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Viele Jahre lang war die Galaxie ein friedlicher Ort. Nach dem
verheerenden Terraner-Hegemonie-Krieg (30.027-33.364)
wurden von allen wichtigen Raumfahrernationen die groRt-
maoglichen Anstrengungen unternommen, damit sich diese
schrecklichen Ereignisse niemals wiederholen. Der Galak-
tische Rat wurde gegriindet, um den kostbaren Frieden zu
erhalten. Der Rat unternahm viele Anstrengungen, um eine
Eskalation durch boswillige Handlungen zu verhindern.

Trotzdem wachst das Misstrauen und die Zwietracht zwisch-
en den sieben grofen Spezies und innerhalb des Rates
selbst. Alte Allianzen zerbrechen und im Geheimen werden
voreilige diplomatische Biindnisse geschlossen. Eine Kon-
frontation der Supermaéchte scheint unvermeidlich — nur
das Ergebnis eines solchen galaktischen Konflikts kann nie-
mand vorhersehen. Welche Fraktion wird siegreich daraus
hervorgehen und die Galaxie unter ihrer Herrschaft fihren?

Die Schatten der groRen Zivilisationen sind dabei, die Ga-
laxie zu verfinstern.

Flihre dein Volk zum Sieg!
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In Eclipse flihrst du eine machtige Zivilisation
an, die mit anderen um die Vorherrschaft in der
Galaxie im Wettstreit steht.

In jeder Runde erweiterst du deine Zivilisation,
indem du neue Sektoren entdeckst und
kolonisierst, Technologien erforschst und
Raumschiffe baust, um in den Krieg zu

ziehen. Das Spiel endet nach 8 Runden. Wer
dann die meisten Siegpunkte (SP) besitzt,
gewinnt das Spiel. Du erhaltst SP durch
Kampfe, das Schmieden
diplomatischer Allianzen,
die Kontrolle von Sektoren
und Monolithen, sowie
durch Entdeckungen und
Forschungen.

Es existieren viele Wege
zum Sieg. Plane daher
deine Zige im Voraus
und nutze die Starken
und Schwachen der
Zivilisationen aus, um
den Sieg zu erringen!
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Vertikaler Zusammenbau: Platziere die
Unterseite ¥4 (ohne Stanzlocher fiir die
Bevolkerungsmarker) auf dem Deckel der Spezies-
Aufbewahrungsbox [j¥] und darauf die Oberseite
B (mit den Stanzldchern). Die Seite mit dem A in
der unteren linken Ecke muss dabei jeweils nach
oben zeigen.

Horizontaler Zusammenbau: Platziere die Teile
in der gleichen Reihenfolge, jedoch so, dass

die Seite mit dem B in der oberen linken Ecke
nach oben zeigt.
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H Verbesserung-Aufbewahrung Bl Rundenmarker f] Technologie-Aufbewahrung
Forschungsleisten [§ Schadensmarker [§ VGz-, Antiker- und Wichter-Blaupausen
Antiker-Miniaturen ] Orbital-Miniaturen [f] Monolith-Miniaturen [l Verrater [l Entdeckungen
wiirfel [E] Wichter-Miniaturen [ Sektoren — innere (1), mittlere (1) und duRere (I11)
Wichtersektor [ Startsektor [l VGZ-Miniatur [ Galaktisches Zentrum

PERSONLIGHE AUSLAGE

SPEZIES-TABLEND

[ Abfangjiger-Blaupause [] Kreuzer-Blaupause [ Schlachtschiff-Blaupause

[ Raumstation-Blaupause [ Speziessymbol [@ Speziesname [l Tauschverhaltnis - '
Spezies-Sonderregeln (siehe Seite 26-28) [l Startsektor @] Technologieleisten SPELIES-NUFSEWRHRUNGS3IX
[ starttechnologie [l Aktionsleiste [[] Einflussleiste [f] Ansehensleiste [ Lagermarker [l Lagerleiste [f] Friedhafe

[ Bevolkerungsmarker j Kreuzer-Miniaturen
Botschafter-Plattchen I} Kurzzusammenfassung
Schlachtschiff-Miniaturen [J] Raumstation-Miniaturen
Abfangjager-Miniaturen [l Kolonieschiffe



N Legt die Verbesserung- n, die Technologi& und die Tisch-Aufbewahrung (mit
SPIELVORBEREITUNG TECHNOLIGIEN den Wiirfeln sowie den An?:lker‘, Oi‘_bltah_MOi‘!Dlithl und Wach_ter-Mm@turen)
BEIM SPIEL ZU DRITT SParcanchi 12 3m|:{and der SRsefI;Iachiberenn.Legt die Schiffsteile nach Typ sortiert in die
T erbesserung-Aufbewahrung i
4 Personen: 16 Legt den Rundenmarker in Feld 1 der Rundenanzeige in der Technologie-
5 Personen: 18 Aufbewahrung.
6 Personen: 20 \ Legt die Technologien in den Technologiebeutel und mischt sie.

Zieht abhdngig von der Personenzahl zuféllig so viele Technologien wie links
angegeben. Zihlt seltene Technologien, also Technologien mit O nicht mit.
(Legt sie aber nicht wieder in den Beutel zuriick.)

Legt alle gezogenen Technologien in das Feld mit den passenden Kosten der
Technologie-Aufbewahrung . Die Kosten sind im groRen rosa Kreis auf der
Technologie angegeben. Legt Militar-Technologien {:} in die oberste, Raster-
Technologien [T] in die zweite, Nano-Technologien 5} in die dritte und seltene yga3eSSERTE
Technologien in die unterste Zeile. Legt gleiche Technologien bereinander. 3LAUPRUSEN

Legt die Ansehen-Plattchen in den Ansehens-Beutel und mischt sie. Mischt

die Entdeckungen jlilj und legt sie verdeckt als Vorrat bereit. Bestimmt 1
gemeinsam oder wahlt zufillig 1 Blaupause Ejedes Typs (Antiker e

Wéchter“, VGZ @], die ihr in diesem Spiel verwenden waollt. ENTRECKUNGSFELD
Verbesserte Blaupausen (die mit 2 Strichen) solltet ihr nur beim Spiel mit
erfahrenen Personen verwenden. Legt die nicht bendtigten Blaupausen
in die Schachtel zuriick. Legt die gewahlten Blaupausen E, die Schadens-
marker ] und das Verrater-Plattchen m bereit.

Legt das Galaktische Zentrum m in die Tischmitte. Legt verdeckt 1
Entdeckung auf das Entdeckungsfeld (das Feld in der Mitte des Sektors)
des Galaktischen Zentrums. Stellt danach die VGZ—Miniatur auf

das Plattchen.

Legt die Warpportalsektoren (281, 381, 382) in die Schachtel zuriick. Ihr
bendtigt sie nur in der entsprechenden Variante (siehe Seite 7). Sortiert
die Sektoren nach Typ: innere (1), mittlere (Il) und duRere (I1l). Mischt
jeden dieser Stapel und legt ihn bereit . Legt je nach Personenanzahl
so viele der dulReren Sektoren (lll) unbesehen in die Schachtel zuriick,
dass die links angegegeben Anzahl Sektoren im Stapel verbleibt.

NUBERE SEKTJREN
2 Personen: 9
3 Personen: 8
4 Personen: 14
5 Personen: 16
6 Personen: 18

0

Wer von euch die geringste Zeit auf dem Planeten Terra im Sol-System
verbracht hat, nimmt sich den Startmarker.

Beginnend mit der Person rechts von der Person mit dem Startmarker und dann gegen den Uhrzeigersinn wahlt ihr euch jeweils 1 Spezies-
Tableau aus und nehmt euch die Spezies-Aufbewahrungsbox der entsprechenden Farbe mit dem individuellen Spielmaterial der Spezies (siehe
Seite 4). Die Farbe der Spezies erkennt ihr anhand des Planeten auf dem Spezies-Tableau. Wahlt dann jeweils, ob ihr Terraner oder eine Alien-
Spezies spielen wollt und legt das Spezies-Tableau mit der entsprechenden Seite nach oben vor euch aus. Legt eure jeweiligen Startsektoren m
auf eine der in der Abbildung auf Seite 4 gezeigten weilRen Positionen. Legt die Sektoren so aus, dass die Pfeile zum VGZ zeigen. Legt danach
gef. je 1 Wachtersektor auf die in der Abbildung gezeigten grauen Positionen, sodass die Pfeile zum VGZ zeigen. Legt verdeckt jeweils 1
Entdeckung m auf das Wachtersymbol jedes Wachtersektors E und stellt danach jeweils 1 Wachter-Miniatur auf das Plattchen . Legt die
restlichen Startsektoren [ Wachtersektoren E Spezies-Tableaus und -Aufbewahrungsboxen in die Schachtel zurlick.

Nehmt das folgende individuelle Spielmaterial aus eurer jeweiligen Spezies-Aufbewahrungsbox und legt es neben euer Tableau:

» Die auf eurem Tableau angegebene Anzahl Kolonieschiff-Plattchen [ IEEE1 u
* Die Kurzzusammenfassung (mit der Aktionsphaseniibersicht nach oben) m

Nehmt die Einflussscheiben aus eurer jeweiligen Spezies-Aufbewahrungsbox und legt je 1 auf jedes Feld eurer Einflussleiste m Lasst die 3
tiberzdhligen Einflussscheiben in der Box. (Ihr benétigt sie nur, wenn ihr 3ESSERE AUTOMATION bzw. JUANTENGITTER erforscht.)

Legt jeweils folgendes auf eure Ressourcentafel:

¢ je 1 Bevolkerungsmarker auf jedes Feld von 3-28 der 3 Bevolkerungsleisten (Materialien, Forschung und Geld) ﬂ

* je 1 Lagermarker jeder Farbe m auf den Startwert der entsprechenden Ressource auf eure Lagerleisteﬂ, wie auf eurem jeweiligen
Spezies-Tableau angegeben m (Das spitze Ende des Markers muss zur Mitte der Ressourcentafel zeigen.)

Lasst die Schiffe Bl und Botschafter | in eurer jeweiligen Box.
Legt danach jeweils Folgendes auf euren Startsektor:

» 1 Abfangjager-Miniatur ﬂ
» 1 Bevolkerungsmarker auf jedes Feld ohne Stern. Nehmt den Marker von eurer entsprechenden Bevolkerungsleiste.
= 1 Einflussscheibe auf das Einflussfeld (in der Mitte des Sektors). Nehmt dazu die am weitesten links befindliche Scheibe von eurem Tableau.



AKTIINEN UND AKTIVIERUNGSWERT In der Aktionsphase setzt
du Einflussscheiben auf deine Aktionsleiste, um Aktionen
auszufiihren. Wie oft du die gewahlte Aktion ausfiihren
darfst, zeigt dir der dort angegebene Aktivierungswert an.
Der Aktivierungswert hangt von deiner gewahlten Spezies
und deinen erforschten Technologien ab.

RESSOURCEN Sektoren kénnen 3 unterschiedliche
Typen von Ressourcen produzieren: Materialien,
Forschung und Geld.

B Materialien bendtigst du flir den Bau von neuen
Schiffen und Strukturen.
Forschung benétigst du zum Erforschen neuer
Technologien. .
Geld bendtigst du zum Kontrollieren von Sektoren .
und fir deine Aktionen.

Die Anzahl der Ressourcen, die du besitzt, wird durch deinen
entsprechenden Lagermarker auf der Ressourcentafel
angezeigt. Sobald du Ressourcen erhiltst (0/ &)

bzw. zahlst (@/ /') musst du den zugehdérigen
Lagermarker entsprechend viele Felder vorwarts bzw.
riickwarts bewegen.

Die Anzahl der Ressourcen, die du lagern kannst, ist
nicht begrenzt. Besitzt du Uber 40 von einer Ressource,
drehe einfach den entsprechenden Lagermarker so,
dass die 4 Spitzen des Markers zur Ressourcentafel
zeigen. Dies bedeutet, dass du zusatzlich zum
angezeigten Wert 40 weitere Ressourcen dieses Typs
besitzt (siehe Seite 24 flir weitere Informationen zum
Produzieren von Ressourcen).

HANDEL Du darfst jederzeit und so oft du
willst handeln. Zahle dazu die auf deinem
Tableau beim Tauschverhaltnis angegebene
Anzahl von 1 Ressource und erhalte

1 beliebige andere Ressource.

3EVILKERUNGSMARKER Deine
Bevolkerung wird durch

die Bevolkerungsmarker in
deiner Spielfarbe angezeigt.
Bevolkerungsmarker, die in
Sektoren platziert werden,
produzieren Ressourcen. Die
héchste nicht durch einen
Marker verdeckte Zahl auf
den Bevolkerungsleisten zeigt
dir an, wie viele Ressourcen
jedes Typs du wahrend der
Unterhaltsphase erhaltst.

Beispiel: In der nebenstehenden
Abbildung 15 Materialien @, 21
Forschung =, 12 Geld

KOLONIESCHIFFE Auf Kolonieschiffen werden
Bevélkerungsmarker transportiert, die du
dann auf Bevolkerungsfelder in den von dir
kontrollierten Sektoren platzieren darfst.
Kolonieschiffe sind die einzige Moglichkeit,
um Bevolkerungsmarker auf den Sektoren zu
platzieren (siehe Seite 8).

EINFLUSSSCHEIBEN

Der Einfluss deiner
Zivilisation wird durch
deine Einflussscheiben
reprasentiert. Mit
Einflussscheiben markierst
du die Sektoren, die du _ K1k 2
kontrollierst. AuRerdem R

musst du flr jede deiner Aktionen 1 Einflussscheibe von
deiner Einflussleiste auf das entsprechende Aktionsfeld legen.
Nimm in beiden Fallen stets die am weitesten links befindliche
Einflussscheibe von der Leiste. Falls du Einflusscheiben zuriick
auf die Leiste legst, musst du sie stets auf das am weitesten
rechts befindliche, freie Feld legen. Die hichste sichtbare Zahl
gibt an, wie viel Geld du am Ende der Runde zahlen musst, um
deine Zivilisation aufrecht zu erhalten (2 Geld in der Abbildung
oben). Je mehr Sektoren du kontrollierst und je mehr Aktionen
du ausfuhrst, desto mehr Geld musst du zahlen.

KONTROLLIERTE SEKTOREN wessen Einflussmarker auf einem
Sektor liegt, der kontrolliert diesen. Die Kontrolle von Sektoren
erlaubt es dir, dein Imperium zu erweitern, indem du Planeten
kolonisierst, Ressourcen produzierst, Schiffe baust, Strukturen
errichtest und von dort weitere Sektoren entdecken und
kontrollieren kannst. Wer einen Sektor kontrolliert, kontrolliert
auch die darin befindlichen Strukturen und ist in Kdmpfen
immer der Verteidiger (siehe Seite 20).

TEGHNDLOGIE Das Erforschen von Technologien
verschafft deiner Zivilisation Vorteile im Spiel. Einige
Technologien werden zum Verbessern deiner Schiffe
benotigt, andere erlauben es dir, Raumstationen und
Strukturen zu bauen, wahrend wieder andere deine Zivilisation
effizienter machen, indem z. B. deine Produktion gesteigert wird
oder du mehr Einflussscheiben erhéltst. Technologien sind in

3 Kategorien unterteilt: Militar {:}, Raster [ und Nano {3}.
Daruber hinaus gibt es auch noch die seltenen Technologien O
(Diese darfst du beim Erforschen auf eine Technologieleiste deiner
Wahl legen.) Durch jede erforschte Technologie einer Kategorie
erhaltst du Rabatt fiir die nachste zu erforschende Technologie
dieser Kategorie. Erforschte Technologien werden auf deine
Technologieleisten gelegt (siehe Seite 10 f.).

3ESSERE WIRTSCHAFT

SCHIFFE schiffe werden zum Entdecken und Kampfen benotigt.
Es existieren 4 Arten von Schiffen:

» Abfangjiger ’:sgff ‘ ) l ird L]

8 pro Person
e - =
* Kreuzer L ‘ ol ' ‘;‘
B o Y =, g
4 pro Person ) '

» Schlachtschiffe
2proPerson

o 2

.t‘j .

* Raumstationen
4 pro Person

GroRere Schiffe sind teurer, bieten jedoch auch mehr Platz fir
Schiffsteile. Raumstationen kénnen sich nicht bewegen m,
zahlen aber trotzdem zu den Schiffen (siehe Seite 13).

