' VEREINFACHTE REGEL

(fur ein schnelles Spiel)

Avufgepasst ! Diese Regel ist sehr vereinfacht und ist nur fir
Einsteiger, die sich mit dem Spiel vertravt machen wollen.

1) SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler zieht blindlings eine Clan-Tafel und nimmt 20 Ferkel
und 3 Dicke Gruiken. Dann ziehen die Spieler ein Heiliges Rezept,
dos sie offen auf ihre Clan-Tafel niederlegen.

Nehmen Sie alle Kampfkarten und folgende Ereigniskarten :
Planeten Verschiebung (8), Exira Verschiehung (3), Transporter (2),
Rakete (1), Riickenrakete (1), Riickwirkungs-Stoss (1). Alle Karten
werden gemischt und jeder Spieler bekommt deren 4. Die restlichen
Karten bilden den Nachschubstapel.

Der jingste Spieler ist der Erste Spieler dann spielt man im
Uhrzeigersinn weiter.

2) SPIELZIEL

Das Heilige Rezept zeigt die 6 Eichelprodukfionen (Planeten) in
verschiedenen Farben, die Sie besitzen miissen, um das Sple! 1
gewinnen.

Ablegen des
Hexagons mit der
) Familienseite sichtbar

y Umdrehen und
Entdeckung der
2\ Planetenseite

Aufgepasst ! In der ersten Runde kann man nicht gewinnen, auch
wenn man alle Eicheln des Heiligen Rezeptes besitzt.

3) AUSLEGEN DES SPIELPLANES
Je nach Spielerzahl nimmt man eine gewisse Anzahl von Planeten :
* Fiir 3 Spieler :

Nehmen Sie mit der Planetenseite : 3 rote Planeten, 3 gelbe Planeten,
3 blave Planeten, die 3 Doppelplaneten, sowie 4 Asteoriden.

- o Fiir 4 Spieler :

Nehmen Sie mit der Planetenseite : 4 rote Planeten, 4 gelbe Planeten,
4 blave Planeten, die 3 Doppelplaneten, sowie 4 Asteoriden.

o Fiir 5 Spieler :

Nehmen Sie mit der Planetenseite : 6 rote Planeten, 6 gelbe Planeten,
6 blaue Planeten, die 3 Doppelplaneten, sowie 5 Asteoriden.

* Fiir 6 Spieler :

Nehmen Sie mit der Planetenseite : 7 rote Planeten, 7 gelbe Planeten,
7 blave Planeten, die 3 Doppelplaneten, sowie 6 Asteoriden.

Die Spieler nehmen die Planeten-Hexagone und jeder legt ein
Hexagon neben das andere wie im Schema angegeben. Der Erste

Spieler beginnt.

Der erste Planet ist die Galaxiemitte.




Anfang des 2. Kreises

Die Planeten werden sichtbar abgelegt und in aufeinander folgenden

Kreisen. Man geht vom ersten Planeten aus.

® Die Hexagone miissen wie folgt abgelegt werden :

* Die Hexagone mijssen immer miteinander durch eine ihrer Kanten
verbunden sein.

© Die Hexagone miissen kreisformig um das erste Hexagon herum
abgelegt werden, indem sie an eine seiner Kanten angrenzen.

© Man muss immer einen Kreis vervollstindigen, bevor man einen
neuen beginnt. - Lo

(Markieren Sie das Hexagon in der Mitte, damit Sie es nicht aus den

Augen verlieren).

4) AUFSTELLEN DER STREITKRAFTE
Vom Ersten Spieler aus, stellen alle Spieler ihre 5 Ferkel auf einen
freien Planeten am Randgebiet des Spielplanes. Der Abstand zwi-
schen 2 Spielern betriigt mindestens einen Planeten.

5) SPIELRUNDE

Eine Spielrunde besteht aus 5 Phasen, die in Spielreihenfolge aus-
gefishrt werden. Alle Spieler spielen eine Phase, bevor man zu der
niichsten ibergeht.

A] KARTENZIEHEN
B] WELTRAUMREISEN

C] KAMPFE

0] EICHEL PRODLUKTION

E] EMPFANG OER NELIEN TRLIPPEN

A] KARTENZIEHEN

Bei Beginn einer neven Runde nehmen die Spieler so viele
Karten, bis sie deren 4 auf Hand haben. Man kann Karten able-
gen, bevor man neve zieht. Die Ereigniskarten kommen nur bei
den Weltraumreisen zum Einsatz und erlauben es mehr und wei-
ter zu reisen.

Bei den Ereigniskarten beachten Sie bei diesem Spiel weder die
ahlen, noch die Buchstaben, die sich unten auf den Karten befin-
en. Die Kampfkarten kommen bei den Kiimpfen zum Einsatz.

B] WELTRAUMREISEN

Jeder Spieler verfiigt Gber 3 Reisen pro Runde. Ein Spieler muss nicht
unbedingt alle Reisen unternehmen, aber diese Reisen sind verloren.
Man kann seine Reisen keinem anderen Spieler geben.
Entfernungen

Die Ferkel und die Dicken Gruiken kinnen nur zu einem angrenzen-
dem Planefen reisen, ausser der Spieler besitzt Ereigniskarten, die es
erlauben ber mehrere Planeten hinweg vorzuriicken. Wiihrend einer
Reise kann ein Spieler beliebig viele Truppen verschiehen, unter der
Bedingung, dass die Truppen auf demselben Planeten ankommen und
von demselben Planeten aufbrechen.

] KAMPFE

Besitzen 2 Spieler Truppen auf demselben Planeten, ist der Kampf
unvermeidlich. Der Spieler, der den Planefen als Erster besitzt, ist der
Verteidiger. Der Besitzer eines Planeten ist der Spieler, der als Erster
seine Truppen auf dem Planeten abgestellt hat und der immer noch
Truppen darauf hat, wenn ein anderer Spieler landet. Der Spieler, der
auf dem Planeten landet, ist der Angreifer.

Kommt ein Spieler auf einen Planeten, wo sich Truppen eines anderen
Spielers befinden, sitzen die Schweine des Verteidigers auf diesem
Planeten fest und zwar genau soviele wie jene des Angreifers und sie
miissen den Kampf aufnehmen.

Berechnen der Kampfmacht

Die Kampfmacht eines jeden Spielers wird wie folgt berechnet :

® Die Art der Truppen (Ferkel oder Dicke Gruiken) bestimmt den Wert
des Wirfels. Besitzen Sie nur Ferkel, dann wiirfeln Sie mit TW6.
Besitzen Sie wenigstens einen Dicken Gruiken wiirfeln Sie mit 1W8.

