Twilight Imperium

TWILIGHT IMPERIUM (2. AUSGABE)

1.0 Einführung

Willkommen in einer Welt herrschaftlicher Rassen, quirligen Handels, hektischer Diplomatie und dramatischer Kriege. TWILIGHT IMPERIUM ist ein Kampf- und Konfliktspiel epischen Umfangs auf galaktischer Ebene, bei dem jeder Spieler versucht, seine eigene Rasse möglichst effektiv zu entwickeln um so schließlich der nächste Kaiser des bekannten Universums zu werden.

Erweitert euer Territorium, trefft lukrative Handelsabkommen mit Euren Verbündeten, überzieht eure Feinde mit Kriegen und gewinnt Macht und Einfluss im Galaktischen Rat. Um euer Endziel zu erreichen müsst Ihr alle diese Dinge sorgsam abwägen und ausbalancieren, um auf der Galaktischen Fortschrittsskala voranzukommen und schließlich das Spiel zu gewinnen.

1.1 Was ist neu in der 2. Ausgabe?

Die 1. Ausgabe von TWILIGHT IMPERIUM wurde im Mai 1995 von FFG mit großem Erfolg veröffentlicht. Eine treue Anhängerschar baute sich auf und insgesamt erschienen vier Erweiterungssets für das Spiel. In der 2. Ausgabe haben wir viele Dinge noch mal ganz neu bearbeitet. Die neuen Elemente der 2. Ausgabe von TWILIGHT IMPERIUM sind:

-  Neue Aktionskarten und neue Politikkarten

-  Neues Technologiesystem

-  Neue Anforderungen für die Fortschrittsskala

-  Neue Fähigkeiten der Rassen

-  Direkte Regeleinbindung der Erweiterungen „Distant Suns“ (Ferne Sonnen) und „Manifest Destiny“ (Prädestination)

-  Neues Sortiment Spielplanteile

-  Zusätzliche Starteinheiten

-  Plastikspielfiguren

-  Standfüße für die Rassenkarten

-  Revoltenscheck

-  Neue „militärische“ Siegbedingungen

-  Neue Regeln für die Planetenkontrolle

-  Transporter haben nur Platz für 5 Einheiten

-  Neue Regeln für Planetare Verteidigungssysteme (P.D.S.)

2.0 Spielziel

Um TWILIGHT IMPERIUM zu gewinnen, muss man seine Rasse auf der galaktischen Fortschrittsskala vom WARLORD (Kriegsherrn) voranbringen bis zum IMPERIUM REX (Herrscher des Reiches). Der erste Spieler, der IMPERIUM REX erreicht, übernimmt die Kontrolle des Galaktischen Rates auf Mecatol Rex und wird neuer Kaiser der Galaxis. Um auf der Fortschrittsskala voranzukommen, müssen bestimmte Bedingungen militärischer, politischer und wirtschaftlicher Art erfüllt werden.

Militärischer Sieg

Spiel mit 4-6 Personen: Falls es einem Spieler gelingen sollte, alle Planeten der Heimatsysteme von drei anderen Spielern zu kontrollieren, so gewinnt er das Spiel sofort, unabhängig von seiner Position auf der Fortschrittsskala. 

Spiel mit 2-3 Personen: Falls es einem Spieler gelingen sollte, alle Planeten der Heimatsysteme der anderen Spielern zu kontrollieren, so gewinnt er das Spiel sofort, unabhängig von seiner Position auf der Fortschrittsskala.

3.0 Spielmaterial

Die 2. Ausgabe von TWILIGHT IMPERIUM enthält folgendes Material:

-  Die Spielregeln

-  18 Plastikrahmen mit Spielfiguren (Kreuzer, Schlachtschiffe, Bodentruppen, P.D.S. und Jäger)

-  39 sechseckige Spielplanteile

-  78 Aktionskarten

-  34 Politikkarten

-  1 Galaktische Fortschrittsskala

-  17 Bögen mit Spielmarken (Gold, Kontrollmarker, Technologiecounter, Distant Sun Counter und 6 Rassentafeln)

-  Ein 10-seitiger Würfel

-  6 Plastikfüße (für die Rassentafeln)

Vorbereitung

Vor dem ersten Spiel müssen alle Counter und Spielplanteile vorsichtig ausgedrückt werden und die Plastikteile müssen aus den Rahmen getrennt werden. Achtung – die Kleinteile können zum Erstickungstod führen. Diese Teile müssen unbedingt aus der Reichweite kleiner Kinder und Tiere gehalten werden.

4.0 Spielbeginn

Zu Spielbeginn von TWILIGHT IMPERIUM werden zunächst folgende Schritte ausgeführt: 

1) Die Anzahl der Spieler wird festgestellt.

2)  Die sechs Spielplanteile der Heimatsysteme (sechseckig mit gelbem Rand) werden verdeckt auf den Tisch gelegt.

3) Jeder Spieler zählt zufällig ein Heimatsystem aus. Jedes Heimatsystem kennzeichnet den Startpunkt einer Rasse des Spiels. Jeder Spieler kontrolliert die dem gewählten System entsprechende Rasse. Bei weniger als sechs Spielern werden die übrig gebliebenen Heimatsysteme in die Schachtel zurückgelegt, sie werden für das Spiel dann nicht benötigt.

4) Jeder Spieler stellt nun seine Rassenkarte in den entsprechenden Ständer. Auf der Rückseite dieser Karten sind Angaben über das Starteinkommen, besondere Fähigkeiten, Anfangstechnologie und zusätzlicher Starteinheiten der jeweiligen Rasse.

5) Alle Gold Credites der Lazax werden auf einen gesonderten Vorrat gelegt (ab jetzt „Bank“ genannt)

6) die Technologiecounter werden nach Typ und Farbe sortiert und für alle gut erreichbar auf den Tisch gelegt.

7) Jeder Spieler nimmt alle Plastikfiguren einer Farbe und seiner Rasse entsprechenden Kontrollmarker.

8) Politikkarten und Aktionskarten werden getrennt jeweils gut gemischt und als zwei verdeckte Stapel für alle gut erreichbar platziert.

Variante:  Statt der  zufälligen Auswahl  der  Rasse bieten  die Spieler  mit ihremStarteinkommen, um möglichst die gewünschte Rasse zu bekommen.
5.0 Die Erschaffung der Galaxis

TWILIGHT IMPERIUM benutzt eine besondere Art von „Spielbrett“, bestehend aus vielen Sechseckteilen, die in Myriaden von Variationen zusammenpassen.

Die Galaxis wird nun folgendermaßen aufgebaut:

1) Nachdem jeder Spieler sein Heimatsystem erhalten hat sowie seine Starteinheiten, Technologiecounter und Starteinkommen, wird die MECATOL REX Kachel in die Tischmitte Gelegt.

2) Die übrigen 32 Sechseckkacheln (das sind alle außer MECATOL REX und den sechs Heimatsystemen) werden gut vermischt und verdeckt auf den Tisch gelegt. Dann geht’s weiter im 
6-Personen-Spiel: Von den verdeckt ausliegenden Kacheln werden zwei entfernt und aus dem Spiel genommen,   ohne sie anzusehen. Die restlichen Kacheln werden gleichmäßig und verdeckt an die Spieler ausgeteilt.

5-Personen-Spiel: Von den verdeckt ausliegenden Kacheln wird eine entfernt und aus dem Spiel genommen, ohne sie anzusehen. Die restlichen Kacheln werden gleichmäßig und verdeckt an die Spieler verteilt. Einer bekommt 7 Kacheln, alle anderen 6. Bevor er seine Teile ansieht, muss der Spieler mit den 7 Kacheln entscheiden, ob er 5 Credites zahlt oder eine Kachel einem anderen Spieler nach seiner Wahl gibt (falls das geschieht, muss der Spieler, der die Kachel erhält, aber nicht 5 Credites zahlen). Achtung: Auf Grund der Spielplangeometrie von TI empfehlen wir nicht unbedingt ein 5-Personen-Spiel, es ist aber möglich, wie später noch erklärt wird. 