ALAUPAUSEN Alle Schiffe besitzen Blaupausen, auf
denen ihre Fahigkeiten abgebildet sind

(z. B. Waffen, Schilde etc.). Schiffe, die niemandem
gehoren, besitzen Blaupausen-Plattchen, die sich
wahrend des Spiels nicht verdandern. Deine Blaupausen
(im oberen Bereich deines Spezies-Tableaus) darfst du
wahrend des Spiels verdandern, indem du die Aktion
Verbessern benutzt (siehe Seite 12).

Auf einigen Blaupausen sind Schiffsteile auerhalb der
Blaupausenfelder abgebildet.



Diese Schiffsteile sind immer aktiv und kénnen nicht
ersetzt werden.

Anmerkung: Die Entdeckung MYONENREAKTIR zeigt ebenfalls
ein Schiffsteil, das auflerhalb der Blaupausenfelder angelegt
werden muss (siehe Seite 9).

SCHIFFSTEILE Schiffsteile auf Blaupausen zeigen
die Fahigkeiten der entsprechenden Schiffe an.
Sie sind entweder auf der Blaupause vorgedruckt
oder werden durch die Aktion Verbessern ins
Spiel gebracht. Viele Schiffsteile dlirfen nur zum Verbessern
verwendet werden, falls du die entsprechende Technologie
bereits erforscht hast (siehe Seite 12).

STRUKTUREN Strukturen sind
gewaltige Objekte, die du in
deinen Sektoren errichten kannst.
Orbitale bieten dir 1 zusatzliches
Bevolkerungsfeld und Monolithe
geben dir SP am Spielende.
Strukturen bleiben bis zum
Spielende in dem Sektor, in dem
sie errichtet wurden.

JR3ITAL MINILITH

LONEN UND RINGE Das Spielfeld besteht aus einzelnen Zonen,
leeren Feldern, auf die im Laufe des Spiels durch die Aktion
Erkunden Sektoren gelegt werden kénnen (siehe Seite 9).
Zonen und Sektoren sind in Ringe unterteilt: innerer (1),
mittlerer (Il) und duRerer (ll1), je nach Entfernung zum
Galaktischen Zentrum (siehe Abbildung rechts oben). Die
Ringe werden benotigt, damit du bei der Aktion Erkunden
Sektoren vom richtigen Stapel aufdeckst.

SEKTOREN Jeder der sechseckigen Sektoren stellt ein
Sternensystem dar. Sektoren kénnen Bevolkerungsfelder
enthalten, die Planeten darstellen, auf denen Ressourcen
produziert werden kénnen. Die romische Ziffer auf der
Riickseite der Sektoren zeigt an, zu welchem Ring der
Sektor gehdrt. Zu Beginn des Spiels befinden sich nur

die Startsektoren und das Galaktische Zentrum auf dem
Spielfeld. Die restlichen Felder kénnen im weiteren
Spielverlauf erkundet werden (siehe Seite 9).

Verbesserte
Bevolkerungs-
felder sind durch
einen dicken
Rahmen und ein
Sternensymbol
links oben
gekennzeichnet.

H Einflussfeld B SP-Wert | Wurmlochfragment
Artefakt [ Bevolkerungsfeld (Geld)

[ Verbessertes Bevolkerungsfeld (Forschung)
Verbessertes Bevilkerungsfeld (Materialien)
Bl sektornummer f] Wurmloch

WURMLACHER Schiffe kénnen sich nur durch Wurmlécher von
Sektor zu Sektor bewegen (siehe Seite 13).
Wurmlochfragmente befinden sich an den Kanten der
Sektoren. Nur falls sich 2 Wurmlochfragmente benachbart
zueinander befinden, entsteht ein Wurmloch. Dadurch sind
diese Sektoren miteinander verbunden.

BEISPIEL FUR DAS SPIELFELD AM SPIELENDE

ANMERKUNG Die
Se

D RING I - INNERE SEKTJREN

Q GALAKTISCHES ZENTRUM RING I1 - MITTLERE SEKTOREN

o STARTSEKTIREN . RING 111 - AUBERE SEKTIREN

ENTDEEKUNGEN Auf manche Sektoren wird

1 Entdeckung gelegt. Du erhdltst das Plattchen, n

wenn du einen Sektor erkundest, in dem sich kein

anderes Schiff befindet oder du alle Verteidiger VORDERSEITE

in einem Sektor besiegst. Jede Entdeckung ist

beidseitig bedruckt: Die Vorderseite zeigt eine 6
RUCKSEITE

- /A
_gesthinz | A

A

Belohnung (Ressourcen, Technologien, Schiffsteile
etc.) und die Riickseite zeigt 2 SP. Sobald du

1 Entdeckung erhaltst, musst du dich entscheiden,
welche Seite du erhalten willst (siehe Seite 9).

SUTSCHAFTER Beim Spiel mit mindestens 4
Personen darfst du Botschafter-Plattchen nutzen,
um diplomatische Beziehungen einzugehen.
Diplomatische Beziehungen erhchen deine
Produktion und sind am Spielende SP wert
(siehe Seite 15).

Teilnahme in Kdmpfen. Sie sind am Spielende SP

ANSEHEN Du erhaltst Ansehen-Plattchen fiir die 1
wert (siehe Seite 21).

SEGRENZTES SPIELMATERIAL Schiffe, Bevolkerungsmarker,
Einflussscheiben, Technologien, Entdeckungen, Ansehen,
Sektoren und Botschafter sind begrenzt. Wenn keine mehr im
entsprechenden Vorrat sind, kannst du keine mehr erhalten
bzw. verwenden.

UNBEGRENZTES SPIELMATERIAL Alle anderen Spielmaterialien
sind unbegrenzt. Wenn keine mehr im Vorrat sind, verwendet
einen entsprechenden Ersatz (siehe Seite 3).

WARPPIRTALE Warpportale sind Teil einer Spielvariante. Sie
befinden sich auf speziellen Warpportalsektoren. Mit ihnen
kannst du die Aktionen Bewegen und Beeinflussen leichter
ausfiihren und leichter diplomatische Beziehungen eingehen.
Die Spielvariante enthalt 3 zusatzliche Sektoren (1 mittleren
(I1) und 2 duRere (Il1})), 1 Entdeckung, 1 seltene Technologie und
1 Warpportal. Falls ihr mit dieser Variante spielen wollt, fiigt
dieses Material vor der Spielvorbereitung zum entsprechenden
Material hinzu.

Warpportale erkennt ihr anhand der Abbildung rechts. Alle
Sektoren mit Warpportalen sind miteinander verbunden, so als
hatten sie 2 benachbarte Wurmlochfragmente. Fiir Warpportale
gelten die gleichen Regeln wie fiir Wurmlécher.




Eclipse wird iber genau 8 Runden gespielt.
Jede Runde besteht aus 4 Phasen:

NS

AKTIONSPHASE ihr fiihrt im Uhrzeigersinn nacheinander je
1 Aktion aus, bis alle gepasst haben.

KAMPFPHASE  Ihr handelt Kdmpfe ab und erobert Sektoren.
UNTERHALTS-  Ihr zahit eure Unterhaltskosten und
PHASE produziert Ressourcen.

NUFRAUMPHASE Ihr legt eure Einflussscheiben von den Ak-
tions- und Reaktionsfeldern zuriick auf die
Einflussleiste und zieht neue Technologien.

AKTIONSPHASE

Beginnend mit der Person, die den Startmarker besitzt,
seid ihr reihum am Zug. Wenn ihr am Zug seid, durft ihr
jeweils eine Aktion ausfiihren oder passen. Um zu passen,
dreht ihr eure Kurzzusammenfassung auf die Riickseite.
Wenn ihr gepasst habt, seid ihr ggf. erneut am Zug. lhr diirft
dann jeweils eine Reaktion ausfiihren oder erneut passen.
Die Aktionsphase endet sofort, sobald alle gepasst haben.
Wie viele Aktionen ihr jeweils durchfiihren kénnt, wird nur
durch die Anzahl an Einflussscheiben auf eurer jeweiligen
Einflussleiste begrenzt.

AKTIHINEN Um 1 Aktion auszufiihren, lege die am weitestens
links befindliche Einflussscheibe von deiner Einflussleiste
auf das entsprechende Aktionsfeld deiner Aktionsleiste.
Du darfst jede Aktion auch mehrfach pro Aktionsphase
ausflihren. Lege die Einflussscheiben dazu auf dem
entsprechenden Aktionsfeld einfach tibereinander.

Folgende Aktionen stehen dir zur Auswahl:

ERK
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PASSEN Wenn du passt, fihrst du in diesem Zug
keine Aktion (oder Reaktion) aus.

Wenn du das erste Mal passt, drehe deine
Kurzzusammenfassung um, sodass die
Reaktionsuibersicht sichtbar wird.

|m--l-.!"

!
e

Wer zuerst passt, erhalt 2 Geld und nimmt sich den
Startmarker. In deinen folgenden Ziigen dieser Aktionsphase
darfst du erneut passen oder jeweils 1 Reaktion
ausftihren. Reaktionen sind schwachere
Ausfuhrungen der entsprechenden Aktionen.

STARTMARKER

T

Die moglichen Reaktionen sind: e

VER3ESSERN, BAUEN, BEWEGEN )

KOLONIESCHIFFE Zu einem beliebigen

Zeitpunkt wahrend deines Zugs in der

Aktionsphase darfst du 1 oder mehrere deiner
offen ausliegenden Kolonieschiffe benutzen und umdrehen.
Flr jedes so benutzte Kolonieschiff darfst du 1 leeres
Bevolkerungsfeld in einem von dir kontrollierten Sektor
wahlen und einen Bevolkerungsmarker von deiner

GRAUE BEVOLKERUNGSFELDER Auf

graue Bevolkerungsfelder darfst

du 1 Bevélkerungsmarker von einer
Bevdlkerungsleiste deiner Wahl legen.
Bevdlkerungsmarker, die von einem

grauen Bevolkerungsfeld entfernt werden, darfst du
auf eine Bevolkerungsleiste deiner Wahl zurlicklegen.

VERBESSERTE BEVOLKERUNGSFELDER Auf —
Bevdlkerungsfelder mit einem dicken '
Rahmen und einem Sternensymbol darfst

du nur Bevolkerungsmarker legen, wenn du die
entsprechende Technologie (JESSERE Fﬁilil[ﬂllﬂﬁa, ESSERE
LASORE -, BESSEREWIRTSCHAFT = oder

METSYNTHESE (Y ) erforscht hast.

Auf graue verbesserte

Bevdlkerungsfelder darfst du einen

Marker von jeder Bevdlkerungsleiste

legen, deren entsprechende Technologie du
erforscht hast (SESSERE FIRDERUNG, ESSERE LASTRE, .
SESSERE WIRTSCHAFT oder METASYNTHESE).

ORBITALE Auf ein Orbital darfst du 1
Bevélkerungsmarker von der Forschungs-
oder Geld- Bevolkerungsleiste legen.

3EISPIEL: KILONIESCHIFFE

Alex benutzt 2 Kolonieschiffe und dreht diese auf
die Rickseite. 2 Bevolkerungsmarker werden auf die
Bevolkerungsfelder des Sektors gelegt.



entsprechenden Resourcentafel darauf legen.

Von welcher Bevélkerungsleiste du den Bevélkerungsmarker
nehmen musst, wird durch das Symbol auf dem
Bevoblkerungsfeld angezeigt. Auf graue Bevolkerungsfelder
(siehe Seite 8) darfst du einen Bevolkerungsmarker deiner

Wahl legen. Kolonieschiffe sind die einzige Moglichkeit,
3EISPIEL: Bevolkerungsmarker in Sektoren zu platzieren.
ERKUNDEN
SEKTOR (KON-
TROLLIERT ADER .
MIT SCHIFF)
UNERLAUBTE Mit der Aktion ERKUNDEN darfst du neue Sektoren
PLATZIERUNG erkunden, um sie dann zu kolonisieren. Wihlst du diese
<:> ERLAUSTE Aktion, darfst du so oft erkunden, wie dein Aktivierungswert
PLATZIERUNG anzeigt. Um zu erkunden, wahle zunachst 1 von dir
kontrollierten Sektor oder einen Sektor mit mindestens 1
In der obigen Abbildung sind die Sektoren A deiner nicht-festgehaltenen Schiffe (siehe Seite 13). Dieser
und B erlaubt. wird Ausgangssektor genannt.
Wahle dann 1 angrenzende Zone, die an eine Kante —
N des Ausgangssektors angrenzt und auf der ein EHTriIEEl%Iég!IBS
ENTDECKUNGEN Wurmlochfragment abgebildet ist. i
3x +6 Materialien, 3x +5 Nimm den obersten Sektor vom Stapel des Rings, in dem
Forschung, 3x +8 Geld, 2x +2 sich die Zone befindet (I, Il oder i1}, und schau ihn dir an.
Materialien, +2 Forschung, +3 Platziere diesen Sektor oder lege ihn ab.
Geld: Erhalte die angegebenen o
Ressourcen. (Einmalig) ERKUNDETE SEKTOREN PLATZIEREN platziere den Sektor KEINE
3x Antiker-Technologie: Nimm dir so, dass zwischen ihm und dem Ausgangssektor ein ANTIKER
1 Technologie deiner Wahl mit den geringsten Wurmloch entsteht. (Ausnahme: Du hast die Technologie
Kosten, die du noch nicht besitzt, von der Wurmlochgenerator erforscht, siehe Seite 10).
Forschungsleiste (siehe Seite 10). Lege sie auf dein Ist auf dem Sektor ein Entdeckungsfeld abgebildet, lege
Tableau, ohne die Kosten zu zahlen. (Einmalig) verdeckt 1 Entdeckung darauf, sodass die 2 SP sichtbar 1 ANTIKER
3x Antiker-Kreuzer: Lege 1 deiner Kreuzer aus sind. Falls im Entdeckungsfeld 1 bzw. 2 Antiker-Symbole
dem Vorrat auf den Sektor, in dem du diese abgebildet sind, lege aulRerdem eine entsprechende
Entdeckung erhalten hast. (Einmalig) Anzahl Antiker darauf.
2x Antiker-Orbital: Lege 1 Orbital auf den Befindet sich ein Antiker auf dem Sektor, tust du o
Sektor, in dem du diese Entdeckung erhalten nichts weiter. 2 ANTIKER
hast und erhalte 2 Materialien @ (Einmalig) Befindet sich kein Antiker auf dem Sektor, nimm dir die
1x Antiker-Monolith: Lege 1 Monolith auf den Entdeckung. Entdeckungen auf Sektoren mit Antikern kannst
Sektor, in dem du diese Entdeckung erhalten du nur in der Kampfphase erhalten (siehe Seite 21).
hast. (Einmalig) Entscheide dich dann, ob du die Belohnung auf der
Vorderseite (siehe links) oder die 2 SP auf der Riickseite
14x Antiker-Schiffsteile: Wihle eines: erhalten willst. Ist die Belohnung eine einmalige Belohnung,
Lege das Schiffsteil auf eine deiner lege die Entdeckung in die Schachtel (nicht in den Vorrat)
Blaupausen auf ein Schiffsteilfeld zurlick und nimm dir die entsprechende Belohnung (siehe
deiner Wahl. Befindet sich auf dem links). Ist die Belohnung nicht einmalig, lege die Entdeckung
gewiinschten Feld der Blaupause wie links beschrieben aus. Méchtest du die 2 SP, lege das
bereits ein Schiffsteil, lege dieses in in Plattchen mit der SP-Seite nach oben neben dein Tableau.
den Vorrat zurlick ODER lege das Zuletzt darfst du die Kontrolle des Sektors tibernehmen.
Schiffsteil neben dein Tableau und Lege dazu 1 Einflussscheibe von deiner Einflussleiste auf das
lege es mit etner‘spateren Aktion B Einflussfeld des Sektors.
Verbessern auf eine Blaupause.
_ ERUIELY Arfiet-schiingivrdn ERKUNDETE SEKTOREN ABLEGEN Falls du den erkundeten
einer Blaup?use, lege sie in die Schachtel (nicht in den Sektor nicht anlegen willst, lege ihn offen auf den
Vorrat) zurtick. entsprechenden Ablagestapel (fiir Ring I, Il oder I11).
Myonenreaktor: Dieses Schiffsteil wird
auBerhalb der Schiffsteilfelder an eine Falls ein Sektorstapel leer ist, mische den entsprechenden
Blaupause gelegt. Ablagestapel und bilde daraus einen neuen Sektorstapel.
Antiker-Warpportal: Lege es in den Sektor, in Sind beide Stapel leer, kann dieser Ring nicht mehr weiter
dem du es erhalten hast. Dieser Sektor enthdlt erkundet werden.
2::3'[2': dvet’z;i??orﬁ?élrzv::h(gﬁsf r;PS ?: ;cc;rl :Sr:S Nachdem du so oft erkundet hast, wie dein Aktivierungswert
Plittchen (siche Seite 7). erlaubt oder du nicht mehr erkunden willst, ist die nachste
Person im Uhrzeigersinn am Zug.