* Dann addieren Sie + 1 fiir jede andere Truppe, die Sie besitzen, egal
ob Ferkel oder Dicke Gruiken.

Beispiel : Besitzen Sie einen Dicken Gruiken und 2 Ferkel, betriigt lhre

Kompfmacht TW8 (Dicker Gruik) + 2 (2 Ferkel) = TW8+2. Besitzen

Sie 4 Ferkel, betrgt lhre Kampfmacht 1W6 (erstes Ferkel) + 3

(3Ferkel) = TW6+3.

o Dann kdnnen Sie Thre Kampfkarten spielen. Der Verteidiger legt
seine Karte(n) verdeckt vor sich hin, dann tut der Angreifer dasselbe.
Die Kartenzahl, die jeder spielen darf, ist unbegrenzt. Dann werden
die Karten zusammen umgedreht. Die Kampfkarten erbringen weite-
re Punkte fiir die Kampfmacht. Die Kampfkarten gelten wihrend des
ganzen Kampfes. Dann werden sie abgelegt.

Vernichtung

Aut den Kampfkarten steht unten eine Zahl, die den verwendeten tech-
nologischen Wert angibt. Wenn die Summe der technologischen
Punkten aller Karten, die von beiden Spielern (Verteidiger und
Angreifer) abgelegt wurden, 6 oder mehr betrigt, dann werden alle
Truppen aller Spieler, die sich auf diesem Planeten befinden, vernichtet.



Ausfiihrung der Kiimpfe

Die Kimpfe werden in sich folgenden Runden ausgefiihrt, bis einer

der Spieler ausscheidet oder die Flucht ergreift. Bei einer
Kampfrunde wirfelt jeder Spieler mit dem Wirfel, der seiner
Truppenart entspricht und zéhlt dann seine Kampfmacht, Karten
inbegriffen, hinzu. Gibt es keine Vernichtung, bedingt durch eine
technologische Uberriistung, vernichtet der Spieler mit der hachsten
Punktwertung eine Truppe seines Gegners.

Die Dicken Gruiken scheiden immer zuletzt aus. Es ist der Spieler,
der verliert, der die ausscheidende Truppe bestimmt. Bei
Gleichstand gibt es kein Opfer. Bei Beginn jeder Kampfrunde,
ausser bei der ersten, konnen Angreifer und Verteidiger be-
schliessen die Flucht zu ergreifen.

Die Flucht

Ab der zweiten Kampfrunde kann ein Spieler beschliessen die Flucht
2u ergreifen. In diesem Falle, muss er sich auf einen angrenzenden
Planeten, wo er schon Truppen besitzt, begeben. Kann er es nicht,
mijssen seine Truppen bis zum bitteren Ende kdmpfen. Nichts hin-
dert einen Spieler daran auf einen Planeten zu fliichten, wo seine

Truppen dann wieder von nevem angegriffen werden oder selbst

angreifen. Die Truppen auf der Flucht werden dann zur Kampfmacht
hinzugezahlt. Eine Truppe kann unendlich oft die Flucht ergreifen,
aber den allerersten Kampf muss sie durchziehen.

Der Mehrkampt

Mehrere Spieler konnen denselben Planeten angreifen. In diesem
Falle gibt es einen Verteidiger und mehrere Angreifer. Die Kimpfe
werden in der Reihenfolge der Ankunft ausgefishrt, der Uberleben-
de des ersten Kampfes wird der neue Verteidiger gegen den niich-
sten Angreifer und so weiter.

Nevorganisierung

In Spielreihenfolge kann jeder Spieler beschliessen seine Truppen

neu zv organisieren, indem er sie auf einen anderen Planeten
riickt. Bedingung dabei ist, dass es sich um einen angrenzenden
Planeten handelt und, dass der Spieler schon Truppen uuf diesem
Planeten besitzt.

0] EICHEL PRODUKTION
Nach den Kimpfen erhalten die Spieler einen Eichelproduktion-

Marker in derselben Farbe wie die Planeten, die sie besitzen. Nur

die farbigen Planeten produzieren Eicheln, die Asteoriden produzie-
ren nichts. Man erhiilt einen Marker fir jeden Planeten, die
Doppelplaneten geben deren 2 ab.

Ein Doppelplanet kann nie zwischen 2 Spielern aufgeteilt werden.
Die Eichelproduktion-Marker dienen dozu den aktuellen Stand
lhrer Eichelprodukfion anzugeben. Sie werden offen auf Ihre
Clan-Tafel abgelegt.

Sieg
Besitzen Sie alle Eicheln, die Sie zum Brauen lhres Heiligen Rezeptes
brauchen, haben Sie die Partie gewonnen.

Aufgepasst ! Mann kann nie in der ersten Runde gewmnen auch
wenn man alle nétigen Eicheln hat. ,

E] EMPFANG DER NEUEN TRUPFPEN

Jeder Spieler erhiilt ein Ferkel fir jeden Planeten, den er besitzt.
Fir einen Doppelplaneten gibt es 2 Ferkel. Filr einen Asteoriden gibt
es nichts. Nun kann ein Spieler beschliessen zwei dieser neuen
Ferkel in einen Dicken Gruiken umzuwandeln.
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EINLEITUNG
Die Geschichte des Schweine-Imperiums erzéhlt von Prinzessin Figa

Also, wir sind im Jahre 10 001 des Schweines. Das bekannte Universum steht unter der Herrschaft von Kaiser Grunz Grunz, meinem Vater, dessen
Residenz sich im Zentral-Schweinestall befinde, da wo die Wiege unserer Sippschaft stand. Zu diesem Zeitpunkt ist die wertvollste Substanz der
Schweinewelt das Fichelbier, das wir unter der Marke Eichelburger herstellen.

Das Eichelburger verlingert die Lebensdaver

Das Eichelburger erweitert das Gewissen.

Das Eichelburger erlaubt es die Kontrolle iiber die Gruik Force an sich zu reissen.

