock Truppen im Spiel geben !

2.3 Optionale Regel: Anführer

In dieser Erweiterung sind drei Anführer Marker für jede der in TI2 enthaltenen acht Rassen enthalten. Diese Marker repräsentieren außergewöhnliche Persönlichkeiten, die ihre Rasse im Kampf um die galaktische Vorherrschaft unterstützen.

Es gibt fünf verschiedene Arten von Anführern: Generäle, Admiräle, Diplomaten, Agenten und Wissenschaftler. Jeder dieser Anführer hat seine eigenen Fähigkeiten, die am Ende dieses Abschnitts beschrieben werden.

Platzierung der Anführer

Die drei Anführer eines Spielers beginnen immer auf einem einzigen Planeten im Heimatsystem des Spielers. Anführer halten sich immer auf einem befreundeten Planeten oder einem Raumschiff auf. Jedes Schiff kann einen oder mehrere Anführer transportieren ( So wie Trägerschiffe Bodentruppen transportieren ). Anführer zählen nicht zur Transportkapazität eines Schiffes, auch nicht bei Trägerschiffen. Ein Anführer allein, kann keinen Planeten kontrollieren.

Bewegung von Anführern

Direkt vor der Bewegungsphase dürfen Anführer von einem Planeten auf ein Schiff, oder von einem Schiff in einem System auf ein anderes Schiff im gleichen System verladen werden. Zu keinem anderen Zeitpunkt dürfen Anführer die Schiffe wechseln und niemals vor der Invasionsphase einen Planeten betreten. Während der Invasionsphase dürfen Anführer von einem Schiff auf einen befreundeten Planeten im gleichen System abgeladen werden. Anführer dürfen auch eine oder mehrere Bodentruppen bei einer Landung auf einem feindlichen Planeten zum Zwecke einer Invasion begleiten. Scheitert die Invasion, gilt der Anführer automatisch als gefangen.

Tot und Gefangennahme von Anführern

Wenn das Schiff, auf dem sich ein Anführer befindet, während einer Raumschlacht zerstört wird, wirf einen w10. Bei 1-5 ist der Anführer getötet und wird aus dem Spiel genommen. Bei einer 6-9 wird der Anführer vom Zerstörer des Schiffes gefangengenommen. Bei einer 0 entkommt der Anführer in einer Rettungskapsel und kann sofort auf einem beliebigen befreundeten Planeten abgesetzt werden.. 

Wird ein Schiff mit einem Anführer an Bord durch andere Umstände als durch einen Raumkampf zerstört, gilt der Anführer automatisch als getötet.

Wird ein Planet, auf dem sich ein Anführer befindet durch eine Invasion von einem Feind übernommen, wirf einen w10. Bei 1-5 ist der Anführer gefangengenommen, bei einer 6-9 ist der Anführer entkommen und kann sofort auf einen beliebigen freundlichen Planeten gesetzt werden. Bei einer 0 ist der Anführer getötet worden und wird aus dem Spiel entfernt.

Ist der Anführer auf einem Planeten, dessen Kontrollmarker durch ein Bombardement zerstört wurde, oder auf einem Planeten, der durch andere Gründe als eine Invasion seinen Besitzer wechselt, gilt der Anführer automatisch als entkommen und kann sofort auf einen beliebigen freundlichen Planeten gesetzt werden.

Anführer können nicht auf feindlichen oder neutralen Planeten existieren! 

Optionale Regel

Spielt mit umgedrehten Anführer Markern und zeigt die Anführer nur dann, wenn sie ihre speziellen

Fähigkeiten einsetzen.

Gefangene Anführer

Nimmt ein Spieler einen Anführer gefangen, legt er ihn offen vor sich. Während der politischen Phase darf der Anführer freiwillig an seinen Besitzer oder einen anderen Spieler übergeben werden. Erhält der ursprüngliche Besitzer den Anführer zurück, gilt dieser sofort als befreit und darf auf einen beliebigen befreundeten Planeten gesetzt werden. Ein gefangener Anführer kann jederzeit exekutiert werden, dann wird er aus dem Spiel entfernt.

Befreiung eines gefangenen Anführers

Immer wenn ein Planet eines anderen Spielers durch eine Invasion übernommen wird und wenn dieser Spieler einen Anführer gefangen hält, wirf einen w10. Bei einer 0 wurde ein gefangener Anführer gefunden und der angreifende Spieler übernimmt diese Geisel. Gehört der Anführer dem Angreifer selbst, ist er befreit und darf sofort auf einen beliebigen befreundeten Planeten gesetzt werden. Gehört der gefundene Anführer einem anderen Spieler, ist er nun lediglich die Geisel eines anderen.

Anführer Fähigkeiten

Wissenschaftler :

Ist ein Wissenschaftler auf einem Planeten außerhalb seines Heimatsystems, dann zählen die Ressourcen dieses Planeten beim Kauf von Technologie doppelt. Jede Runde dürfen auf einem Planeten mit Wissenschaftler ein Raumdock oder ein P.D.S. für 5 Credits gekauft werden.

Diplomat :

Ein Diplomat auf einem Planeten, dem eine Invasion droht, kann dafür sorgen, dass diese Invasion um eine Runde verschoben wird. Die an der Invasion teilnehmenden Bodentruppen müssen sich auf ihre Trägerschiffe zurückziehen und dürfen nicht vor der nächsten Runde angreifen. Nachdem ein Diplomat diese Fähigkeit eingesetzt hat, darf er sie in der darauf folgenden Runde nicht wieder einsetzen. Diese Fähigkeit darf auch nicht auf Mecatol Rex eingesetzt werden. Eine Flotte mit einem Diplomaten an Bord darf durch Systeme mit feindlichen Flotten fliegen, aber sie benötigt dafür die Erlaubnis des Feindes.

General :

Nimmt ein General an einem Bodenkampf teil, darf der Besitzer des Generals in jeder Kampfrunde einen Würfelwurf wiederholen lassen. Mehrere eigene Generäle ermöglichen nicht das wiederholen mehrerer Würfe. Dreadnoughts erhalten ein –4 auf ihren Wurf, wenn sie einen Planeten bombardieren, auf dem sich ein General aufhält.

Admiral :

Nimmt ein Admiral an einer Raumschlacht teil, darf für das Schiff, auf welchem sich der Admiral befindet ein zusätzlicher Würfel geworfen werden. Eine Flotte die von einer Flotte mit einem Admiral angegriffen wird, darf keine „Skilled Retreat“ Karte ausspielen, es sei denn, in dieser Flotte befindet sich ebenfalls ein Admiral. Bis zu drei Dreadnouhts die ihre Bewegung mit dem Admiral beginnen und beenden haben +1 bei der Bewegung.

Agent :

Nimmt ein Agent an einer Invasion teil, können feindliche P.D.S. nicht auf angreifende Bodentruppen feuern. Ein Agent kann jederzeit geopfert werden um als Sabotage Karte gespielt zu werden. Danach wird der Agent dann aus dem Spiel genommen.

2.4 Ereignis Karten

Einige der neuen Politischen Karten die in der Hope´s End Erweiterung mitgeliefert werden, sind Ereigniskarten die etwas anders behandelt werden, als die normalen politischen Karten. Sie können nicht durch ein Veto oder andere Auswirkungen abgelegt werden. 

Nach einer Ereigniskarte ( Alle Aktionen dieser Karte müssen abgehandelt worden sein ) wird eine weitere politische Karte gezogen.