4-Personen-Spiel: Alle 32 Kacheln werden gleichmäßig und verdeckt an die Spieler verteilt.

3-Personen-Spiel: Von den verdeckt ausliegenden Kacheln werden acht entfernt und aus dem Spiel genommen, ohne sie anzusehen. Die restlichen Kacheln werden gleichmäßig und verdeckt an die Spieler ausgeteilt.

2-Personen-Spiel: Von den verdeckt ausliegenden Kacheln werden zehn entfernt und aus dem Spiel genommen, ohne sie anzusehen. Die restlichen Kacheln werden gleichmäßig und verdeckt an die Spieler ausgeteilt 

3) Nun würfelt jeder Spieler. Der Spieler mit dem niedrigsten Wurf legt sein System an eine Kante von Mecatol Rex und zieht es dann wieder ca. 50-60 cm von Mecatol Rex weg. (s. Abbildung 1 OR). Dann verfährt der Spieler zu seiner Linken genauso usw. reihum. 

· Wiederum beginnend beim Spieler mit dem niedrigsten Wurf und weiter reihum im Uhrzeigersinn schaffen die Spieler nun den Rest der Galaxis, indem sie die ihnen zugeteilten Kacheln offen rund um Mecatol Rex herum auslegen. 

Die folgenden Regeln müssen beim Aufbau des Spielfeldes beachtet werden: 

· Keine Kachel kann in den 2. Ring gelegt werden, solange der erste nicht fertig ist. Ebenso nicht in den 3. Ring,   bevor der zweite nicht vollendet ist (s. Abbildung 2 OR).

· Sobald der korrekte Platz für das eigene Heimatsystem belegt werden kann, wird dieses auch dort platziert (s. Abbildung 2 OR).

· Eine rot umrandete Kachel (Asteroiden oder Supernova) kann nicht direkt neben eine andere rot umrandete Kachel gelegt werden (es sei denn, es besteht absolut keine andere Möglichkeit).

· Die Reihenfolge der Platzierung kehrt sich um, nachdem alle ihre erste Kachel gelegt haben, also gegen den Uhrzeigersinn, dann wieder im Uhrzeigersinn etc. Das bedeutet, dass der Spieler, der gerade als letzter gelegt hat, direkt anschließend wieder eine Kachel anlegt.  (Beispiel  im  4-Personen-Spiel: S1, S2, S3, S4, S4, S3, S2, S1, S1, S2, ...)

· Wer bei seinem letzten Zug ein Kachel ohne Planeten gelegt hat, muss, falls irgend möglich, in seinem nächsten Zug eine Kachel mit Planeten legen. TIP: Wenn man die Galaxis aufbaut, ist es klug, reiche Systeme möglichst nahe an das eigene Heimatsystem zu platzieren, so dass man hoffentlich der erste ist, der diese erobert und somit zusätzliche Rohstoffe und Einfluss erhält. Asteroidensysteme und Supernova können gut als Hindernis für die anderen Spieler eingesetzt werden, oder als Schutzwall gegen potentiell aggressive Nachbarn.

6.0 Startpositionen

TWILIGHT IMPERIUM funktioniert am besten mit 3, 4 oder 6 Spielern. Auch für 5 Personen ist es spielbar, aber dann starten einige Spieler in weniger günstigen Positionen als andere. Um das auszugleichen, bezeichnen wir zwei der Startpositionen mit „A“ und eine mit „B“ (s. Abbildung 3 OR).

Ein Spieler in der „A“ Position erhält zu Spielbeginn 15 Credites zusätzlich.

Ein Spieler in der „B“ Position erhält zu Spielbeginn 20 Credites zusätzlich.

Die Form des Spielfeldes und die Anzahl der verwendeten Kacheln ist abhängig von der Anzahl der Spieler. In Abbildung 3 sind alle Möglichkeiten dargestellt, dort sollte man sich vor Spielbeginn den Aufbau und die Startpositionen genau ansehen.

6.1 Weitere Startvorbereitungen

Bevor das eigentliche Spiel nun beginnt, erhält jede Rasse eine bestimmte Menge an Credites (das ist die Geldwährung), Technischem Fortschritt und zusätzlichen Starteinheiten. (Die Sardakk N’orr z. B. beginnen mit 35 Credites Lazax Gold, 2 Technologiecountern und 5 zusätzlichen Kampfeinheiten). Alle Spieler nehmen sich ihre zugewiesenen Komponenten, bevor das Spiel wirklich losgeht. Komponente

Grundsätzliche Starteinheiten

Nach dem Aufbau des Spielplans platzieren alle Spieler die folgenden Einheiten auf ihr jeweiliges Heimatsystem:

-  Eine Bodentruppe auf jeden Planeten im Heimatsystem.

-  Eine Raumwerft auf dem Planeten des Heimatsystems mit den meisten Rohstoffen.

Zusätzliche Starteinheiten

Zusätzlich zu den grundsätzlichen Starteinheiten setzt jeder Spieler die auf seiner Rassenkarte unter Zusätzliche Starteinheiten (Extra Starting Units) aufgeführten Einheiten ein. Alle diese Einheiten müssen auf ihrem Heimatsystem platziert werden.

Besondere Fähigkeiten

Wie auf jeder Rassenkarte aufgeführt, verfügt jede über besondere Fähigkeiten, die sie von den anderen unterscheidet. Alle Spieler sollten davon Gebrauch machen, um ihre Siegchancen zu erhöhen.

7.0 Die Spielmarker

Es folgt nun eine Beschreibung der Spielkomponenten. Abbildungen findet man in Abschnitt 3.0 der Originalregeln.
7.1 Kontrollmarker

Jede Rasse hat 11 Kontrollmarker, die für verschiedene Zwecke benutzt werden: 

· Man setzt Marker auf Handelsabkommen, um seine Beteiligung anzuzeigen.

· Man setzt Marker auf eigene kontrollierte Planeten, auf denen sich keine Bodentruppen befinden.

· Man benutzt diese Marker, um seinen aktuellen Stand auf der galaktischen Fortschrittstafel zu markieren.

7.2 Lazax Gold Credites

Obwohl die Lazax bereits vor Tausenden von Jahren vernichtet wurden, ist der „Lazax Gold Credit2 immer noch das Standardzahlungsmittel in der gesamten Galaxis. Im folgenden bezeichnen wir die Lazax Gold Credites einfach als „Credites“.

Die Spieler kassieren Credites von Planeten und Handelsabkommen und geben sie wieder aus, um Technologie und Militäreinheiten zu kaufen.

7.3 Rassenkarten

Die Rassenkarten in den Ständern enthalten wertvolle Informationen für die Spieler und dienen gleichzeitig als auffällige Erkennungszeichen dafür, wer welche Rasse spielt.

Die Karten werden einfach in die mitgelieferten kleinen Plastikfüßchen gesteckt.

7.4 Die Zahlencounter

Jeder Spieler kann eine unbegrenzte Anzahl Militäreinheiten kaufen, aber wir können natürlich nur eine begrenzte Anzahl mitliefern. Um zusätzliche Einheiten eines bestimmten Typs zu kennzeichnen, legt man die kleinen dreieckigen Zahlencounter unter eine Figur und macht damit klar, wie viele dieser Einheiten sich dort befinden. Die Spieler dürfen jederzeit auch gegnerische Zahlencounter genau inspizieren, um sich ein Bild über die Truppenstärke zu verschaffen. 

Beispiel: Eine Bodentruppe auf einem Zahlencounter „3“ bedeutet, dass sich dort 3 Einheiten Bodentruppen aufhalten.

7.5 Technologiecounter

TI beinhaltet 20 verschiedene Technologiecounter.

Es gibt 6 Counter für jede Technologie, so dass auch in einem 6-Personen-Spiel alle Spieler Zugang zu allen Technologien haben. Es gibt vier Technologiekategorien: 

Grün = Biotechnologie

Rot = Waffentechnologie

Blau = Antriebstechnologie

Gelb = Allgemeine Technologie

Die Vorderseite eines Technologiecounters nennt den Namen und die Voraussetzungen der Technologie. Die Rückseite informiert über die Vorteile, die der Besitzer durch diese Technologie hat.

