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LINLETTONG (INTRODUCTION)

Willkommen in einem Universum voller endloser o glichkeiten. Die meisten Kartenspiele
bestehen nur aus einem ,Deck”, das sich nie d ndert, aber ein , Customizable Card Game” (oder
auch CCG) funktioniert anders. In einem CCG baut man aus seinen eigenen Karten ein perd nliches
Deck.

Das S74F 7/ Customizable Card Game ki sst zwei oder mehr Spieler Abenteuer im riesigen
Universum von S74F /£ erleben. Das erlaubt Dir fremde Welten zu entdecken, unbekannte
Lebensformen und neue Zivilisationen kennen zu lemen - dorthin zu gehen, wo noch nie zuvor ein
Mensch gewesen ist.

Die Karten eines jeden Spielers enthalten eine Anzahl von Personen (Personnel), jeweils
repi sentiert durch eine eigene Karte. Andere Karten repii senfieren Ausii stung (Equipment),
Ereignisse (Event) und Unterbrechungen (Interrupt) die sie untersii tzen; Schiffe (Ship) mit denen
sie die Galaxien bereisen und Missionen (Mission) die sie versuchen werden zu erfi llen.

Jedes Mal wenn die Personen eines Spielers versuchen eine Mission zu b sen (mission attempt),
werden sie einer Anzahl von Schwierigkeiten (Dilemma) begegnen — Hindemisse, die von einem
Gegner ausgewd hit werden. Diese gefi hrlichen Schwierigkeiten mij ssen  berwunden werden,
bevor eine Mission erfi Ilt und die Punkte erzielt werden k6 nnen.

Die Risiken ertid hen sich sogar noch gegen Gegner die mit friedlicher Erforschung der Galaxie
nichts anfangen o nnen. Deine Crew o nnfe angegriffen werden, oder sich auf einmal in einem
Gefi ngnis des Gegners wiederfinden. Deine Schiffe k6 nnten beschd digt oder sogar durch mi chtige
Angriffe zerst t werden.

Wenn Du 100 Punke erreichst und Dein Personnel sowohl eine Weltraum- (space) als auch eine
Planefenmission (planet) erfi IIt hat, bist Du der Gewinner.
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LN RURZER HINWELS DFSY BERSETZERS

Lieber Leser. Ich habe versucht die englischen Regeln so genau wie md glich zu i bersetzen. Sollten
sich dennoch Fehler eingeschlichen haben, so bitte ich dies zu entschuldigen. Sollte es zu Differenzen
bedi glich der Auslegung der Regeln kommen, so ist auf jeden Fall die englische Ausgabe dieses
Regelbuches als bindend anzusehen. Solltest du Fehler in diesem Dokument finden, so kannst du mir
dies jederzeit unter c.wenger@aon.at mitteilen und ich werde diese Fehler so schnell als md glich
korrigieren.

WICHTIGE KONZEPTE (IMPORTANT CONCEFTS)
MCTENTYPEN (GIRD THPES)

Dein Deck darf bis zu i nf verschiedene Kartentypen enthalten: Personen (personnel), Schiffe
(ships), Ausii stung (equipment), Ereignisse (events) und Unterbrechungen (interrupts). Zusi tzlich zu
den Karten in Deinem Deck werden zwei andere Kartentypen wi hrend des Spiels benutzt: Missionen
(missions) und Dilemmas (dilemmas). Die folgenden Seiten beschi ftigen sich mit jedem der sieben
Kartentypen des Spiels

PERSONEN (PERSONNEL)

Cost  CardTitle

Affiliation

Subtitle
Species
Qther lcons
(Gume Text
Lore
Mtibutes T ) T— |

(ollector Info

Ein Personnel besitzt Attribute (Integriit [Integrity], Intelligenz [Cunning], K6 merliche Kraft
[Strength]) und i higkeiten (Skills [4@]), die dabei helfen Dilemmas zu und Missionen zu b sen. Die
Icons eines Personnels zeigen wie er oder sie gespielt werden kann bzw. wie er oder sie Schiffe
besetzen (staffen) kann.

Andere Icons inkludieren: "@ Command
%rui Staff
'ﬁ Earth
'@ Deep Space Nine
€ The Nex: Generation
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SCHIEF (SHP)

Cost  Card Title

Mfiliation

Subtitle
Staffing
Requirements
(lass
Clok Whila Fn!h i in an engagement, il | Y

Other lcons n l kﬁ W :essai oot : I Game Text

P& o ot i : Lore
Atributes
First Edition Collector Info
Compatible

Ein Schiff bringt Personen (personnel) und Ausii stung (equipment) zu Deinen Missionen. Die
Attribute eines Schiffes (Reichweite [Range], Waffen [Weapons] und Schilde [Shields]) legen sowohl
fest wie weit es sich pro Runde bewegen kann als auch die offensiven und defensiven
Leistungsmerkmale. Ein Schiff berd tigt nafirlich Personen die das Schiff i hren (Staffing
Requirements).

-

|cons inkludieren: =& (ommand
E:’ Staff

Andere Icons inkludieren: @ Earth
'Deep Space Nine
Efi‘The Next Generation

AU STUNG (EQUIPHEN])
Cost  Card Title

Card Type Icon

Card Type

Eoch of your Science personnel present goins Geology. - Gome Text
- There ore ro natol hocz elements presentin these ricyonate: |8
iy Lore

Ein Equipment ist eine Waffe, Tricorder oder eine andere Art von Gerit die von einem Personnel
getragen oder benutz wird.
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FREINS (EVEVY)

Cost  Card Title

Card Type lcon

Card Type

Game Text

Lore

(ollector Info

Fin Event repriisentiert eine bedeutsameA nderung im Universum. Einige Events erfordern, dass sie
zersb 1t (destroy) werden. Diese Events wander in Deinen Ablege-Stapel (discard pile) nachdem sie
gespielt wurden. Alle anderen bleiben im Spiel bis sie von etwas anderem zersb it werden. Einige
Events werden auf andere Karten wie z.B. Personen oder Missionen gespielt.

UNTERBRECHUNG (INTERRUF])
Card Title

Card Type lcon

=
-
—

Card Type

m"'*n:m;’:;m"w;z“m ; Game T

Lore

Collector Info

Fine Unterbrechungs (Interrupt) Karte repi sentiert ein wichtiges Vorkommnis. Die Interrupt Karte
wird zerst rt (destroy) und kommt in den Ablege-Stapel (Discard Pile) nachdem sie gespielt wurde.
Interrupt Karten haben keine Kosten (cost). Im Unterschied zu anderen Kartentypen die bisher erki rt
wurden, 16 nnen Interrupts auch wi hrend der Runde des Gegners gespielt werden.
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MSSION (SSION)

Card Title
Mission Type
Quadrant Paints
) 2 Leadership, Officer, \
Requirements 5“".':" and Conningy>36 b Game Text
Demilitarized Zone. You connol c issionl [
uﬁﬂs&pﬁﬂhmu'mwd nlmn:lmpml *
mﬁmﬁmuﬁm#mmhmnm .\ - Lore
Affilictions
Span Collector Info

Jeder Spieler spielt mit exakt i nf Missionen, die die Orte repii sentieren zu denen Personen und
Schiffe reisen ko nnen. Missionen werden vom Rest des Decks getrennt. Sie werden am Anfang eines
Spiels in einer Reihe vor dem jeweiligen Eigenti mer gespielt.

Es gibt drei Arten von Missionen: Planeten (Planet) Missionen und Weltraum (Space) Missionen
sind Punkte wert und Du musst mindestens eine Planet und eine Space Mission |6 sen um das Spiel zu
gewinnen. Headquarters (Hauptquartier) Missionen sind der Ort wo Personnel und Ships gespielt
werden; von dort aus bewegen sie sich zu den anderen Missionen.

Mission’s lcons inkludieren: 'E Headquarters
D plgner

L Space

DUEW (DILEMY)
Cost  CardTitle

Dilemma Type

=

Card Type

Game Text

Lore

Collector Info

Ein Dilemma ist ein Problem oder Hindemis dem das Personnel eines Gegners beim Mission
Attempt begegnet. Dilemmas werden vom Rest des Decks und den Missionen in einem Dilemma Pile
(Dilemma Stapel) aufbewahrt, der nur aus Dilemma Karten bestehen darf.

Es gibt drei Arten von Dilemmas Planeten (Planet) und Weltraum (Space) Dilemmas di rfen nur
gegen Personnel das eine entsprechende Planet oder Space Mission attempted benutzt werden. Dual
Dilemmas (Dual) di fen an Planet oder Space Missionen berij tzt werden.

ﬂ Dual

O Planet
"g Space

Dilemma Typ lcons:
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FRAKTIONEN (AFFILATIONS)

Jedes Personnel und Ship gehd it zu einer spezifischen Fraktion des Star Trek Universums. Die Farbe,
die Hintergrundtextur und das Icon in der linken oberen Ecke einer Karte geben an, zu welcher
Affiliation das Personnel oder Ship gefd rt.

Es gibt zur Zeit sechs Affiliations im STAR TREK CCG: Second Edition: Die Bajoraner, die
Cardassianer, die K deration, die Klingonen, die Romulander und die Non-Aligneds (weitere
Affiliations werden in zuki nftigen Erweiterungs-Sets hinzugefi gf).

NG glicherweise ist es einfacher nur mit Karten von ein oder zwei Affiliations zu spielen, aber Dein
Deck darf Karten von verschiedenen Affiliations enthalten.

Sobald ein Ship oder Personnel gespielt worden ist, darf es frei mit jeder anderen Affiliation
zusammenarbeifen.

KOMMANDIERENDER D BESTTZER (COMMAND AND OWNER)

Diese W6 rter werden benutzt um auf einen bestimmten Spieler zu verweisen
* Du kommandierst (command) jede Karte die Du im Spiel hast. Du kommandierst keine Karten
in Deinem Deck, Deinem Dilemma Stapel (Dilemma Pile), Deiner Hand oder Ablege Stapel
(Discard Pile). Ein Gegner kann unter Umstinden eine Deiner Karfen wi hrend eines Spiels
kommandieren.
* Du bist der Besitzer (owner) jeder Karte mit der Du das Spiel beginnst Du bleibst der Besitzer
einer Karte 0 ber den Verlaut des gesamten Spiels, auch wenn ein Gegner eine Deiner Karten
wé hrend des Spiels kommandiert hat.