Aber die Eicheln, aus denen das Fichelburger hergestellf wird, wachsen nur noch in einer einzigen Galaxie des Universums. Diese Galaxie heisst
Proxima Schweintauri und ist auch bekannt unter dem Namen : "Fin Dunkles, bitte I"

Proxima Schweintauri entfacht die Begierden in der ganzen Schweinewelt und jeder versucht natiirlch die Kontrolle iiber die Herstellung des
Eichelburgers an sich zv reissen. Alle Eicheln wachsen nur auf dem Fichelbaum, aber, bedingt durch die Bodenqualitit und die Sonnenbestrahlungen,
kann man 3 Eichelarten unterscheiden. Sie schmecken verschieden und es gibt sie in 3 Farben (schlommgelb, schweineblutrot und sumpfblau).
Jeder Clan hat sein eigenes heiliges Rezept fiir die Herstellung des Eichelburgers und nafiirlich versucht er dasselbe im ganzen Imperium durchzu-
setzen und so das Monapol in der Herstellung des wertvollen Bieres zu besitzen.

Frither gab es viele Fichelfelder und die Schweine lebten friedlich zusammen. Sie hatten eine Schweinokratie aufgebaut und das System erlaubte
eine gerechte Verteilung des Eichelburgers. Die Ritter der Gruik Force waren die Hiiter des edlen Getriinkes und biirgten fir seine Qualitit. Aber
als die Eichelstiitten sich langsam erschdpften, brach auch die friedliche Eintracht auseinander und die Schweine verteilten sich in feindliche Clane.
Und so begann der Krieg der Schweine und die Ritter der Gruik Force waren die ersten Opfer. Ein paar Jahre spiter, traten dann 6 Clane hervor
Und ein Schwein, schlaver als alle anderen, ernannte sich selbst zum Kaiser. Grunz-Grunz war sein Name und es stammte aus dem Porcus-Clan,
einem Clan, der besonders fiir seine Diplomatie bekannt war. Und so war es Grunz-Grunz ein Leichtes sich mit dem Hylocherus-Clan zusammen zu
tun und sie griindeten das GEG, das Grosse Fichel Gremium. Und dann, schlau wie er war, beteiligte Grunz-Grunz jeden grossen Clan (Porcus,
Hylocherus, Phacocherus, Babiroussa, Pecari und Scrofa) an der Verwaltung des Imperiums. Zwar herrschte nun Frieden, aber die Bestechung wurde
auch gross geschrieben. Viele junge Ferkel der no-future Generation zogen ins All auf der Suche nach einer besseren Welt. Aber leider wurde dadur-
ch ein never Krieg der Schweine entfacht, denn die Entdeckung von Proxima Schweintaur, zu einem Zeitpunkt, wo die Fichelfelder fast erschiipft
waren, liess die Begierden der Clane wieder aufleben. Und so begann das Zeitalter der Space - Schweine...
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Umdrehen und
Entdeckung der
Planetenseite

Ablegen des Hexagons mit
der Familienseite sichtbar

Planetenseite

Abbildung 2

Der Erste Spieler wihlt ein Hexagon und legt es in die Mitte des
Tisches. Dieses erste Hexagon stellt die Galaxiemitte dar (siehe Abb.
2). Dann wihlt jeder Spieler ein Hexagon und legt es im
Uhrzeigersinn ab, bis alle Hexagone abgelegt sind und so der
Spielplan entstanden ist.

Die Hexagone missen wie folgt abgelegt werden :

e Die Hexagone miissen immer miteinander durch eine ihrer
Kanten verbunden sein (siehe Abb. 3)

NEIN

Verbindung zwischen
den Hexagonen

Abbildung 3

e Die Hexagone miissen kreisformig um das erste Hexagon
herum abgelegt werden, indem sie an eine seiner Kanten
angrenzen (siehe Abb. 4)

Abbildung 4

Anfang des 2. Kreises

© Man muss immer einen Kreis vervollstindigen, bevor man einen
neven beginnt. (Markieren Sie das Hexagon in der Mitte, damit Sie
es nicht aus den Augen verlieren). (siehe Abb. 5)

Aufstellen der Streitkrafte bei Spielbegirin

Alle Spieler erhalten 5 Ferkel, die sie auf einen freien Planeten om
Randgebiet des Spielplanes aufstellen und zwar in der
Spielreihenfolge, d. h. im Uhrzeigersinn vom Ersten Spieler aus.

o a Ja, der erste Kreis
9 ist komplett

Kreis vervolistan-
digt werden

Abbildung 5

SPIELABLAUF

Eirne 5pielrunde

Die Partie wird meistens in 4 oder 5 Runden gespielt. Eine
Spielrunde besteht aus vier aufeinander folgenden Phasen. Jede
Phase besteht aus mehreren Sequenzen. Alle Spieler fihren ihre
Sequenz aus, bevor sie zu der folgenden Gbergehen, gemiss der
Spielreihenfolge. Die mit KS (Konigsschwein) markierten Sequenzen
werden nur den Statthaltern gespielt.

Phase 1 : Verwaltung
A Kartenziehen
B Ankunft der Siedler (KS) o)
( Bestimmung der Spielreihenfolge
D Aufstellen der Siedler
E Ankunft und Aufstellen der A.l.-Schweine (KS)

Phase 2 : Weltraumreisen
A Wahl der Reisen
B Weltraumreisen

Phase 3 : Weltraumkdmpfe
A Kimpfe
B Neuvorganisierung
( Reisen und Kiimpfe der A.1.-Schweine (KS) o)

~ Phase 4 : Wahl des Konigsschweines

A Eichelproduktion
B Statthalter
( Wahl

(1) : wird nicht in der 1. Runde gespielt.

Die erste Spielrunde
In der ersien Spielrunde gibt es noch kein Konigsschwein. Die
Sequenzen "Ankunft der Siedler" und "Reisen und Kiimpfe der A.L.-
Schweine" werden demzufolge nicht gespielt. Die Sequenz "Ankunft
und Aufstellen der A.l-Schweine" werden vom Ersten Spieler

gespielt, der sie auf den Asteoriden seiner Wahl aufstellt. v




D ”s,Amf des Komgsschwemes wird in der 4. Phase, bei der Wi hl |
vergeben. Die Spieler konnen, in der ersten Runde, ke
Siedler” spielen, und kénnen auch nicht ihre z n
einsetzen. In der ersten Runde kann man nicht gewinnen,
~ auch wenn man alle Planeten, die zur Hersteﬂung des heiligen
~ Rezepies benohgt werden, besﬂz’r .