Wenn ein Spieler eine neue Technologie erwirbt, legt er den gewählten Counter vor sich hin um anzuzeigen, dass seine Rasse diese Technologie beherrscht. Der Erwerb von Technologie ist eine Voraussetzung, um auf der Galaktischen Fortschrittsskala voran zu kommen. Genauere Erklärungen zur Technologie gibt es in Abschnitt 8.4.

Militäreinheiten

Jedem Spieler steht eine große Anzahl von Militäreinheiten zur Verfügung. Alle diese Einheiten werden durch die Plastikspielfiguren dargestellt. Es folgt nun eine genaue Beschreibung der Einheiten und ihrer Funktionen. 

7.6 Raumwerft

Eine Raumwerft ist gleichbedeutend mit einem gut entwickelten militärischen Gebäudekomplex mit angeschlossener Schwerindustrie. Um neue Einheiten auf einem Planeten oder in einem System produzieren zu können (außer Raumwerften), muss dort eine Raumwerft vorhanden sein. Pro Runde kann eine Raumwerft immer nur so viele Einheiten produzieren, wie es der Anzahl der Rohstoffe auf dem Planeten entspricht, auf dem die Raumwerft sich befindet. Ein Planet kann immer nur eine Raumwerft beherbergen.

· Auf jeder Raumwerft können zwei Einheiten Kampfjäger(Fighter) untergebracht werden.

· Kein Spieler kann jemals mehr als 6 Raumwerften in der gesamten Galaxis gleichzeitig betreiben.

· Neue Raumschiffe (Jäger, Kreuzer, Transporter und Zerstörer) werden immer im Weltraum platziert, und können sich nur dort aufhalten (Raumschiffe sind nicht an einen Planeten gebunden wie Raumwerften, Bodentruppen und P.D.S.)

· Bodentruppen und P.D.S. werden immer direkt auf dem Planeten produziert, auf dem sich die Raumwerft befindet.

MILITÄRISCHE BLOCKADE

Befinden sich eine oder mehrere feindliche Einheiten in dem die Raumwerft umgebenden Raum, so können von dieser Raumwerft aus keine neuen Einheiten im All platziert werden. Falls ein Spieler in der Phase „Neue Einheiten platzieren“ auf Grund einer plötzlichen Blockade keine neuen Raumeinheiten platzieren kann, gelten diese neuen Einheiten sofort als automatisch zerstört. Eine derart blockierte Raumwerft kann aber weiterhin Bodentruppen und P.D.S. produzieren.

· TIP Nr. 1: Wer eine blockierte Raumwerft hat, sollte möglichst P.D.S. bauen. Ihre mächtige Verteidigung kann für eine blockierende Flotte schnell zum Verhängnis werden.

·  TIP Nr. 2: Man kann andere Spieler ernsthaft in ihrem Fortschrittsstreben behindern, wenn man möglichst frühzeitig ihre Raumwerften blockiert. Andererseits sollte man selber darauf achten, seine eigenen Raumwerften gut zu schützen, damit die eigene Produktion nicht zu einem frühzeitigen und schmerzhaften Stop gebracht wird.

· Kreuzer sind besonders gut geeignet, um eine schnelle Blockade aufzubauen. Vorsichtig ist immer geboten, wenn fremde Kreuzer in Reichweite sind!

7.7 Planetares Verteidigungssystem (P.D.S.)

Ein P.D.S. bedeutet das Vorhandensein sowohl von Verteidigungsmaßnahmen gegen Flottenangriffe als auch eines planetaren Schutzschildes.

· Planetarer Schutzschild Ein Planet mit P.D.S. kann nicht von Zerstörern bombardiert werden. 

· Verteidigung außerhalb der normalen Reihenfolge Diese Option muss geprüft werden, sobald eine gegnerische Partei ihre Bewegung abgeschlossen hat. Wenn der Feind Raumschiffe in ein System gebracht hat, in dem eigene P.D.S. stationiert sind, kann jedes eigene P.D.S. in diesem System einmal feuern. In Abschnitt 8.3 wird genau über „Treffer“ und „Entfernen der Verluste“ informiert. Der Gegner hat keinerlei Verteidigung gegen diese Sperre.

· Offensivkraft Während der eigenen Raumschlacht-Phase kann jedes P.D.S. einmal auf einen Feind im gleichen System feuern. Der Gegner hat keinerlei Verteidigung gegen diese Sperre.

· Verteidigung gegen Invasion Während der Invasionsphase eines Gegners kann jedes P.D.S. des Verteidigers einmal auf feindliche Bodentruppen auf dem Planeten feuern, auf dem das P.D.S. stationiert ist. Man muss streng beachten, dass das nur für genau den Planeten gilt, auf dem das P.D.S. tatsächlich ist (d. h. dass P.D.S. zwar im gleichem System, aber nicht auf diesem Planeten, in dieser Phase nicht schießen dürfen. Der Gegner hat keinerlei Verteidigung gegen diese Sperre.

P.D.S. können sich nicht selbst bewegen aber, wie Bodentruppen, mittels Transportern von einem Planeten zum anderen gebracht werden.

Zusammenfassend gesagt, kann Dein P.D.S.

a) während des Zuges eines Gegners auf diesen Gegner feuern und

b) während Deiner Raumschlachtphase auf gegnerische Einheiten feuern und

c) auf gegnerische Invasionsbodentruppen während der Invasionsphase eines Gegners feuern. Außerdem

d) können feindliche Zerstörer einen Planeten mit P.D.S. nicht bombardieren.

7.8 Bodentruppen (Ground Forces)

Die Bodentruppen sind die Einsatztruppen jedes Spielers auf den Oberflächen der Planeten. Sie bilden einen wesentlichen Bestandteil des eindrucksvollen Arsenals, welches allen Spielen von TWILIGHT IMPERIUM zur Verfügung steht. 

· Um die Kontrolle eines Planeten aufrecht zu erhalten, muss dort permanent mindestens eine Bodentruppe präsent sein. Man kann keine Invasion eines Planeten durchführen oder diesen erobern, ohne zuvor Bodentruppen dort zu landen. 

· Neu produzierte Bodentruppen werden immer auf dem Planeten mit der produzierenden Raumwerft eingesetzt. Sie werden mit Hilfe von Transportern durch die Galaxis transportiert.

· Jederzeit während der Bewegungsphase kann ein Transporter Bodentruppen von einem Planeten des Systems aufnehmen, in dem sich der Transporter gerade befindet.

· Während der Invasionsphase können Bodentruppen an Bord von Transportern auf eigene, feindliche oder neutrale Planeten in demselben System gesetzt werden. (s. Abschnitt 8.3)

Wenn die letzte Bodentruppe von einem Planeten abgezogen wird, platziert der entsprechende Spieler dort seinen Kontrollmarker, um seinen Besitz zu kennzeichnen.

7.9 Transporter (Carriers)

Die Transporter sind wohl die bedeutendsten Einheiten des Raumschiffarsenals. Ohne Transporter könnte niemand sein Imperium durch Invasion und Eroberung anderer Planeten ausdehnen. Transporter sind schwache Kämpfer, aber sie transportieren Bodentruppen, Jäger und P.D.S. durch die Galaxis.

Ein Transporter kann insgesamt fünf Einheiten aufnehmen. Das kann eine Mischung aus Bodentruppen, Jägern und/oder P.D.S. Man stellt sich am besten fünf Laderäume vor, in denen jede beliebige Kombination von Landetruppen, Flughangaren oder P.D.S. Vorrichtungen untergebracht sein kann (aber jeweils nur eine Sorte pro Laderaum natürlich). So könnte ein Transporter beispielsweise 1 Jäger, 2 Bodentruppen und 2 P.D.S. befördern. 

· P.D.S. Einheiten an Bord eines Transporters sind nicht funktionsfähig.