FORSGHEN

Mit der Aktion FORSEHEN erforschst du neue Technologien.
Wahlst du diese Aktion, darfst du so oft forschen, wie dein
Aktivierungswert anzeigt. Um zu forschen, nimm dir

1 Technologie von der Technologie-Aufbewahrung und zahle die
entsprechenden Forschungs-Kosten ' . Die Kosten sind links
unten auf der Technologie abgebildet. Die Kosten reduzieren
sich um den Wert, der auf dem am weitesten links befindlichen,
freien Feld der entsprechenden Technologieleiste angegeben
ist. Alle Technologien besitzen jedoch Minimalkosten, die du auf
jeden Fall bezahlen musst.

Lege die Technologie dann auf das am weitesten links
befindliche freie Feld deiner Technologieleiste der
entsprechenden Kategorie. Besondere Regeln fiir seltene
Technologien werden weiter unten erldutert.

Gibt es kein freies Feld, darfst du diese Technologie nicht
erforschen. Du darfst keine Technologie erforschen, die sich
bereits auf deinem Tableau befindet und du darfst erforschte
Technologien nie ablegen.

Es existieren 4 Typen von Technologien:

[m| Schiffsteil: Bietet dir die Moglichkeit, deine Schiffe mit dem N
entsprechenden Schiffsteil zu verbessern (siehe Seite 12).

‘\‘ Bauplan: Bietet dir die Moglichkeit, bestimmte Schiffe oder
Strukturen zu bauen (siehe Seite 13).

%“’s Sofort: Bieten dir einen einmaligen Effekt beim Erforschen.
Dauerhaft: Bieten dir eine Fahigkeit, die bis zum Spielende

NAME DER TECHNOLAGIE

TR TR
MR

11X0931VN

MINIMALKOSTEN

aktiv bleibt.

/ L

Flir jede Technologieleiste erhaltst du am Spielende SP
entsprechend des Symbols auf dem am weitesten links
befindlichen leeren Feld dieser Leiste (bzw. auf dem Symbol
rechts von der Leiste, falls diese voll ist).

L iausiaﬂuuuf]l BAUISTHILD ’\

STARTTECHNDOLAGIEN Einige Spezies besitzen Starttechnologien
auf ihren Technologieleisten. Diese werden wie Technologie-
Plattchen behandelt und dirfen nicht durch andere

Technologien (iberdeckt werden.
COMIFOLO-HOLLE

SELTENE TECHNOLDGIEN Jede seltene
Technologie existiert nur 1 mal im Spiel.
Wenn du eine seltene Technologie erforschst,
entscheide dich zunachst, auf welche der

3 Technologieleisten du sie legen willst.

Die Kosten der seltenen Technologie reduzieren sich um den
Wert, der auf dem am weitesten links befindlichen, freien

Feld der gewdhlten Technologieleiste angegeben ist. Alle
Technologien besitzen jedoch Minimalkosten, die du auf jeden
Fall bezahlen musst. Lege sie dann auf das am weitesten links
befindliche freie Feld dieser Leiste.

Du darfst seltene Technologien nicht als Belohnung fiir die
Entdeckungen einer Antiker-Technologie wahlen.

ANMERKUNG Detaillierte Beschreibungen zu allen Technologien
findest du auf Seite 11.

SEISPIEL: FORSCHEN

Marcus hat bereits MONILITH und 3R3ITAL
auf seinem Tableau. Nun erforscht

er den FUSIINSANTRIED, eine Nano-
Technologie. Er musste 2 (. weniger
bezahlen. Da die Minimalkosten jedoch
3 betragen, muss er 3 bezahlen.

WURMLOGHGENERATIR Falls du die Technologie
WURMLOCHGENERATIR besitzt, darfst du die Aktionen
Bewegen und Beeinflussen auch zwischen 2
Sektoren ausfuhren, zwischen denen sich nur ein
Wurmlochfragment befindet; ein vollstandiges
Wurmloch ist nicht mehr notig. Beim Erkunden
darfst du 1 beliebige, an den Ausgangssektor
angrenzende Zone wahlen. Platziere den Sektor
50, dass sich zwischen ihnen mindestens ein
Wurmlochfragment befindet.

Es ist flir die Aktionen nicht wichtig, auf welchem der
beiden Sektoren sich das Wurmlochfragment befindet.

Beispiel: Marcus’ Schiff diirfte sich dank des
WURMLOCHGENERATORS auch nach B und C bewegen
(nicht nur nach A und E) bzw. B und C beeinflussen.

Beim Erkunden diirfte Marcus die Sektoren A, B, C und

E wie gezeigt platzieren.
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Neutronenbomben: Wenn du die Bevalkerung eines Sektors

angreifst, werden alle Bevolkerungsmarker entfernt
(siehe Seite 21).
Raumstation: Du darfst Raumstationen bauen.

Plasmakanone: Du darfst das Schiffsteil PLASMAKANINE in
deine Schiffe einbauen (auf deine Blaupausen legen).

Phasenschild: Du darfst das Schiffsteil PHASENSCHILD in deine
Schiffe einbauen (auf deine Blaupausen legen).

Bessere Forderung: Du darfst Bevolkerungsmarker auf den
verbesserten Bevdlkerungsfeldern fiir Mater|a1lenlﬁ|
platzieren.

Tachyonenreaktor: Du darfst das Schiffsteil TACHYONENREAKT)R
in deine Schiffe einbauen (auf deine Blaupausen legen).

Gluonencomputer: Du darfst das Schiffsteil GLIONENCOMPUTER
in deine Schiffe einbauen (auf deine Blaupausen legen).

Plasmarakete: Du darfst das Schiffsteil PLASMARAKETE in deine
Schiffe einbauen (auf deine Blaupausen legen).

RASTERTECHNOLOGIEN
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Gaussschild: Du darfst das Schiffsteil GAUSSSCHILD in deine
Schiffe einbauen (auf deine Blaupausen legen).

Fusionsreaktor: Du darfst das Schiffsteil FUSIONSREAKTIR in
deine Schiffe einbauen (auf deine Blaupausen legen).

Verbesserte Hiille: Du darfst das Schiffsteil VER3ESSERTE HILLE
in deine Schiffe einbauen (auf deine Blaupausen legen).

Positronencomputer: Du darfst das Schiffsteil
POSITRANENCOMPUTER in deine Schiffe einbauen (auf deine
Blaupausen legen).

Bessere Wirtschaft: Du darfst Bevélkerungsmarker auf den
verbesserten Bevolkerungsfeldern fir Geld 1—1 platzieren.

3 Tachyonenantrieb: Du darfst das Schiffsteil TACHYJNANTRIES in
deine Schiffe einbauen (auf deine Blaupausen legen).

J Antimateriekanone: Du darfst das Schiffsteil

DIANTENGITTER

+H O

o

ANTIMATERIEKANGNE in deine Schiffe einbauen (auf deine
Blaupausen legen).

Quantengitter: Du erhaltst 2 zusétzliche Einflussscheiben.
Lege sie sofort auf deine Einflussleiste. (Staple sie ggf. auf
dem am weitesten links befindlichen Feld.) Du darfst diese
Einflussscheiben wie gewohnt einsetzen.

NANOTECHNOLOGIEN

NANGRIGOTER

Nanoroboter: Dein Aktivierungswert fir die Aktion Bauen
erhaht sich um 1.

) Fusionsantrieb: Du darfst das Schiffsteil FUSIONSANTRIES in

deine Schiffe einbauen (auf deine Blaupausen legen).

Orbital: Du darfst Orbitale bauen.

Bessere Automation: Du erhaltst 1 zusatzliche
Einflussscheibe. Lege sie sofort auf deine Einflussleiste.
(Staple sie ggf. auf dem am weitesten links befindlichen
Feld.) Du darfst diese Einflussscheiben wie

gewohnt einsetzen.

Bessere Labore: Du darfst Bevolkerungsmarker auf den

: | verbesserten Bevolkerungsfeldern fur Forschung] ;

platzieren.

Monolith: Du darfst Monolithe bauen.

Wurmlochgenerator: Du darfst die Aktionen
| Erkunden, Bewegen und Beeinflussen auch
W7 zwischen 2 Sektoren ausfithren, zwischen
denen sich nur ein Wurmlochfragment befindet; ein
vollstédndiges Wurmloch ist nicht mehr nétig. Beim
Erkunden darfst du 1 beliebige, an den Ausgangssektor
angrenzende Zone wahlen (siehe Seite 10).

GO Artefaktschliissel: Erhalte fir jedes Artefakt
* ¢ in von dir kontrollierten Sektoren sofort
8057 jeweils 5 Ressourcen von 1 Typ deiner Wahl.
Du darfst fir jedes Artefakt eine andere
Ressource wahlen.

SELTENE TECHNOLOGIEN
EIEETY Antimateriespalter: Zerstért der Schaden
deiner Antimateriekanonen das Schiff, dem
(" der Wiirfel zugeordnet ist, darfst du
Uberzahligen Schaden anderen Schiffen zuweisen,
bei denen der entsprechende Wiirfel auch ein
Treffer gewesen ware.

® Conifold-Hiille: Du darfst das Schiffsteil
CONIFOLD-HILLE in deine Schiffe einbauen
(auf deine Blaupausen legen).

} Neutronenabsorber: Gegnerische
NEUTROINEN3OMBEN haben keinen Effekt, wenn
{~ deine Bevolkerung angegriffen wird.
Anmerkung: Dies beeinflusst nicht die Spezies-
Sonderregel der Planta.
220 Absorptionsschild: Du darfst das Schiffsteil
() A3SORPTIINSSCHILD in deine Schiffe einbauen
~ (auf deine Blaupausen legen).

RELTT® Tarnvaorrichtung: Fir jedes deiner Schiffe
P‘*: sind 2 gegnerische Schiffe notig, um es
[~ festzuhalten (siehe Seite 13).
EETTY Bessere Logistik: Dein Aktivierungswert fiir
3R 2 die Aktion Bewegen erhoht sich um 1.

LLIUT¥  Organische Hiille: Du darfst das Schiffsteil
ORGANISCHE HULLE in deine Schiffe einbauen
(" (auf deine Blaupausen legen).

WIS Solitonkanone: Du darfst das Schiffsteil
SOLITONKANDNE in deine Schiffe einbauen
" (auf deine Blaupausen legen).

:B Wechselantrieb: Du darfst das Schiffsteil
WECHSELANTRIE3 in deine Schiffe einbauen
(" (auf deine Blaupausen legen).

WL Warpportal: Lege das Warpportal sofort
-@ auf einen Sektor, den du kontrollierst.
&g Dieser Sektor besitzt nun ein Warpportal
und ist benachbart zu allen anderen Sektoren mit
einem Warpportal. Wer diesen Sektor am Spielende
kontrolliert, erhalt fiir das Warpportal 1 SP.
[ Flux-Rakete: Du darfst das Schiffsteil
FLUX-RAKETE in deine Schiffe einbauen (auf
("~ deine Blaupausen legen).
) Pico-Modulator: Dein Aktivierungswert flir
die Aktion Verbessern erhéht sich um 2.

Antiker-Labore: Ziehe sofort 1 Entdeckung
und entscheide dich, ob du die Belohnung
(" oder die 2 SP erhalten willst (siehe Seite 9).
(Lege den Antiker-Kreuzer bzw. das Antiker-Orbital
gef. in deinen Startsektor.)
B Nullpuntreaktor: Du darfst das Schiffsteil
NULLPUNKTREAKTR in deine Schiffe einbauen
(~ (auf deine Blaupausen legen).
Metasynthese: Du darfst
Bevolkerungsmarker auf allen verbesserten
" Bevdlkerungsfeldern platzieren.

NKTIONSPHASE




Mit der Aktion VERBESSERN darfst du deine Blaupausen
und damit deine Schiffe verbessern.

Sobald du eine Blaupause mit einem neuen Schiffsteil
verbesserst, erhalten sofort alle deine Schiffe dieses Typs
die entsprechende Verbesserung. Blaupausen zeigen also
die Schiffsteile an, die alle Schiffe des entsprechenden Typs
eingebaut haben.

Jedes Schiffsteil gehort zu (mindestens) 1 von 6 Kategorien,
die deinen Schiffen verschiedene Vorteile bringen (siehe
rechts), wenn die entsprechenden Schiffsteile eingebaut
sind. Jede Kategorie hat einen Wert, der durch die Zahl{en)
auf den Schiffsteilen bestimmt wird.

Wenn du den Gesamtwert einer Kategorie bestimmen
musst, zdhle die Werte aller entsprechenden Schiffsteile,
die in diesem Schiffstyp verbaut sind, zusammen.

Viele Schiffsteile benotigen Energie (wie rechts unten

auf dem Plattchen angegegeben). Um ein Schiffsteil
einzubauen, benotigst du ausreichend Energie, die von
deinen Energiequellen ‘k geliefert wird.

Wabhilst du diese Aktion, darfst du so oft verbessern, wie
dein Aktivierungswert anzeigt.

Um zu verbessern, flihre die folgenden Schritte
nacheinander aus:

1) Lege so viele Schiffsteile von deinen Blaupausen
zurtick in die Verbesserung-Aufbewahrung, wie du
mochtest. (Ausnahme: Lege Antiker-Schiffsteile in die
Schachtel zuriick.)

2) Lege 1 Schiffsteil deiner Wahl von der Verbesserung-
Aufbewahrung auf ein Schiffsteilfeld deiner Wahl auf einer
deiner Blaupausen, auf dem kein Plattchen liegt. Beachte
dabei die folgenden Einschrankungen:

e Du musst ggf. die gleichnamige Technologie auf einer
deiner Technologieleisten haben (siehe rechts).

Nur die Schiffsteile BILLE, NUKLEARANTRIES, NUKLEARREAKTAR,
ELEKTRONENCOMPUTER und IONENKANONE bendtigen keine
Technologie).

e Die Summe der bendtigten Energie eines Schiffs darf
die bereitgestellte Energie der Energiequellen nicht
Uberschreiten.

e Antriebe diirfen nicht auf die Blaupause der
Raumstation gelegt werden (angezeigt durch das E
-Symbol auf der Blaupause).

e Jedes andere Schiff bendétigt mindestens 1 Antrieb.

" 3ENGTIGT EINE

TECHNJLAGIE

INITIATIVE-
SYMBILE

BENDTIGTE
ENERGIE

KATEGURIEN DER SCHIFFSTEILE

WAFFEN | #  Im Kampf wirfst du fir jedes auf
dem Schiffsteil abgebildete Wiirfelsymbol

1 Wiirfel. Der Wurf bestimmt die Anzahl
deiner Treffer. Der Schaden, den eine

Waffe bei einem Treffer verursacht, wird
durch die Anzahl der Symbole # auf dem
Wiirfelsymbol auf dem entsprechenden
Schiffspldttchen angezeigt.

CIMPUTER + Computer erhdhen die Chancen
auf Treffer.

SCHILDE . Schilde verringern bei einem
gegnerischen Angriff die Chancen auf Treffer.

HILLEN @ Der Gesamtwert deiner Hillen

bestimmt, wie viel Schaden das Schiff
absorbieren kann, bevor es zerstort wird.

aNTRIESE () Der Gesamtwert deiner

1 Antriebe bestimmt, wie weit sich das Schiff

bewegen darf.

ENERGIEQUELLEN “ Der Gesamtwert deiner
Energiequellen bestimmt die verfligbare
Energie des Schiffs.

Manche Schiffsteile gehoren zu mehr als einer dieser
Kategorien. Man erkennt sie daran, dass auf ihnen mehrere
Kategorie-Symbole abgebildet sind.

RESSOURCEN-
e

TUSATILICHES
SCHIFFSTEIL

VORGEBRUCKTES
SCHIFFSTEIL

_FORM DER SCHIFFSMINIATUR
BAUKDSTEN FUR 1 SCHIFF

SCHIFFSTY?
SCHIFFSNAME

INITIATIVE-
SYM3iL

SCHIFFSTEIL-
FELD

SEISPIEL: VERBESSERN

Alex nutzt die Aktion VERBESSERN mit
einem Aktivierungswert von 2. Zuerst
entfernt Alex 1 FUSIONSANTRIE3 von der

1 PLASHAKANDNE auf das freie Feld und
1 GAUSSCHILD auf das zweite freie Feld.
Alex hat beide entsprechenden
Technologien auf dem Tableau.