'PHASE i VERWALTUNG

. :; :_;‘;A e Karten ”

Es gibt zwei Kartenarten : die Kampfkaden und die Erelgmskanen Die

 Ereigniskarten sind meistens mit einem kurzen Text, der die Wirkung
der Karte erkldrt, versehen. Die Zahl unten auf der Karte gibt die
Sequenz, in welcher 1 man die Karte spielen kann, an. ine Karte kann

- nie ausserhalb deu ngegebenen Sequenz gespielt werden. Auf den
~ Kampfkarten sieht man eine Zeichnung und den Bonus, sowoh beim
-~ Angriff (links), als bei der Abwehr (rechis), den die Spieler bei den

~ Kiimpfen erhalen. Die Zahlin der Mitte gibt den technologischen Wert  ei

~ an (siehe auch Kompfsequenz). Diese Karten konnen nur bel? der

. Kumpfsequenz in Phase 3 gespleh werden.

" Vertellen und Abiegen der Karten
Die Spieler erhalten 6 Karten in der ersten Runde und dann nehmen

- siein den niichsten Runden so viele Karten wie niig, damit |eéer '

‘i Spieler immer 6 K ten auf der Hand hat. Bevor die
 ersten Sequenz (1A) neve Karten ziehen, kbnnen sie be
 Karten ablegen. ,

Kartenaustausch

~ Die Karten kdnnen unter den Spieler

~ gehdren, ausgetauscht werden, d.h. die Spieler, die fiir dasselbe
Kanigsschwein in der Phase 4 der vorigen Runde gestimmt haben.

~ Inder ersten Runde kannen keine Karfen ausgetauscht werden. Ein

eler kunn nie eine Karte fir jemand anderen spleien

~ unﬂ: leI' SIEdIE'r K5

 Die Siedler-Steine sind mit einer Zahl zwischen 1
n  die so die genave Anzahl der neven Siedler angibt.

und 3 versehen,

Verteilen der neven Sledler

Das Kanigsschwein gibt die Siedler-Steine nach Beliehen an die

Spieler weiter, unter folgenden Bedingungen. Es kann einem Spieler

nicht mehr als 2 Siedler-Steine geben (sogar sich selbst nicht). Er
- muss jedem Spieler wenigstens einen Siedler geben. Das Verteilen

der Siedler-Steine erfolgt verdeckt. Natirlich kinnen die Spieler
versuchen das Konigsschwein zu beeinflussen, und so ein besseres
Resultat fiir sich zu erbringen. Ist das Verteilen beendet, verwandeln .

die Spleler ihre Sledler in Ferkel.

BEISPIEL FUIR DAS VERTEILEN DER 1SIEDL£R !

In dieser Runde ist Scrofa Kenigsschwein. Fr zieht heimlich 7 Siedler- ’: ’: e

Steine (Partie mit 5 Spielern) : 1,1,1,2,2,3,3. Porcus erinnert Scrofa
an die Allianz gegen Phacocherus und verlangt als Gegenleistung

der Vertetlung vergessen 1 werden Babiroussa ist durch die letzten

Kampfe gegen Hylocherus stark geschwiicht und verlangt Siedler
 gegen das Versprechen einer gutwilligen Neutralitiit in der Folge
~und er will mit den neven Siedlern versuchen die verlorenen

Planeten zuriickzugewinnen.

~ Scrofa lasst sich nicht von Phacocherus emsrhucbtem und s:chert '
sich Babiroussas Nevtralitit und hilft ihm sogar sich gegen eine

neve Drohung seitens Hylocherus zu risten. -
Scofra entscheidet also wie folgt : 5 fir sich selbst (2+3), (Privileg

des KS), 3(3) fir Porcus, 3(2+1) fiir Babiroussa, 1(1) fir

Phacocherus und 1(1) fiir Hylocherus.

Verwandlung der Ferkel in Dicke Gruiken
Bei Erhalt seiner neuen Ferkel, kann ein Spieler beschliessen 2

~ Ferkel in einen Dicken Gruiken zu verwandeln. Die Ferkel miissen

~aber neue Siedler sein und nicht Ferkel dte schon auf dem Spielplan

~ vorhanden waren. ‘
* In einer Runde kann man nur eine Verwondlung vornehmen. In der

ersten Runde gibt es keine Verwandlung in chke Gfu;ken ausser

ige  mit Hllfe der Karten.

L Bestlmmung der Spielrahenﬁjlge -

In den fo!genden Tundio it o5 6 Anzh f ;'

In der ersten Runde spteh mon im Uhrze;gersmn vom ‘

Ferkeln und Dicken

~ Gruiken, die ieder Spieler besitzt, die die Spielreihenfolge bestimmt.

"eler zleht das Kemgsschwem 1 Saedler Steme
Fiir 4 Spieler zieht dos Kanigsschwein 6 Siedler-Steine,
ir 3 Spieier zieht das Komgsschwem 5 Siedler-Stein

Der Spieler, der die meisten Truppen besitzt, spielt als Erster und

dann so weiter bis zum Spieler mit den wenigsten Truppen. Bei
~ Gleichstand, wurfeln Sle mit 1W6 um zu entschelden Die Truppen

ne angemesse Anzahl Stedler Phacotherus versucht Scofra einzy- -



werden wie folgt berechnet : 1 Ferkel zahlt 1, 1 Dicker Gruik zdhlt
2. Die Spieler legen ihren Clanchef-Stein auf der Spieltafel ab, um
ihren Rang anzugeben.

D : Aufstellen der neuen Siedler

Jeder Spieler stellt seine neuen Ferkel und Dicke Gruiken auf einen
Planeten, wo er schon Truppen besitzt auf. Diese Aufstellung ist nicht
beschrink.

E : Ankunft und Aufstellen der A.l.-Schweine
Die Schweine sind nicht die einzigen Bewohner im All, und obschon
sie die Grenzen des Imperiums immer weiter hinausschieben,
kann es vorkommen, dass sie nicht besonders freundliche
Nachbarn entdecken.

Um die Ankunft der A.l-Schweine zu bestimmen wiirfelt das
Knigsschwein mit TW8

® 1 bis 2 ; kein A.l.-Schwein in dieser Runde

® 3 bis 4 ; Piraten

® 5 bis 6 : Schweinefresser

o 7 bis 8 : Eichelwurm

Das Konigsschwein stellt die A.l.-Schweine auf freie Asteoriden. Sind
auf einem Asteoriden oder einem Planeten schon A.l.-Schweine der-
selben Art vorhanden, kann er die neuen A.l.-Schweine zu densel-
ben gesellen.