Das Wort ,your” (dein) wird oft als Ki rzel fir ,eine Karte die Du kommandierst” benutzt. Zm

Bersprel-, Lach ofyour' SR Treachery persomel is mming +2 Dieser Text betrifft das Cunning aller
8 personnel die Du kommandierst.
Die W6 rter ,,an opponent’s” (eines Gegners) werden d hnlich, ni mlich i r eine Karte die Dein Gegner

kommandiert, benutzt.

JERSD RN ABLGEGEN UND D TEN (DESTROY, DISTIRY, AND L)
Diese W6 rter beziehen sich auf das Ablegen einer Karte im Discard Pile des jeweiligen Eigenii mers.
* Discard (Ablegen) wird benutzt wenn eine Karte von Deiner Hand oder Deinem Deck kommt.
* Destroy (Zerstd ren) wird benutzt wenn die Karte aus dem Spiel kommt.
* Kill (T ten) meint das selbe wie Destroy, bezieht sich aber auf Personnel.

A HIGHETEN (SH1LS)

Personnel haben eine Anzahl von Skills in ihrem game text, jeweils markiert von einem runden,
roten , skill dot icon” ( @ ). Einige Personnel sind sehr gut bei gewissen Skills und haben eine Zahl
neben dem Skill stehen, der angibt dass sie 2 oder mehr Stufen des jeweiligen skills besitzen.

Wei hrend des Spiels werden andere Karten erfordern, dass Du diese Skills benutzt. Wenn nicht
anders angegeben, darfst Du Personnel zusummenziehen um diese Anforderungen zu erdi llen. Zz
Beispie] wemn eine Karte 2 Leadkrshp erfordery Kamnst Qv zwer Parsoniel it jeweiis ennenm
Leadershp ader ein Fersonmnel mit 2 Lleadersihyp benvizen.

Wenn ein Personnel 2 oder mehr Stufen desselben Skills besitzt, kann er oder sie auch die
Anforderungen fi rnur eine Stufe erfi llen. 2 Beispie/ kann ein Fersonne/ das 2 Djplomacy besizt
dlas Ertordermis Djplomacy ent) fen.

Einige Karten erlauben Personnel Skills zu erwerben. Wenn ein Personnel einen Skill erhi It, den er
oder sie schon besitzt, erh ht sich die Stufe dieses Skills. Zzzz Beisprie] ein Fersomne] das tbereris
Astromerics desicrt vnd non nochmals Asiromenics englf ot damn 2 Astomenics,

STHW SSHIO RTER (KEVWORDS)

Viele Karten haben am Anfang ihres Game Textes ein oder mehrere fett gedruckte Keywords (auf
Personnel Karten sind diese Keywords in der Zeile nach ihren Skills angefi hrt). Mit Keywords sind
keine speziellen Regeln verkrii pft, jedoch werden diese manchmal von anderen Karten angesprochen.

Ein einzelnes Keyword kann aus einem oder mehreren Wo rtem bestehen. Beispiele dafi r sind
Bajoran Resistance (Bajoranischer Widerstand) und Region: Neutral Zone (Region: Neutrale Zone)
Jedes einzelne Keyword endet mit einem Punkt (.)

Die Worter,, Domage ” (Beschi digung) vnd,, Order” (Berely)) sind keiine Keywords; abwol/ sie fert
gedrckt sind Diesen zwer Worrem 1opr immer e Bindestich () vnd sie faben spezielle

Regel, dlie mit itnen assoziert sind. Diese Regeln werden spiter i dliesem Regelbuch
behandelt

L WEN U0, W HREND (WHIEN AND WHILE)

Diese W6 rfer sagen Dir, wann Du bestimmte Aktionen setzen darfst Jede dieser Aktionen hat einen
Ausb ser (trigger), der beschreibt, wann es passieren kann/darf. Der Ausb ser (trigger) steht immer an
erster Stelle, gefolgt von einem Beistrich.

e When” (Wenn) zeigt einen Effekt an, der als Antwort auf ein Geschehnis passieren kann.
Du darfst solch einen Text jedes Mal benutzen, wenn der beschriebene Ausb ser auftritt. Zz
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Beispie!, When an gaponent discards examines or reveals a cord /i your fiond or déck, you
may drow @ cord”Wenn ein Gegner die oberste Karte Deines Decks ablegt, darfst Du diesen
Text einmal benutzen (,you may draw a card” — Du darfst eine Karte heben); wenn ein
Gegner noch eine Karte Deines Decks ablegt, darfst Du diesen Text (,you may draw a card”)
nochmals benutzen und so weiter.

e, While” (Wa hrend) zeigt einen Effekt an, der nur in bestimmten Situationen auftritt. Z
Berspre! , White 1iis persomnel is facing a dilemma, fe garins Anthopology and Secoriy””
Wi hrend dieses Personnel einem Dilemma begegnet, wird dieser Text aktiviert (er oder sie
erhi It zusi tzlich Anthropology und Security); Wenn er oder sie keinem Dilemma begegnet
ist dieser Text deaktiviert.

JOWNIoAD

Dieses Wort erlaubt Dir eine Karte direkt aus Deinem Deck zu holen. Suche in Deinem Deck die
spezifizierte Karte und nimm sie auf die Hand. Immer wenn Du eine Karte downloadest, musst Du sie
deinen Gegner zeigen, damit diese i berpii fen k6 nnen ob die richtige Karte gedownloadet wurde.
Danach musst Du die verbleibenden Karten in Deinem Deck mischen.

Downloads ko nnen sich auf einen exakten Kartentitel oder auf eine bestimmte Charakteristik
beziehen. Zum Beisprel-,, When you play #is persomne] you may domnload Prefvdice and Politics™
Dieser Game Text downloadet NUR die Karte ,,Prejudice and Politics”. Ziz andtres Beispral:,, When
you play 1is persomne] you may download an Honor Mingon” Dieser Game Text downloaded
IRGENDEINEN Klingonen mit dem Skill ,,Honor”.

Es gibt keine Bestrafung dafir, wenn Du die Karte die Du downloaden willst nicht findest oder Du
Dich dafi r entscheidest den Download nicht durchzufi hren.

DUS SPIEL VORBERETTEN (SETTING UIP THE GIME)

Die 60 Karren im fven Jeil Deines Starrer Decks sind so zusammengesiell dass sie mieinanader
finkrionieren. £s gitt ader i jedem Storter Jeck arer’ Kare (selfene) Karten, die unter Umstindern
wieht so gutt mit dem Rest des Decks funkrionieren. Wemn dlies Deie erste Bialung mit dem STAR
TREK CCG Secwmd Lalition isy sollfest Dy dliese Kanren berserte legen. Rare Karten faben éin,, £ 1 der
Sammler Info i der rechien viieren Loke der Karre

Nimm alle Deine fi nf Missionen und platziere sie in einer Reihe vor Dir auf dem Tisch. Du darfst sie
in jeder Reihenfolge aneinander reihen die Du willst. Mische deinen Dilemma Pile und lege ihn links
neben Dir ab. Mische Dein Deck und lege es rechts von Dir ab (siehe Spieltisch Autbau auf Seite 15).

Bestimme mit Deinem Gegner auf eine zufi llige Art und Weise wer beginnen darf (ine Minze
werfen, Schere Stein Papier efc). Ziehe sieben Karten von Deinem Deck. Diese sieben Karten sind
Deine Anfangs Hand

DUS SPIEL SPIELEN (PLANING THE GINE)

Gespielt wird im Uhrzeigersinn Jeder Spieler fi hrt seinen Zug entsprechend der folgenden
Lugsequenz aus:
1. Spielen und Zighen von Karten.
2. Befehle austi hren.
3. U berschi ssige Karten ablegen.
Wenn ein Spieler seinen Zug beendet hat, beginnt der nd chste Spieler (im Uhrzeigersinn, links
beginnend) seinen Zug.

LZUGSEIVENZ (TURN SEQUENCE

Wenn Dein Zug beginnt, darfst Du jede Aktion durchii hren, die , at start of each of your turns” (am
Beginn jeder Deiner Runden) passiert. Jede dieser Aktionen darf nur einmal pro Runde passieren Du
darfst sie in jeder Reihenfolge durchfi hren.
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1. SUELEN UND ZIEHEN VON ARTEN (PLAY AND DRAW CARDS)

Wa hrend dieses Teils Deines Zuges darfst Du Karten aus Deiner Hand spielen und Karten von
Deinem Deck zighen.

BEAHLEN VON KOSTEN (PAVNG (OSTS)

Du hast jede Runde exakr sieben ,Counters” die Du ausgeben kannst. Jedes Mal wenn Du eine
Karte spielst (ausgenommen einen Interrupt), ziehst Du von diesen sieben die Kosten der gespielten
Karte ab. Du darfst pro Runde mehr als eine Karte spielen, aber Du kannst keine Karte spielen, wenn
Du nicht genug Countersi brig hast.

Qv Kkamist keine Kante it emem Punkt (@) im irel spielen, wemn Ju bereris ene Kople
dliser Karte Konmmandlierst

VERSCHIEDENE ARTEN VOW KARTEN SPIELEN (PLANING SPEGHC KNGS OF CIRDS)

Personnel werden auf Headquarters Missionen gespielt, wenn der Game Text der Mission es erlaubt.
Zum Beispil-, Yow may ploy o Q s ond Faujpment ot this mission”” Dieser Game Text
erloubt es, & Personnel und & Personnel zu spielen. Andere Affiliations wii rden eine andere
Headquarters Mission berd figen. Platziere Personnel quer in einem einzigen Stapel auf der Mission
wo Du sie gespielt hast.

