


  Mechingenieur
Diese Fähigkeit kann zu 
einem beliebigen Zeitpunkt 
innerhalb der eigenen Pro-
duktionsphase aktiviert 
werden. Man darf sofort 
einen kostenlosen Mech in 
jedes eigene Gebiet stel-
len, in dem man ein Pro-
duktionszentrum besitzt. 
Diese Einheiten zählen 
nicht bei der Berücksichti-

gung der normalen fünf-Einheiten-Beschrän-
kung für Produktionszentren.

Sigrid 
Wird während eines 
Kampfes aktiviert, sofort 
nachdem man einen oder 
mehrere Würfel zum An-
greifen oder Verteidigen 
geworfen hat. Alle Würfel-
Leerseiten erneut.

Ballistische Rakete
Wird während der Kampf-
phase eingesetzt, um so-
fort einen Spezialangriff 
mit einer ballistischen Ra-
kete durchzuführen (siehe 
S. 21).

Außerirdisches Radar
Wird zu Beginn eines 
Kampfes aktiviert, bevor 
irgendein Würfel gewor-
fen wurde. Der Spieler 
zieht alle seine Einheiten 
gemäß den regulären 
Rückzugsregeln zurück. 
Diese Fähigkeit dauert bis 
zum Ende der verbleiben-
den Spielrunde an. Das 
bedeutet, dass man sich 

von sämtlichen Kämpfen in der angegebe-
nen Weise zurückziehen darf, solange die vor 
dem Wurf angekündigt wurde.

Koshka
Wird aktiviert, bevor der 
Zug eines anderen Spie-
lers beginnt. Der Zug die-
ses Spielers wird unter-
brochen und man führt 
stattdessen den eigenen 
Zug durch. Der unterbro-
chene Zug des anderen 
Spielers beginnt sofort, 
nachdem der eigene Zug 
beendet wurde. (Man er-

hält keinen Extra-Zug, sondern die Reihen-
folge wird einfach geändert.) Sollten zwei 
Spieler diese Fähigkeit gleichzeitig einset-
zen um den Zug eines anderen Spielers zu 
unterbrechen, darf zuerst der Spieler mit den 
meisten Sternen auf der Karte ziehen.

Mechabwurf
Wird während der Kampf-
phase aktiviert. Man gibt 
einen Kampfpunkt aus 
und wählt ein gegneri-
sches Gebiet. Dann be-
wegt man eine beliebige 
Anzahl Mechs aus einem 
oder mehreren eigenen 
Gebieten und setze all 
diese Einheiten in das 
Zielgebiet. Nun fi ndet ein 

Kampf statt, aus dem man sich nicht zurück-
ziehen kann.