· Bodentruppen sind hilflos, solange sie an Bord eines Transporters sind. Wenn ein Transporter zerstört wird, sind alle Bodentruppen und P.D.S. an Bord sofort vernichtet. Jäger können bis zum Ende der Raumschlachtphase überleben.

7.10 Jäger (Fighters)

Kampfjäger (der Einfachheit halber Jäger genannt) sind billige, aber wirksame Militäreinheiten. Sie sind unabdingbar, um die größeren Schiffe der Raumflotten zu schützen.

· Ein Kampfjäger kann sich nicht allein im Raum bewegen. Er kann sogar im All nicht mal existieren, falls das System ihn nicht durch eine Raumwerft oder einen Transporter unterstützen kann. 

· Raumwerften können bis zu zwei Jäger aufnehmen, Transporter bis zu fünf Stück transportieren bzw. unterstützen. Sie bewegen sich zusammen mit den Transportern (die Jäger sind dann im inneren Hangar der Transporter). Sie können sich nicht unabhängig von Transportern bewegen. 

· Falls in einem System mehr Kampfjäger sind als durch Raumwerften und Transporter unterstützt, sind die überzähligen sofort vernichtet.

7.11 Kreuzer (Cruisers)

Der Kreuzer ist das einfachste der großen Raumschiffe, aber auch eines der effektivsten. Für einen guten Preis bietet der Kreuzer eine respektable Kampfkraft. Die Kreuzer bilden das Rückgrat einer jeden Raumflotte. Eine herausragendste Eigenschaft der Kreuzer ist ihre Geschwindigkeit. Wegen dieser Wendigkeit können sie sehr effektvoll eingesetzt werden, um Systeme schnell abzublocken (s. 8.3 Abfangen, und 7.6 Militärblockade).

7.12 Zerstörer (Dreadnoughts)

Die Zerstörer sind die mächtigen Wächter in den Tiefen des Weltalls und dienen als eindrucksvolle und zerstörerische Flaggschiffe. Diese sehr teuren Schiffe können auch dazu benutzt werden, Tod und Verderben über feindliche Planeten auszustreuen.

Zusätzlich zu ihrer ungeheuren Zerstörungskraft im Kampf können die Zerstörer auch Bodentruppen bombardieren (aber nicht Raumwerften oder P.D.S.).

BOMBARDIERUNG

· Unmittelbar vor der Invasionsphase können Zerstörer feindliche Planeten im gleichen System bombardieren. Jeder Zerstörer kann vor jeder Invasionsphase einmal bombardieren. Pro Treffer verliert der Gegner eine Bodentruppeneinheit auf dem Planeten. 

· Falls ein Planet über ein oder mehrere P.D.S. verfügt, können Zerstörer diesen Planeten nicht bombardieren. 

· Die Zerstörer können feindliche Planeten auch dann bombardieren, wenn keine eigentliche Invasion stattfindet. 

· Fall ein gegnerischer Planet nur durch einen gegnerischen Kontrollmarker besetzt ist, so wird dieser durch einen Treffer entfernt und der Planet wird damit neutral. D. h. ein Planet mit einer Bodentruppeneinheit benötigt zwei Treffer, um neutral zu werden: Einen, um die Bodentruppe zu vernichten, und den zweiten, um den gegnerischen Kontrollmarker zu entfernen.

8.0 Rundenablauf

Eine Spielrunde TWILIGHT IMPERIUM besteht aus folgenden

Phasen:

1) Politikphase

2) Wirtschaftsphase

    - Aktionskarten ziehen

    - Credites erhalten

    - Einheiten kaufen

3) Individuelle Spielerzüge

    - Bewegung

    - Raumschlacht

    - Invasion

4) Technologiephase

5) Neue Einheiten platzieren

6) Fortschrittsphase

Wenn alle Spieler alle diese Phasen durchlaufen haben und noch niemand das Spiel in der Fortschrittsphase gewonnen hat, geht es wieder von vorn mit der Politikphase los usw. Im folgenden wird jede einzelne Phase detailliert erklärt.

8.1 Politikphase

Die Politikphase ist ein ganz wesentlicher Bestandteil von TWILIGHT IMPERIUM. Sie repräsentiert die Zusammenkunft des Galaktischen Rates auf Mecatol Rex, in dem sich Vertreter der großen Völker in einer galaktischen Versammlung treffen, um über wichtige und weniger wichtige Angelegenheiten zu entscheiden.

Die politische Macht (Stimmen) jedes Spielers entspricht seiner Anzahl an Einflusspunkten. Wenn in dieser Phase eine Abstimmung ansteht, muss jeder Spieler alle seine Stimmen abgeben. Diese Stimmen können nicht aufgeteilt oder nur teilweise abgegeben werden.

Der gesamte Einfluss eines Spielers (Stimmen) ergibt sich aus der Summe der Einflusspunkte aller Planeten unter seiner Kontrolle.

BEGINN DER POLITIKPHASE

Diese Phase wird eingeleitet durch das Ziehen einer Politikkarte vom zuvor gut gemischten Stapel der Politikkarten. Diese Karte ist das politische Programm für die nun beginnende Sitzung des Rates.

Einer der Spieler sollte das Thema laut vorlesen, damit allen klar ist, um welche Art der Stimmabgabe es geht. In TWILIGHT IMPERIUM gibt es zwei Arten der Stimmabgabe: 

1) Wahlstimmen: Wenn ein politisches Thema vom Rat verlangt, irgend jemanden oder irgendetwas zu wählen, kann jeder Spieler sich völlig frei entscheiden. Die Person oder die Angelegenheit mit den meisten Stimmen gilt als gewählt (relative Mehrheit). Befolgt ganz einfach die Anweisungen auf den Karten.

2) Pro & Kontra Stimmen: Die meisten Karten fordern den Rat auf, für oder gegen eine bestimmte Aktion oder ein Gesetz zu stimmen. Auch hier sollte man einfach den Anweisungen der Karten folgen. Bei dieser Art der Stimmabgabe muss die Wahl (für oder gegen) die Mehrheit aller Stimmen haben (absolute Mehrheit).

Gesetze

Manche politischen Karten sind „Gesetze“ (Law). Gesetze sind dauerhafte Änderungen der Regeln und/oder des Spielablaufs. Wenn FÜR ein GESETZ gestimmt wird, wird diese Karte offen in die Nähe des Stapels der Politikkarten gelegt, so dass alle Spieler sie sehen können. Die Auswirkungen dieser Karte sind nun dauerhaft. Falls GEGEN ein GESETZ gestimmt wird, werden die der Ablehnung entsprechenden Anordnungen befolgt, anschließend wird die Karte abgelegt.

Auch wenn der Rat in einem früheren Spielstadium ein bestimmtes Gesetz akzeptiert hat, so können sich später die Mehrheitsverhältnisse ändern und alte Gesetze können missliebig werden. Wie können in solchen Fällen Gesetze wieder abgeschafft werden?

Unter den Politikkarten gibt es einige zur Wiedervorlage bzw. Neuabstimmung (Revolte) älterer Gesetze. Das sind allerdings wirklich nur wenige, und die meisten beschlossenen Gesetze bleiben für den Rest des Spieles bestehen. 

· Falls eine solche „Revolte“ Karte gezogen wird und es zur Zeit keine gültigen Gesetze gibt, wird die Karte einfach abgeworfen und die Politikphase ist damit beendet

Typische Politische Karte:

Menschliche Arbeit

(GESETZ)
„Sie sterben wie die Fliegen. Die Arbeitsbedingungen sind schlicht und einfach erbärmlich!.“

Pro: Das Produktionslimit für alle Raumwerften wird auf 2 begrenzt.

Kontra: In dieser Runde können die Raumwerften gar nicht produzieren.

ABLAUF DER POLITIKPHASE

Die Politikphase läuft folgendermaßen ab:

1.) Eine Politikkarte wird gezogen und laut vorgelesen.

2.) Die Spieler debattieren das Thema, können drohen oder versuchen andere Spieler zu überreden oder zu überzeugen, in ihrem Sinne zu wählen.