Aber dos Aufstellen der A.I.-Schweine ist wie folgt beschréinki :
® | Eichelwurm pro Asteorid

® 3 Schweinefresser pro Asteorid oder pro Planet

® 4 Piraten pro Asteorid oder pro Planet

Dazu kommt noch : Zwei verschiedene Arten von A.l.-Schweinen
konnen nicht auf demselben Asteoriden - oder Planeten - zusam-
menleben. Angenommen alle Asteoriden sind besetzt und es gibt
keinen Platz mehr auf einen schon von A.l. Schweinen besetzten
Planeten, dann scheiden die neuen A.l-Schweine aus. Ein von
Schweinen besetzter Asteorid gilt immer als noch unbesetzt fir A.l.-
Schweine. Das heisst, die A.l.-Schweine sind nur durch ihre eigene
Gattung in der Galaxie beschriinkt. Ein Konigsschwein kann nie
willkirlich das Aufstellen von A.l.-Schweinen verhindern.

Jede Art besitzt Eigenschaften, die nur sie betreffen.

Firaten

Die Piraten sind eigentlich abtrinnige
Schweine, die sich selbst "fliegende Schweine”
nennen. Sie haben sich zusammengeschlossen
und versuchen zu iiberleben, indem sie die ver-

schiedenen Planeten des Imperiums angreifen. Bei ihnen gibt es
Kriminelle auf der Flucht, Schmuggler, politische Gegner des
Regimes, Anarchisten, Fundamentalisten und sogar Aufwiegler im
Dienst der verschiedenen Clane.

Die neven Piraten missen alle auf demselben Planeten oder
Asteoriden landen. Die Eigenschaften der Piraten sind folgende :
Zahl : man wiirfelt mit 1W6

o | bis 2 : 2 Piraten,

® 3 bis 4 : 3 Piraten

® 5 bis 6 : 4 Piraten.

Angriff und Abwehrmacht : TW6

Vorriicken : 3 Planeten

Spezialkraft : keine

Oie Schweinefresser

Die Schweinefresser gehen von Natur aus auf
die Schweinejagd. Sie tun sich in Meuten zusam-
men, um die Schweine auf den neu besiedelten
Planeten aufzustsbern. Sie jagen den Schweinen
einen ungeheuren Schrecken ein, aber sie selbst werden von den
Schweinen gehetzt. Sie iberleben nur noch ganz am Rande des
Imperiums.

Die Eigenschaften der Schweinefresser sind folgende :

Zahl : 1

Angriff und Abwehrmacht : TW8

Vorriicken : 2 Planeten

Spezialkraft : Totet eine Schweinefresser ein Schwein, kommt ein
never Schweinefresser zu der Meute hinzu. Tatsdichlich lockt das
frische Schweineblut sie Gber Lichtjahre hinweg an. In einer Meute
darf es nicht mehr als 3 Schweinefresser geben. Alle
Schweinefresser geben zusditzlich zu dem Ersten einen Bonus von
+ 1 im Kompf.

Der Eichielwurrm

Der Wurm-Alien oder einfacher gesagt der
Eichelwurm ist ein unendlich grosser Allwurm, der
die Planeten, die Eicheln produzieren, bei seinem
Alldurchstreifen verschlingt. Hat er sich wieder einen
Planeten geschnappt, verwandelt er ihn in einen armseligen
Asteoriden. Dann legt er sich jahrhundertelang zur Verdauung nieder,
bevor er auf die Suche nach einem neven Planeten geht. Es ist eine
wahre Plage mit ihm und die Schweine haben viel Miihe ihn zu
bekdmpfen. Ubrigens besteht die Strategie, auf die sie meistens beim
Kampf mit dem Wurm zuriickgreifen, darin, dass sie die Haxen unter
den Riissel nehmen und nichts wie weg !

Die Eigenschaften des Eichelwurms sind folgende :

 Jahl: 1

Angriff und Abwehrmacht : TW6 + TW8
Vorriicken : 1 Planet
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PHASE 3 : DIE WELTRAUMKAMPFE

Besitzen 2 Spieler Truppen auf demselben Planeten, ist der Kampf
unvermeidlich. Der Spieler, der den Planeten als Erster besitzt, ist
der Verteidiger. Der Besitzer eines Planeten ist der Spieler, der als
Erster seine Truppen auf dem Planeten abgestellt hat und der immer
noch Truppen darauf hat, wenn ein anderer Spieler landet. Der
Spieler, der auf dem Planeten landet, ist der Angreifer.
Kommt ein Spieler auf einen Planeten, wo sich Truppen eines anderen
Spielers befinden, sitzen die Schweine des Verteidigers auf diesem
Planeten fest und zwar genau so viele wie jene des Angreifers und sie
misssen den Kampf aufnehmen. Diese Regel
gilt auch bei der Ankunft von Al-
Schweinen. Die Kampfe werden in
Spielreihenfolge ausgefihrt. Der
Erste Spieler fihrt alle seine
Kimpfe aus, und dann
alle anderen Spieler
bis alle Kimpfe aus-
I gefihrt sind. (Rat-
& schlog : Legen Sie die
Steine der verschiedenen
Spieler in der Reihenfolge
ihrer Ankunft aufeinander : der
Letzte liegt oben auf dem Stapel). Der
Erste Spieler verteidigt sich nur wenn die
anderen Spieler ihn angreifen.

A : Kampfe

% Berechnen der Kampfmacht
_ Die Kampfmacht eines jeden Spielers
wird wie folgt berechnet :
® Die Art der Truppen (Ferkel oder
Dicke Gruiken) bestimmt den
Wert des Wiirfels. Besitzen
. Sie nur Ferkel, dann wiir-
& feln Sie mit 1We.
. Besitzen Sie wenigstens
einen Dicken Gruiken
wiirfeln Sie mit TW8.

* Dann addieren Sie +
1 fir jede andere
Truppe, die Sie be-
sitzen, egal ob Ferkel

oder Dicke Gruiken.

~ NB : Die Strategie der Flucht kann sich als interessant erweisen,

* Dann kdnnen Sie lhre Karten spielen. Der Verteidiger legt seine
Karte(n) verdeckt vor sich hin, dann tut der Angreifer dasselbe. Die
Kartenzahl, die jeder spielen darf, ist unbegrenzt. Man kann sowohl
Kampfkarten als auch Ereigniskarten spielen unter der Bedingung,
dass sie zu dieser Sequenz gehdren (3A).

Dann werden die Karten zusammen umgedreht. Die Kampfkarten
erbringen weitere Punkie fir die Kampfmacht, die Ereigniskarten
konnen dazu fihren, dass die Kampfmacht anders berechnet wird.
Die Kampfkarten gelten wahrend des ganzen Kampfes.