Schiffe werden auf Headquarters Missionen gespielt, wenn der Game Text der Mission es erlaubt.
Zvm Beispriel- , You may play «'-""_; it @ s and Eojoment ot s mission” Dieser Text
erflaubt es, & Schiffe und S Shiffe 2 spielen. Andere Affiliations wii rden eine andere
Headquarters Mission berd tigen. Platziere Deine Schiffe direkt hinter der Mission an der Du sie
gespielt hast. Wenn Du mehrere Schiffe an einer Mission hast, platziere sie in einer Reihe hinfer der
Mission.

Equipment wird an Headquarters Missionen gespielt. Alle Headquarters erlauben jede Art von
Equipment dort gespielt zu werden. Platziere Dein Equipment zusammen mit Deinem Personnel quer
in einem einzigen Stapel auf der Mission wo Du sie gespielt hast.

Events werden entweder in einem eigenen Bereich Deines Spiel Bereiches gespielt (dieser wird
,Core” (Zentrum) genannt) oder auf andere Karten, falls dies im Game Text des Events erwd hnt wird.

Interrupts werden einfach allen Spielern gezeigt und, nachdem ihr Game Text ausgefi hrt worden
ist, zerst 1t (destroyed, im Discard Pile). Interrupts sind nicht auf diesen Teil Deines Zuges limifiert.
Viele Interrupts benutzen das Wort ,when” (wie auf Seite 7 beschrieben) und di rfen nur gespielt

werden, wenn der beschriebene Trigger (Ausb ser) auftritt. Andere benutzen das Wort ,Order” und
di fen nur wi hrend dieses Teils Deines Zuges gespielt werden. Innerhalb dieser Grenzen darfst Du
einen Interrupt in jeder Phase Deines Zuges oder wi hrend des Zugs des Gegners spielen.

DENEHARTEN OHFENLEGEN (SIHOWING YOUR GIRAS)

Deine Gegner di rfen jede Karte die Du spielst ansehen. Nachdem Du ein Personnel oder Equipment
gespielt hast, darfst Du es umdrehen um es vor deinen Gegnern zu verbergen. Deine Gegner di fen
Personnel und Equipment Karten die Du kommandierst nur unfer folgenden Bedingungen
untersuchen:

e Wenn Du ihren Game Text, ihre Attribute, Icons oder andere Charakteristika benutzt, oder
o Wenn ein Gegner einen Game Text benutzt, die einen Teil Deiner Personnel oder Equipment
in einer nicht-zufi lligen Art und Weise betrifft.

In diesen Situationen, darf ein Gegner nur die relevanten Teile einer Karte untersuchen.
Beispia| wenn D éin leon benvizf musst Qv ivr dlieses leon zejgen;: weimn Qv skils benviet imusst Dy
mor dliese kil offen fegen, efc. Andere Karten im Spiel di fen von jedem Spieler zu jeder Zeit
untersucht werden.

KARTEN ZEHEN (DRAWING CARDS)
Du darfst einen Counter dafi r ausgeben, eine Karte zu ziehen. Du darfst mehrere Karten pro Zug
heben und musst pro gehobener Karte einen Counter zahlen.

RHHENFOLGE VO SPIELEN NG ZIEREN (ORDER OF PLANING AND DRANWING)

Du darfst Karten in jeder Reihenfolge spielen und ziehen.

Moghicherwerse beginnst Qv deinen Zyg indem Qv einen covnter 1 das Zehen éiner Kane
ausqilbsy donn besailialt Qv dlie eben gezogene Karte zv spielen Wemn dlie Kasien der
gezagene Karte 7 B 2 way, irest Dy nockh imimer noch 4 coviier i i, vim weitere Karren
2U ZIgfen adkr 2u Sprelen,

Solange noch Karten in Deinem Decki brig sind musst Du in jeder Runde alle Deiner sieben Counter
ausgeben. Wenn Du nicht genug Karten spielen kannst oder willst um Deine Counter aufzubrauchen,
musst Du Deine  brigen Counter @ r das Ziehen von Karten ausgeben.

Wenn Du mit Ziehen und Spielen von Karten fertig bist, fahre mit dem ni chsten Segment fort.
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2 BHEHLEAUST HREN (EXECUTE ORDERS)

Wei hrend dieses Teils Deines Zuges, benutzt Du die Karten die Du bereits gespielt hast Die
verschiedenen Orders (Befehle) die Du deinen Karten geben kannst werden hier beschrieben

G NOST IELICHE REGELN (GENERAL RULES OW EVECUTING ORDERS)

Du kannst einige Karten benutzen um mehrere Befehle zu geben. Es gibt keine Grenze i r die
Anzahl der Befehle die Du wa hrend dieser Phase Deines Zuges durchi hren kannst.

Deine Personnel und Ships werden mb glicherweise wéi hrend des Ausfi hrens von Befehlen von
Regeln oder Game Texten auf anderen Karten gesigppr (Stoppeq). Du dartst nur wgestopore
(nstygpeq) Personnel oder Schiffe dazu benutzen, Befehle auszufi hren; eine gestoppte Karte kann
keine weiteren Befehle ausfi hren.

Du darfst nur einen Befehl auf einmal aust hren. Dies inkludiert das Spielen von Interrupts; wenn

ein Interrupt das Keyword ,,Order” besitzt, kannst Du es nicht benutzen wa hrend Du einen anderen
Befehl ausi hrst.

BEEN (BENING)

Beamen erlaubt dir, Dein Personnel und Equipment an einer Mission hin und her zu bewegen. Du
musst ein Schiff an derselben Mission kommandieren. Wa hle eine Anzahl von Personnel und
Equipment an dieser Mission aus und bewege sie entsprechend einer der folgenden NG glichkeiten:

e Von einem Planeten oder Headquarter zu einem Deiner Schiffe: Nimm die Karten die Du
beamen willst von ihrem Stapel auf der Mission und platziere sie an Bord (aboard) des
Schiffes, direkt unter der Schiffs Karte (in beliebiger Reihenfolge).

e Von einem Schiff auf einen Planeten oder Heaquarter: Nimm die Karten die Du beamen
willst vom Stapel unter Deiner Schiffs Karte und lege sie quer auf die Mission (als ob Du sie
dort gespielt hi test).

o Iwischen zwei Schiffen: Nimm die Karten die Du beamen willst vom Stapel unter Deinem
Schiff und platziere sie an Bord (aboard) eines Deiner anderen Schiffe (in beliebiger
Reihenfolge).

Du kannst nicht auf ein gegnerisches Schiff beamen, aber Du darfst auf jeden Planeten und jedes
Headquarter beamen, unabhi ngig davon wer diese Mission gespielt hat. Beamen kann nicht dazu
benutzt werden um sich von einer Mission zu einer anderen zu bewegen.

BEWEGEN EINES STHIFHES (IMOVING A 1)
Schiffe dj rfen sich von einer Mission zu einer anderen bewegen und alle Karten die sie an Bord
haben, mitnehmen. Ein Schiff muss bemannt (staffed) sein um sich bewegen zu ko nnen.

Bemanen von Sthiften (Siafting shjps)

Dein Schiff ist bemannt (staffed), wenn Du beide der folgenden Bedingungen erf llst:

e Alle Icons der Staffing Requirements mij ssen auf den Personnel an Bord dieses Schiffes zu
finden sein.
e Ein Personnel der Affiliation des Schiffes muss an Bord sein.

Jedes Icon der Staffing Requirements muss von einem anderen Personnel zur Verfi qung gestellt
werden. Ein Personnel mit einem &2 Icon kann das Erfordemis eines & Icons erfi llen, aber nicht
umgekehrt.

Ein gestopptes Personnel kann nicht helfen, ein Schiff zu staffen. )

Das foderations SeifUSS Galaxy /ﬁﬂ//?}(yem{e’ Stofing /f’ew//e/ﬂe/z/sr il E [+ R+
55 it gestafied wemn Qv ain ungestoppres B, dher ungestoppie @ oder @ und ain
z/ﬂyeffop,o/‘efﬁ Fersonnel an Bord fast: ﬂwg Porsomne! kam dober eines der vier D
ocer "B Pessome! sein

_"l'l'a'll'

Benvizen der Reichwerie (Using Range)

Du kannst ein bemanntes (staffed) Schiff von der Mission an der es sich befindet zu JEDER anderen
Mission (Deine und die Deines Gegners) bewegen.

Die Reichweite (Range) des Schiffes muss hoch genug sein, um diesen Zug zu erlauben. Wenn Du
Dich von einer zu einer anderen Mission bewegen willst, addiere die Reichweite (Span) der Start- und
Liel Mission. Wenn das Ergebnis niedriger als die Reichweite (Range) des Schiffes ist, darfst Du Dein
Schiff zur Zielmission bewegen.

Ein Teil der Reichweite (Range) eines Schiffes verbraucht, jedes Mal wenn Du es bewegst. Die
Reichweite (Range) des Schiffes wird nicht vor Ende Deines aktuellen Zuges wiederhergestellt. Behalte
die U bersicht ber die Missionen von denen weg und zu denen hin Du Dich bewegst, um sie von der
verli gbaren Reichweite Deines Schiffes abzuziehen.

Wemn Qv Dich von Farth (Span 2) nach Interceot Renegade (span 3) bewegen milky
verbravchst Qv 5 Komge (2 + ) Falls dieUSS Galaxy (Range &) dliesen Zug gemaciy fat
Wire sie micht i der Lage sich weiter zv bewegen: die 3 Kange die és i ber hitte, wiren
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genyg tr nterceot Renegade. aber micht b1 die Reichwerte der Mission zv der és sich
hinbewegen wi . Dy misstest bis zv Delinem nichsten Zyg warten, dann wiren dié &8
Range wigdkr fepgesrelt

VERSUCHEN EINER MISSTON (ATTEMPIING A MISSTON)

Personnel an einer Deiner Planet oder Space Missionen di fen versuchen, sie zu erfi llen. Falls sie
erfolgreich sind, erhi ltst Du die Punkte der Mission und bist einen Schritt n her, das Spiel zu
gewinnen.

e Du aftemptest eine Planet Mission mit allen ungestoppten Personnel auf diesem Planeten.

e Du attemptest eine Space Mission mit allen deinen ungestoppten Personnel an Bord eines
Deiner ungesfoppten Schiffe an dieser Mission.

o Headquarter Missionen |6 nnen nicht attempted werden.