3.) Abstimmung. Der Spieler mit den wenigsten Einflusspunkten stimmt zuerst, dann der mit den zweitwenigsten usw. Derjenige mit dem größten Einfluss stimmt also zuletzt ab.

Kein Spieler kann seine Stimmen aufsplitten oder nur teilweise abgeben. Es ist aber gestattet, sich der Stimme zu enthalten.

· Falls zu irgendeinem Zeitpunkt des Spieles nur zwei Spieler übrig bleiben (oder von Beginn an in einem Zwei- Personen-Spiel), gilt der Rat als aufgelöst und die Politikphasen entfallen. Alle Gesetze werden dann einfach abgeworfen und gelten nicht mehr.

Die Politikphase sollte Spaß machen und aktiv gestaltet werden, so dass die Spieler Bündnisse schmieden und ihr politisches Geschick benutzen können, um ihren Feinden auf andere Weise als durch militärische Stärke das Nachsehen zu geben

· Typischerweise sollten die Spieler dies und jenes versprechen als Gegenleistung für einen Gefallen oder auch gegen Geld. Alle solche Versprechen sind jedoch nicht mehr  wert als ein Blatt Papier. Es gibt keinerlei Strafe, ein Versprechen nicht einzuhalten (außer vielleicht einen schlechten  Ruf unter den Mitspielern).

Unter den Spielern darf kein Geld fließen außer in der Politikphase (es sei denn, eine Aktionskarte schreibt das vor). Alle Bestechungen und andere heimliche Zahlungsvereinbarungen müssen in dieser Phase geschehen.

8.2 Die Wirtschaftsphase

Die Wirtschaftsphase besteht aus folgenden drei Schritten: 

· Aktionskarten ziehen

· Credites erhalten

· Einheiten kaufen

Diese Schritte sollten jeweils simultan von allen Spielern ausgeführt werden, um den Ablauf zu beschleunigen. Bei irgendwelchen Zweifeln oder Beschwerden sollte man sich nach der Reihenfolge der Einflusspunkte richten (Spieler mit größtem Einfluss zuerst).

Aktionskarten ziehen

In diesem Schritt zieht jeder Spieler eine Aktionskarte.

Aktionskarten werden vor den anderen Spielern verdeckt gehalten und lassen verschiedenste nützliche Ereignisse und Aktionen zu, die das Spiel beeinflussen.

· Aktionskarten können nur zu bestimmten Zeiten des Spieles eingesetzt werden. Auf allen Karten ist genau beschrieben, wann es erlaubt ist, diese Karte zu spielen.

Besondere Regeln:

· Man darf nie zwei identische Aktionen in derselben Situation gegen dasselbe „Objekt“ in derselben Runde spielen. 

(Beispiel: Ein Spieler darf nicht zwei Flank Speed Karten in ein und derselben Runde gegen dieselbe Flotte spielen. Er darf aber durchaus zwei Flank Speed Karten in einer Runde spielen, dann aber nur gegen zwei verschiedene Flotten.)

· Niemand darf mehr als 7 Aktionskarten halten. Wer bereits sieben Karten hat, darf in dieser Phase keine Karte nachziehen. 

· Unmittelbar vor dieser Phase darf jeder Spieler so viele Aktionskarten abwerfen, wie er möchte.

· Aktionskarten dürfen in der Politikphase beliebig gehandelt, verkauft oder verschenkt werden.

Typische Aktionskarte:

Kontrollierter Rückzug

Ein erfahrener General übernimmt den Rückzug Deiner verteidigenden Flotte aus der Gefahrenzone.

Bewege die Flotte sofort zu einem benachbarten eigenen oder neutralen System. Nach dem Rückzug fährt der Angreifer mit seinem Zug fort. 

Zu spielen: Unmittelbar vor jeder Raumschlachtphase.

Credites erhalten

· In dieser Phase erhalten alle Spieler von der Bank Credites entsprechend der Anzahl ihrer Rohstoffpunkte.

· Dazu summiert man einfach die Anzahl der Rohstoffpunkte aller Planeten, die jeder Spieler kontrolliert.

· Nicht vergessen: zur Kontrolle eines Planeten benötigt man dort mindestens eine Einheit Bodentruppen.

· Nachdem alle Spieler die Menge ihrer zu erhaltenden Credites festgestellt haben, nehmen sie diese aus der Bank und fügen sie ihrem Vermögen hinzu.

Handelseinkommen

In dieser Phase beziehen die Spieler ebenfalls ihre Einnahmen aus irgendwelchen Handelsabkommen. 

Einige der einträchtigsten Aktionskarten sind die Handelsabkommen (Trade Agreements). In dieser Phase nun erhalten alle Spieler von der Bank so viele Credites, wie es der Anzahl der Planeten entspricht, die ihre jeweiligen Handelspartner kontrollieren.

Das Spielen einer Karte „Handelsabkommen“ bedeutet, dass die beiden beteiligten Parteien beschlossen haben, eine profitable Handelsbeziehung miteinander einzugehen. Die ausgespielte Karte sollte immer für alle Spieler sichtbar sein, und die beiden Handelspartner sollten jeweils einen ihrer Kontrollmarker darauf legen, um die Beteiligung ihrer Rasse anzuzeigen.

Handelsabkommen

Treffe ein Handelsabkommen mit einem anderen Spieler.

In der Phase „Credites erhalten“ bekommen beide Parteien einen Credit für jeden Planeten, den der Handelspartner kontrolliert. Jede Seite kann dieses Abkommen jederzeit kündigen. Zwischen zwei bestimmten Spielern kann immer nur ein Handelsabkommen zur selben Zeit bestehen.

Zu spielen:: Unmittelbar vor der eigenen Bewegungsphase

Handelsabkommen können jederzeit von jedem der Partner gebrochen werden. Derjenige Spieler sagt einfach, dass das Handelsabkommen beendet ist und legt die Karte dann auf den Ablagestapel. 

Handelsabkommen werden sofort gebrochen, sobald die beteiligten Parteien eine Raumschlacht oder einen Invasionskampf gegeneinander führen. Handelsabkommen mit den Hacan allerdings werden durch solche Kämpfe nicht beeinflusst.

Einheiten kaufen

Nachdem alle Spieler ihre Credites erhalten haben, hat jeder Spieler Gelegenheit, neue Einheiten zu erwerben. Für die Einheiten ausgegebene Credites werden an die Bank gezahlt. Die in dieser Phase gekauften Einheiten legen die Spieler vor sich neben ihre Rassenkarte, diese Einheiten werden später ins Spiel gebracht in der Phase „Neue Einheiten platzieren“. WICHTIG: Beim Kauf von Einheiten sollte man immer die Beschränkungen für die Platzierung von Einheiten auf Raumwerften beachten. Falls man Einheiten gekauft hat, sie aber nicht während der Phase „Neue Einheiten Plazieren“ auf das Spielfeld bringen kann, werden diese Einheiten zerstört und die dafür gebrauchten Credites sind verloren.

Kosten der Einheiten

Typ 

Kosten

Zerstörer 
10

Transporter 
10

Kreuzer 

6

Jäger 

4

Bodentruppe 
4

P.D.S. 

10

Raumwerft 
15

8.3 Individuelle Spielerzüge

Während der vorhergehenden Phasen haben alle Spieler gleichzeitig agiert. In dieser Phase wird jeweils individuell gespielt, d. h. ein Spieler führt die drei Schritte dieser Phase aus, währenddessen die anderen warten und beobachten.

Die Reihenfolge der individuellen Spielerzüge wird durch die Gesamtzahl der Einflusspunkte bestimmt, die jeder Spieler hat. Der Spieler mit der größten Anzahl an Einflusspunkten agiert als erster, der mit der zweitgrößten Menge als zweiter usw.

Der Individuelle Spielerzug besteht aus drei Schritten:

- Bewegung

- Raumschlacht

- Invasion

Jeder Spieler führt, wenn er an der Reihe ist, diese Schritte erst komplett zu Ende, bevor der nächste Spieler seinerseits seinen Individuellen Zug ausführt.

