EINFUHRUNG

Nachdem die Menschheit fast von Allens ausgeloscht wurde ebenden fliehen. Auf ilhrer Suche nach iner neuen Helmat verlisfen
sie nicht nur die Erde, sondern gleich die ganze Milchstialie. Denn auch wenn uber die krabbenahnlichen, gnadenlosen Jager, die schon seit Jahrtausencen
hinter der Menschheit her sind, nur wenig bekannt ist, so weild man, dass sie keine weiten Entfernungen zwischen den Galaien uberwinden konnen.

In der Andromeda-Galaxie anaekommen, teilte sich die Menschheit in viele Nationen auf, die sich im Weltall aushreiteten und schliefilich zu grofien,
galaktischen Imperien wurden. Sie erforschten immer neve Welten und fanden heraus, dass es einst vier verschiedene Alienspezies gab, die Jahrtausende
lang diese Galaxie beherrschten — bis sie scheinbar plotzlich verschwanden. Zuriick blisben ihre Stadte und die Uberreste threr fortschnittlichen Technologien.

Die Imperien kampften damm, diese Alien-Technologien fur sich zu beanspruchen, und nutzten sie zuihrem eigenen Vortedl. Das fuhrte zu Kriegen, die lange Zeit
andauerten, bis ein machtiges Relikt gefunden wurde — der Stemenschiiissel. Er hatte die Macht, Warpgates zu aktivieren, und offnete so das Tor 2u unzahligen
weiteren Galaxien. Dort warteten Planeten, Technologien, Robater, Raumschiffe und mysteriase, planetenarofe Artefakte darauf, entdeckt 2u werden,

Die Warpgates haben einen eingebauten Mechanismus, der nur bestimmte Arten von Technologien hindurchlasst. Die Imperien haben sich
zusammengetan und nach vielen Versuchen herausgefunden, wie sie durch die Warpgates reisen konnen. Mun schicken sie ihre Raumschiffe in neue
Galaien. Doch die Warpgates haben diesen Mechanismus nicht ohne Grund . . .

Und s bricht ein neves Zettalter der Raumfahrtan, voller Entdeckungen und Konflikte.
Fur die Zenith Edition wurden die Regeln von Ascending Empires tberarbeitet. Die ursprunglichen Regeln sind im Klassischen Modus auf 5. 24 zu finden.
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SPIELIDEE

In Ascending Empires seid ihr die Anfuhrer riesiger Imperien, die mithilfe von Warpgates einer alten Alienspezies in eine ferne Galaxie reisen. Sammelt
Siegpunkte (SP), indem ihr Planeten kontrolliert, Gebaude baut, Technologien entwickelt, gegnerische Raumschiffe und Planeten angreift und
Missionen erfullt. Ihr seid nacheinander im Uhrzeigersinn am Zug, bis das Spielende ausgelost wird. Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt!

PERSONLICHES SPIELMATERIAL

'l’ll.l'lll' [/ .‘\h ‘I.II‘IIII‘I. - FEEFFFESN .-"..:.\N. TERRRRRR &

[ I"--,_ ‘
- TARRRRRN 777777 B el ‘IIIII‘III‘-.\'!!IIIII B
[40] Truppen [16] Stiitzpunkte
10 pro Farbe 4pro Farbe
- FEFFFFFy .a".-‘."-.h TLARAR YR - l’l’.l’l’"" .-" ‘-.ll'l‘l‘l‘l‘ll
[ sevd 444 ﬂ
e llllllll\*’ff!f!llln - ‘I.‘II‘IIIII\ 77777 B
[32] Forschungszentren [16] Stadte
8 pro Farbe 4 pro Farbe

FEFENERN /" WAALREEL FFFFFERE // g WEARRRER

e g

TWARRRRWA T TRy

4 WRARRRRRR . & "Ifff”

[60] Spielsteine [4] Warpgates
15 pm Farbe 1 pro Farbe
FEFFFFEN // " VARRARWLRR FSEFFEENFEN // p " WAAARRRL

= TARRRRRN 'x_.-,.-" i N Fr &5 = TIRRRRRR '-3:.:? FFFSTFST =
[16] Sternenbasen [24] Raumschiffe
4 pro Farbe 6 pra Farbe
FEFEFEFY // " WALETRLRR FEFNENNS af Wy llllllll

OEOMD

LA S SASN NN NI T ‘I.II‘IIIII b\l ""’"’ffﬂ

[16] Fortschrittliche Raumschiffe [36] Energieplattchen (Energie-/Gesperrt-Seite)
4 pra Farbe O pro Persan

;.ni-\.‘ A
= === <



—_———

- Y rir77070 74 ﬁ"‘ﬁ ATERRRRRS P

NS 7 B

[4] Tableaus
1 pro Farbe
- llllll’l’!f?_“».\ ARALERER - - FESEEEEN /g .Q\ AL LA L N