Du darfst nur Deine eigenen Missionen attempten, nicht die Deines Gegners. Um eine Mission zu
attempten, muss ein Affiliation Icon auf einem Deiner Personnel ident mit einem Affiliation lcon auf
der Mission sein. Manchmal wird durch Text spezifiziert, welche Affiliations eine Mission attempten
o nnen. Einmal begonnen, kannst Du einen Mission Attempt nicht vorzeitig abbrechen.

Begegnen von Diemmas (Facing Diemmas)

Wenn Du einen Mission Attempt beginnst, zdhle als erstes die Anzahl Deiner Personnel, die an
diesem Attempt teilnehmen und gib die Anzahl bekannt. Der Spieler zu Deiner Linken legt seine Hand
beiseite und zieht ebenso viele Karen von seinem Dilemma Pile .

Dieser Gegner wa hlt aus diesen Dilemmas jene aus, denen Dein Personnel begegnen wird. Die
Gesamtkosten der Dilemmas di rfen nicht t her sein als die Anzahl der Personnel die den Mission
attempt beginnen.

Dein Gegner darf an einer Mission dasselbe Dilemma nur einmal benutzen. Er kann keine Space
Dilemmas benutzen, wenn Du eine Planet Mission attemptest und umgekehrt. Dual Dilemmas di fen
in jedem Fall benutzt werden.

Jene Dilemmas, die Dein Gegner nicht auswd hlen will (oder kann), legt er mit der Vorderseite nach
oben unfer seinen verbleibenden Dilemma Pile. Jedes Mal wenn ein Spieler Karten von seinem
Dilemma Pile ziehen muss und auf eine Karte mit der Vorderseite nach oben trifft, muss er die
verbleibenden Karten umdrehen, mischen und danach weiter ziehen.

Dein Gegner nimmt die Dilemmas, die er ausgew hit hat und platziert sie in einem Stapel in der
Reihenfolge seiner Wahl. Dann deckt er die oberste Karte des Stapels auf Du musst den Text lesen und
den Anweisungen des Dilemmas folgen.

Ein Dilemma wird normalerweise einen negativen Effekt auf das Personnel, das die Mission
atfemptet, haben oder bestimmte Skills bzw. Attribute erfordern um einen solchen Effek zu
verhindern. Im Normalfall betreffen Dilemmas nicht andere Personnel, Ships und Equipment die nicht
an dem Mission Attempt beteiligt sind.

Manchmal erfordert ein Dilemma es an einer bestimmten Stelle zu platzieren, wie zum Beispiel im
Dilemma Pile Deines Gegners (unter dem Dilemma Pile, Vorderseite nach oben) oder auf Deinem
Schiff. Wenn Du alle Instruktionen des Dilemmas befolgt hast und /7 beschrieben wird, wo das
Dilemma zu platzieren ist, hast Du es erfi llt (overcome); lege es unter die Mission die Du gerade
attemptest. Dein Gegner enttiillt dann das ndchste Dilemma aus dem Stapel den er oder sie
zusammengestellt hat,

Wi hrend Du Dich durch die Dilemmas Deines Gegners schkigst, wird ein Teil Deiner Personnel
gef fef oder gestoppt werden. Entferne diese Personnel vom Mission Attempt; sie ko nnen von
weiteren Dilemmas nicht in Mitleidenschaft gezogen werden noch 16 nnen sie helfen weitere
Dilemmas zu b sen.

Falls alle Deine Personnel die die Mission attempten von Dilemmas gestoppt oder gef fet werden,
musst Du den restlichen Dilemmas Deines Gegners nicht mehr begegnen. Anstattdessen sind die
Dilemmas geb st (overcome)

Falls Dein Gegner ein Space Dilemma i 1 eine Planet Mission (oder ein Planet Dilemma i r eine
Space Mission) auswd hlt, musst Du diesem Dilemma nicht begegnen und es ist geb st (overcome).

Missionsaniordervngend bepw fen ((recking mission requirements)

Die Anforderungen einer Mission bestehen aus einer Anzahl von Skills und Attributen. Wenn Du
allen Dilemmas Deines Gegners begegnet bist und noch Personnel G brig hast, pii fe, ob diese
Personnel die Erfordernisse erfi llen. (Ein Personnel mit einem passenden Affiliation Icon wird nicht
zum [ sen einer Mission berd figt.)

Du darfst ein und dasselbe Personnel benutzen um mehrere Skills zur Verfi gung zu stellen.

Du erfi list eine Anforderung i r ein Attribut indem Du das jeweilige Attribut aller Deiner
veri gbaren Personnel die an diesem Mission Attempt beteiligt sind addierst.

Wenn Dein Personnel alle geforderten Skills besitzen und ihre Gesamtattribute t her sind als die
geforderten, hast Du die Mission erfolgreich geb st. Ziehe sie eine halbe Kartenkinge in Deine
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Richtung und addiere ihre Punkte zu Deinem Punktestand. Du kannst diese Mission i r den Rest des
Spiels nicht mehr attempten.

Wenn Deiin Versuch scherert (When your aftempr 1is)

Wenn Du die Missionsanforderungen nicht erfi llen kannst, ist Dein Mission Attempt erfolglos und
das verbliehene Personnel dieses Attempts ist gestoppt.

Du kannst spi ter wieder versuchen, diese Mission zu b sen, entweder mit anderem Personnel oder
mit demselben sobald sie wieder ungestoppt sind. Wenn Du Missionen attemptest, an denen Du in
einem vorangegangenen Aftempt bereits Dilemmas erfi lIt hast, wird die Anzahl der Dilemmas die
Dein Gegner heben kann um die Anzahl der bereits erfi llten Dilemmas reduziert.

Wenmn Dy 1t acht personne! eine Mission attemprest an der Dy bereris ater Ditermmas enty
fhast (dhese fiegen virer der Mission) Zieht Dein Gegner mor G Ditemmas vnd dorf die
Gesomikosten von 116 1 digse Ditenmimas micht'v bersclverien. Dein Gegrer dlar eiine Aoprie
aines Dilenmimas dlas D an digser Mission beveits enty 1 fast nach mal bemvizen,

ANDERE BHEHLS ARTIONEN (OTHER ORDER ALTIONS)

Einige Karten beschreiben Aktionen, die mit dem Wort ,Order” beginnen. Du darfst diese Aktionen
murwi hrend der Execute Orders Phase Deines Zuges benutzen. Der Game Text beschreibt, was zu tun
ist, wenn Du diese Order aust hrst.

Du darfst auch Interrupts die das Wort Order benutzen wi hrend dieser Phase Deines Zuges spielen.

Sobald Du mit der Executing Orders Phase fertig bist, fahre mit dem ni chsten Segment fort.

3 U BERSCHY SSIGE IARTEN ABLEGEN (DISTIRD EMCESS CARDS)

Wai hrend dieser Phase Deines Zuges, musst Du unfer Umsti nden Karten aus Deiner Hand ablegen.
Wenn Du mehr als sieben Karten auf der Hand hast, musst Du so viele ablegen (discarden) bis Du
exakt sieben auf der Hand hast.

Als nd chstes darfst Du Aktionen durchii hren, die , at the end of each of your turns” (am Ende jedes
Deiner i ge) passieren. Du darfst sie in jeder Reihenfolge durchfi hren.

Sobald Du alle diese Dinge getan hast, endet Dein Zug. Zu diesem Zeitpunkt werden alle Karten von
allen Spielern unstopped und alle Schiffe aller Spieler haben wieder ihre volle Reichweite.

DUS SPIE GEWINNEN (WINWING THE GNE)

Ein Spieler gewinnt das Spiel wenn er oder sie
o 100 oder mehr Punkte erreicht und
e mindesfens eine Planeten Mission und
e mindestens eine Space Mission erfi It hat
Das Spiel endet sofort wenn alle diese drei Bedingungen von einem Spieler erfi llt werden (der
Gewinner beendet seinen Zug nicht mehr)
Das Spiel endet ebenfalls wenn alle Spieler keine weiteren Karten in ihren Decks haben. In diesem
Fall gewinnt
e der Spieler mit den meisten Punkten, der mindestens eine Planet und eine Space Mission
erfi IIt hat, oder (wenn es keinen solchen Spieler gibt)
e der Spieler mit den meisten Punkten, der irgendeine Mission erfi llt hat, oder (wenn es
keinen solchen Spieler gibt)
e der Spieler mit den meisten Punkten
Wenn mehrere Spieler eine dieser Bedingungen erfi llen und sie dieselbe Punkteanzahl haben,
teilen sie sich den Sieg.

HN DECK BAUEN (BUILONG A DECK)
Die ganze Vielfalt des S74# 7#£4C(G tut sich erst auf, wenn Du Dir selbst ein Deck aus den Karten
Deiner Sammlung baust. Folgende Regeln gilt es dabei zu beachten
Jeder Spieler bringt mindestens 60 Karten zum Spiel mit:
o  Exakt i nf versctiadtame Missionen
e Einen Dilemma Pile von mindestens 20 Dilemmas
e Ein Deck von mindestens 35 Karten
Du darfst nicht mehr als drei Kopien des selben Kartentitels in Deinem Deck haben (Untertitel
werden ignoriert).
Dy drtst arer Kapren von Jean-Luc Picard Byplorer in Deinem Deck fhaben ader zwer dlieser
und eie Jean-Lve Picard Argo Pior Karte. Qv darst micht von jeder dlieser beiden Karrern
arer im Deck hader, do sie denselben Kareniiel haben.
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WETERE WICHTIGE REGELY (OTHER MPORTANT RULES)
HNTIGIRTIGRETT (UMIGUENESS)

Viele Karten (speziell Personnel und Ships) repid sentieren etwas oder jemanden, das oder den es
nur einmal gibt. Solche Karten haben einen Punkt (@) vor ihrem Kartentitel, der bedeutet, dass Du
nur eine dieser Karten zu einem Zeitpunkt kommandieren darfst.

Du darfst nur eine Karte ® Jean-Luc Picard im Spiel haben. Andere Spieler di rfen auch eine Karte
* Jean Luc Picard im Spiel haben aber nur eine ist pro Spieler erlaubt.