Bewegung

Während des Bewegungsabschnittes der Individuellen Spielerzüge bewegt der aktive Spieler seine Einheiten durch die Galaxis. Die Reichweiten der einzelnen Schiffstypen sind auf der letzten Seite dieser Regel und der Originalregel aufgelistet. Eine Bewegung von „1“ bedeutet, dass ein Schiff von einem Hexfeld zu einem benachbarten Hex ziehen kann (von einem Sternensystem zu einem benachbarten System).

Transport von Einheiten

Ein Transporter kann jederzeit während seiner Bewegung Bodentruppen oder P.D.S. Einheiten aufnehmen (vorher, zwischendurch oder hinterher). Bodentruppen oder P.D.S. können den Transporter jedoch nicht eher als zu Beginn Invasionsphase verlassen. Das bebilderte Beispiel eines Transportes veranschaulicht dieses.

Einspruch

Sobald ein Schiff in ein System eintritt, in welchem bereits ein oder mehrere Schiffe einer anderen Rasse sind, wird sozusagen Einspruch erhoben und es muss stoppen. Da kein System Raumschiffe von verschiedenen Rassen enthalten kann, muss dann auf jeden Fall eine Raumschlacht folgen.

· Raumflotten können aber durch Systeme fliegen, die feindlich kontrollierte Planeten enthalten und/oder Raumwerften mit Jägern. 

· Als Flotte gelten ein oder mehrere Raumschiffe in einem System (Hex) vor Beginn der Bewegung.

WICHTIG: Raumschiffe können niemals durch Systeme fliegen, in denen Schiffe einer anderen Rasse sind - auch dann nicht, wenn diese Rasse ein Verbündeter ist.

Besondere Spielfeldkacheln:

TWILIGHT IMPERIUM enthält einige Kacheln, die nicht den Standardregeln unterliegen.

- Wurmlöcher

In TWILIGHT IMPERIUM können Wurmlöcher genutzt werden, große Entfernungen zu überbrücken. Es gibt die Alpha und Beta Wurmlöcher. Es kostet einen Bewegungspunkt, ein Wurmloch zu betreten. Nachdem ein Schiff in ein Wurmloch eingetreten ist, legt man es sofort auf das andere Ende des Loches.

Wenn die Hexfelder ausgelegt werden kann es passieren, dass anschließend nicht beide Enden eines Loches vorhanden sind. In diesem Falle ist ein Wurmloch bedeutungslos.

- Supernova:

Diese flammenden Energiebälle sind absolut unpassierbar.

- Asteroidenfelder:

Diese Felder mit Planetenschrott sind nicht passierbar, solange man nicht über die Technologie des Anti-Materie Schutzschirms verfügt. Dann kann man durch diese Felder fliegen, aber die Bewegung niemals dort beenden. (D. h. nur Schiffe mit mindestens 2 Bewegungspunkten können diese Option nutzen.)

Raumschlacht

Der aktive Spieler beginnt seine Raumschlacht-Phase unmittelbar nachdem er seine Bewegungen beendet hat. Raumschlachten finden immer dort statt, wo Einheiten des aktiven Spielers zusammen mit denen einer anderen Rasse in einem System (Hex) sind. Raumschlachten werden auf folgende Weise ausgetragen:

1) Der Angreifer feuert einmal mit allen seinen beteiligten Schiffen und zählt die erzielten Treffer. Ein Treffer ist erzielt, wenn der Spieler gleich oder höher würfelt als der Kampfwert seines entsprechenden Schiffes.

2) Der Verteidiger feuert einmal mit allen seinen beteiligten Schiffen and zählt die erzielten Treffer. 

3) Beide Parteien entfernen so viele Schiffe, wie der Gegner jeweils getroffen hat. Dabei wählt jeder Spieler selbst aus, welche Schiffe er entfernt. 

4) Der Angreifer hat jetzt die Gelegenheit, den Angriff abzubrechen und sich zurück zu ziehen. 

5) Dieser Ablauf wird wiederholt, bis entweder eine Seite eliminiert ist oder der Angreifer sich zurückzieht. 

Was ist ein Treffer?

Auf der Rückseite der Originalregel (und am Schluss dieser Übersetzung) findet man die Kampfwerte der einzelnen Schiffstypen. Dieser Wert oder ein höherer muss gewürfelt werden, um einen Treffer zu erzielen. Man sollte bedenken, dass ein Jäger einen Kampfwert von 9 hat, d. h. er trifft nur bei einem Wurf von 9 oder 10 (als 0 auf dem Würfel dargestellt) mit dem zehnseitigen Würfel. Der deutlich stärkere Zerstörer mit Kampfwert 4 trifft bei Würfen von 4, 5, 6, 7, 8, 9 oder 10.

Verluste entfernen

Da die Spieler über ihre Verluste selbst entscheiden und jeder Treffer jedes Schiff treffen kann, ist es sinnvoll, die schwächsten bzw. billigsten Schiffe zuerst zu opfern. Jäger sind bevorzugtes Kanonenfutter.

Rückzüge

Nach jeder Kampfrunde hat der Angreifer die Möglichkeit, sich zurückzuziehen. Falls er das möchte, muss die gesamte Angriffsflotte gemeinsam auf ein benachbartes System zurück gezogen werden, von dem mindestens eines der angreifenden Schiffe in der vorhergehenden Bewegungsphase gekommen war. Der Angreifer darf sich nie durch ein Wurmloch oder in ein Asteroidenfeld zurückziehen.

Transportierte Einheiten

Manchmal kann man eine feindliche Flotte mit Transportern abfangen, die Bodentruppen oder P.D.S. an Bord haben. Dort können diese Einheiten nicht angreifen oder sich verteidigen und sind bei Vernichtung des Transporters ebenfalls vernichtet. 

Invasion

Nachdem der Spieler alle seine Raumschlachten beendet hat, geht er sofort zur Invasionsphase über. Die Definition einer Invasion ist wie folgt: 

Die Bewegung einer oder mehrerer eigener Bodentruppen und/oder P.D.S. von einem Transporter auf einen eigenen, neutralen oder gegnerischen Planeten in demselben System.

Invasionsablauf:

1) Entscheidung, welche und wie viele Bodentruppen auf dem betreffenden Planeten landen sollen. 

2) Jeder Zerstörer im System darf einmal die feindlichen, verteidigenden Bodentruppen auf dem zu erobernden Planeten bombardieren. Dieses Bombardement darf auch dann vorgenommen werden, wenn der aktive Spieler nicht auf dem fraglichen Planeten landen will. (Nicht vergessen, dass Zerstörer einen Planeten mit P.D.S. nicht bombardieren können.) 

3) Jede verteidigende P.D.S. feuert einmal auf die angreifenden Bodentruppen. 

4) Die dann noch übrigen eindringenden Bodentruppen landen auf dem Planeten und beginnen den Kampf mit den verteidigenden Bodentruppen. Der Ablauf dieser Invasionskämpfe ist genau wie bei einer Raumschlacht, außer dass die  angreifenden Einheiten sich nicht zurückziehen können (und dass der gesamte Kampf nur zwischen Bodentruppen stattfindet):

a) Der Angreifer würfelt für seine angreifenden Bodentruppen.

b) Der Verteidiger würfelt für seine verteidigenden Bodentruppen. 

c) Beide Seiten entfernen ihre Verluste. 

d) d) Dieser Ablauf wird so lange wiederholt, bis nur noch ein Spieler Truppen auf dem Planeten hat oder bis gar keine Truppen mehr dort sind. 

Falls alle Bodentruppen, also sowohl die Verteidiger als auch die Angreifer, vernichtet werden, setzt der Verteidiger einen Kontrollmarker auf den Planeten; der Verteidiger behält die Kontrolle über den Planeten.

Falls alle verteidigenden Bodentruppen vernichtet sind und der Angreifer noch eine oder mehrere Bodentruppen übrig hat, übernimmt er die Kontrolle über den Planeten.