Vernichtung

Auf den Kampfkarten steht unten eine Zahl, die den verwendeten
technologischen Wert angibt. Wenn die Summe der technologischen
Punkien aller Karten, die von beiden Spielern (Verteidiger und
Angreifer) abgelegt wurden, 6 oder mehr betrégt, dann werden alle
Truppen aller Spieler, die sich auf diesem Planeten befinden, ver-
nichtet.

Die Schweine haben es ziemlich schwer ihre Technologie zu mei-
stern, aber aufgepasst, manche Schweine suchen mit dieser
Methode der Selbstzerstorung Vergeltung !

Ausfishrung der Kdmpfe

Die Kampfe werden in sich folgenden Runden ausgefiihrt, bis einer
der Spieler ausscheidet oder die Flucht ergreift.

Bei einer Kampfrunde wirfelt jeder Spieler mit dem Wiirfel, der seiner
Truppenart entspricht, und ziihlt dann seine Kampfmacht, Karten inbe-
griffen, hinzu. Gibt es keine Vernichtung bedingt durch eine technolo-
gische Uberriistung, vernichtet der Spieler mit der hachsten
Punkiwertung, eine Truppe seines Gegners. Die Dicken Gruiken schei-
den immer zuletzt aus. Es ist der Spieler, der verliert, der die ausschei-
dende Truppe bestimmt. Bei Gleichstand gibt es kein Opfer.

Bei Beginn jeder Kampfrunde, ausser bei der ersten, konnen
Angreifer und Verteidiger beschliessen die Flucht zu ergreifen.

Die Flucht

Die Schweine haben diese Kampftechnik "Nichts wie weg" getauft.
Ab der zweiten Kampfrunde kann ein Spieler beschliessen die Flucht
2 ergreifen. In diesem Falle, muss er sich auf einen angrenzenden
Planeten, wo er schon Truppen besitzt, begeben.

Kann er es nicht, miissen seine Truppen bis zum bitteren Ende kimp-
fen. Nichts hindert einen Spieler daran auf einen Planeten zu fliichien,
wo seine Truppen dann wieder von nevem angegriffen werden oder
selbst angreifen. Die Truppen auf der Flucht werden dann zur
Kampfmacht hinzugezahlt. Eine Truppe kann unendlich oft die Flucht
ergreifen, aber den allerersten Kampf muss sie durchziehen.

wenn es darum geht einen Kampf auf dem
Nachbarplaneten zu verstirken.




Ratschlag eines alten Schweinegenerals, jetzt im Ruhestand :
"Fliichtet er, verfolge ihn und fliichtet er nicht, dann nichts wie weg'".

KAMPEFBEISPIEL :

e Scrofa greift auf dem blaven Planeten Bolga Phacocherus mit 4
Ferkeln an, was ein Resultat im Angriff von 1W6 + 3 erbringt.
Phacocherus besitzt 1 Dicken Gruiken und 1 Ferkel was ein
Abwehrresultat von 1W8 + 1 erbringt.

o Phacocherus, in der Verteidigung, spielt 2 verdeckte Karten :
Gepanzerter Schweinestall +2 in Abwehr, 1 in Technologie und
Schinkenmaschine +1 in Abwehr, 1 in Technologie.

o Scrofa legt 2 verdeckte Karten ab (1 Angriffskarte und 1
Freigniskarte) : Zerquetscher Panzer +3 im Angriff, 2 in Technologie
und Meister Yodo Lardo, der es erlaubt ein Ferkel in einen Dicken
Gruiken umzuwandeln.

® Berechnen der Kampfmacht :

e Beide Gegner drehen ihre Karten um und berechnen die
Kampfmacht wie folgt :

o Scrofa : Umwandlung eines Ferkels in einen Dicken Gruiken (Yodo
Lardo) was folgendes Resultat hat : 1 Gruik + 3 Ferkel = 1W8 (1
Dicker Gruik) + 3 (3 Ferkel) + 3 (Zerquetscher Panzer).

® Scrofa hat also eine Angriffsmacht von 1W8 + 6.

* Phacocherus : 1W8 (1 Dicker Gruik) + 1 (1 Ferkel) + 2
(Gepanzerter Schweinestall) + 1 (Schinkenmaschine)

e Phacocherus hat also eine Angriffsmacht von 1W8 + 4.

e Man dberpriift den technologischen Wert der Karten, der
1+1+2=4 betriigt, also weniger als 6, eine Vernichtung findet
nicht statt.

o frste Kampfrunde :

o Scrofa wiirfelt mit 1W8 eine 6, also 6+6 = 12 im Angriff.

o Phacocherus wiirfelt mit W8 eine 3, also 3+4 = 7 in der
Verteidigung.

e Phacocherus verliert den Kampf, lisst das Ferkel ausscheiden
und beschliesst nicht weiter zv kiimpfen. Er zieht sich auf einen
benachbarten Planeten, wo er Truppen besitzt, zuriick. So rettet
er seinen Dicken Gruiken, aber verliert die Kontrolle iiber den
Planeten Bolga.

Der Mehrkampt

Mehrere Spieler knnen denselben Planeten angreifen. In diesem
Falle gibt es einen Verteidiger und mehrere Angreifer. Die Kimpfe
werden in der Reihenfolge der Ankunft ausgefihrt, der Uberleben-
de des ersten Kampfes wird der neue Verteidiger gegen den niichs-
ten Angreifer und so weiter.

BEISPIEL EINES MEHRKAMPFES :
~ Bei der Phase Weltraumreisen (2B) : Phacocherus spielt
zverst, dann Scrofa, der Phacocherus auf Bolga angreift.

Dann spielt Porcus und beschliesst Bolga auch anzugreifen.

Phacocherus verteidigt, Scrofa greift zverst an, dann kommt Porcus.

Bei der Kampfphase (34) werden die Kimpfe in der
Spielreihenfolge ausgefiihrt. Phacocherus spielt zuerst, fihrt alle
seine Angriffe aus, aber nicht die Verteidigung. Dann spielt Scofra
und hierbei wird der Kampf auf Bolga gespielt. Aber man spielt nur

den Kampf Scofa/Phacocherus. Der Sieger wird der neve

Verteidiger gegen Porcus. Phacocherus beschliesst, nach der ersten
Kampfrunde, die'Flucht zv ergreifen. Somit wird Scrofa Verteidiger.
Dann ist Porcus an der Reihe, der Scrofa auf Bolga angreift. Nach 5
Kampfrunden ist Porcus vernichtet, Scrofa hat viele Verluste erlitten,

bleibt aber trotzdem Herr auf Bolgo.

