Anmerkungen zu den Ereigniskarten

Einer der spannendsten Aspekte an StarQuest waren immer die Ereigniskarten. Viele verschiedene Ereignisse konnten das Leben
der ,,guten” Mannschaften ziemlich zur Hélle machen. Gleichzeitig boten sie genug Zeit, um vor jedem Spielbrett eine
umstandliche, mehrere runden dauernde Sammelbewegung zu erlauben. Die neuen Ereigniskarten sind darauf ausgelegt, die
Spieler schneller durch das Raumschiff zu treiben — die urspriinglichen 28 Ereigniskarten / Runden waren viel zu viel.

Zusatzlich konnte es passieren, dass das Spiel fiir den GSG Spieler bereits in der ersten Runde vorbei war, wenn bestimmte
Ereigniskarten zu friih gezogen wurden.

Deswegen hier die Ereigniskarten-Regeln:

- Der Ereigniskartenstapel besteht aus allen mit ,,Standard” gekennzeichneten Karten. Zusatzlich kommen aus Karten aus der
Missionsbeschreibung hinzu.
Anmerkung: Es gibt 8 Standardkarten. Mit den zusatzlichen ,,Missionskarten” kann das Spiel an die GroRe des Raumschiffs , die verwendeten Chaos-
Figuren und die Mission angepasst werden. Fiir ein normales 4-Brett-Spiel empfehle ich 14 Ereigniskarten, und fir jeden beteiligten Commander
Uber 1 kann eine Karte weniger verwendet werden.

- Einige Karten tragen oben links eine Markierung, zum Beispiel 4R. Solche Karten diirfen nicht vor der dort angegebenen Runde

gespielt werden. Wenn sie friiher gezogen werden, werden sie wieder untergemischt und eine neue Karte wird gezogen.
Anmerkung: Durch diese Regel wird das Spiel schwerer, je mehr Zeit sich der ,,gute” Spieler lasst. Dadurch wird dargestellt, dass irgendwann der
»Alarm“ aktiviert wird. AuRerdem wird verhindert, dass das Spiel gleich zu Anfang durch eine unglickliche Karte beendet wird.

Beispiel: Erstlirmung eines
Tyraniden-verseuchten
Raumschiffs

- Standardkarten

- Symbiont 1 zweimal
- Symbiont 2 zweimal
- Rapport

- SuperRobot

Beispiel: Abschaltung einer
durchgedrehten K

- Standardkarten

- Byte-Kompressor

- Chaos Teleporter

- Selbstmordkommando 2x
- gestorte Verbindung

- extra-Verteidigungsanlage

Basteltipp:

Die Karten kénnen ganz einfach auf normalen Papier ausgedruckt
werden. Auch neue, missionsspezifische Ereigniskarten konnen so
hinzugefiigt werden.

Dann bendtigt man einen Satz Kartenhillen, wie sie zum Beispiel fir
Pokemon oder Magic tiblich sind, und ein moglichst billiges Skat-
oder Pokerspiel. Nun kommt eine Skatkarte in jede Kartenhiille, und
dariber wird die selbstgedruckte Karte geschoben. Fertig: Du hast
nun selbstgemachte Ereigniskarten.




Ork kann zweimal im
Nahkampf angreifen.
Behalte die Karte maximal
drei Runden, bis du sie
einsetzt.

Munitionsmangel

Wahle eine beliebige Figur.

Die Waffe der Figur wird
durch einen Bolter ersetzt.

Byte-Kompressor
Androiden und Dread-
noughts diirfen diese Run-
de doppelt so weit ziehen
wie normal. Behalte die
Karte maximal 2 Runden,

Ork Experiment
Ein Ork feuert mit seiner
Waffe wie mit einem schwe-
ren Granatwerfer. Dann explo-
diert die Waffe. Entferne den

Chaos Teleporter
Zwei Robotlings auf dem
Brett kdnnen gegen-
einander ausgetauscht
werden. Behalte die Karte

Psycho-Angriff
Ein Spieler bekommt diese
Karte als Befehlskarte.

Wenn er ihn benutzt,
darfen Gridlings und Orks

Gestorte Verbindung
Spiele diese Karte gegen
einen Commander. Er darf
in der nachsten Runde kei-
nen Befehl verwenden. Be-
halte die Karte maximal 1
Runde, bis du sie einsetzt.

Rapport
Wahle einen Commander:
Er muss Meldung machen.
Er kann das diese Runde
oder nachste Runde

machen. Er darf dann nicht ‘ 177
ziehen und nicht angreifen
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Ladehemmung
Spiele diese Karte gegen
einen Spieler deiner Wahl:
Er darf in der ndchsten
Runde nicht mit schweren
und Spezialwaffen feuern

Super-Robot
Wabhle eine Figur und
verwende sie zwei mal.
Behalte die Karte maximal
2 Runden, bis Du sie
einsetzt.