Achtung: Obwohl man während der Invasionssequenz P.D.S. auf einem gegnerischen Planeten landen kann, kann diese Einheit nicht am Kampf teilnehmen und wird vernichtet, falls die Invasion fehlschlägt.

Auswirkungen einer Invasion:

Neutraler Planet: Wer auf einem neutralen Planeten einfällt, addiert sofort die neu gewonnenen Einfluss und Rohstoffpunkte zur bisherigen Summe seiner Rasse. 

Gegnerischer Planet: Wenn ein Spieler einen Planeten einer anderen Rasse erobert, werden anschließend sofort alle dort vorhandenen P.D.S. und Raumwerften vernichtet. Der Eroberer addiert sofort die neu gewonnenen Einfluss und Rohstoffpunkte zu seinem Bestand, während der bisherige Besitzer seinen Bestand um diese Punkte vermindert.

Eigener Planet: Die gelandeten Bodentruppen verstärken die bereits vorhandenen.
8.4 Technologiephase

In dieser Phase können alle Spieler einen technologischen Fortschritte in Form eines Technologiemarkers erwerben. Es kostet 30 Credites, einen Fortschritt zu kaufen (außer für die Jol-Nar, deren spezielle Fähigkeit es ihnen erlaubt, Grüne, Goldene und Blaue Fortschritte für nur 20 Credites zu kaufen).

Die technologischen Fortschritte sind ein grundlegender Bestandteil von TWILIGHT IMPERIUM. Jeder Spieler startet mit unterschiedlichen Technologie Levels, aber alle Spieler müssen ihre technologische Grundlage schon beträchtlich ausbauen, um auf der Fortschrittsskala voran zu kommen und das Spiel zu gewinnen.

-  Technologie Voraussetzungen

Die Vorderseite jedes Technologiemarkers nennt den Namen der Technologie und die nötigen Fortschritte, um diese bestimmte Technologie zu erwerben. Niemand kann eine Technologie erwerben, ohne die nötigen Voraussetzungen zu besitzen. Manche Technologien erfordern zwei Voraussetzungen (beide mit „UND“ genannt), während andere erworben werden können, indem man nur eine von zwei verschiedenen Technologien besitzt (dann mit „ODER“ genannt).

Beispiel: Die Bedingungen für den „Schwerkraftnegator“ (Gravitation Negator) sind „Angriffskanone ODER Dacxive Animatoren“ (Assault Cannon OR Dacxive Animatoren). Man kann diese Technologie also kaufen, wenn man bereits entweder die Technologie der Überfallkanone oder die Technologie Dacxive Animatoren beherrscht.

-  Auswirkungen der Technologie

Jede Technologie beschert ihrem Besitzer bestimmte und einzigartige Vorteile. Diese Vorteile sind im Detail auf der Rückseite jedes Technologiemarkers beschrieben.

Spezielle Planetentechnologien

Einige Planeten beherbergen Wissenschaftler mit besonderen Fähigkeiten auf bestimmten Gebieten der Technologie. Falls auf einer Kachel neben dem Planetennamen ein Technologiesymbol aufgeführt ist, verbessert die Kontrolle dieses Planeten die Möglichkeit, eine Technologie dieser Farbe zu erwerben. Beim Erwerb einer entsprechendfarbigen Technologie zieht man die Rohstoffpunkte des Planeten von den Kosten ab.

Rot = Kriegstechnologie

Blau = Antriebstechnologie

Grün = Biotechnologie

Beispiel: Ein Planet mit Rohstoffwert „4“ und einem roten Technologiesymbol (Kriegstechnologie) ermöglicht den Erwerb einer Roten Technologie für um 4 Credites verminderte Kosten. Anders gesagt, wer zwei „rote“ Planeten mit einer Gesamtrohstoffsumme von „6“ besitzt, kann ein Rote Technologie für 24 Credites kaufen. 

Achtung – es gibt keine Planeten mit besonderem Vorteil für Gelbe (Allgemeine) Technologie.

8.5 Neue Einheiten platzieren

In dieser Phase platzieren alle Spieler ihre zuvor in der Phase „Neue Einheiten kaufen“ erworbenen Einheiten. (Dabei sind unbedingt die Regeln hinsichtlich der Raumwerften zu beachten).

Landeinheiten: Bodentruppen & P.D.S. werden auf Planeten mit einer Raumwerft gesetzt und zählen gegen das Produktionslimit der Raumwerft.

Raumeinheiten: Kreuzer, Jäger, Zerstörer und Transporter werden direkt im All platziert und zählen gegen das Produktionslimit aller Raumwerften im jeweiligen System. (Raumeinheiten können sich niemals auf einem Planeten befinden.)

Neue Raumwerften: Um diese Einheiten zu bauen sind keine bereits bestehenden Raumwerften nötig. Sie können auf jedem eigenen Planeten platziert werden, auf dem noch keine Raumwerft ist. Eine erst gerade gebaute Raumwerft kann in derselben Runde noch keine Einheiten produzieren.

Zusammenfassung:

1) Alle neuen Einheiten, außer Raumwerften, werden von Raumwerften produziert. 

2) Neue Landeinheiten (Bodentruppen und P.D.S.) können nur auf Planeten gesetzt werden, die bereits eine Raumwerft haben. 

3) Neue Raumeinheiten (Kreuzer, Jäger, Zerstörer und Transporter) können nur in Systeme gesetzt werden, die mindestens  einen Planeten mit Raumwerft haben. 

4) Jede Raumwerft kann immer nur so viele Einheiten produzieren wie die Anzahl der Rohstoffpunkte auf dem Planeten. Jeder Planet hat nur Platz für eine Raumwerft. 

5) Kein Spieler kann jemals mehr als 6 Raumwerften gleichzeitig besitzen.

8.6 Fortschrittsphase

In dieser Phase ziehen alle Spieler die Fortschrittstabelle zu Rate um zu sehen, ob sie für die nächste Fortschrittsstufe berechtigt sind. Wenn der erste Spieler die Kategorie Imperium Rex erreicht hat, hat er gewonnen und das Spiel ist beendet.

Die Fortschrittstabelle

Zu Spielbeginn legen alle Spieler einen Kontrollmarker auf Warlord auf der Fortschrittstabelle. Im weiteren Spielverlauf können sie ihre Marker in der Fortschrittsphase auf der Tabelle weiter schieben, falls sie die erforderlichen Bedingungen erfüllen.

· Man kann niemals auf der Fortschrittstabelle zurückfallen, auch nicht, wenn man die nötigen Bedingungen für die Position nicht mehr erfüllt. 

· In jeder Fortschrittsphase kann man höchstens eine Stufe auf der Tabelle aufsteigen. 

Zusammenfassend lässt sich sagen, dass man mindestens folgende Bedingungen erfüllen muss, um die höchste Stufe  Imperium Rex zu erlangen:

9 Planeten außerhalb des Heimatsystems

9 Technologiemarker

30 Rohstoffpunkte &

30 Einflusspunkte

Spielsieg

Wenn ein Spieler auf Imperium Rex vorrückt, hat er genügend Unterstützung und Stärke, um die Kontrolle über den Galaktischen Rat zu übernehmen. Die Winnarischen Wächter verbeugen sich vor ihm und gestatten ihm, den Reichsthron zu übernehmen. Dieser Spieler hat gewonnen und das Spiel ist beendet.

· Falls zwei (oder mehr) Spieler in derselben Runde den Status des Imperium Rex erreichen, gewinnt der Spieler mit dem größten Einfluss das Spiel. (Sollte auch dabei Gleichstand herrschen, gewinnt der Spieler mit den meisten Rohstoffen, ist auch das gleich, gibt es mehrere Sieger.)

9.0 Rundenende

Falls noch kein Spieler in der Fortschrittsphase das Spiel gewonnen hat, beginnt eine neue Spielrunde mit der Politikphase.