Lwei Karten repr sentieren dasselbe, wenn sie denselben Kartentitel haben auch wenn ihr Untertitel
sich unterscheidet. Du kannst keine Karte spielen um eine andere im Spiel zu ersetzen auch wenn
diese Karten den gleichen Titel haben oder dasselbe repii sentieren.

Du kannst keine einzigartige (unique) Karte eines Gegners kommandieren, wenn Du dieselbe Karte
bereits kommandierst.

Alle Karten, die diesen Punkt () nicht vor ihrem Titel haben sind nicht-einzigartig (non-unique).
Das bedeutet, alle Spieler mehrere Kopien dieser Karte zugleich im Spiel haben di fen.

Die meisten Event’s sind non-unique und Du darfst mehrere Kopien dieser Events zugleich im Spiel
haben. Der Effekt dieser Karten ist kumulativ (cumulative).

ANWESEND (PRESENT)
Dieses Wort ist eine Beschreibung der Art wie sich Personnel und Equipment Karten aufeinander
beziehen
e Wenn eine Karte sich auf einem Headquarter befindet ist sie present (anwesend) mit jeder
andere Personnel oder Equipment Karte auf demselben Headquarter
e Wenn eine Karte sich auf einem Planeten befindet ist sie present (anwesend) mit jeder
andere Personnel oder Equipment Karte auf demselben Planeten
o Wenn eine Karte sich auf einem Schiff befindet ist sie present (anwesend) mit jeder andere
Personnel oder Equipment Karte auf demselben Schiff. Falls sich dieses Schiff an einer
Planetenmission befindet, ist die Karte nur present (anwesend) mit den Karten auf dem
Schiff, nicht mit den Karten auf dem Planeten oder Headquarter.

KMPF (CONEA])
Einige Karten haben Game Text, der es erlaubt einen Kampf (Combat) zwischen Personnel zu
beginnen. Um dies zu tun, wird eine beliebige Menge eigener und eine beliebige Menge gegnerischen

Personnels berd tigt. Der Kampf involviert alle Deiner ungestoppten Personnel und alle anwesenden
Personnel eines Gegners. Wenn mehr als ein Gegner Personnel anwesend hat, wa hist Du aus welcher
Gegner beki mpft wird.

Du kannst kein Combat an einer Headquarters Mission beginnen.

Oft wird eine Karfe einen bestimmten Skill oder Charakteristik berd tigen um ein Combat zu
beginnen. Zm Beispiel-, Destoy Hiis event 1o begin o combur imolving your @ persomnel” Du
musst zumindest ein @ Personnel am Kampf beteiligt haben.

Addiere die Stitke (Strength) aller Deiner am Kampf beteiligten Personnel. Dein Gegner tut
dasselbe mit seinem Personnel. Vergleiche das Ergebnis. Der Spieler mit der i heren Gesamisid rke ist
der Gewinner. Wenn die Sid rke gleich ist, gibt s keinen Gewinner.

Die Karte die das Combat erlaubt, beschreibt auch einen Effekt den Du benutzen darfst, falls Du
gewinnst. Abgesehen von diesem Game Text, gibt es keine anderen Effekte die aus dem Gewinnen
oder Verlieren eines Combats entstehen.

Nach dem Ende des Combats sind alle Deine Personnel, die daran beteiligt waren, gestoppt. (Die
Personnel Deines Gegners sind nicht gestoppt.)

GEHECHT (FNGAGENENT)

Einige Karten haben Game Text, der s erlaubt ein Gefecht zwischen Schiffen zu beginnen. Um dies
2u tun, brauchst Du ein Schiff an derselben Mission an der auch ein Gegner ein Schiff hat. Das Gefecht
involviert eines Deiner Schiffe (das gestaffed sein muss) und ein gegnerisches Schiff Deiner Wahl (das
gestaffed sein kann aber nicht muss). Wenn mehr als ein Gegner ein Schiff an dieser Mission hat,
wd hist Du aus, welcher Gegner bekd mpft wird.

Du kannst kein Engagement an einer Headquarters Mission beginnen.

Oft wird eine Karte einen bestimmten Skill oder Charakteristik berd figen um ein Combat zu beginnen.
Zum Beisprel- “Destray s event o begin an engagement involving your' @ Jreachery persomel
Du musst zumindest ein & Personnel, das den Skill Treachery besitzt an Bord eines Schiffes das an
dem Engagement teilnimmt haben.

Einige Karten erlauben zusi tzlichen Scdhiffen an diesem Engagement teilzunehmen. Z Beispral-
, When an engagement involving your @@ ship begins at Hhis mission, 1 #is persomnel s aboard o
shjg, 1ot sihjp may Join that engagement” Wenn dieses Schiff an dem Engagement teilnimmt hast
Du zwei Schiffe und Dein Gegner eines. Jeder Gegner darf verschiedene Karten benutzen um eine
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beliebige Anzahl an Schiffen an dem Engagement teilnehmen zu lassen. Nur gestaffte Schiffe dii fen
an einem Engagement teilnehmen.

Addiere die Waffen (Weapons) all Deiner beteiligten Schiffe. Der Gegner addiert die gesamten
Schilde (Shields) seiner beteiligten Schiffe. Vergleiche das Ergebnis. Der Spieler mit der o heren
Summe ist der Gewinner. Wenn die Summe gleich ist, gibt es keinen Gewinner.

Die Karte die das Engagement erlaubt, beschreibt auch einen Effekt den Du benutzen darfst, falls
Du gewinnst. Abgesehen von diesem Game Text, gibt es keine anderen Effekte die aus dem Gewinnen
oder Verlieren eines Engagements entstehen.

Nach dem Ende des Engagements sind alle Deine Ships und alle Personnel an Bord, die daran
beteiligt waren, gestoppt. (Die Ships und Personnel Deines Gegners sind nicht gestoppt.)

SUHOHN (6L

Einige Karten (meist Events, aus denen ein Engagement resultiert, und Dilemmas) erfordem, dass
Du sie auf ein Schiff spielst. Diese Karten benutzen das Wort Schaden (Damage) bevor sie den Effekt
beschreiben, der sich auf das Schiff auswirkt. Sobald eine Karte auf diese Art und Weise auf ein Schiff
gespielt wird, wird jedweder Game Text ausgenommen der Damage ignoriert.

Jedes Ship kann nur zwei Damage Karten verkraften. Wird eine dritte Damage Karte auf das Schiff
platziert, ist das Schiff zerst rt. Alle Karten auf diesem Schiff werden im Discard Pile des jeweiligen
Eigenti mers abgelegt. Ausnasime: Dilemmas werden zuii &k unter den Dilemma Pile des jeweiligen
Eigenii mers gelegt (mit der Vorderseite nach oben).

Du darfst Damage entfernen, indem Du das Ship zu einer Headquarters Mission bringst, an der
erlaubt wi re, das Schiff zu spielen. Am Ende jedes Deiner Zi ge darfst Du eine Damage Karte von
jedem beschi digten Schiff nehmen. )

v dorft eine Vderidex an Romulus spilen (Romulys entawity o, @ Harren dort 20
spiglen). Falls am Ende Deines Zyges éine ' deridex zuit zwer Damage Karten an Romulus
151 dorist Qv enine dlieser beiiden Domage Karten vom Ship entiermen.

Du kannst keinen Game Text zum Entfernen von Damage Karten benutzen, au er dieser Text bezight
sich speziell auf Damage Karten. 2w Beispriel- , Destray an Fvent Lose 5 poiinis ™ Dieser Game Text
kann keine Damge Karte zerst ren, auch wenn diese ein Event ist.

GEH NGIIS UV GEFINGENE (BRIG NP CIPTIVE)

Finige Karten erlauben dir, gegnerisches Personnel in Deinem Gefi ngnis (Brig) zu platzieren. Dein
Brig ist ein Teil Deines Spielbereichs (i hnlich dem Core). Ein Personnel in einem Brig wird als
Gefangener (Captive) bezeichnet.

Wenn Dein Personnel ein Captive ist, kannst Du seinen Game Text nicht benutzen. Du darfst keine
Aktionen setzen, die einen Captive involvieren. Z Beispie! kst Qv Keine Kante spieler, dlie
Leadershyp enfordery wenn Dein einziges Parsoniel mit Leadkrshyp e (aprive Deines bagners 15t

Wenn Dein unique Personnel Captive des Gegners ist, kannst Du keine weitere Kopie dieses
Personnels spielen.

Wenn eine Karte die Phrase ,your captive” (Dein Gefangener) oder ,you have captive” (den Du
gefangen hd ltst) enthi It, bezieht sich dies auf ein gegnerisches Personnel in Deinem Brig, nicht auf
Dein Personnel im Brig des Gegners.