Blaupause des Abfangjdgers und legt dann

INTERCEPTOR SLUEPRINT BEFORE

Alex’ Abfangjager produzieren nun 4 Energie (3 durch den NUKLEARANTRIES und 1 durch das Schiffsteil
auRerhalb der Blaupausenfelder), verbrauchen 4 Energie (2 durch den FUSIINSANTRIE3 und 2 durch die
’ PLASMAKANDNE), greifen mit 1 orangen Wirfel an (PLASHAKANINE) und besitzen einen Schild mit -1.

INTERCEPTOR BLUEPRINT AFTER




3AUKDSTEN
N3FANGJAGER: 3 €9, KREUZER: 5 €Y.
SCHLACHTSCHIFF: 8 €, RAUMSTATION: 3 €9,
aR31TAL: 4 €9, MINILITH: 10 €Y

SEISPIEL BAUEN

Alex nutzt die Aktion
Bauen mit einem
Aktivierungswert von 2.
Das Bauen von 1
Kreuzer kostet

5 Materialien 0,
das Bauen von 1
Schlachtschiff im
Nachbarsektor kostet
8 Materialien o

Mit der Aktion BAUEN darfst du neue Schiffe und

Strukturen bauen.

Wihlst du diese Aktion, darfst du so oft bauen, wie dein
Aktivierungswert anzeigt. Um zu bauen, wahle 1 Schiff oder
1 Struktur, zahle die Materialien-Kosten e (siehe links) und
platziere die entsprechende Miniatur in einen Sektor, den du
kontrollierst.

Beachte dabei folgende Einschrankungen:

* Um eine Raumstation, einen Monolithen oder ein Orbital
zu bauen, musst du die gleichnamige Technologie auf
deinen Technologieleisten haben (siehe Seite 10).

¢ In jedem Sektor darf sich hochstens 1 Monolith und
1 Orbital befinden.

SEISPIEL: BEWEGEN
Der Gesamtwert der Antriebe von Marcus’
Abfangjagern betragt 2 (2 NUKLEARANTRIEBE), der seiner
Kreuzer betragt 3 (1 TRGHYONENANTRIEB).

Er wahlt die Aktion Bewegen (Aktivierungswert 3) und
bewegt seinen Abfangjdger zweimal (je 2 Sektoren
weit) und seinen Kreuzer einmal (3 Sektoren weit).

Der Gesamtwert der Antriebe von Marions
Abfangjagern betragt 2. lhr Aktivierungswert beim
Bewegen ist 3. Sie bewegt ihren ersten Abfangjager
1 Sektor weit. Dort wird er vom gegnerischen
Abfangjager festgehalten und darf sich nicht weiter
bewegen (obwohl der Antrieb dies erlauben
wiirde). Der zweite Abfangjager bewegt sich

durch diesen Sektor, da er nicht festgehalten wird.
Marion entscheidet sich dafir, sich kein drittes

Mal zu bewegen.

Wil O g i me
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Mit der Aktion BEWEGEN darfst du deine Schiffe bewegen.
Wahlst du diese Aktion, darfst du so oft bewegen, wie dein
Aktivierungswert anzeigt.
Um zu bewegen, wahle 1 deiner Schiffe und bewege es
hochstens so viele Sektoren weit, wie der Gesamtwert der
Antriebe dieses Schiffstyps betrdgt. Beachte dabei folgende
Einschrankungen:
¢ Schiffe diirfen sich nur van einem Sektor zu einem
anderen bewegen, wenn die beiden Sektoren
durch ein Wurmloch verbunden sind (Ausnahme:
WURMLOCHGENERATAR, siehe Seite 10).
¢ Schiffe konnen sich nicht in eine Zone bewegen.
e Festgehaltene Schiffe kbnnen einen Sektor
nicht verlassen.

FESTHALTEN Jedes gegnerische Schiff in einem Sektor halt 1
deiner Schiffe fest. Hast du mehr Schiffe, als es gegnerische
Schiffe im Sektor gibt, darfst du wahlen, welche Schiffe
festgehalten sind und welche nicht.

Das VGZ hdlt alle Schiffe im Galaktischen Zentrum fest.
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Mit der Aktion BEEINFLUSSEN kannst du die Kontrolle
Uber Sektoren erlangen oder aufgeben, indem du deine
Einflussscheiben versetzt.

Wahilst du diese Aktion, darfst du so oft beeinflussen, wie
dein Aktivierungswert anzeigt und zusatzlich bis zu 2 deiner
Kolonieschiffe auf die Vorderseite drehen.

Um zu beeinflussen, nimm 1 Einflussscheibe von deiner
Einflussleiste oder einem Sektor, den du kontrollierst. Lege
sie entweder

» auf deine Einflussleiste zurlick

oder

¢ auf das Einflussfeld eines unkontrollierten Sektors, in
dem sich 1 oder mehrere deiner aber keine gegnerischen
Schiffe befinden

oder

¢ auf das Einflussfeld eines unkontrollierten Sektors, in
dem sich keine gegnerischen Schiffe befinden und der
durch ein Wurmloch mit einem Sektor verbunden ist,
den du kontrollierst oder in dem sich nur deine aber

keine gegnerischen Schiffe befinden. (Ausnahme:
WURHLICHGENERATYR, siehe Seite 10).

Du darfst in einem Zug denselben Sektor hdchstens einmal
beeinflussen.

EINE EINFLUSSSCHEIBE AUS EINEM SEKTOR ENTFERNEN
Entfernst du eine deiner Einflussscheiben aus einem Sektor,
lege sofort alle Bevolkerungsmarker aus diesem Sektor
zuriick auf die entsprechenden Bevolkerungsleisten auf
deinem Tableau. Befand sich der Bevdlkerungsmarker auf
einem grauen Bevolkerungsfeld, darfst du wahlen, auf
welche Leiste du ihn zurlick legst. Befand er sich auf einem
Orbital, darfst du wahlen, ob du ihn auf die Forschungs- oder
Geldleiste legst.

ANMERKUNG Miisste ein Bevélkerungsmarker auf eine volle
Bevolkerungsleiste gelegt werden, lege ihn stattdessen auf
eine andere Bevélkerungsleiste deiner Wahl.

SEISPIEL: BEEINFLUSSEN

Alex nutzt die Aktion Beeinflussen (Aktivierungswert 2). Die
erste Einflussscheibe nimmt Alex von der Einflussleiste und
legt sie in Sektor A .

Die zweite Einflussscheibe nimmt Alex aus einem
kontrollierten Sektor p und legt sie auf die Einflussleiste
zuriick. Zuletzt dreht Alex 2 Kolonieschiffe auf die
Vorderseite.
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Nachdem du in der Aktionsphase gepasst hast, bist du

trotzdem erneut am Zug, wenn du an die Reihe kommst. Du

darfst dann nur noch Reaktionen ausfiuhren.

Um eine Reaktion auszufiihren, lege die am weitesten links

befindliche Einflussscheibe von deiner Einflussleiste auf das

entsprechende Reaktionsfeld deiner Reaktionsleiste auf der

Ruckseite deiner Kurzzusammenfassung.

Alle Reaktionen haben einen Aktivierunsgwert von 1,

unabhé&ngig von deiner Spezies und deinen Technologien.

Folgende Reaktionen stehen dir zur Auswahl:

) VER Ac BNUEN P~ BEWEGEN )

Technologien, die deinen Aktivierungswert erhchen,
beeinflussen nur Aktionen, keine Reaktionen!

SEISPIEL: REAKTIONEN

Alex nutzt die Reaktion Bauen
und legt dazu 1 Einflussscheibe
von der Einflussleiste auf

das entsprechende Feld der
Reaktionsleiste.

AKTIONSPHASE | 2Encrian] aaca [ahssen}—
KAMPFPHASE | IN R3STEIGENIER SEXTARNUHMER
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SEISPIEL: DIPLOMATISCHE BEZIEHUNGEN

Im folgenden Beispiel kénnen nur Marion

und Marcus eine diplomatische Beziehung
eingehen. Alex und Marcus kénnen sich

keine diplomatische Beziehung anbieten,

da sich Marcus’ Abfangjager in Alex’ Sektor
befindet. Alex und Marion kénnen sich keine
diplomatische Beziehung anbieten, da sich ihre
Abfangjager im gleichen Sektor befinden.

Hier darfst du
1 Botschafter-
oder Ansehen-

Plattchen ablegen.

Hier darfst du nur
1 Botschafter-

Plattchen ablegen.

Hier darfst du
nur 1 Ansehen-

Plattchen ablegen.

VERRITER h—

DIPLOMATIE (NUR BEI =24 PERSONEN)

" Gehst du mit einer anderen Person eine diplomatische Beziehung ein,

darfst du mit ihr 1 Botschafter austauschen. Dadurch erhéht sich deine
Ressourcenproduktion und du erhéltst SP, wenn der Botschafter am
Spielende noch auf deinem Tableau liegt.

Diplomatische Beziehungen darfst du nur im Spiel zu viert, flinft oder
sechst eingehen.

Du darfst jederzeit in deinem Zug der Aktionsphase einer anderen
Person anbieten, mit dir eine diplomatische Beziehungen einzugehen.

Um dies anzubieten, darfst du das Verrater-Plattchen nicht haben und
musst auf deiner Ansehensleiste Platz haben, um ein Botschafter-
Plattchen darauf zu legen.

Du darfst Ansehen-Plattchen jederzeit auf einen anderen Platz oder
zurtick in den Ansehen-Beutel legen, um Platz flr einen Botschafter
zu schaffen.

Wahle dann 1 Person, mit der du eine diplomatische Beziehung
eingehen willst. Dabei darfst du nur eine Person wahlen,

* die einen Sektor kontrolliert, der durch ein Wurmloch mit
einem Sektor, den du kontrollierst, verbunden ist.

e die keinen Sektor kontrolliert, in dem sich eines deiner
Schiffe befindet.

¢ die kein Schiff besitzt, dass sich in einem von dir
kontrollierten Sektor bzw. einem Sektor mit mindestens 3OTSCHAFTER
1 deiner Schiffe befindet.

* mit der du noch keine diplomatische Beziehung hast.

» die das Verraterplatchen nicht hat.

» die auf ihrer Ansehensleiste Platz hat, um ein Botschafter-
Plattchen darauf zu legen.

Sage an, dass du mit dieser Person eine diplomatische Beziehung
eingehen willst. Diese Person muss sich dann entscheiden, ob sie
das Angebot annimmt oder ablehnt.

Lehnt sie das Angebot ab, fahre einfach mit deinem Zug fort.
Stimmt sie dem Angebot zu, macht jeweils folgendes:

Gib der anderen Person 1 Botschafter und setze

1 Bevolkerungsmarker von einer Bevolkerungsleiste deiner Wahl
darauf. Lege den Botschafter, den du erhaltst, auf ein freies Feld
deiner Ansehensleiste, auf das du einen Botschafter legen darfst
(siehe links).

Diplomatische Beziehungen bleiben bis zum Spielende bestehen. Du
darfst Botschafter nicht freiwillig ablegen.

Nur ein Akt der Aggression bricht die diplomatische Beziehung. Als

Akt der Aggression zahlt, wenn sich mindestens 1 deiner Schiffe am

Ende von einem deiner Ziige in einem Sektor mit mindestens einem

Schiff der anderen Person oder in einem von der anderen Person

kontrollierten Sektor befindet. Diplomatische Beziehungen verhindern

nicht das Festhalten von Schiffen.

Beachte, dass das Hindurchbewegen durch einen Sektor keinen Akt m
der Aggression darstellt, falls deine Schiffe dort nicht festgehalten

werden (zum Beispiel durch die TRRHVORRICHTUNG)!

DIPLOMATISCHE BEZIEHUNGEN 3RECHEN Werden diplomatische
Beziehungen gebrochen, gib den entsprechenden Botschafter
mitsamt des Bevolkerungsmarkers an die entsprechende Person
zurtick. (Gleichzeitig erhéltst du deinen Botschafter zurlick.) Lege den
Bevolkerungsmarker auf eine Bevolkerungsleiste deiner Wahl.

Wer den Akt der Aggression verursacht hat, nimmt sich das Verrater-
Plattchen, egal wo oder bei wem es sich gerade befindet. Wer das
Verrater-Plattchen am Spielende hat, verliert 2 SP.



Marcus (Terraner), Marion (Planta), Efic (Mechanema) und
Alex (Hydranische Bewegung) haben bereits einige Runden
gespielt, Sektoren erobert und ihre Zivilisationen entwickelt.
Marcus beginnt diese Aktionsphase.

Marcus wihlt die Aktion BAUEN und legt die am weitesten
links befindliche Einflussscheibe auf das Feld Bauen in seiner
Aktionsleiste [l Er baut 1 Kreuzer und 1 Orbital fir insgesamt
9 Materialien e Dazu bewegt er seinen Lagermarker 9
Felder zurtick. Die erforderliche Technologie fiir das Orbital
liegt auf seinem Tableau. Marcus legt das Orbital und den
Kreuzer auf seine Sektoren|l]. Marcus ’ Aktion ist zu Ende. Als
nachstes ist Marion am Zug.

Marion wahlt die Aktion ERKUNDEN. Sie wahit den
Ausgangssektor und die zu erkundende Zone aus und sieht
sich den obersten Sektor des entsprechenden Stapels

(in diesem Fall ein mittlerer Sektor (I1)) an. Sie muss

sich entscheiden, ihn zu platzieren oder abzulegen und
platziert ihnE]. Sie dreht den Sektor so, dass 1 vollstiandiges
Wurmloch zwischen dem Ausgangssektor und dem
erkundeten Sektor entsteht. Sie legt 1 Entdeckung auf

das Entdeckungsfeld, die sie sofort nehmen darf, da sich
keine Antiker im Sektor befinden. Marion entscheidet sich
daflir, die SP zu erhalten. Sie legt die Entdeckung neben

ihr Tableau. AulRerdem iibernimmt sie die Kontrolle tiber
diesen Sektor, indem sie ihre am weitesten links befindliche
Einflussscheibe von ihrer Einflussleiste auf das Einflussfeld
des Sektors legtfll. Zum Schluss entscheidet sie sich noch
dazu, das Geld- und das Forschungsfeld dieses Sektors zu
kolonisieren. Sie dreht dazu 2 ihrer Kolonieschiffe auf die
Ruickseite und legt die entsprechenden Bevolkerungsmarker
von ihren Bevolkerungsleisten auf den Sektor[l. Da der
Aktivierungswert der Planta 2 betragt, erkundet Marion
einen weiteren SektorE im duBeren Ring (Ill). Ihr gefallt
der gezogene Sektor nicht, daher legt sie ihn auf den
entsprechenden Ablagestapel.

Nun wahlt [Effig seine Aktion. Er entscheidet sich fiir
VERBESSERN und legt seine Einflussscheibe entsprechend. Sein
Aktivierungswert betragt 3. Er entfernt zuerst

1 ELEKTRINENCANPUTER von der Blaupause seines Abfangjagers[§
und nimmt insgesamt 1 PLASMARAKETE, 1 POSITRONENCAMPUTER und
1 [ONENKANDNE aus der Verbesserung-Aufbewahrung. (Eigentlich
musste er das nacheinander machen, aber meistens macht das
nichts aus.) Er legt die PLASMARMKETE auf die Blaupause seines
Abfangjagersll und den POSITRONENCOMPUTER und die IONENKININE
auf die Blaupause des Kreuzers[J. Die fiir PLASHARAKETE and
POSITRONENCOMPOTER bendtigten Technologien hat Erfic auf seinem
Tableau]

Alex wahlt die Aktion FURSCHEN und legt 1 Einflussscheibe

auf das entsprechende Feld. Alex wahlt NINJRDBITER von der
Technologie-Aufbewahrung. Auf Alex’ Tableau liegen bereits 4
Nanotechnologien, daher reduzieren sich die Kosten um o
Die Minimalkosten fiir NINJRI3DTER betragen jedoch

2 Forschung - . Alex bezahlt und bewegt den Lagermarker fiir
Forschung um 2 Felder zurlick. Die Technologie NANJROBITER wird
zu den anderen Nanotechnologien in die Leiste gelegt [l

Da der Aktivierungswert der Hydranischen Bewegung 2 betragt,
erforscht Alex auch noch den WIURMLICHGENERATOR. Die Kosten
reduzieren sich nun um o, sodass Alex noch 8 Forschung
bezahlen muss. Zuletzt wird auch diese Technologie auf das
Tableau gelegt Il



sem Beispiel werd:

auf d

Marcus ist wieder am Zug. Er benutzt die Aktion ERKUNDEN
und platziert einen Sektor des dueren Rings (II1) mit 2
Antiker-Symbolen im Entdecksungsfeld. Er zieht 1 Entdeckung
und legt sie und 2 Antiker auf den Sektor [H. Er darf die
Kontrolle (iber den Sektor nicht Gibernehmen, da feindliche
Schiffe im Sektor sind.