B : Neuorganisierurng

In Spielreihenfolge kann jeder Spieler beschliessen seine Truppen
neu zu organisieren, indem er sie auf einen anderen Planeten
rickt. Bedingung dabei ist, dass es sich um einen angrenzenden

Planeten handelt und, dass der Spieler schon Truppen auf diesem

Planeten besitzt.

C : Reisen und Kampfe der A.l.-Schweine

Es ist das Konigsschwein, das die Reisen und Kampfe der A.l-
Schweine ausfiihrt. Es kann nur einen Haufen derselben Art ver-
schieben. Es muss vorher angeben welchen Haufen welcher Art es
verschiebt. Die A.l-Schweine kimpfen wie die gewdhnlichen
Schweine, aber konnen nicht die Flucht ergreifen. Ausserdem kann
man fir A.l-Schweine keine Kampfkarten spielen. Die A.l-
Schweine konnen nicht in mehrere Haufen eingeteilt werden : ver-

schiebt man einen Haufen, dann ist es der ganze Haufen. Man kann

keine A.l-Schweine auf dem Ausgangsplaneten zuriicklassen.

Sind Schweine auf einem Asteoriden konnen die A.l.-Schweine frotz-
dem landen. In diesem Falle, missen genau so viele Schweine auf
dem Asteoriden bleiben wie A.l. - Schweine angreifen und sie mils-
sen den Kampf mit den A.I.-Schweinen ausfihren.

PHASE 4 : WAHL DES KONIGSSCHWEINES

Bei der Phase Wahl des Konigsschweines erhalten die Spieler einen
Eichelproduktions-Marker fir jeden Planeten, den sie kontrollieren
und einen Statthalter fiir jeden Eichelproduktion-Marker, den sie
besitzen. Diese Statthalter stellen die Stimmen des Clans bei der
Wahl des Konigsschweines dar.

A : Eichelproduktion
Bei Beginn dieser Sequenz erhalten die Spieler einen
Eichelproduktion-Marker in der richtigen Farbe fir jeden Planeten,
den sie besitzen. Nur die farbigen Planeten produzieren Eicheln, die
Asteoriden produzieren nichts.



Man erhdlt einen Marker fiir jeden Planeten, die Doppelplaneten
geben deren 2 ab (ein Doppelplanet kann nie zwischen 2 Spielern
aufgeteilt werden).

Eichelproduktion-Marker dienen dazu den aktuellen Stand Threr
Eichelproduktion anzugeben. Sie werden offen auf Ihre Clan-Tafel
abgelegt.

Sieg ;

Besitzen Sie alle Eicheln, die Sie zum Brauen lhres Heiligen Rezeptes
brauchen, haben Sie die Partie gewonnen.

Sollten mehrere Spieler im selben Moment ihr Bier braven, dann ist
es die Spielreihenfolge, die entscheidet. Der Spieler, der dem Ersten
Spieler am néichsten steht, hat gewonnen. . :
Mann kann nie in der ersten Runde gewinnen, auch wenn man alle
notigen Eicheln hat. Man kann nur in der Phase Wahl des
Konigsschweines gewinnen.

Gewinnt niemand, geht das Spiel weiter.

B : Statthalter :

Fiir jeden Eichelprodukfion-Marker erhalten Sie einen Statthalter.
Jeder Statthalter hat eine Stimme bei der Wahl des
Konigsschweines. Die Statthalter werden vor lhre Clan-Tafel gelegt.
Der Clan besitzt so viele Stimmen, wie er Statthalter vorzeigen
kann.

C: Wahl

Das Amt des Konigsschweines

Es ist die Schlusselposition im Spiel. Das Kanigsschwein prasidiert
und kontrolliert den ordentlichen Ablouf der Runde. Es ist auch
Schiedsrichter und im Zweifelsfalle ist seine Meinung ausschlagge-
bend. Es vergibt die neuen Siedler und spielt die A.1.-Schweine.
Schweinisches Sprichwort des Konigsschweines : "Man macht am
besten alles selbst !"

Das Konigsschwein fohrt allein die Sequenzen 2,5 und 10 durch.
Kurz gesagt : es hat die Haupirolle in diesem Schweine-Drama. Die
anderen Spieler mijssen Gbrigens eine sirikie Etikette beachten,
wenn sie sich an dieses Schwein wenden. Jeder Satz muss mit " 0
Konigsschwein" oder "Eure Dicke Majestdt" begonnen werden.

Verhandlungen und Kandidatur

Jeder kann sich um dos Amt des Konigsschweines bewerben.
Beachten Sie aber bitte die Stimmen iiber die Sie verfigen : es ist
moglich, dass es interessanter ist fir einen anderen Kandidaten zu
stimmen, wenn Sie fiihlen, dass Sie nicht gewinnen werden.

Die Kandidaten konnen Reden halten, Versprechen machen oder ein
Abkommen mit anderen Spielern treffen, um sie auf ihre Seite zu
bringen. Natiirlich kann nichts Sie dazu zwingen lhre Versprechen
zu halten oder ein Abkommen zu respektieren. Nur eins zdhlt :

moglichst viele Stimmen zu ergattern. Und wie gesagt : Der Zweck
heiligt die Schweinemittel !

Die Abstimmung

Das Konigsschwein (oder, in der ersten Runde, der Erste Spieler)
fragt, in einer ihm beliebigen Reihenfolge, jeden Spieler fiir wen er
stimmen will. Das Kanigsschwein selbst gibt seine Stimme ab, wenn
es will, d.h. vor den anderen, oder nach ihnen, aber nie wihrend-
dem ein Spieler seine Stimmen abgibt. Ein Spieler, der seine
Stimmen abgibt, iibergibt seinem Kandidaten seine Statthalter.
Stimmt er fiir sich selbst, behilt er sie. Die Statthalter eines Spielers
konnen nicht auf mehrere Kandidaten verteilt werden. Ist eine
Stimme abgegeben, kann man sie nicht zuriicknehmen.

Die Karten

Die Spieler konnen ihre Karten, wann immer sie wollen, in dieser
Sequenz (4) spielen. Bei den Verhandlungen, vor der Abstimmung,
nach derselben usw. es steht ihnen frei. Natiirlich konnen die Karten
einen grossen Umschwung herbeifihren .... Bei einer neven Wahl
werden die vorher gespielten Karten nicht mehr beriicksichtigt.

Der Wahlsieger

Konigsschwein wird derjenige, der die meisten Stimmen hat (d.h. die
meisten Statthalter vor sich). Bei Gleichstand ist es die Spielreihenfolge
der zu Ende gehenden Runde, die ausschlaggebend ist. Der Spieler, der
dem Ersten Spieler am néichsten ist, gewinnt die Wahl.