Du kommandierst kein Personnel in Deinem Brig. 7 Beispie! dorist Qv Gomron sprelen awcth wenn
Ly zwel Gomrons von zwel gegrerschen Spiglenm i Deinem B fast
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[EINOBABBLE

Was ist Technobabble? Du hast es sicherlich schon mal erfahren, wenn Geordi und Data im
Maschinenraum G ber die die primiren Dilithium Matrix  Eindi mmungsfelder, die Materie-
Antimaterieflusskontrolle, den Bussard Kollektor oder  hnliches diskutieren. Bei Deinem ersten Turnier
wird es Dir d hnlich ergehen. Spieler sprechen i ber Mission Attempts, Valid Responses, Requirements
usw. Einige dieser Begriffe werden hier in ein halbwegs normales Deutsch G bersetzt, damit auch
Neulinge was damit anfangen 6 nnen.

ability — Fertigkeit. Spezielle Fertigkeiten im Game Text eines Personnels.

offiliation — jedes Personnel und Ship geld rt zu einer spezifischen Fraktion des Star Trek Universums.
Die Farbe, die Hintergrundtextur und das Icon in der linken oberen Ecke einer Karte geben an, zu
welcher Affiliation das Personnel oder Ship gefd rt. Zur Zeit gibt es sechs Affiliations im Star Trek
(CG. Die o deration, die Klingonen, die Romulander, die Bajoraner, die Cardassianer und die Non-
Alingeds. Weitere Affiliations werden in zuki nftigen Sets hinzugefi gt werden.

counters — Kosten-Punkte. Am Anfang jeder Runde hat jeder Spieler sieben Counters. Die Kosten jedes
Personnels, Ships, Equipments oder Events werden von diesen sieben abgezogen. Sind die Kosten
einer Karte o her als die verbliebenen counters, kann die jeweilige Karte nicht gespielt werden.

core — Zentrum. Ein Teil Deines Spielbereiches, in den bestimmte Karten gespielt werden (,Plays in
your Core”). Diese Karten verbleiben dort, bis sie durch eine bestimmte Akfion zersd rt werden.

cost — Kosten. Personnel, Ships, Equipment und Events haben Kosten. Diese Kosten werden in der
linken oberen Ecke der jeweiligen Karten angezeigt. Um eine Karfe zu spielen wird der Wert der
Karte von den vorhanden sieben Counters abgezogen. Sind die Kosten einer Karte ko her als die
verbliebenen Counters kann diese Karte nicht gespielt werden.

cunning — Intelligenz. Ein Wert auf einer Personnel Karte die deren geistige i higkeiten wiedergibt.

combat — Kampf. Ein Combat ist ein Kampf zwischen Personnel.

destroy — Zersf ren. Wird benutzt wenn die Karte aus dem Spiel kommt. Dies beinhaltet NICHT die
physikalische Zerst rung der Karte.

dilemma — Dilemma. Karten die Schwierigkeiten oder Probleme repid sentieren die wa hrend eines
Mission attempt’s auftrefen. Diese Karten werden von einem Gegner ausgew hlt.

dilemma Pile — Dilemma Stapel. Ein Stapel von Dilemma Karten, die wa hrend des gegnerischen
Mission Attempts vom Gegner begegnet werden mij ssen.

discard — Ablegen. Wird benutzt wenn eine Karte von Deiner Hand oder Deinem Deck kommt. Dies
beinhaltet NICHT die physikalische Zerst rung der Karte.

discard Pile — Ablege Stapel. Der Platz auf den zerst rfe Schiffe, gefi tete Personen, benutzte Events
und Interrupts abgelegt werden. Die Karten im Discard Pile werden NICHT physikalisch zersd tt.

dual — Dual. Bezeichnung einer Dilemma Karte, die vom Gegner sowohl an Planet als auch an Space
Missionen benutzt werden darf.

engagement — Gefecht. Ein Engagement ist ein Gefecht zwischen Schiffen.

equipment — Ausii stung. Gegensii nde aus dem Star Trek Universum. Beinhaltet unter anderem
Waffen (Phaser, Disruptor) als auch wissenschaftliche (Scienc Kit, Tricorder) oder medizinische
(Medical Kit, Medical Tricorder) Gerd fschaften.

event — Ereignis. Ein Event reprii sentiert eine bedeutsameA nderung im Universum. Eine Event Karte
kann nurin der , Execute Orders” Phase Deines Zuges gespielt werden.

headquarters — Hauptquartier. Eine Missionskarte, die das Hauptquartier der jeweiligen Affiliation
darstellt. Nur dort ko nnen Personnel und Ships gespielt werden.

icon — ein Kleines Bild. Wird benutzt um bestimmte Charakteristika auf Karten zu definieren. Icons
werden benutzt, um ki ngere Texte zu vermeiden. Zum Beispiel entspricht © der Federation
Affliation oder & der Command Ability.

integrity — Integriti t. Ein Wert auf einer Personnel Karte die deren Verschlagenheit bzw. Ehrlichkeit
wiedergibt.

interrupt — Unterbrechung. Ein Interrupt reprisentiert ein wichtiges Vorkommnis und kann auch
wa hrend des Zuges Deines Gegners gespielt werden. Ein Interrupt wird nach Benutzung destroyed.

kill —T0 ten. Meint das selbe wie Destroy, bezieht sich aber auf Personnel

lore — Hintergrundtext. Diese Art von Text trift auf allen Karten auf und beschreibt den Hintergrund
der Karte im Star Trek Universum. Der Lore hat keine spieltechnischen Auswirkungen.

mission — Mission. Karten auf denen Planeten (Planet) oder Teile des Weltraums (Space) abgebildet
sind. Das 6 sen von Missionen ist die primdre N9 glichkeit Punkte zu erzielen und das Spiel zu
gewinnen.

mission attempt — Missions Versuch. Der Versuch eine Mission zu b sen um deren Punkte zu erzielen.

non-Aligned — Nicht-Zugetd rig. Non-Aligned Personnel und Ships 6 nnen mit jeder Affilation des
Star Trek Universums zusammenarbeiten.

overcome — erfj [If. Dilemmas, die von deinen Personnel erti It worden sind.

personnel — Personal. Karten die bestimmte Charaktere im Star Trek Universum repid sentieren.
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planet — Planet. Eine Missionskarte die einen bestimmten Planeten des Universums repid senfiert
bzw. ein Dilemma, dass nur an Planeten Missionen benutzt werden kann.

range — Reichweite. Die maximale Distanz die ein Schiff wé hrend einer Runde zuii cklegen kann.

ship — Schiff. Primi res Forthewegungsmittel im STCCG-Universum. Schiffe werden benutzt um von
einem Planeten zum N chsten zu kommen aber auch um Schiffe des Gegners zu beschi digen oder
2u zersb ren.

shields — Schilde. Die St rke des Energieschildes das ein Schiff umgibt.

skill — F higkeit. Jedes Personnel im STCCG besitzt verschiedenste Skills. Diese Skills werden bend figt
um Dilemmas zu erfi llen bzw. Missionen zu b sen. Skills werden mit einem roten Skill Dot ( @)
angezeigt.

space — Weltraum. Eine Missionskarte die einen bestimmten Teil des Weltraums repid sentiert bzw.
ein Dilemma, dass nur an Weltraum Missionen benutzt werden kann. ) .

stffing Requirements — Bemannungs-Erfordemisse. Anzahl an lcons (&2 und &) die ein Schiff
berd tigt um bemannt und damit einsatzbereit zu sein.

strength — Kraft. Ein Wert auf einer Personnel Karte die deren 16 merliche Kraft wiedergibt.

weapons — Waffen. Die Sii rke der Bewaffnung eines Schiffes

your — Dein. Kurzform fi 1, eine Karte die Du kommandierst”
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GlOSSARY

Dieses Glossar erkid rt zugi zliche Bezeichnungen und Regeln, die bis jetzt noch nicht behandelt
worden sind, als auch Begriffed ber die Du bereits gelesen hast.

ability (Fertigkeit) — Jede Aktion im Game Text eines Personnels ist eine ability.

actions (Aktionen) — Beinahe alles was wi hrend eines Spieles passiert ist eine Action. Spieler i hren
Aktionen aus um Karten zu spielen, Karten zu ziehen, um Game Text zu benutzen, Befehle
auszufi hren und so weiter. Es gibt allerdings auch sogenannte Response Actions (Antwort
Aktionen), die i hrend des Zuges eines jeden Spielers passieren ko nnen.

Kesponse Actions — Der Game Text einer Response Action beginnt immer mit dem Wort ,, when”
und hat einen Trigger (Ausb ser) der die Situation beschreibt die s Dir erlaubt diesen Game Text zu
benutzen. Jedes Mal wenn dieser Trigger akfiviert wurde, darfst Du den Text einmal benutzen.

Manchmal wird der Trigger © r mehr als eine Response Action zur selben Zeit akfiviert. In dieser
Situation darf ein Spieler so viele Response Actions durchfi hren wie er will und in der Reihenfolge
in der er will. Der Spieler darf mehrere Kopien derselben Karte spielen um die Response Action
mehr als einmal durchzufi hren.

Manchmal wird mehr als ein Spieler eine Response Action durchfi hren wollen. Der Spieler der
gerade am Zug ist hat immer als Erster die NG glichkeit dies zu tun, dann der Spieler zu seiner
linken und so weiter im Uhrzeigersinn. Wenn ein Spieler keine Response Action durchfi hren will
kann er oder sie passen. Einmaliges passen verbietet nicht eine Response Action spiter
durchzufi hren. Wenn jeder Spieler nacheinander gepasst hat, ist die NG glichkeit der Response
Action voii ber.

Manchmal verhindert eine Response Action eine andere Action bevor deren Effekt passiert. In
diesem Falle verbleiben die bezahlten Kosten bezahlt.

Fequirements (Gordemisse)— ) berpii fe alle Erfordemisse um eine Action durchzufi hren (wie z.
B. das Spielen einer Karte) bevor Du deren Kosten bezahlst. Zzz Beispi/ ertordenn mancte Karten,
alass D ein Fersomnel it spezischen Crarakreristia kommanalierst

(osts (Kosten) — Kosten einer Aktion |6 nnen das bezahlen von Counters, das Stoppen von
Personnel, das Discarden einer Karte von der Hand, das Zersi ren einer Karte usw. sein. Die Kosten
einer Aktion werden gewd hnlich vor dem Wort ,to” aufgelistet (sodass die Action in der Form von
,pay X 1o do Y — ,bezahle X um Y durchzufi hren”, wobei X die Kosten sind und Y der Effekt).

Wenn Du zwei oder mehr Karten kommandierst, die Aktionen mit denselben Kosten haben, musst
Du 1 r beide extra bezahlen. Du kannst nicht einmal die Kosten bezahlen um zwei oder mehr
Actions durchzufi hren.

Fhects (Hiekrg)— Wenn der Effekt eines Game Textes einer Karte von Dir verlangt eine Action
durchzufi hren und Du kannst das nicht, so @ hre den Game Text soweit wie md glich aus und
ignoriere den Rest. Zm Beispie/ wemn der Lekr eins Diemma von Dir verlongy zwer’ Deiner
Medlical Personnel v stopper, Qv ader nur éin Medlical Personnel in dem Mission Aftempr fast so
stggpe dlieses enne Medlical Persomne! vnd jpmoniere den Rest

commander (Kommandierender) — Diesem Keyoword, dass auf Personnel Karten benutzt wird folgt

immer ein Doppelpunkt, gefolgt vom Namen eines Schiffes und stellt so eine Verbindung zwischen
dem Personnel und dem Schiff her. Zum Beispie] Jean-Luc Piard Byplover har dos Keyword
Commander: USS Entepprise-£ Wie ber allen Keywords sind feine spezighien Regeln mit digsem
Keyword verbunaen, aber der Gome Text von anderen Karren kann davon Nvizen Zighen.

discarding (ablegen) — Der Discard Pile jedes Spielers liegt immer mit der Vorderseite nach oben.