Marion ERKUNDET erneut. Dieses Mal wihlt sie eine Zone

im duReren Ring (Ill) und platziert den Sektor, den sie auch
sogleich kontrolliert. Von dort aus wahlt sie erneut eine Zone
im duReren Ring (Ill) und platziert (und kontrolliert) den Sektor
Bl Danach dreht sie 2 ihrer Kolonieschiffe auf die Riickseite
und legt jeweils 1 Bevolkerungsmarker von den Ressourcen
Materialien und Geld auf den ersten Sektor. Sie darf Marker
auf verbesserte Bevélkerungsfelder flir Materialien legen
da sie die Technologie 3ESSERE FORDERUNG hat . Die restlichen
Bevdlkerungsfelder bleiben leer, da alle ihre Kolonieschiffe

auf der Riickseite liegen. Marions neuester Sektor ist durch
ein Wurmloch mit Marcus’ Sektor verbunden m Daher

darf sie Marcus eine diplomatische Beziehung anbieten.
Marcus stimmt zu und beide tauschen einen Botschafter

mit einem Bevélkerungsmarker von ihrer Bevolkerungsleiste
aus. Die Botschafter legen sie jeweils auf die Felder ihrer
Ansehensleiste. Marcus besitzt kein freies Feld und legt daher
zundchst ein Ansehen-Plattchen in den Beutel zuriick[fi].

[Efie passt. Er dreht seine Kurzzusammenfassung auf die
Riickseite, sodass die Reaktionsleiste sichtbar wird .

Er nimmt sich den Startmarker und 2 Geld ', da er zuerst
gepasst hat.

Alex wahlt die Aktion SEWEGEN. Alex bewegt 2 Abfangjager in
einen Sektor, der drei weiRe Abfangjager enthaltE].

(Der WURMLOCHGENERATIR erlaubt es Alex’ Schiffen, den Sektor
durch das Wurmlochfragment zu betreten.) Alex und e
haben eine diplomatische Beziehung miteinander, die

fHn von‘AIex durch einen Akt‘ der Aggression gebrochen Marion wahlt die Aktion BEEINFLUSSEN (Aktivierungswert 2). Sie
wird. Beide nehmen deshalb ihre Botschafter und verschiebt 2 Einflussscheiben aus von ihr kontrollierten Sektoren

Eﬁyolherungzn;arl;ir ;uru;k.iAlex glrrf‘:mt gaslVErrater- h ohne Bevélkerungsmarker. Die erste Scheibe Bl legt sie in einen
alHgROgH CErGIne Ciginas Rejnaeel R en et unkontrollierten Sektor mit 2 Bevolkerungsfeldern und den

eingehen, b151emz-ind anﬂders das Verra.terplattchen erhﬂ‘."lt' zweiten legt sie zurlick auf ihre Einflussleiste. Danach dreht
Falls Alex das Verraterpléttchen am Spielende noch besitzt, sie 2 Kolonieschiffe auf die Vorderseite und dreht diese sofort
kostet das 2 SP. wieder auf die Riickseite, um 2 Bevélkerungsmarker in den neu
kontrollierten Sektor zu legen 8.

Nun ist Marcus am Zug. Er passt ebenfalls und dreht seine
Kurzzusammenfassung auf die Riickseite.

Erfie hat schon gepasst und darf nun 1 REAKTION ausfihren
oder passen. Er vermutet, dass 3 Abfangjager in seinem Sektor
nicht ausreichen werden. Daher wahlt er die Reaktion SEWEGEN
aus und legt 1 Einflussscheibe auf seine Reaktionsleiste P}, Er

bewegt einen Kreuzer in den entsprechenden Sektor FZ3.

Alex wahlt die Aktion BEWEGEN und bewegt 1 zusatzlichen
Abfangjager und 1 Kreuzer in den Sektor mit den anderen
SchiffenFH (der FUSIANSANTRIES des Kreuzers ermaglicht, dass er
sich 2 Sektoren weit bewegt).

Marcus passt erneut. Marion, [Efie und Alex passen nun
ebenfalls. Da nun alle Kurzzusammenfassungen auf die
Riickseite gedreht wurden, endet die Aktionsphase sofort und
die Kampfphase beginnt.




Die Kampfphase besteht aus 3 Abschnitten:

1) GEFECHTE 3ESTIMMEN
2) GEFECHTE N3HANDELN
3) NACHWIRKUNGEN ABWICKELN

Zum besseren Verstandnis werden zundchst die wichtigsten
Konzepte der Kampfphase erldutert.

ALLGEMEINES in jedem Sektor, in dem sich Schiffe von 1
Person und Marker und/oder Schiffe einer anderen Person
bzw. neutrale Schiffe (Antiker, Wéchter, das VGZ) befinden,
findet ein Gefecht statt. Ein Gefecht besteht aus 1 oder
mehreren Kampfen. Kampfe finden immer zwischen genau 2
Parteien statt.

Je friiher sich ein Schiff oder Marker einer Partei in einem
Sektor befand, desto spater kimpft diese Partei. Wessen
Marker oder Schiff sich friiher in einem Sektor befand, ist in
einem Kampf der Verteidiger (siehe S. 20).

PARTEIEN Die einzelnen Teilnehmer (Personen bzw. neutrale
Schiffe) eines Kampfes werden Parteien genannt.

KAMPFRUNDE Ein Kampf wird tiber mehrere Kampfrunden
ausgefiihrt und endet sofort, wenn sich von 1 der Parteien
kein Schiff mehr im Sektor befindet.

In jeder Kampfrunde werden alle Schiffstypen aktiviert,
beginnend bei den Schiffen mit der hdchsten Initiative.

Bei der Aktivierung entscheidet der Besitzer der Schiffe, ob er
mit ihnen angreifen oder den Schiffstyp zurlickziehen will.
Zum Angreifen werden Wiirfel abhangig von den eingebauten
Schiffsteilen mit dem Ziel geworfen, Treffer zu verursachen,
Schaden anzurichten und die gegnerischen Schiffe

Zu zerstoren.

INITIATIVE Die Initiative bestimmt die Aktivierungsreihenfolge
der Kampfrunde. Die Initiative ist die Summe der
Initiativesymbole A aller Schiffsteile auf der Blaupause dieses
Schiffstyps.

Bei einem Gleichstand haben die entsprechenden Schiffe

des Verteidigers die héhere Initiative. Haben mehrere

deiner Schiffstypen die gleiche Initiative, werden sie alle
gleichzeitig aktiviert.

ANGRIFFE Es gibt 2 Angriffstypen: Raketenangriffe und
Kanonenangriffe.

Raketenangriffe werden nur einmalig zu Beginn eines
Kampfes ausgefiihrt.

Kanonenangriffe finden in jeder Kampfrunde statt.

Bei einem Angriff wirfst du 1 Wiirfel der entsprechenden
Farbe fiir jedes zugehdorige Wiirfelsymbol auf der Blaupause
der aktivierten Schiffe. (Bei einem Raketenangriff werden nur
die Wurfel der Raketen geworfen, bei einem Kanonenangriff
die Wiirfel von Kanonen und Geschiitzen.) Du musst stets
wissen, welcher Wurfel zu welchem Schiffstyp gehort. Wirf
alle diese Wiirfel gleichzeitig. Ordne jeden Wiirfel dann einem
gegnerischen Schiff deiner Wahl zu, um Treffer und Schaden
zu bestimmen (siehe Seite 22-23).

SEISPIEL: KAMPFREIHENFOLGE

2 von Marcus’ Schiffen befanden sich
bereits im Sektor. Zuerst hat Marion 1 Schiff
dorthin bewegt [ll, dann Alex 2 Schiffe i
Marion und Alex kampfen deshalb zuerst
gegeneinander (Marion ist Verteidiger).
Danach kampft der Sieger gegen Marcus
(Marcus ist Verteidiger).

Marcus’ Abfangjager haben eine Initiative von 4

(2 durch den Schiffstyp + 2 durch den FUSIJNSANTRIES).
Alex’ Schlachtschiffe haben eine Initiative von 3 (0 durch
den Schiffstyp und jeweils 1 durch die 3 NUKLEARANTRIEBE).

3EISPIEL: :
SCHIFFSKAMPFWURFEL

Durch die oben

abgebildeten
Blaupausen durfte
Marcus 3 gelbe
Wirfel (je 1 pro
IONENKANDNE auf
jedem Abfangjdger)
werfen. Alex dirfte
2 gelbe und 2 orange
Wiirfel werfen.

N
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SEISPIEL: RUCKZUG

Marion entscheidet sich dazu, ihren Abfangjager
aus Sektor A zurlickzuziehen. Sie darf sich zu

Sektor B (nur ihre Einflussscheibe) aber nicht nach
C (nicht unter ihrer Kontrolle), D (leer) oder E
(enthalt gegnerische Schiffe) zurilickziehen. Markus’
Abfangjager in beiden Sektoren durften sich nicht
zurlickziehen.

39

TREFFER Wiirfel, die mindestens 1 Schadenssymbol #
anzeigen, verursachen stets einen Treffer. Eine leere Seite
verfehlt immer (Fehlschuss).

Manche Wirfelseiten zeigen eine Ziffer. Bei ihnen musst du
zunachst bestimmen, ob sie Treffer verursachen, abhéngig
von deinem Schiff und dem gegnerischen Schiff, dem der
Wiirfel zugeordnet ist.

Zahle dazu den Computerwert deines Schiffstyps, zu dem
der entsprechende Wiirfel gehort (also die Summe der
Werte all deiner Computer auf diesem Schiffstyp), zum
Ergebnis des Wurfs hinzu und ziehe den Schildwert des
gegnerischen Schiffs ab. Betrdgt der Wert mindestens 6,
verursacht der Wiirfel einen Treffer.

SCHADEN Jeder Treffer verursacht Schaden in Hohe der
Schadenssymbole # auf dem zugehorigen Schiffsteil
(bzw. der entsprechenden Seite des Wiirfels). Erhélt ein
Schiff mehr Schaden als sein Hillenwert (Gesamtwert
seiner Hillen) betragt, hast du es zerstort. Sobald du ein
gegnerisches Schiff zerstorst, lege die Miniatur vor dich,
um am Ende des Kampfes einen Uberblick zu erhalten,
wie viele Ansehen-Plattchen du ziehen darfst (siehe Seite
21). Uberschissiger Schaden darf nicht auf andere Schiffe
verteilt werden.

Lege eine entsprechende Anzahl Schadensmarker neben
jedes Schiff, das nicht zerstort wurde.

RUCKIUG Um dich zurtickzuziehen, musst du alle deine
Schiffe des gerade aktivierten Typs auf die Kante zu einem
benachbarten Sektor legen, der durch ein Wurmloch

mit dem aktuellen Sektor verbunden ist. (Ausnahme:
WURMLOCHGENERATR, siche Seite 10). Du musst diesen
benachbarten Sektor kontrollieren und es diirfen sich

keine gegnerischen Schiffe darin befinden. (Gibt es keinen
solchen Sektor, darfst du dich nicht zurlickziehen.) In diesen
benachbarten Sektor werden sich die Schiffe zurtickziehen.

Bei der nachsten Aktivierung dieser Schiffe bewegen sich
diese Schiffe in den benachbarten Sektor und verlassen
dadurch den Kampf. Bei dieser Aktivierung diirfen die Schiffe
nicht mehr angreifen. (Sie diirfen bis zu dieser Aktivierung
aber wie (iblich angegriffen werden.)

Endet der Kampf in der Runde, in der die Schiffe auf die
Kante gelegt werden, bleiben sie im entsprechenden Sektor.
Endet der Kampf in der Kampfrunde, in der sich die Schiffe
in den benachbarten Sektor bewegen wiirden, werden sie in
den entsprechenden Sektor bewegt.

TREFFER UND SCHADEN VN NEUTRALEN SCHIFFEN Sobald du
gegen neutrale Schiffe kimpfst, wirft eine andere Person
deiner Wahl die entsprechenden Wiirfel. Falls moglich,
werden dabei die Wiirfel so zugewiesen, dass zuerst
moglichst viele deiner Schlachtschiffe zerstort werden,

dann moglichst viele Kreuzer und zuletzt moglichst viele
Abfangjager. (Raumstationen kénnen nie in einen Kampf mit

3EISPIEL: KAMPF GEGEN
NEUTRALE SCNHIFFE

Der Antiker wirft eine 5 und
¢ und verursacht somit 2
Treffer. Der Abfangjager ist

-
das einzige Schiff, dass zerstort

werden kann. lhm wird also 1 g

Wiirfel zugewiesen. Der zweite @
Wiirfel wiirde an allen verbleibenden Schiffen 1 Schaden
anrichten, also wird er dem Schlachtschiff zugewiesen.
Der Schaden wird mit 1 Schadensmarker angezeigt.

V-




neutralen Schiffen verwickelt sein.) Kann dabei kein Schiff (mehr)
zerstort werden, mussen die Wiirfel so zugewiesen werden, dass der
groRtmogliche Schaden verursacht wird.

Im Falle eines Gleichstandes wird der Schaden zuerst einem
Schlachtschiff zugewiesen (falls méglich), dann einem Kreuzer (falls
moglich) und zuletzt einem Abfangjager.

Bestimmt alle Sektoren, in denen sich Schiffe von 1 Person und
Marker und/oder Schiffe einer anderen Person bzw. neutrale
Schiffe (Antiker, Wachter, das VGZ) befinden. Dort findet jeweils ein
Gefecht statt.

Handelt die Gefechte in absteigender Reihenfolge der
Sektornummer ab.

Fihrt fir jeden Sektor, in dem ein Gefecht stattfindet, die folgenden 7
Schritte nacheinander durch:

2a) Bestimmt die Reihenfolge der Kdmpfe

Kémpfe finden immer zwischen genau 2 Parteien statt. Befinden sich
mehr als 2 Parteien in einem Sektor, kimpfen zunéchst die Parteien,
die zuletzt in diesem Sektor angekommen sind. (Entscheidend ist dabei
jeweils das erste Schiff bzw. der erste Marker der jeweiligen Partei, der
sich im Sektor befand.)

Kémpfe werden so lange abgehandelt, bis sich nur noch 1 Partei im
Sektor befindet.

2b) Bestimmt Angreifer und Verteidiger des Kampfes
Die Partei eines Kampfes, von der sich friither ein Schiff oder Marker
im Sektor befand, ist der Verteidiger, die andere Partei der Angreifer.
Antiker, Wachter und VGZ sind also stets Verteidiger.

2c) Bestimmt die Initiative
Bestimmt die Initiative jedes am Kampf beteiligten Schiffstyps und
damit die Reihenfolge der Aktivierungen (siehe 2e)).

2d) Feuert Raketen ab
Beginnend bei der hichsten Initiative und dann in absteigender
Reihenfolge fiihren die Schiffe jedes Schiffstyps einen Raketenangriff

aus (sofern im Schiff Raketen eingebaut sind, siehe Angriff auf Seite 18).

2e) Fuhrt die Kampfrunden aus

Flihrt so lange nacheinander Kampfrunden aus, bis sich nur noch 1
Partei im Sektor befindet.

Miissen weitere Kdmpfe im Sektor ausgetragen werden, fiihrt erneut
die Schritte 2b—e aus.

Wurden alle Kédmpfe im Sektor ausgetragen, fahrt mit Schritt 2f) fort.

PATT Kommt es in einem Kampf zu einer Situation, bei der es fiir keine
der Parteien mehr moglich ist, ein gegnerisches Schiff zu zerstéren
(indem zum Beispiel alle am Kampf beteiligten Schiffe nur Raketen
eingebaut haben oder gar keine Waffen besitzen), miissen sich die
Schiffe des Angreifers bei ihrer Aktivierung zuriickziehen (siehe Seite
19). Konnen sich die Schiffe nicht zurtickziehen, werden sie zerstort.
(Der Verteidiger darf sie nicht vor sich legen.)

2f) Ansehen-Plattchen ziehen

Diesen Schritt fiihren alle Personen, die am Gefecht beteiligt waren,
nacheinander aus. Es beginnt, wer zuerst im Sektor angekommen war,
also die Person, die zuletzt Verteidiger war. Dann folgt die Person, die
davor Verteidiger war usw. Als Letztes ist die Person an der Reihe, die
zuerst Angreifer war.

N
SEISPIEL: RAKETEN '
Alle Schiffstypen mit Raketen
fuhren in absteigender
Reihenfolge ihrer Initiative einen
Raketenangriff aus. Wenn deine Schiffe
an der Reihe sind, wirf so viele Wirfel,
wie auf den Schiffsteilen der zugehérigen
Blaupause angegeben sind (z. B. 2 orange
Wiirfel fir jede PLASMARAKETE).