ABSTIMMUNGSBEISPIEL :
Die Spieler haben ihre Statthalter erhalten und sie vor ihre Clan-Tafel
ausgelegt : Scrofa 5 Statthalter, Hylocherus 5 Statthalter, Porcus 4
Statthalter, Phacocherus 3 Statthalter, Pecari Banzai 3 Statthalter:
Phacocherus ist das aktuelle Kénigsschwein und beschliesst eine
lange Rede zu halten um alle Wohltaten seiner Herrschaft her-
vorzuheben. Porcus hilt eine Rede und unterstreicht die Mingel
des jetzigen Konigsschweines und ruft zu einer Heiligen Allianz
auf, um dem Amtsmissbrauch von Phacocherus ein Ende zu set-
zen. Die anderen Spieler halten keine Reden. Das Kdnigsschwein
beginnt mit der Abstimmung und fragt Pecari fiir wen er stimmt.
Pecari gibt seine 3 Stimmen fiir Phacocherus ab. Dann fragt das
KS Hylocherus, der fiir sich selbst stimmt. Das KS erkldrt dann,
dass es fir sich selbst stimmt und spielt die Karte "Hochwiirdige
Mutter Buena Larda" und gewinnt so 2 zusiitzliche Statthalter.
Also hat er in dem Moment 3+3+2 = 8 Stimmen, wogegen
Hylocherus nur 5 hat. Dann fragt das KS Porcus, der fiir sich
stimmt und die Karte "Mittagsschlaf im Schweinesenat” spielt und
dadurch verliert Phacocherus 2 Statthalter.

In dem Moment ist das Resultat wie folgt : Phacocherus 6 Stimmen,
Hylocherus 5 Stimmen, Porcus 5 Stimmen. Jetzt bleibt nur noch 628
Scrofa und der beschliesst seine Stimmen tever zu verkau-_ ;
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Aufbau des Spielplans :

Hexagone, bevor sie sie ablegen, einsehen.

Zweite Variante : Im Gegenteil, alle Hexagone werden abgelegt,
bevor die Spieler sie umdrehen konnen. ,

Dritte Variante : In dieser Variante, geht man davon aus, dass man
sich noch in der Erforschungsphase der Galaxie befindet. Demzufolge
dreht man die Hexagone mit der Planetenseite nach oben, erst dann
wenn ein Spieler Truppen auf diesen Planeten schickt.

Die Al-Schweine werden auf dle schon entdeckten Asteonden oder
ouf die schwarzen Asteoriden aufgestellt, die sie dann umdrehen. Gibt
es keine solche Moglichkeit, dann scheiden die A.1.-Schweine aus.

Die Spezialkriifte der Clane

Die grossen Clane verfiigen iiber Spezialkriifte, die ihnen von den
Heiligen Rezepten und von dem Genuss des Eichelburgers gegeben
sind. Jede Spezialkraft kann nur einmal in einer Runde in Anspruch
genommen werden. |

Der Purcus-clan

Geharen Sie zu diesem Clan, dann

® erhalten Sie 8 Karten anstatt 6.

® konnen Sie einen Spieler daran hindern fir die Wahl des
Konigsschweines zu kandidieren (Ausnahme : in 2 sich aufeinander
folgenden Runden darf es nicht derselbe Spieler sein).

* erhalten Sie in jeder Runde einen zusiitzlichen Statthalter.

Der Hylocherus-Clan

Geharen Sie zu diesem Clan, dann

* konnen Sie einem anderen Spieler eine Karte abnehmen (ohne sie
vorher einzusehen) und diese Karte behalten, ohne Gegenleistung.
® konnen Sie auf einem Planeten eine Eichelhungersnot verursa-
chen. Wiirfeln Sie fiir jede auf dem Planeten vorhandene Truppe mit

1Wé :’bei 5 und 6 : ein Ferkel scheidet aus ; bei 6 : ein Dicker Gruik
scheidet aus. ;
® kannen Sie, vor dem ersten Kampf, die Flucht ergreifen

Der Phacacherus-CIan

Gehdren Sie zu diesem Clan, dann

* gewinnen Sie, bei Gleichstand in einem Kampf, den Kampf.

o kinnen Sie die Statthalter eines anderen Spielers féten. Wurfeln
Sie mit 1W6 : 1 : kein Statthalter wird ermordet, 2 bis 3 :

_ s e Sgtibalierwird ermurdet, 4 bis 6 : 2 Statthalter werden ermordet.
Erste Variante : Die Spieler konnen die Planetenseite der

o darf eine Ihrer Truppen, die soeben vorgeriickt ist, noch einmal
die S’rellung werhseln

Der Bablrnussa-l?lan

Geharen Sie zu diesem Clan, dann

® konnen Sie versuchen die Truppen eines anderen Clans zu
bekehren. Wiihlen Sie einen Planeten und wiirfeln Sie fiir jede
Truppe, die Sie bekehren wollen, mit 1W6. Bei 5 und 6 bekehren
Sie die Ferkel. Die Dicken Gruiken konnen Sie nicht bekehren.
lhre neven Truppen kommen auf einen lhrer Planeten, wo Sie
schon Truppen aufgestellt haben.

o kdnnen Sie einen Spieler daran hindern, auf einem Planeten zu
landen. : ~
® knnen Sie, wiihrend der Neuorgumsnerungsphuse, einen lhrer im
Kampf getéteten Ferkel zuriicknehmen.

Der 5crnfé-Clan

Gehdren Sie zu diesem Clan, dann

® konnen Sie die Stellung zweier Planeten auswechseln, wo Sie wol-
len, aber beide miissen aneinander grenzen.

* verfiigen Sie Gber eine Extra-Verschiebung.

® konnen Sie lhre Truppen neu organisieren ohne die Entfernungen
2u beriicksichtigen.

Der Pecari Banzai-Clan

Geharen Sie zu diesem Clan, dann
® konnen Sie, in einer Runde, den Kampfwirfel noch einmal ein-
seizen. Entweder Sie wiirfeln selbst oder Sie beauftragen einen
anderen Spieler damit.

® konnen Sie den technologischen Wert der Kampfkarten um eine
Einheit erhGhen oder verringern. Damit kénnen Sie die
Vernichtungsgefahr erhdhen oder verringern. Sie missen diese
Veriinderung vor Ausfiihrung des Kampfes ansagen.
e haben Sie Recht auf eine Gratisreise mit dem
Ferntransporter.
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