Karten werden eine nach der anderen abgelegt, damit alle Spieler sehen, welche Karten abgelegt
werden. Die Anordnung der Karten im Discard Pile ist irrelevant.

Du darfst jederzeit deinen eigenen Discard Pile durchsuchen, aber Du kannst nicht den Discard
Pile eines Gegners durchsuchen. Wann immer Du eine Karte aus Deinem Discard Pile nimmst,
musst Du sie allen anderen Spielem zeigen, damit diese pii fen |6 nnen ob die richtige Karte
genommen wurde.

Wenn eine Karte aus welchem Grund auch immer das Spiel verki sst, werden alle Karten die auf
diese Karte gespielt wurden ebenfalls discardet (in den Discard Pile des jeweiligen Eigenti mers).
Avsiatme. Ein Dilemma kommt zui &k unter den Dilemma Pile des jeweiligen Eigenii mers
(Vorderseite nach oben).

equipped with (ausgei stet mit) — Bestimmter Game Text erfordert, dass ein Personnel mit einem

spezifizierten Equipment ausgerd stet ist. Wenn ein Personnel mit einem Equipment anwesend
(present) ist und es vom Game Text des Equipments betroffen wird, ist es , equipped with”.

Zum Beispie| Mites O Brien ist el S Ausomel mit dem Sl Lngineer ater oline den Skl
Medlizal £ kamn mit einem Storfleet Type-2 Phaser [, White in Combar éach of yoor'@ persomne/
is Stengith +17) und einem Engineening Kt [, Lach of your Engiineer personmnel present gains
Plysics”) ausgew ster werden. Lr ko micht it eimem Medical Kt [, Lbach of your Medico!

personnel present gaiins Blology ) ausgew stet werden,
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examine (untersuchen) — Wenn der Effekt einer Karte besagt, dass ein Spieler eine bestimmte Karte
untersuchen soll, wird diese Karte nur diesem Spieler gezeigt. Er darf sich die gesamte Karte
anschauen.

modifiers (Modifikatoren) — Wenn alle Modifikatoren zu einer Zahl (wie Attribute oder Punkte)
hinzugei hlt wurden und der Wert kleiner als null ist, dann ist dieser Wert null.

moving a ship (ein Schiff bewegen) — Diese zusi tzlichen Regeln ko nnen die Reichweite modifizieren,
die ein Schiff haben muss um sich zu bewegen:

e Wenn Du die span von zwei Missionen, die sich in verschiedenen Quadranten addierst, so

addiere zusi fzlich 2.
e Finige Missionen haben ein Keyword im Text, die sie als Teil einer Region der Galaxie
bezeichnet. Wenn die die span von zwei Missionen, die Teil derselben Region sind addierst,
s0 subtrahiere davon 2.
e Wenn mehr als ein Spieler eine Kopie derselben Mission im Spiel hat, so werden diese
Kopien wie eine einzige Karte behandelt. Keine Reichweite wird verbraucht wenn Du Dein
Ship von einer Kopie zur anderen bewegst. Sogar Schiffe mit einer verbleibenden Range von
null k6 nnen diese Bewegung durchii hren.
remove from the game (aus dem Spiel nehmen) — Wenn ein Game Text von Dir verlangt, eine Karte
aus dem Spiel zu nehmen, so wandert sie nicht in den Discard Pile. Anstattdessen wird sie von
allen anderen Karten die im Spiel sind getrennt. Am Ende des aktuellen Spiels wird sie wieder in
das Deck des Eigenti mers zuij ckgelegt.
reveal (enthij llen) — Wenn ein Effekt eintritt, der es erfordert eine Karte zu revealen, wird diese Karte
allen Spielemn gezeigt.
selections (Auswahl) — Wenn eine Karte in einer zufi ligen Art und Weise ausgewd hit werden soll
(random selection), mische alle betroffenen Karten, halte sie mit der Vorderseite nach unten und
lass deinen Gegner eine Karte, zufi llig, aus dieser Gruppe zighen.

Wenn es einem Gegner erlaubt ist, eine Karte auszuwd hlen, darf der Gegner jede auswi hlbare
Karte untersuchen, bevor er seine Wahl ifft.

Wenn eine Karte eine Auswahl spezifiziert, die normalerweise nicht von einem Spieler getroffen
wird und dabei ein Unentschieden (Tie) entsteht (,most Cunning Personnel”, , personnel with the
highest cost” etc), darf der Eigenii mer der Karte die die Auswahl erlaubt aus allen auswd hibaren
Karten auswd hlen. Zz Beispial £in Ditemma spezitiziert , most Comming Persommel 1s stopped”
Wenn zwer adkr mely Personnel das o chsie (umming besitzen, dorf der Higentimer des Difemmas
ausWilien, welties Fersoniel gesiagor wird,

species (Rasse) — Einige Personnel sind Mitglieder einer Rasse die zugleich auch eine Affiliation ist.
Auf Affiliations wird immer mit einem Icon Bezug genommen. Jedwede Benutzung des Wortes
(Klingon, Romulan) ist eine Referenz auf die Rasse, nicht die Affiiation. f

Zum Bersprel wenn eine Kante es erfordery i@ Forsomel v Kommandieren, wi 1ok e e’
Wor dlieses Ertordemis micht enfiler, obwold er ein Mingone st Wein eine Kante és erfordert éin
romulenisclens (fomuln) Fersommel zv Kommenderer, wik eir Remaner (Remarn) dieses
Litordermis micht ent) Ner, abmold ér ein'se st

stopped (gestoppt) — Gestoppte Personnel hindem Dich nicht daran, Aktionen mit anderen,
ungestoppten Personnel durchzufi hren, mit denen sie anwesend (present) sind.

Zum Beispre! kamist Do e Engagement mit Deinem Schitt beginmen an Bord dessen sich
gestagore Fersomne/ belinatr, solonge Qv dlie starfing requirements mit vngestggorem Fersomne/
et e kamnst Dy darist eine Planer Mission mit Deinem vigesioppren, anwesenden (preseny)
Personne/ aul dizsem Planel atemprer: gesiagpres Fersonnel wind dader fynonirt

Obwohl gestopptes Personnel ein Ship nicht staffen kann, wird es trotzdem mit dem Schiff
bewegt, solange es an Bord ist.

Du kannst keinen Game Text eines gestoppten Personnels oder Ships benutzen. Dies inkludiert
responses (,when”), wiederkehrende Effekte (,while”) und Effekte die andavernd sind, wie zum
Beispiel , Each of your other Honor Klingons present is Cunning +1”.

Kartentext, der es erfordert, dass Du ein Ship oder Personnel kommandierst kann nur benutzt
werden wenn Du ein ungestopptes Ship oder Personnel kommandierst. Zz Beispial-, 7o play i
intemypt you must command /B Antttgpolagy personme/” Du kannst diesen Interrupt nicht
spielen, wenn alle L] Anthropology Personnel die Du kommandierst gestoppt sind.

Equipment wird niemals gestoppt, auch wenn alle Personnel die mit dem Equipment anwesend
(present) sind, gestoppt wurden.
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Pursuit Just Behind ..........ccoovvvveane. 46 R
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LOUIPNENT

Alien Gambling Device .............ccooerrrvvvvecens 61 R
Bajoran Phaser Pistol.............ccoovvvveeeeeee... 62 U
Cardassian Phaser Pistol ............ooocooevee.... 63U
Engineering Kit..........ooovoeveeeeae. 64 (
Engineering PADD .........ooovoeveee, 65(C
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Medical Kit........oovvoeeeeeeeeeeee. 67 (C
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Romulan Disruptor Pistol...........cooovvveeee..... 69U
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A Chance for Glory ..., 73R
ATreasure Beyond Comparison................. 74R
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Awaiting Tral....oovvoeee 76 R
Back-flush Bussard Collectors..................... 17U
BaH! ..o 78U
Bajoran Gratitude Festival ........................ 79 C
Battle Drills...........oeeee 80 R
BIind SPot ... 81(C
Brutal Struggle........oooeeeoeeeeee 82U
Cry “Havoc!” e, 835
D'Arsay Archive ... 84S
Days of Atonement ............coovveorevvcre 85U
Diplomatic Overture...........oo..covevvveee. 86 (
Engage Cloak.........ovvvvvveecee 87R
Feast on the Dying..........coovvvveererevee. 88 (
For All Our Sons ..........voceeeeveeceeee. 89R
How Would You Like a Trip

10 ROMUIUS?....eeo 90 R

Inspiring Leader............cooovvvveerrere. 91R

Just Like Old Times........eoevveeeeeeeeeeene. 92U
Labor Camp ... 93U
Let Honor Guide YOU..........vverveeeeeee. 94U
Ling of Defense ...........evvveeeeereeeeeecerees 95C
Neana Trap ..., 9%R
No Love for the Spoon Heads..................... 97U
No Peace in Qur Time..........cooovveerveeane. 98 R
Nothing That Happens is Truly Random ..... 99 U
“Observer” from the Obsidian Order ........ 100 U
Order of the Bat'leth...........coovvvveen 101U
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Romulan Intelligence Network................. 110U
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Tactical Planning .........oovveeeeveeeennne. 112U
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TAPESHTY e 114 R
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ToBoldly GO ..o 118 U
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Opaka, Kai of Bajor..........occevvcee 221R
Ranjen Koral, Student of B'halar .............. 222U
Rom, Diagnostic and Repair Technician223 R
Shakaar Edon, Resistance Leader ............ 224 R
ShaNdor ..o 225C
Trazko, Hired Muscle ..o 226 R
Weld Ram .........ooooccee. 227 C
Winn Adami, Kai of Bajor ........ccooooo........ 228 U
FERSONNEL — CARDASSIAN