PLASHARAKETE
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3EISPIEL: BEVOLKERUNG ANGREIFEN

Marcus’ Abfangjager greifen Alex’ Bevolkerung
mit ihren PLASMAKANONEN an. Marcus wirft 3 orange
Wirfel. 1 Wuirfel trifft (# ist immer ein Treffer);

die anderen nicht. Marcus entfernt 2 blaue
Bevolkerungsmarker aus dem Sektor.

Wenn du an die Reihe kommist, ziehe die folgende Anzahl

Ansehen-Plattchen aus dem Ansehensbeutel, niemals jedoch

mehr als 5, und schau sie dir an:

¢ 1 Plattchen, falls du an mindestens 1 Kampf beteiligt warst.

e 1 Plattchen fur jeden gegnerischen Abfangjager und/
oder Antiker und/oder jede Raumstation, den bzw. die du
zerstort hast.

« 2 Plattchen fiir jeden gegnerischen Kreuzer und/oder Wachter,
den du zerstort hast.

e 3 Plattchen fur jedes gegnerische Schlachtschiff, das du
zerstort hast.

e 3 Plattchen fur das Zerstoren des VGZ.

Wahle dann héchstens 1 der gezogenen Plattchen aus und

lege es verdeckt auf ein Feld deiner Ansehensleiste, auf das du
ein Ansehen-Plattchen legen darfst (siehe Seite 15). Lege alle
anderen gezogenen Plattchen in den Beutel zuriick. Ist kein freies
Feld vorhanden, darfst du 1 Ansehen-Plattchen in den Beutel
zuriicklegen, um das neue Plattchen dorthin zu legen.

Du darfst die Plattchen auf deiner Ansehensleiste jederzeit
verschieben, solange sich danach jedes Pléttchen auf einem
passenden Feld befindet.

E[i[!KIIlIiSSTRnFE Falls du dich dafiir entschieden hast,

alle deine verbleibenden Schiffe zurtckzuziehen, darfst

du kein Ansehen-Plattchen flir die Beteiligung am Gefecht
ziehen, unabhangig davon, ob die Schiffe tatsachlich in den
angrenzenden Sektor bewegt wurden. (Fir das das Zerstéren
von Schiffen erhaltst du durchaus Ansehen-Plattchen.)

2g) Schiffe zuriicklegen

Legt alle zerstorten Schiffe in den jeweiligen Vorrat ihres Besitzers
zuriick. (Sie dirfen spater erneut gebaut werden.) Legt neutrale
Schiffe in den allgemeinen Vorrat zuriick.

Fahrt danach mit dem néchsten Sektor fort, in dem ein Gefecht
stattfindet, bis alle Gefechte abgehandelt sind.

3. N\CHWIRKUNGEN A3WICKELN

Fiihrt in diesem Abschnitt die folgenden Schritte
nacheinander aus:

3a) Bevolkerung angreifen

Alle Schiffe, die sich in einem Sektor mit Bevolkerungsmarkern
einer anderen Person befinden, greifen die gegnerische
Bevolkerung an.

Handelt diese Angriffe in absteigender
Reihenfolge der Sektornummer ab. HEUTRINENBIMBEN
Wenn ein Sektor mit deinen Schiffen an die :
Reihe kommt, fiihrt jedes Schiff dort
gleichzeitig 1 Kanonenangriff aus (Ausnahme:
NEUTRONENBOMBEN). Bestimme, welche Wiirfel
Treffer sind. Bevolkerungsmarker besitzen einen Hullenwert von
0. Jeder Schaden zerstért 1 Bevolkerungsmarker im Sektor.

Lege zerstorte Bevolkerungsmarker auf den Friedhof der
entsprechenden Ressourcentafel. (Diese Marker werden in der
Aufraumphase zurtick auf die entsprechende Bevolkerungsleiste
gelegt.) Bei einem grauen Feld entscheidet die Person, die den
Bevolkerungsmarker besitzt, auf welchen Friedhof der Marker
gelegt wird. Bei einem Orbital darf der Marker auf den Friedhof
der Forschung oder des Geldes gelegt werden.

ORBITALE UND MONOLITHEN Orbitale und Monolithen kénnen
nicht zerstért werden und werden niemals aus einem Sektor
entfernt. Bevolkerungsmarker auf Orbitalen diirfen jedoch wie
tiblich angegriffen werden.



3h) Sektoren besetzen

Entferne aus jedem Sektor, in dem sich mindestens 1 deiner
Schiffe und kein gegnerischer Bevolkerungsmarker befindet, die
gegnerische Einflussscheibe (falls vorhanden). Lege sie zurlick auf
die entsprechende Einflussleiste.

Danach darfst du 1 deiner Einflussscheiben von deiner Einflussleiste
auf jeden Sektor legen, in dem sich mindestens 1 deiner Schiffe,
aber kein Einflussmarker befindet.

Handelt die Sektoren in absteigender Reihenfolge ihrer
Sektornummer ab.

3c) Entdeckungen machen
Nimm dir aus jedem Sektor, in dem sich mindestens 1 deiner Schiffe
befindet, 1 Entdeckung, sofern vorhanden (siehe Seite 9).

3d) Schaden reparieren
Entferne alle Schadensmarker von deinen Schiffen.

3e) Aus dem Spiel ausscheiden

Hast du jetzt keine Schiffe und kontrollierst du keine Sektoren,
kollabiert deine Zivilisation und wird aus dem Spiel entfernt. Zahle
deine SP, die du in diesem Moment hast und lege dann all dein
Spielmaterial und das begrenzte Spielmaterial in die Schachtel
zurlick bzw. gib es an die Person, von der du es hast. Lege
unbegrenztes Spielmateriel in den entsprechenden Vorrat zuriick.

In dieser Runde gibt es nur ein Gefecht (Abschnitt 1). e kampft
gegen Alex (Schritt 2a). Erizist der Verteidiger (2b).

Die Initiativreihenfolge ist (2¢):

» Alex’ Abfangjager haben Initiative 4 (2 Schiffsinitiative + 2 fiir
den FUSIINSANTRIER).

 [3fizs Abfangjager haben Initiative 3 (2 Schiffsinitiative + 1 fur
den NUKLEARANTRIER).

» (Efie3 Kreuzer hat Initiative 3 (1 Schiffsinitiative + 2 fir den
FUSIONSANTRIES).

e Alex’ Kreuzer hat Initiative 3 (1 Schiffsinitiative + 2 flir den
FUSIONSANTRIER). Da [Erfie der Verteidiger ist, hat Alex’ Kreuzer die
geringere Initiative.

Dann werden Raketen abgefeuert (2d).

H Alex wirft 6 orange Wiirfel (3 Abfangjager mit je 1 PLASMARRKETE).
Alex wirft %, %%, 5, 4, 3 und 2. Alex weist jeden der 2 %% einem
von [Edes Abfangjdgern zu. Alle anderen Wiirfel sind keine Treffer.
Die Abfangjager erhalten jeweils 2 Schaden und werden dadurch
zerstort. Alex nimmt die Schiffe zu sich.

[Erig wirft mit 2 orangen Wiirfeln, da nur noch 1 Abfangjager

tibrig ist. Er wirft ## und #%#. Er weist 1 %% einem von Alex’
Abfangjagern und den anderen dem Kreuzer. Der Abfangjager
wird durch die 2 Schaden zerstort; e legt das Schiff neben
sein Tableau. Alex’ Kreuzer erhalt 2 Schaden, Alex legt die
Schadensmarker neben das Schiff.

H Alex wirft 3 und 2 fiir die PLASMARAKETE auf dem Kreuzer. Beide
sind keine Treffer.

Nun werden die KAMPFRUNDEN ausgefiihrt (2e).
[Erite besitzt noch 1 Abfangjager (Initiative 3) und 1 Kreuzer

(Initiative 3), Alex besitzt 2 Abfangjager (Initiative 4) und
1 Kreuzer (Initiative 3).




B Alex entscheidet sich dafiir, die Abfangjager zuriickzuziehen und
legt sie auf die Kante des Sektors, angrenzend an den Sektor, in den
sie sich zurtickziehen sollen.

H Gz greift mit seinem Abfangjager an und wirft 1 gelben Wiirfel
(fiir die IDNENKANDNE): eine 3, kein Treffer.

[ Efe greift auch mit seinem Kreuzer an und wirft 2 gelbe Wiirfel

(2 TONENKANONEN). Er wirft 4 und 2. Er weist die 4 einem der
Abfangjager zu. Durch seinen PISITRONENCOMPUTER erhoht sich der
Wert auf 6. Da Alex” Abfangjager keinen Schild haben, fiihrt dies zu
einem Treffer. Alex’ Abfangjager erhalt 1 Schaden und wird zerstért.
[E7fiz legt das zerstarte Schiff neben sich. Den Kreuzer hatte [Efie
nicht zerstéren kbnnen, obwohl 1 Schaden gentigt hatte. Da Alex
Kreuzer einen GAUSSSCHILD haben, ware der Wert des Wiirfels auf 5
reduziert worden: kein Treffer.

Die 2 ist kein Treffer.

Alex greift mit dem Kreuzer an und wirft 1 orangen Wiirfel fir die
PLASMAKANDNE: ##. Alex weist den Wiirfel Bries Abfangjager zu, der

dadurch zerstért wird. Die Miniatur wird bei Alex abgelegt.

Die erste Kampfrunde ist beendet und die zweite beginnt.

Bl Alex verbliebene Abfangjiger ziehen sich in den benachbarten
Sektor zuriick. Eifie greift mit seinem Kreuzer an und wirft mit den 2
gelben Wiirfeln eine leere Seite und eine 2, beide sind keine Treffer.

Bl Alex greift mit dem Kreuzer an und wirft ##. Der Wiirfel wird
[Efies Kreuzer zugewiesen. Die 2 Schaden zerstéren ihn. Alex legt
das Schiff bei sich ab.

Der Kampf endet, da das letzte weilRe Schiff zerstért wurde. Es
befinden sich keine gegnerischen Schiffe mehr in diesem Sektor
und es gibt keine weiteren Gefechte. Alex und [Zig ziehen nun
Ansehen-Plattchen (2f). Als Verteidiger zieht [7iz zuerst 3 Plattchen:
1 flir die Beteiligung am Kampf und je 1 fir die 2 zerstérten
Abfangjager, die bei seinem Tableau liegen. Er legt das Plattchen
mit dem hochsten Wert verdeckt auf seine Ansehensleiste und die
beiden anderen in den Beutel zurlick.

Alex duirfte 6 Ansehen-Plattchen ziehen: 1 fiir die Beteiligung, je 1
fur die 3 zerstérten Abfangjdger und 2 fir den zerstorten Kreuzer.
Allerdings betragt die maximale Anzahl 5 pro Gefecht, sodass Alex
nur 5 Pldttchen zieht. Das Plattchen mit dem hdchsten Wert landet
auf Alex’ Ansehensleiste, die restlichen im Beutel.

Nun legen [Eifiz und Alex die zerstorten Schiffe zuriick in ihren
jeweiligen Vorrat (2g).

Alle Kampfe wurden abgehandelt, daher wird jetzt die Bevolkerung

angegriffen (3a). Alex greift [E1ies Bevilkerung in dem Sektor an, in

dem gekampft wurde. Alex wirft ## beim Kanonenangriff mit der
PLASMAKANDNE des Kreuzers. Der Bevilkerungsmarker Geld wird auf

(xS entsprechenden Friedhof gelegt.

Danach werden Sektoren besetzt (3b). Da sich keine
Bevdlkerungsmarker mehr im Sektor befinden, entfernt Alex [Eifies
Einflussscheibe. (Sie wird auf Eifes Einflussleiste zuriickgelegt.) Dann
platziert Alex eine eigene Einflussscheibe in diesem Sektor.
Entdeckungen gibt es in diesem Sektor keine (3c).

Zuletzt entfernt Alex die Schadensmarker vom blauen Kreuzer. Die
Kampfphase endet und die Unterhaltsphase beginnt.



In der Unterhaltsphase missen die Unterhaltskosten gezahlt
werden. AulRerdem werden Materialien und Forschung
produziert. Fihrt jeweils unabhangig voneinander die
folgenden Schritte durch. Ihr braucht nicht auf die anderen
zu warten. Fahrt aber erst mit der Aufraumphase fort, wenn
ihr alle die Unterhaltsphase abgeschlossen habt.

KOLONIESCHIFFE Du darfst 1 oder mehrere deiner
offen ausliegenden Kolonieschiffe benutzen und
umdrehen, um Bevolkerungsmarker in von dir
kontrollierte Sektoren zu legen (siehe Seite 8).

i

Hinweis: Im Gegensatz zur Aktionsphase darfst du
Kolonieschiffe in der Unterhaltsphase nicht dazu
verwenden, um Bevdlkerungsmarker in Sektoren zu legen,
in denen sich gegnerische Schiffe befinden.

UNTERHALTSKOSTEN Bestimme, wie hoch dein Einkommen
ist und wie hoch deine Unterhaltskosten sind.

Die Hohe deines Einkommens ist auf dem hochsten freien
Feld deiner Geld-Bevolkerungsleiste anzeigt.

Die Hohe deiner Unterhaltskosten ist auf dem am
weitesten rechts befindlichen freien Feld deiner
Einflussleiste abgebildet.

Ziehe deine Unterhaltskosten von deinem Einkommen ab.
Ist das Ergebnis positiv, erhaltst du so viel Geld.

Ist das Ergebnis negativ, musst du so viel Geld bezahlen.

BANKROTT? Du kannst niemals weniger als 0 Geld haben.

Miisstest du mehr Geld bezahlen, als du hast, musst du
zuerst handeln und/oder Sektoren aufgeben, um deine
Unterhaltskosten bezahlen zu kénnen.

Um einen Sektor aufzugeben, entferne die Einflusscheibe
aus dem Sektor, wie auf Seite 14 beschrieben. Denk daran,
dass du auch die Bevélkerungsmarker dieses Sektors auf
die entsprechende Bevdlkerungsleiste zurlicklegen musst.
Dadurch werden deine Unterhaltskosten angepasst, aber
gef. auch dein Einkommen, wenn du Bevélkerugsmarker auf
die entsprechende Lagerleiste zurilickgelegt hast. (Du darfst
keine Sektoren aufgeben, wenn du deine Unterhaltskosten
bezahlen kannst.)

NUS DEM SPIEL AUSSCHEIDEN Kannst du trotz Handel und
dem Aufgeben von Sektoren die Unterhaltskosten nicht
bezahlen, kollabiert deine Zivilisation und wird aus dem
Spiel entfernt. Zahle deine SP, die du in diesem Moment
hast und lege dann all dein Spielmaterial und das begrenzte
Spielmaterial in die Schachtel zuriick bzw. gib es an die
Person, von der du es hast. Lege unbegrenztes Spielmateriel
in den entsprechenden Vorrat zuriick.

MATERIALIEN UND FORSCHUNG Du erhaltst so viele
Materialien @ und so viel Forschung wie auf
dem hochsten freien Feld deiner entsprechenden
Bevdlkerungsleiste angegeben.

HANDEL Du darfst jederzeit und so oft

du willst handeln. Zahle dazu die auf

deinem Tableau beim Tauschverhaltnis
angegebene Anzahl von 1 Ressource und erhalte 1
beliebige andere Ressource.

BEISPIEL: UNTERHALTS?HASE

Mo n U
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Alex’ Einkommen ist 4 , die Unterhaltskosten
betragen 5| . Alex muss daher 1 Geld bezahlen.

Da sich Alex’ Lagermarker flir Geld auf 0 befindet, muss
Alex handeln oder Sektoren aufgeben.

Alex entscheidet sich dafiir, einen Sektor ohne Geld-
Bevolkerungsmarker aufzugeben. Die Unterhaltskosten
betragen nun 3 . Alex erhélt also 1 Geld

Alex erhélt 6 Materialien @ und 3 Forschung




NEUE TECHNOLOGIEN
2 Personen:
*
D 3 Personen:
4 Personen:
5 Personen:
6 Personen:

3EISPIEL:
WERTUNG

erhélt 6 SP (1+1+4) fir ihre Ansehen-Plattchen,
1 SP fiir den Planta-Botschafter, 12 SP (3+2+2+4+1) fiir die
kontrollierten Sektoren, 3 SP fiir ihren Monolithen, 4 SP (2+2)
fur ihre Entdeckungen, -2 SP fur den Verréater, 3 SP (1+2) fur
den Fortschritt auf den Technologieleisten (Raster und Nano)
und 2 SP (1+1) fur ihre Spezies-Sonderregel (1 SP je Antiker auf
dem Spielfeld). Sie hat also insgesamt 29 SP.
(Ihre Spezies-Sonderregel erlaubt es ihr, Sektoren mit Antikern
darin zu kontrollieren.)