10.0 Weitere Regeln

Revoltenscheck:

Während des Spieles wird des öfteren verlangt, „Revoltenschecks“ (Insurgence checks) auf bestimmten Planeten vorzunehmen. Das bedeutet, dass es mögliche Aufstände gegen die Herrschaft des betreffenden Spielers auf diesem Planeten gibt. Immer wenn ein solcher Revoltenscheck verlangt wird, muss gewürfelt werden. Für jeden eigenen Kreuzer oder Zerstörer in dem entsprechenden System addiert man 1 zum Würfelergebnis hinzu.

· Ist das Ergebnis gleich oder höher als der Einflusswert des Planeten, gelingt es dem Spieler, die Bevölkerung wieder zu beruhigen.

· Ist das Ergebnis geringer als der Einflusswert des Planeten, muss der Spieler dort sofort zwei Bodentruppen entfernen. Falls dann die letzte Bodentruppe entfernt wird, verliert man die Kontrolle über den Planeten und er wird wieder neutral. 

Planeten mit hohem Einflusswert sind leicht umstritten. Daher ist es klug, dort viele Bodentruppen zu stationieren oder in dem System starke Flottenverbände von Kreuzern und Zerstörern zu haben.

Kein Geld mehr?

Es ist möglich, dass jemand Geld zahlen muss für irgendwelche Ereignisse, Politikkarten oder Aktionskarten und gerade dann kein Geld mehr hat. Falls das passiert, muss er sofort damit beginnen, seine Besitztümer zu verkaufen. Und zwar muss er so viele verkaufen, bis er genug Geld hat, um die geforderte Summe bezahlen zu können. Er entfernt einfach die Einheiten bzw. Marker und erhält den entsprechenden Wert in Credites. 

Einheit 


Verkaufswert

Zerstörer 


4 Credites

Transporter

4 Credits

P.D.S. 


4 Credits

Kreuzer 


3 Credites

Jäger 


1 Credit

Raumwerft 

5 Credites

Bodentruppe 

1 Credit

Technologiemarker 
10 Credites

Niemand darf freiwillig etwas verkaufen. Man darf nur dann verkaufen, wenn man sonst eine Forderung nicht bezahlen kann. Man darf nicht mehr verkaufen als nötig ist, um die Forderung zu begleichen. 

Hat ein Spieler bereits alles verkauft und kann seine Schulden trotzdem nicht zahlen, so scheidet er aus dem Spiel aus.

11.0 Zusatzregeln

Die beiden folgenden Regeln können in TWILIGHT IMPERIUM integriert werden, um dem Spiel neuen Reiz zu geben.

11.1 Prädestination

Nach dem Aufbau des Spielplanes, aber noch vor dem eigentlichen Spielbeginn, können die Spieler Planeten in ihrer lokalen Region annektieren.

Mit Hilfe ihres Startkapitals können sie die Kontrolle über neutrale, zu ihrem Heimatsystem benachbarte, Planeten kaufen. Die Kosten der Kontrollübernahme sind = (Rohstoffe des Planeten + Einflusspunkte des Planeten) x 2. 

Nach dem Kauf platziert der neue Besitzer eine Bodentruppe auf dem Planeten. 

Beispiel: Das Heimatsystem des N’orr Spieler ist benachbart zum System mit den Planeten Mellon (1 Rohstoff und 4 Einfluss) und Sakulag (4 Rohstoffe und 2 Einfluss). Der Spieler beschließt die Übernahme von Sakulag, zahlt 12 Credites an die Bank und setzt eine Bodentruppe auf den Planeten.

11.2 Ferne Sonnen

„... schau diese leuchtenden Sterne an! Diese fernen Sonnen!

Sie versprechen fruchtbare Ernte und Reichtum, mit dem man

ein ganzes Reich aufbauen kann“.

- Daz Emmiciel Werquan IV, Baron von Letnev,

an Bord des Letnev Kriegsschiffes Miskac

Diese Zusatzregel bedeutet eine drastische Änderung der Strategie der Kolonisation. Neutrale Planeten können nun ungeahnte Gefahren oder verborgenen Reichtum verbergen. Die in TWILIGHT IMPERIUM enthaltenen „Domain Counter“ werden für die Ferne Sonnen Zusatzregel benutzt.

Nach dem Aufbau des Spielplanes, aber noch vor dem eigentlichen Spielbeginn, werden die Domain Counter verdeckt gemischt und jeweils einer, immer noch verdeckt, auf jeden neutralen Planeten gelegt (also nicht auf Heimatsysteme oder Mecatol Rex). Eventuell überzählige Domain Counter werden nicht benutzt und zur Seite gelegt, ohne sie anzuschauen.

Domain Counter

Domain Counter (Gebietscounter) geben die unbekannten Aspekte der Kolonisation und Ausbreitung in den Tiefen des Alls wider. Sie funktionieren folgendermaßen:

· Alle Auswirkungen der Domain Counter treten sofort bei der ersten Invasion eines neutralen Planeten in Kraft. 

· Die Abbildung des Counters zeigt an, welches Ereignis oder Begegnung der unbekannten Art stattfindet. Unter diesem Symbol liest man in der Domain-Tabelle (s. Rückseite OR, Anhang dieser Übersetzung) nach, was im Einzelfall genau passiert. 

· Falls ein Spieler die Kontrolle über einen Planeten ohne direkte Invasion (Prädestinationsregel) übernimmt, wird der Domain Counter ignoriert und aus dem Spiel genommen. 

· Wird ein Planet im Laufe des Spieles nach vorhergehender Besetzung aus irgendeinem Grunde wieder neutral, wird kein neuer Domain Counter dorthin gesetzt.

Erkundung

Während der Invasionssequenz seines Spielzuges kann ein Spieler beschließen, Planeten zu erkunden. Auf dem zu erkundenden Planeten kann er dann aber in dieser Runde keine Invasion mehr durchführen. (Eine andere Rasse kann aber durchaus auf diesem Planeten eine Invasion vornehmen). Für eine Erkundung muss der Spieler mindestens einen Transporter und einen Jäger im System des zu erkundenden Planeten haben. Zwei Jäger sind nötig, um zwei Planeten in einem System zu erkunden. 

Wer einen Planeten erkundet, schaut sich heimlich den Domain Counter des Planeten an. Anschließend legt er ihn verdeckt wieder zurück auf den Planeten. Er darf sich diesen Counter erst wieder erneut ansehen, wenn er dort eine Invasion startet oder eine erneute Erkundung macht.

· Spezialfall: Wenn der Domain Counter „Überlebende der Lazax“ (Lazax Survivors) erkundet wird, wird er sofort aus dem Spiel genommen. Der erkundende Spieler zieht sofort 3 Aktionskarten und platziert kostenlos eine Bodentruppe auf dem 

· Planeten.
Totale Vernichtung

Während der Invasionssequenz seines Spielzuges kann ein Spieler beschließen, Planeten mit Domain Counter total zu verwüsten. Dafür muss der Spieler einen Zerstörer im System des zu verwüstenden Planeten präsent haben. KEIN Spieler, kann auf einem solcherart verwüsteten Planet noch in derselben Runde eine Invasion durchführen.

Der Domain Counter eines verwüsteten Planeten wird komplett aus dem Spiel genommen. Nach der Verwüstung muss der Spieler würfeln und sich der Reaktion des Galaktischen Rates, seiner eigenen Bevölkerung und der gesamten Galaxis auf seine brutale Aktion stellen:

Würfelergebnis
Bedeutung

1-7 

- ohne Folgen

8-9 

- Verlust von 3 Aktionskarten (zufällig ermittelt)

10(0) 
- Verlust von 3 Aktionskarten (zufällig ermittelt) und Revoltenscheck für alle eigenen Planeten außerhalb        des Heimatsystems

· Spezialfall: Wenn ein Spieler einen Planeten mit Domain Counter „Überlebende der Lazax“ (Lazax Survivors) verwüstet, muss der verantwortliche Spieler sofort alle seine Aktionskarten ablegen und einen Revoltenscheck für alle eigenen Planeten durchführen, und er darf in der nächsten Politikphase nicht abstimmen.