Ein Android sprengt sich nach | \

dem Ziehen selbst. Wirf 2 rote
Waiirfel: Jede Figur auf einem
Nachbarfeld wird mit der
vollen Punktzahl angegriffen.
Behalte diese Karte maximal 2
Runden, bis Du sie einsetzt.
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S'tandard :

Selbstschuss
Wabhle einen beliebigen
Soldaten. SchieRe mit einem
roten und einem weiRen
Waiirfel auf ihn.

Tretmine
Ein Soldat deiner Wahl (Kein
Commander) tritt auf eine
Mine. Sie wirkt wie der
schwere Granatwerfer.

Selbstschuss
Wahle einen beliebigen
Soldaten. Schiefle mit einem
roten und einem weiRen
Wiirfel auf ihn.

N

Gridling-Bome

Ein Gridling wirft eine Granate bis 6 | \

Felder weit. Sie wirkt wie der
schwere Granatwerfer. Behalte
diese Karte maximal 2 Runden, bis
Du sie einsetzt.

Verlockendes Chaos
Wirf einen roten Wirfel gegen
einen beliebigen Soldaten
(kein Commander). Wiirfelst
Du eine 3, tausche die Figur
gegen einen Chaos-Kampfer
mit derselben Waffe aus.

L. N

Felder weit. Sie wirkt wie der
schwere Granatwerfer. Behalte
diese Karte maximal 2 Runden, bis
Du sie einsetzt.

Ausriistungsfehler
Nimm irgendeine
Ausristungskarte von
irgendeinem Spieler. Diese
Karte geht durch
Materialfehler verloren.
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Standard

Zentralkontolle
Ein Spieler bekommt diese
Karte als Befehlskarte. Wenn
er den Befehl benutzt, kann er
eine Runde lang jede beliebige
Tur auf dem Spielfeld 6ffnen
und schlieBen.

‘ Verteidigungsanlage
Platziere eine Verteidigungs-
Anlage pro Commander auf
dem Spielfeld in einem Gang.
Platziere auf jedem Spielbrett

maximal eine.
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Standard

Ein Marine-Spieler bekommt || \
diese Karte als Befehlskarte.
Wenn er den Befehl benutzt,
kann er eins der Spielbretter
aussuchen, auf dem alle

Spionage /
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Ein Android sprengt sich nach | \\
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dem Ziehen selbst. Wirf 2 rote
Waiirfel: Jede Figur auf einem
Nachbarfeld wird mit der
vollen Punktzahl angegriffen.
Behalte diese Karte maximal 2
Runden, bis Du sie einsetzt.
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Schlachtplan
Alle Marine-Spieler kénnen
eine zusatzliche Befehlskarte
auswahlen.

\ Verteidigungsanlage
Platziere eine Verteidigungs-
Anlage pro Commander auf
dem Spielfeld in einem Gang.
Platziere auf jedem Spielbrett

maximal eine.
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Neue Befehle
Ein Marine-Spieler kann eine
zusatzliche Befehlskarte
auswahlen.




Symbiont @
Stelle einen Symbiont neben

einen Soldaten. Sind Marines
im Spiel, setze einen weiteren
als Blip auRer Sicht ein; sind
Terminatoren im Spiel, setze
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Symbiont
Stelle einen Symbiont neben
einen Soldaten. Sind
Terminatoren im Spiel, setze
einen weiteren als Blip aulRer
Sicht ein.
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Symbiont
Stelle einen Symbiont nebén
einen Soldaten. Sind Marines
im Spiel, setze einen weiteren
als Blip auBer Sicht ein; sind
Terminatoren im Spiel, setze

Symbiont
Stelle einen Symbiont neben
einen Soldaten. Sind
Terminatoren im Spiel, setze
einen weiteren als Blip auBer
Sicht ein.
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Symbiont
Stelle einen Symbiont nebéen
einen Soldaten. Sind Marines
im Spiel, setze einen weiteren
als Blip auRer Sicht ein; sind
Terminatoren im Spiel, setze
zwei weitere als Blip auller
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Symbiont @
Stelle einen Symbiont neben

eine Figur. Sind Marines im
Spiel, setze 2 weitere als Blip
auBer Sicht ein; sind Termina-
toren im Spiel, setze 3 weitere
als Blip auRer Sicht ein.

Symbiont
Stelle einen Symbiont neben
einen Soldaten. Sind
Terminatoren im Spiel, setze
einen weiteren als Blip auRer
Sicht ein.

Symbiont @
Stelle einen Symbiont neben

eine Figur. Sind Marines im
Spiel, setze 2 weitere als Blip
auBer Sicht ein; sind Termina-
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Symbiont
Stelle einen Symbiont neben
einen Soldaten. Sind
Terminatoren im Spiel, setze
einen weiteren als Blip auRer
Sicht ein.

Symbiont @ \
Stelle einen Symbiont neben |
eine Figur. Sind Marines im
Spiel, setze 2 weitere als Blip

auller Sicht ein; sind Termina-

toren im Spiel, setze 3 weitere
als Blip auBer Sicht ein.