Zieht abhangig von der Anzahl teilnehmender Personen
zufallig so viele Technologien wie links angegeben aus dem
Technologie-Beutel. Zahlt seltene Technologien nicht mit.
(Legt sie aber nicht wieder in den Beutel zurlick.) Legt alle
gezogenen Technologien in das entsprechende Feld mit den
passenden Kosten der Technologie-Aufbewahrung.

Legt alle Einflussscheiben von eurer jeweiligen Aktions-

und Reaktionsleiste auf eure jeweilige Einflussleiste

zurlick. Legt eure Bevélkerungsmarker vom Friedhof auf

die entsprechenden Bevolkerungsleisten. Miisste ein
Bevolkerungsmarker auf eine volle Bevolkerungsleiste gelegt
werden, legt ihn stattdessen auf eine beliebige andere
Bevolkerungsleiste eurer Wahl.

Dreht zum Schluss alle Kolonieschiffe auf die Vorderseite
und alle Kurzzusammenfassungen auf die Seite mit der
Aktionsphasentibersicht.

Riickt den Rundenmarker auf das nachste Feld der
Technologie-Aufbewahrung vor.

Beginnt dann mit der Aktionsphase der nachsten Runde.

SPELIES-SONDERREGELN

e NACHKOMMEN VAN
) NRETTS
1 SP je Antiker, der
sich am Spielende
noch auf dem
Spielfeld befindet.

PLANTA

1 zusatzlichen
SP fiir jeden
kontrollierten
Sektor

am Spielende.

— | WERTUNG h—

HHSEHEN
pdizt FLIIT{N[I_

SOTSCHAFTER | BEL4-+ PERGINEN.
152/ PLATICHEN [

FIRTSEHRITT AU TECHNJLIGIEL OSTEN:

/182 (4 TRRANALOGEN) 25251 957 (6L 5P()

~ e _

Das Spiel endet nach der 8. Runde. Zdhlt dann eure
Siegpunkte. Wer am meisten SP hat, gewinnt das Spiel. Bei
einem Gleichstand liegt von den Beteiligten vorne, wer die
meisten Ressourcen hat. Bei einem erneuten Gleichstand
teilen sich die am Gleichstand Beteiligten die Platzierung.

Ihr erhaltet §? durch:
* Ansehen [Kampfphase]
1-4 SP je Plattchen

¢ Botschafter [Diplomatische Beziehungen, bei >4 Personen]
1 SP je Plattchen

» Kontrollierte Sektoren [Erkunden, Einfluss, Kampfphase]
1-4 SP je Sektor, wie auf dem Einflussfeld des
Sektors gezeigt

+ Monolithen auf von euch kontrollierten
Sektoren [Bauen]
3 SP je Monolith

¢ Entdeckungen [Erkunden, Kampfphase]
2 SP je Plattchen

e Verrater
-2 5P

 Fortschritt auf den Technologieleisten [Forschen]
FUr jede Leiste, wie auf dem am weitesten links
befindlichen freien Feld bzw. auf dem Symbol rechts
der Leiste angegeben.

4 Technologien auf der Leiste = 1 SP
S Technologien = 2 SP
6 Technologien = 3 SP
7 Technologien = 5 SP

e gaf SP durch Spezies-Sonderregeln




Ausziige aus dem Archiv fiir Geschichte, Bibliothek des Galaktischen Zentrums.

Epsilon Eridani, das Hauptsystem des Imperiums zu seiner Bliitezeit, bot einen einmaligen
Anblick: Monde und ganze Planeten wurden geformt, um die Macht und Weisheit des
Ewigen Imperators zu feiern. Der Wohlstand des Imperiums war unermesslich. Doch
o ERI n nN I_I M ?ER".IM X nachdem das Imperium die sogenannte Stille Ara (iberstanden hatte, war es zu Staub

zerfallen. Die Ressourcen des Hauptsystems waren aufgebraucht und das Imperium hatte
einen Grofteil seiner Macht eingebiifit. Doch die Nachkommen der Eridani haben die
Hoffnung noch nicht aufgegeben.

SPIELAUF3AU UND WERTE SPELIES-SONDERREGELN

4 Materialien @ 9 Ziehe nach der Spielvorbereitung, aber vor

9 Forschung Spielbeginn, 2 zufallige Ansehen-Plattchen und
lege sie verdeckt auf deine Ansehensleiste.

26 Geld

3 Kolonieschiffe O

-2 Q Lege am Ende der Spielvorbereitung die 2
Einflusscheiben, die sich auf deiner

Technologien GAUSSSCHILD, Einflussleiste am weitesten links befinden,
FUSIONSANTRIES, PLASMAKANINE [ eRciecniE k.
Sektor 222 3 deiner Blaupausen hesitzen eine zusatzliche

Energiequelle:
3 f .
+ : N3FANGJAGER - EZUASN
Ansehensleiste —

@@@@ KREUZER -

Tauschverhaltnis 3 (1) SCHLACHTSCHIFF -

Niemals zufrieden, niemals vollstdndig, die Bewegung strebt immer nach mehr. Die
Hydraner haben die Technologie ldngst als ihr Hauptinteresse definiert und ihre
Gesellschaft und sogar sich selbst stindig weiterentwickelt und mit neuen Erfindungen
erweitert. Die Geschwindigkeit ihres technologischen Fortschritts ist unter den Sieben
beispiellos. Obwohl sie fiir Laien sehr schwer zugdnglich sind, werden die Universitdten
und Labore von Beta Hydri von Wissenschaftlern aller Arten sehr geschdtzt.

SPIELAUF3AU UND WERTE OPELIES-SONDERREGELN
2 Materialien @ Lege am Ende des Spielaufbaus 1
B Forschung Bevalkerungsmarker auf das verbesserte

Bevolkerungsfeld deines Startsektors.
2 Geld

3 Kolonieschiffe
Technologie 3ESSERE LABORE
Sektor 224

141D
Ansehensleiste

@elele

Tauschverhiltnis J .1()

Obwohl sie bei Weitem die seltsamste Spezies der Sieben sind, sind die Planta seit jeher
ein festes Ratsmitglied. Als mooséhnliche Art mit verbundenem Empfinden sind ihre
Absichten manchmal schwer zu begreifen. Nachdem sie die meisten Planeten und Monde
im Cygnus-System tberwachsen haben, dehnen sie nun ihr friedliches Wachstum in neue
Systeme aus und kooperieren dort mit den anderen Arten. Die kurzlebigen Fremden
betrachten sie meist als harmlose Gefdhrten. Die Planta sind phdnomenale Piloten, was
sie auf Handelsschiffen zu einer sehr respektierten Spezies macht.

SPIELAUF3AU UND WERTE  SPEZIES-SONDERREGELN

4 Materialien o ? Alle deine Bevélkerungsmarker eines Systems werden
3 Forschung L!‘ automatisch zerstort, wenn sie von gegnerischen Schiffen
angegriffen werden. Das gilt auch, wenn du NEUTRONENABSORBER

2 Geld erforscht hast.

4 Kolonieschiffe O C:;l Du erhltst am Spielende 1 zusétzlichen SP fiir jeden

Technologie kontrollierten Sektor.

RAUMSTATION Deine Blaupausen besitzen eine verringerte Initiative im

Sektor 226 Vergleich zu den anderen Spezies.

3 ¢ m Deine Blaupausen besitzen zusatzliche Computer und

Energiequellen, sind jedoch um 1 Schiffsteilfeld kleiner als die

Ansehensleiste Blaupausen der anderen Spezies.

d e e

¢ ek A3FANGJAGER, KREUZER, N
auschverhaltnis
310 SCHLACHTSCHIFF:




P NACHKIMMEN VIN JRACD

Es wird vermutet, dass die Nachkommen in direktem Zusammenhang mit den Antikern
stehen. Zwar gibt es keinen konkreten Beweis dafiir, jedoch existieren Statistiken, die belegen,
dass die Uberlebensrate beim Kontakt mit Antikern fiir die Nachkommen signifikant héher ist,
als fiir die anderen der Sieben. Die Nachkommen stammen aus dem Draco-System und sind
eine schwer fassbare Spezies. Obwohl sie ein voll anerkanntes Mitglied des Galaktischen Rates
sind, verursachen ihre Botschafter bei den anderen Spezies immer noch hédufig Unbehagen.

SPIELAUF3AU UND WERTE SPELIES-SONDERREGELN
iali Aktion Erkunden: Du darfst dir 2 Sektoren
3 Materialien Q vom entsprechenden Stapel nehmen
4 Forschung —/ (anstatt 1) und musst dann 1 davon wahlen,
92 Geld um ihn zu platzieren oder abzulegen.
Lege den nicht gewahlten Sektor auf den
3 Kolonieschiffe entsprechenden Ablagestapel.

Technologie FUSIONSANTRIE3 1 Duerhiltst 1 5P fiir jeden Antiker, der sich
e 90 e am Spielende auf dem Spielfeld befindet.

= Deine Schiffe diirfen sich in Sektoren mit
3 " @ Antikern befinden, diese jedoch nicht
Ansehensleiste bekampfen. Deine Schiffe werden von

Antikern nicht festgehalten. Du darfst
@ @ @ @ Einflussscheiben in Sektoren mit Antikern
w10 legen (z. B. um sie zu kontrollieren), jedoch
Tauschverhaltnis 3 . 10 nicht die Entdeckungen nehmen, solange sich

Antiker im Sektor befinden.

Die Mechanema wurden erst vor Kurzem als ordentliches Mitglied in den Rat aufgenommen.
Nach einem langen Rechtsstreit wurden sie als ,fiihlende Wesen” anerkannt. Trotzdem
herrscht weiterhin Uneinigkeit in dieser Frage. Als Herrschaftsgebiet wurde ihnen der Auriga-
Sektor zugewiesen. Die Entstehung der Spezies kann bis in die friihen Tage des Galaktischen
Zentrums zuriickverfolgt werden, bis zu dem Tag an dem sich die kiinstlichen Intelligenzen von
verschiedensten Arten integrieren durften. Die Mechanema werden fiir ihren technologischen
Fortschritt respektiert. Die grundlegenden Schiffstypen, die heute von den raumfahrenden
Spezies verwendet werden, stammen urspriinglich von ihnen.

SPIELAUF3AU UND WERTE SPELIES-SONDERREGELN

4 Materialien e Verringerte Baukosten (reguldre Baukosten):
3 Forschung N3FANGJAGER: 2 ©) (3)

3 Geld KREUZER: 4 ©) (5)

3 Kolonieschiffe © SCHLACHTSCHIFF: 7€ (8)
Technologie POSITRONENCIMPUTER ~ RAUMSTATION: 2 ©D (3)

Sektor 230 dR3ITAL: 3D (4)

14 5 MINDLITH: 8 € (10)

Ansehensleiste

eleloie

Tauschverhiltnis 3 (W 1)

AKTIVIERUNGSWERTE

gohoes

Die Hegemonie stammt urspriinglich aus dem Orion-System, aber ihre Flotten dringen

seit jeher bis an die Grenzen des bekannten Raumes vor. Der Untergang des terranischen
Schlachtschiffs ,Juri Gagarin® und seiner Begleitschiffe geht vermutlich auf ein
Missverstédndnis bei der ersten Begegnung mit dieser Spezies zuriick. Plausibel genug in
einem gegenseitigen Erstkontakt. Der lange Krieg, der folgte und ihre beeindruckende
militdrische Stdrke gaben der Hegemonie ihren allgemein verwendeten Namen.

Nach dem Frieden, als die Zusammenarbeit der Spezies mit der Schaffung des Galaktischen
Zentrums begann, wurde die Hegemonie als wohlwollende Spezies wahrgenommen.

Und ihre riicksichtslose, effiziente Kriegsmaschinerie geriet langsam in Vergessenheit ...

SPIELAUF3AU UND WERTE SPELZIES-SONDERREGELN
4 Materialien @ ﬁ Du beginnst das Spiel mit einem

3 Forschung K_reuzer in de_i_r.!em Startsektor anstatt
eines Abfangjagers.

3 Geld i > o

¢ { Deine Blaupausen besitzen erhéhte Initiative im
3 Kolonieschiffe o Vergleich zu den anderen Spezies.
Technologien NEUTRONEN- Deine folgenden Blaupausen besitzen eine
BHHBEN, GAUSSSCHILD zusatzliche Energiequelle:

s;kti B namwsdice - BN
A KREUZER - RS

Ansehensleiste

QOO0 SCHLACHTSCHIFF - |

Tauschverhiltnis 4 .‘IO




TERRANER

Obwohl diese Spezies immer noch als Terraner bekannt ist, haben ihre verschiedenen Fraktionen ihr Heimat-System Idngst verlassen und nennen
nun neue, entfernte Systeme ihr Zuhause. Nachdem die Wurmlochtechnologie entdeckt wurde, machten sich die sechs Hauptfraktionen daran,

die nahe gelegenen Systeme zu kolonisieren und die Ruinen ihrer sterbenden Heimat hinter sich zu lassen. Die Terraner sind anpassungsféhig und
vielseitig. Nach dem Uberleben des beinahe katastrophalen ersten Kontakts und des anschlieffenden Krieges mit der Orion-Hegemonie, haben sie
sich stetig weiterentwickelt und sind jetzt ein verldssliches Mitglied des Galaktischen Rates. Der wesentliche Nachteil der terranischen Gesellschaft
und wahrscheinlich der Grund, der sie daran hindert, zu wahrer GréfSe aufzusteigen, ist ihr sténdiges Bediirfnis nach Streit, der dazu fiihrt, dass sie
stdndig in immer kieinere Fraktionen zerfallen.

TERRANISCHES DIREKTORAT TERRANISCHE FODERATION

Sektor 221 Sektor 223

Die Terranische Fdderation besteht aus zahlreichen féderalen

Das Direktorat regiert den Procyon-Sektor mit harter Hand. Systemen mit relativ dhnlichen Idealen und einer gemeinsamen
Nur die Besten erhalten einen Sitz im Inneren Zirkel. Diese Geschichte. Das Altair-System wird als das wichtigste von ihnen
sorgfiiltig ausgewdhiten Individuen fiihren die Linie des Direktors angesehen und beherbergt das Parlament der Féderation. Die
weiter. Gerlichten zufolge wurden sie speziell dafiir genetisch einzelnen Systeme geniefien einen hohen Grad an Freiheit, aber in
verbessert. Obwohl es wahrscheinlich Machtkémpfe im Zirkel Zeiten der Not arbeiten sie effizient zusammen, um die Fdderation
gibt, fiihrt das Direktorat seine wohlhabende Bevélkerung in eine zu schiitzen.

gldnzende Zukunft.

TERRANISCHE UNION TERRANISCHE REPUSLIK

Sektor 225 Sektor 221 P i

Nach der langen Diaspora liefs sich die Terranische Union im Eta Nachdem sie ihr Zuhause im Sirius-System gefunden und im
Cassiopeiae-System nieder. Trotz gelegentlicher innerer Kimpfe Hegemoniekrieg ihren Anteil beigetragen haben, errichtete die
hélt die Union in schweren Zeiten fest zusammen. Sie sind Bevélkerung der Terranischen Republik eine demokratisch regierte
geschickte und stets neutrale Diplomaten. Dies kénnte sich jedoch Gesellschaft und genoss ein relativ stabiles und erfolgreiches

bald dndern, da das Heimatsystem nicht geniigend Raum fiir die Leben. Bis jetzt ...

wachsende Zivilisation bieten kann.



AKTIVIERUNGSWERTE

@ @ @ @ @ @ ANTIKER

Es gibt keine zuverldssigen Dokumente

. : in Bezug auf das Verschwinden
SPIELAUF3AU UND WERTE Sektor: - i ' der Antiker, ihr Aussehen und ihre
4 Materialien 0 3 ¢ : Lebensweise. Die meisten Theorien
basieren auf den Relikten aus den
3 Forschung Ansehensleiste: f

Systemen, von denen man annimmt,

3 Geld O @ @ dass die Antiker sie kolonisiert hatten.

3 Kolonieschiffe 7. 790 Manche dieser Entdeckungen bergen
- < Tauschverhaltnis 2 % 10 Technologien, die selbst der Galaktischen
Technologie RAUM STATION Bibliothek unbekannt sind.

