
Jede Karte gewährt dem Spieler Zugriff auf 
eine Spezialfähigkeit, die einmal pro Spiel-
runde und Spieler eingesetzt werden kann. 
(Obwohl die Effekte einiger Spezialfähigkei-
ten länger anhalten, als nur für den Moment, 
in dem sie aktiviert wurden, ändert das nichts 
an der Tatsache, dass eine Karte nur einmal 
pro Runde und Spieler eingesetzt werden 
darf)
Jede Spezialfähigkeit muss zu einem be-
stimmten Punkt der Spielrunde aktiviert wer-
den, der je nach Fähigkeit variiert.

Raketentruppen
Wird während eines 
Kampfes aktiviert, an dem 
mindestens eine eigene 
Landeinheit beteiligt ist, 
und zwar sofort nachdem 
ein oder mehrere Würfel 
zum Angriff oder zur Ver-
teidigung geworfen wur-
den. Alle diese Würfel 
werden erneut geworfen 
und das neue Ergebnis 

verwendet, auch wenn es schlechter als der 
ursprüngliche Wurf ist.

Krankenschwester
Wird aktiviert wenn eine ei-
gene Einheit im Kampf zer-
stört wurde. Es wird ein 
Würfel geworfen. Ist das 
Ergebnis eine Leerseite, 
dann wird die Einheit nicht 
zerstört, sondern zieht sich 
stattdessen gemäß den 
Regeln zurück. (Wenn der 
Einheit jedoch kein nach 
den Rückzugsregeln gülti-

ges Rückzugsgebiet zur Verfügung steht, wird 
sie trotzdem zerstört.) Wird ein Treffersymbol 
gewürfelt, gilt die Einheit als vernichtet. Für 
den Rest dieses Kampfes darf jedes Mal wie 
oben beschrieben ein Würfel geworfen wer-
den, wenn der Gegner eine eigene Einheiten 
vernichtet.

Geheimwaffe
Die Geheimwaffe wird zu 
Beginn eines Kampfes akti-
viert, noch bevor die Würfel 
geworfen werden. Der 
Gegner muss sich umge-
hend mit allen Einheiten 
aus diesem Kampf zurück-
ziehen. Diese Fähigkeit 
darf allerdings nicht einge-
setzt werden, wenn die 
gegnerischen Einheiten da-
durch beim Rückzug  zer-

stört würden. (siehe, „Rückzug“, S.20.)
Die Geheimwaffe kann nur in der Runde des 
jeweils aktiven Spielers eingesetzt werden, ein 
sofortiger Konterangriff mit einer eigenen Ge-
heimwaffe durch den von der Geheimwaffe 
betroffenen Spieler ist nicht möglich.

Diplomat
Der Diplomat wird zu Be-
ginn einer Produktions-
phase eingesetzt. Man 
wählt einen anderen Spie-
ler, der für den Rest der 
Spielrunde zum „Verbün-
deten“ wird. Weder der 
Spieler noch sein Verbün-
deter darf den jeweils an-
deren angreifen, einen 
Spezialangriff oder eine 

Spezialfähigkeit gegen ihn einsetzen.

Fliegerass
Wird zu Beginn eines 
Kampfes aktiviert, bevor 
irgendein Würfel geworfen 
wurde. Alle eigenen Luft-
einheiten haben für die 
Dauer des Kampfes einen 
um eins erhöhten Kampf-
wert.

SPEZIALFÄHIGKEITEN



  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.