A e 229U
Corbin Entek, Undercover

Operations SUPEIVISOT ..............evvveeneee. 230R
Damar, Loyal Glinn ......oeeene. 231U
Danar, lrascible Gul....veeeeeeee e 232 U
Darhe’el, The Butcher of Gallitep ............. 233U
DUMO oo 234 C
Dukat, Military Advisor ...........cooooveeeee.... 235R
Elim Garak, Agent of the Obsidian Order .. 236 R
EMOK e 237 C

Enabran Tain, Head of the Obsidian Order 238 R
Evek, Attacté to the Demilitarized Zone ... 239 R

Gilora Rejal, Subspace Researcher ........... 240U
JBIOX s 241 C
Joret Dal, Patriotic Visionary ................... 242 R
Kovat, Public Conservator........................ 243U
Lemec, Posturing Negofiator .................. 2440
Madred, Calculating Captor.................... 245R
Makbar, Chief Archon .......veeeeeene. 246 R
MEGAT e 247 C
Ocett, Dogged Rival.........ooooveovveae. 248 R
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PAM e 249 (C
ROGESN ..o 250 C
FERSONNEL — HEDERATION

AMAN e, 251 C
Alyssa Ogawa, Enterprise

Medical ASsistant .............oooocooeevveeeee. 252 R
Andrea Brand, Academy Superintendent... 253 U
Bandee ..o 254 C
BAMON.....eeeo e 255 (
Benjamin Sisko, Defiant Captain ............. 256 S
Beverly Crusher, Chief Medical Officer....... 257 R
Daniel KWan ..........ooovveeeeeeeceee. 258 C
Data, ASPITEr.......oveeeveeeeeeeeeeeeeeeneae. 259R
DOVIBS ..o 260 C
Deanna Troi, Guide and Conscience......... 261 R
Elizabeth Shelby, Formidable Presence .... 262 S
Geordi La Forge, Chief Engineer.............. 263 R
Gideon Seyetik, Great Terraformer............ 264 U
HOVO .o 265 C
Judzia Dax, Science Officer.........oooo........ 266 R
Jean-Luc Picard, Argo Pilof...................... 267 R
Jean-Luc Picard, Explorer.........cc............. 268 S
Julian Bashir, “Frontier” Physician .......... 269 R
Kalandra, Battlefield Surgeon................. 270U
Kathryn Janeway, Wry Admiral................ 271R
Leyton, Chief of Starfleet Operations ........ 272 R
LN T'SU e 273 C
] 274 C
Luther Sloan, Man of Secrefs................... 275R
MR e 276 C
Miles O’Brien, Chief of Operations............ 277R
LS .. 278 C
Nog, Eager Cadet ........oovvoreee 279R

RIXK e 281 C
Robin Lefler, Mission Specialist ................ 282U
Seth Mendoza ... 283 C
TLAMT oo 284 C
TLOT oo 285 C
Tasha Yar, Chief of Security...................... 286 R
Van 0N ......cveeeeeeeeeeeeeeeeeeeae, 287 C
Wesley Crusher, Prodigy ...........oovvvveeeee.... 288 R
William T Riker, Number One................... 289§
Worf, Security Detail Leader..................... 290 S
Wort, Strategic Operations Officer............. 2915
FERSONNE — /EINGON

B'amara ..o 292C
B'Etor, Sister of DUras ........evveeeeveereeeenne. 293 R
Bo’rak, Klingon Intelligence Agent........... 294 R
DOKAT e 295 C
Duras, Son of @ Traitor ... vveeeeeeenn 296 R
Gowron, Leader of the High Counil .......... 297 S
IDUN e, 298 C
K'nera, Klingon Defense

Force Commander............oovveeveeeeenanee. 299§
Kahlest, GhojmoH of Worf...................... 300S
KGRMIS ..o, 301 C
Kang, Honored Warrior ..........o.occovvvvvvee.n. 302 R
Kitrik, “The Tyrant Molor” ....................... 303 S
Koloth, D"akturak.........oveeveeeereeen 304 R
Kor, Dahar Master ... 305R
Koroth, High Cleric of Boreth................... 306 U
KIOVaL ..o, 307 C
Kurak, Warp Field Specialist .................... 308 R
Kurn, Squadron Commander .................... 309R
Lursa, Sister of DUIGS ......veeeveeeeeeeeene. 310R

Martok, Soldier of the Empire................... 311R
MEIARt ... 312C
Morka, Klingon Intelligence Agent............ 313R
NuDag, Tenacious Rival ......................... 314R
TVIS oo 315C
VO, 316 C
PERSONNEL — WOW-ALIGIVED

Acost Jared ...........vooeeeeceeees 317 C
Altovar, Vindictive Griminal...................... 318R
Berild .......ooeee . 319 C
BRAVANI .. 320 C
Brull, Encampment Leader ................... 3NU
Chorgan, Leader of the Gatherers.............. 322U
Dallan oo 323 C
Dathon, Speaker of Tama..........ccc........... 324 R
DU e 325C
Etana Jol, Ktarian Operative..................... 326 U
GAINGT e 327 C
Grathon Tolar, Hologram Forger............... 328U
GIBNIS......ooveeeeeee e 329
IO e, 330 C
Jo'Bril, Patient Schemer........c.cvvvueeene... 331R
Kamala, The Perfect Mate ..o, 332R
KOIOS . 333 C
LOYOT e 334 C
Marouk, Sovereign of Acamar ................. 335U
MO ... 336 C
Morn, Barfly.......oeeeo e 337R
Nel Apgar, Temperamental Researcher .....338 U
Pran Tainer, Atrean Seismologist ............. 339 C
RADA! .o, 340 C
Regana Tosh......oeeoeee. 341 C
Retaya, Urbane Poisoner......................... 342R

Riva, Respected Mediator........................ 343U
Serova, Warp Field Theorist..................... 344 R
SO0 e 345 C
SUNA oo 346 C
TOMAIK......eeoeeeeeeeeee. 347 C
The Albino, Killer of Children ................... 348 R
TOQAIAN oo, 349 C
Tosk, The Hunted ........ooooovee 350 R
Ty Kajada, Relentless Investigator............ 3518
Vash, Treasure Hunter .......covveeeeeene 352 R
VOINOH e, 353 (C
FERSONNEL — RONULAN

Alidar Jarok, Conscientious Admiral ......... 354 U
Chagrith oo, 355C
Cretak, Supporter of the Alliance.............. 356S
Donatra, Compassionate Patriot .............. 357 R
DIANVAK e, 358 C
Hiren, Romulan Praefor .........ooveeeene.... 359U
JOVAS oo 360 C
Lovok, Tal Shiar Colonel.......................... 361 R
MOPAK e 362 C
Movar, Political General........cooovveeene.. 363 S
NVek, Soldier of the Underground .......... 364 R
NOIM oo, 365 C
SUDIUN e 366 C
Sela, Mysterious Operative...................... 367 R
Selveth, Tal Shiar Pilot ......ovvoeeee... 368 U
Shinzon, Capable Commander................. 369 R
Shinzon, Romulan Praetor ...................... 370
Suran, Ambitious Commander ................. 371R
Tal’Aura, Impatient Senator .................... 372R
TANIN e, 373 C
Taris, Deceitful Subcommander ............... 374 U
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Telek R'Mor, Astrophysical Researcher.....375R  Aalon............eooeeee.. 385C S Soverefgi... 396U T'Lani Munitions Ship.........oo..coorrrvvmeeene. 406 C

The Viceroy, Shinzon’s Protector ............ 376R  Aeldonhdvanced ... 386U  SHP-MINEON Tamarian Vessel............ccooovvvveorreree. 407 C
TREKOT e 377S  PUoCSHcooooeeoe 7V MG 0o 97 SHIP— RN

Tomalak, Beguiling Adversary ................. 78R RO oo 388R  MEATTG oo 398C  DDlK . 408 S
Vreenak, Tal Shiar Chairman.................. 3IOR VW oo, 38R MENVHS oo, 399U Dvkriderhdvanced........oooee 409 U
SHIP— BAJORAIN SHIP— FEOERATION M LRI 400U  2Bonas e 410U
Assault VeSSel ........vvveereeeceeeeec. 80U ISA o 390S  MEMobHGo. 401R  Haokona...........oe.. 411R
Bajoran Interceptor............ccoovvvvecceenrcns 381C 485 Dettont Prototype Warship............... 391R /8 Fotarran, Ship of Tears...................... 402R  Romulan Scout Vessel ............cooorrveeeeene. 412
Bajoran Scout Vessel ............coovvveeeeneeen. 382C  USS Lareprise-£ Federation Envoy.......... 392R MW g 403S  Saimiay Predator ..o, 413R
SHIP— CARDASSIAN USS Brcelsiu........oo.. 93C  SHP—NOV-ALIGIVED SEIOUT ..o 414R
1 383R  USStoly... 394 C  Faxian Scout Vessel .........ooovvveorrrrveeeeee. A04C  Valte.........o.. 415R
OO oo B4C  USShetul.............. 395S  Miradorn Raider ........oovvoeooeeeeeeene 405 C

STAR TREK OWLINE CUSTOMIZABLE CARD GANE

You can also play the S74£ 7F£4TCG online, by going to startrek.ccg.decipher.com
The online game lets you play at any time against people from all over the world
CONTACTING DEGIPHER

Check out our website, send us an email, or give us a call:

* website: decipher.com

* tournaments and organized play website: dgma.com

* 1ules questions email: trekanswers@decipher.com ™, ®, & © 2002 Paramount Pictures. All rights reserved. STAR TREK and related marks are
* customer service email: ccgcustomerservice@decipher.com trademarks of Paramount Pictures. Decipher Inc. Authorized User. Package and contents TM, ®, &©
* telephone: 757-623-3600 2002 Decipher Inc, PO Box 56, Norfolk, Virginia USA 23501-0056. All rights reserved. Customizable
* qddress: PO Box 56, Norfolk, VA 23501-0056 Card Game and The Art of Great Games are trademarks of Decipher Inc. Translation by Christian
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