Medrchen verschiedener Spezies enthalten Anspielungen auf eine
uralte und skrupellose Rasse.
TE R R nN I sc H Es Kﬂ N ﬁ I_ﬂ M ERAT Der einzige neuere Bericht, der im Zusammenhang mit

Antikern stehen kénnte, sind die Fragmente einer Nachricht
Sektor 229 vem Abfangjéger ,,Delirium der Stérung” (Lambda Serpentis-
System, 43.393): “... Schiffe unbekannten Ursprungs ... ein
beunruhigendes Gefiihl ... etwas, das sich aufierhalb unseres
Sichtfeldes befindet."

WACHTER

Obwohl der gréfite Teil der Galaxie
noch nicht kartographiert wurde,

sind viele Systeme bereits von der
Aufklarungsflotte des Galaktischen
Rates aufgesucht worden. Die
vielversprechendsten Sektoren wurden
fiir Ratszwecke reserviert und fiir
neutral erklcirt. Mdchtige autonome

Im Gegensatz zu den anderen terranischen Fraktionen wurde das Einheiten, Wéichter genannt, wurden dorthin
Konglomerat urspriinglich von Konzernen gegriindet, die bereit transportiert, um die Ordnung zu bewahren
waren, in die Kolonisierung des Weltraums zu investieren. Dies und die Systeme gegen Eindringlinge zu
spiegelt sich immer noch in der Gesellschaft des Konglomerats verteidigen. Falls allerdings die Verteidigung
wider: vom Vorstand, der hichsten Regierungsbehdrde des zerstort werden kdnnte, wiirden die
Konglomerats, bis zu den alltédglichsten Details des Lebens ressourcenreichen Planeten grofie Chancen fiir
im Tau Ceti-System. Das Konglomerat ist eine finanzielle und ihre neuer Meister bieten ...

wirtschaftliche Macht. Es gibt kaum einen Handel, bei dem das
Konglomerat nicht seine Finger im Spiel hat.

TERRANISCHE ALLIANZ el oy ke

Sektor 231 Hegemonie-Krieges (30.027— 33.364),
ist das Galaktische Zentrum heute der
wichtigste Treffounkt der

bekannten Raumfahrerspezies. Die
zwei diplomatischen Schiffe, die einst
den Friedensvertrag aushandelten,
bildeten die ersten Bausteine dieser
enormen Raumstation. Rund um den
terranischen Schutz vor dem Sturm und die

hegemaonielle Blickwinkelanpassung entstand ein Konglomerat
von Schiffen und anderen Bauteilen, das heute Heimat fiir
Millionen Lebewesen ist und sowohl den Galaktischen Rat, als
auch die Galaktische Bibliothek beherbergt. Der Rat besteht aus
Vertretern aller grofien raumfahrenden Spezies, die gemeinsam
die Sieben genannt werden. Auch die kleineren raumfahrenden
Spezies werden vom Galaktischen Zentrum als gleichwertig
anerkannt. Dennoch haben nur die Sieben eine formelle
Position im Rat.

Selbst in Zeiten des zweifelhaften Friedens, in denen Allianzen

Die Allianz war eine wichtige Kraft im Terraner-Hegemonie- gebrochen und voreilige diplomatische Vertriige geschlossen
Krieg, nachdem sich die zersplitterten terranischen Fraktionen werden, ist das Galaktische Zentrum durch ein umfassendes
gegen ihren gemeinsamen Feind verbiindet hatten. Nach dem Verteidigungssystem geschiitzt: Die unbemannten,
entscheidenden Sieg in der Schlacht von Delta Pavonis (33.142) vollautomatisierten Waffenplattformen feuern unverziiglich auf
trieben sie die Flotte der Hegemonie aus dem Sektor und machten Jede militdrische Prisenz im Sektor.

Delta Pavonis zu ihrem Heimatsystem. Seitdem ist viel Zeit
vergangen, doch die alten Vertrdige sind noch in Kraft und das
Biindnis der Allianz bleibt stark.



F: Wie kann ich weitere Ressourcen erhalten?

A: Lege Einflussscheiben auf Sektoren und setze Kolonieschiffe
ein, um deine Bevolkerungsmarker auf die Bevolkerungsfelder
zu legen. Erforsche Technologien, um Marker auf verbesserte
Bevolkerungsfelder legen zu konnen. Erbaue Orbitale, um
weitere Bevolkerungsfelder zu erhalten. Sammle Entdeckungen.

F: Wofiir bendtige ich Geld?

A: Du benotigst Geld, um deine Unterhaltskosten zu zahlen. Je
mehr Aktionen du nutzt und je mehr Sektoren du kontrollierst,
desto mehr musst du jede Runde zahlen. Und du darfst Geld in
andere Ressourcen tauschen (HANDEL) und umgekehrt.

F: Ich besitze nicht geniigend Einflussscheiben, um alles zu
machen, was ich will. Was kann ich tun?

A: Du kannst die Aktion Beeinflussen nutzen, um
Einflussscheiben von deinen Sektoren zurlick auf deine
Einflussleiste zu legen. Du kannst die Technologien 3ESSERE
AUTIMATION und QUANTENGITTER erforschen und dadurch weitere
Einflussscheiben erhalten. Falls du sehr verzweifelt bist,

darfst du auch mehr Einflussscheiben einsetzen, als du in der
Unterhaltsphase zahlen kannst und dann deine Einflussscheiben
aus deinen Sektoren zurlick auf deine Einflussleiste legen.

F: Wann darfich in der INTERHALTSPHASE Einflussscheiben aus
meinen Sektoren entfernen?

A: Nur falls du nicht gentigend Geld besitzt, um die Kosten in
der Unterhaltsphase zu zahlen, darfst du Einflussscheiben aus
deinen Sektoren zurlick auf deine Einflussleiste legen. Beachte,
dass du auch die Bevélkerungsmarker des Sektors zuriick

auf deine Bevolkerungsleisten legst, was ebenfalls dein Geld
reduzieren kann.

F: Was passiert, wenn die zusatzlichen Einflussscheiben der
Technologien 3ESSERE AUTOMATION und JUANTENGITTER nicht auf
meine Einflussleiste passen?

A: Staple die zusatzlichen Einflussscheiben auf dem am
weitesten links befindlichen Feld deiner Einflussleiste. Du darfst
diese Einflussscheiben wie gewohnt einsetzen.

F: Durch die Aktion Beeinflussen darf ich 1 Einflussscheibe
von einem Sektor durch ein Wurmloch in einen benachbarten
Sektor legen. Darf ich die Einflussscheibe aus dem
Ausgangssektor der Aktion nehmen?

A: Nein. Sobald du die Einflussscheibe aus dem Ausgangssektor
nimmst, erfillst du nicht langer die Voraussetzungen der Aktion
Beeinflussen.

F: Die besten Technologien sind unglaublich teuer. Wie kann
ich sie mir jemals leisten?

A: Technologien der gleichen Kategorie senken die Kosten fir
weitere Technologien. Wenn du Technologien in aufsteigender
Reihenfolge ihrer Kosten erforschst, erhaltst du den
hochstmoglichen Rabatt.

F: Ich habe eine Antiker-Technologie entdeckt (siehe S. 9), aber
ich habe bereits alle Technologien mit den niedrigsten Kosten
erforscht. Bekomme ich trotzdem etwas?

Ja. Du erhaltst von den Technologien, die du noch nicht besitzt,
diejenige mit den niedrigsten Kosten. (Gibt es mehrere davon,
darfst du wahlen.)

F: Ist es moglich, freiwillig Bevolkerungsmarker von einem Sektor
zu entfernen, ohne den Sektor aufzugeben?

A: Nein. Du kannst allerdings mit der Aktion Beeinflussen zuerst
die Einflussscheibe eines Sektors mit den Bevolkerungsmarkern
entfernen und danach (mit einer weiteren Aktion Beeinflussen) die
Einflussscheibe zurlick auf das Einflussfeld des Sektor legen.

F: Meine wertvollen Schiffe werden in Stiicke geschossen. Wie
kann ich mehr Kdmpfe gewinnen?

A: Du besitzt einen Vorteil, falls du zuerst schieRen kannst, nicht
getroffen werden kannst oder viele Treffer kompensieren kannst.
Verbessere deine Antriebe, um die Initiative zu erhéhen, benutze
Raketen, um zuerst anzugreifen und verbessere deine Schilde, um
gegnerische Computer zu neutralisieren. Mit mehr Hillenteilen
haltst du mehr Treffer aus. Sammle Entdeckungen, um einzigartige
Schiffsteile zu erhalten.

Q: Sind Abfangjager nicht zu klein, um niitzlich zu sein?

A: Nicht wirklich, aber sie sind am effektivsten, wenn du sie
spezialisierst. Verbessere sie mit einer besseren Energiequelle, um
starkere Teile anzubauen. Abfangjager sind ideal, um groRere Schiffe
festzuhalten, damit die Anderen mehr Aktionen einsetzen mussen,
um sie in wichtigen Kdmpfen nutzen zu kénnen.

F: Sind Schilde niitzlich, wenn die gegnerischen Schiffe keine
Computer besitzen?

A: Nein. Falls sie keine Computer besitzen, treffen sie dich
SOWIeso nur mit #.

F: Falls ich die Technologie GLUIDNENCIMPUTER besitze, darf ich dann
das Schiffsteil FOSITRONENCIMPUTER einbauen?

A: Nein, jedes Schiffsteil (aulRer den Standardteilen [INENKANINE,
NUKLENRANTRIES, NUKLEARREAKTOR, HILLE und ELEKTRONENCOMPUTER)
bendtigt seine eigene, spezifische Technologie.

F: Falls alle meine Schiffe beim Riickzug zerstort werden, erhalte
ich dann ein Ansehen-Plittchen fir die Teilnahme am Kampf?

A: Nein. Du erhaltst die Riickzugsstrafe, sobald du dich zum Riickzug
deiner letzten, im Sektor verbleibenden Schiffe entscheidest,
unabhangig ob sie im benachbarten Sektor ankommen oder nicht.

F: Wer erhilt die Entdeckungen eines Sektors, falls am Ende der
Kampfphase kein Schiff librig ist oder falls die Antiker in einem von
den Nachkommen kontrollierten Sektor zerstért werden, aber die
Nachkommen den Sektor am Ende weiterhin kontrollieren?

A: In dieser Situation erhalt die Person, die den Sektor kontrolliert,
am Ende der Kampfphase die Entdeckung. Kontrolliert niemand

den Sektor, erhélt die Person die Entdeckung, die danach zuerst den
Sektor kontrolliert bzw. deren Schiff sich am Ende einer Kampfphase
zuerst darin befindet (was zuerst eintritt).

F: Falls ich durch die Entdeckung, die ich durch die ANTIKER-LASORE
erhalte, etwas in einen Sektor legen muss (wie zum Beispiel
ANTIKER-KREUZER oder ANTIKER-DR3ITAL), wo lege ich es hin?

A: Lege es in deinen Startsektor. Falls du deinen Startsektor nicht
mehr kontrollierst, musst du die Entdeckung als 2 SP nehmen.

F: Muss ich bei der Aktion Erkunden die SPEZIES-SONDERREGEL der
Nachkommen von Draco einsetzen? Falls nicht, wann muss ich
mich dazu entscheiden?

A: Du musst keine 2 Sektoren ziehen. Du darfst dich nach dem
Ansehen des ersten Sektors entscheiden.

F: Darf ich mich, falls ich die TARNVORRICHTUNG besitze, durch einen
Sektor mit einem gegnerischen Schiff bewegen, ohne einen Akt
der Aggression auszulosen?

A:Ja.

F: In welcher Reihenfolge werden Sektoren besetzt?
A: In absteigender Reihenfolge ihrer Sektornummer. lhr diirft das
aber auch gleichzeitig erledigen, falls es euch nichts ausmacht.
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SPIELVORBEREITUNGEN

D Zieht Technologien fir die Aufbewahrung: @ Anzahl duRRerer (lll) Sektoren:

Personen 28 38 48 A 6A Personen 28 38 48 S& 6&
14 16 20 8

Technologien 12 18 Sektoren 5 14 16 18

akrionsownse DI 00 L :
e Beginnend mit der Person, die den Startmarker hat, fihrt ihr im Uhrzeigersinn jeweils 1 Aktion aus oder passt:
@ ERKUNDEN Lege 1 Sektor neben deinen Sektor/dein Schiff oder lege ihn ab. Lege ggf. 1 Einflussscheibe darauf.
]} @ D ERFOSEHEN Nimm 1 Technologie, zahle Forschung
i j @ EI VERBESSERN Entferne Schiffsteile und/oder lege 1 Schiffsteil auf eine Blaupause.
1 @ % BAUEN Baue 1 Schiff/Struktur in einem deiner Sektoren, zahle Materialien €Y.
r @ ’-’ 3EWEGEN Bewege 1 deiner Schiffe (max. Gesamtwert der Antriebe).

EIN % BEEINFLUSSEN Verschiebe 1 Einflussscheibe. Drehe insgesamt 2 Kolonieschiffe auf die Vorderseite.

Du darfst jederzeit in deinem Zug Kolonieschiffe nutzen.

Ab 4 Personen: Du darfst jederzeit diplomatische Beziehungen eingehen.
Drehe beim ersten Passen deine Kurzzusammenfassung um. Erste Person die passt: Nimm dir 2 Geld und den Startmarker.
Nach dem Passen: Erneut Passen oder Reaktion ausfihren ( E| VER, '\C 30| oder "’ 3EW. Aktivierungswert 1).

- -'}%.m ~J 1[(! l" Y 1‘ . LAY \;\wIWMH TS F | Y ™Y
= i ol | ST 7= IS :‘.“.__\‘ Rk

GEFECHTE BESTIMMEN Bestimmt alle Sektoren mit Schiffen von mindestens 2 Parteien. —{ ANSEHEN - MAX 5 W/ h—
GEFECHTE ABHANDELN (in absteigender Sektornummer): B Treffer i PROIN;
» Reihenfolge bestimmen. Wer zuletzt ankam, kdmpft zuerst. — e

_ e« Verteidiger bestimmen. Wer zuerst ankam/neutrales Schiff ist Verteidiger. 4 43 ﬂ 1 '_/’ o % N3FANGJAGER

w‘ * |nitiative bestimmen > §= Treffer 2 !/_’ EEE‘ }\ KREUZER
e Raketen abfeuern 3 o

2 ~ =Fehlschuss

| KAMPFRUNDEN NUSFUNZEN 3| SOHLAGHTSCHIF

» Schiffe in absteigender Initiative aktivieren. Angreifen oder zurilickziehen. Ggf. Wiirfeln, Wiirfel 1 '_/J HH }@HHSTMH]H

| zuordnen, Treffer und Schaden bestimmen. el ————
e Ansehen ziehen. Wer zuerst ankam, zieht zuerst. !/" e‘ ]\ ANTIKER

e Schiffe zurticklegen

29 A WIHTER
NACHWIRKUNGEN A3WICKELN W | Ple }\_

e Bevdlkerung angreifen: Schiffe greifen gegnerische Bevdlkerungsmarker an. 19 /’ @ }\VEI

» Sektoren besetzen: Entferne ggf. gegnerische Einflussscheibe, lege eigene Einflussscheibe
(jeweils in Sektoren mit deinen Schiffen).

¢ Entdeckungen machen: Nimm 1 Entdeckung (in Sektoren mit deinen Schiffen).

e Schaden reparieren: Entferne alle Schadensmarker von Schiffen.

o375 5 O ===

| WERTUNG he—

- EE—

e Setzt Kolonieschiffe ein (nur in Sektoren ohne gegnerische Schiffe).

e Bestimmt Einkommen und Unterhalt. Zahle/erhalte Geld © ' /7. ' ':'!‘fg';i“;lm,m
¢ Erhalte Materialiene und Forschung = - . /i) |BITSCHAFTER: | 361 &+ PERSONEN
| 157 / PLATTCHEN
= = SR M - N LE I AdPATEE JFF : S ;
TR L, . F i 23 B ) () oo

» Zieht Technologien g /‘ ?gmmfﬂw{“xﬂuramumru SEKTAREN: ‘
& D Personen 28 Y- 48 58 Y- @ /‘ DIAEALIEL S8 3k

Technologien 5 6 7 8 9 @ ’ /{!;as?’m.az

D [ FORTSCHRITT AUF TECHNOLOGIELEISTEN:
* Dreht alle Kolonieschiffe und Kurzzusammenfassungen auf die Vorderseite, riickt den /[ 157 (A TECHNOLOGIEN), 2 57 (5), 852 (6), 557 1)

Rundenmarker vor. | sEmES BN

— = BT B

o Legt Einflussscheiben von der Aktions- auf die Einflussleiste zurlick.