CHILANGSES

REICHWEITE

CCONY 128

HEPERRA ISP RING-TRUPPEH s MOBILE STERHEMBASEM G LANG =2
Matwdom du olyon Plasakn

e st REICHWEITE

CHRCONY 125

<« KURZ 2

G LANG 2 3 ] K LANG D

REICHWEITE

CRCONY 120 4 CHCONY T2

& b /
Am Enda dalnes Tugas, 2 - ’ TLARRRRR \\.-"l fy FFFFFyFSyF "

Talks du angagrifon hast s -
a .’-:::;hn:un:ilzr. . [4] HEiCh‘WEitE-PﬁttthEﬂ
1 pro Farbe

LEWESTRECKEN-LASER GRAVITATIONSSCHLINGE

| 1% s R S
[e i Faurmechifi: durien
qeqeriuch: Remechifizin

o o ot : lll’!ll!l’ff.h\ LALLM
Vig——— — N

T SHEGPUNKTE LM SPELY ERLAUF m—
o ey hpy

-t
—GPELEHDE S—
| R X "

Wind riche sersied, wern
* e g wind.
Kaninkhirammem

mnmr' i Kifiasad] a | 2
Plerhun mitdur - fprkol |, iSrnd e

B TLRRRRRw @ i TNy =

[4] Spielhilfen
1 pra Person

Baustdu sinan Stiopankt

T

N /

ed THERRRRRN "x‘_‘\'-'}" FFFFSrry -

[32] Technologieplidttchen
& pro Person

T S~ e =



e S
L

ALLGEMEINES SPIELMATERIAL

FEEF /g WAL
- nnn

> <

AR N F 77 7]
[1] Reliktarchiv

FEEE /g WAAR
) S 4

y <

[4] Griine Planeten

TARR xx.r,-* FFFy

FESE [ WAAR
)n_ L 4 _n(

e

— e =

WARL L\ sy
[4] Blaue Reliktplaneten

7
- FESNNEES .\ TLRRRRES >

FEEFE /" WA
-

.......

> <

LT T 1) \x.ff Y 7771
[6] Missionskarten

) .l’ll’lx?;u\l‘lll (

> <

[4] Orange Planeten

L3 Y \\.ff FEFy

FEEE ) WRRR
)— L 3 —(

= <

WARA Y Ty
[4] Artefakte

/

LTLTRRRRR \‘\.ﬁ' FEFFEITF

[12] Planetenpléttchen

(Terraforming-/Zersthirt-Seite)

FFFE /o AR
ity W

-
—

———

L LY "ﬁ!{f FEyEy (

>

[10] Imperiumkarten

SEFE /" WA
P ¢

> <

LT LY *qf.iv r 7773
[4] Lila Planeten

V777 208 S\ Y

} lll‘l‘\&f FEEy (

[4] Wachterraumschiffe

FEFF/ o AR

) SN NN T T (
[4] Megastrukturkarten

RSN g\ WARR
)_ iy _-(

> N

LT 5L ‘»\.a’.f r 777
[4] Rosa Planeten

777\ o\ Y
P L 4 —(

) R @ K NNy (

[1] Plasmakanone

- - HFFETENEN /' WARTRRRRR

\ h

_‘_ ™

L walk W o

IS NSNS NN T 7 ]
[4] Heimatwelt/Wurmloch-Plattchen

e, -3
=== <



ll'llll'.l‘l .-’ W l‘llll\l

V- N
LS A ASNANN N RNl S 'I‘I.‘I‘Il‘l‘l‘l 'x A ”l’l”l
[44] Entdeckungsplattchen [4] Megastrukturen

12 Ereignisse und 32 Relikte

V777 PR A\ Y V777 208 A\ \ V7777777 R AN A NN
b & ( = & X o ———————— a———— 4 b

S 5888

[ Pl

b /
) S NN 777 ] ( ) S NN T 77 ] ( g llllllll\*’ffllll.ﬁrﬂ -
[49] Siegpunktpliattchen  [9] Siegpunktplittchen [4] Alienbibliotheken
imWert 1 imWert 5
filr die Wertung nach Spiefende

T\ ™ R\
~3 FESSREES .-"._"'. LTLARRRRN 5= , NEEy :'?.‘:'n‘l"l‘ ( v - FEEF f'h A A A AT & 4

N g _.‘ il
‘I.‘I.‘I.‘I.‘l.‘l.‘l'l W ' W TSy TARR ‘-. & iy TR . o s
[12] Roboter [1] 2er-Energieplattchen [8] Minenplattchen
Viix-Imperium 1 pro Farbe
/ t FEFFESFNF a‘f.k\ ATLTRLRRR = \

iTunnnnan \"..f | TSy

[2] Neoprenmatten

T S~ e =



SOLO-SPIELMATERIAL

[5] Zielplanetkarten
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[2] Spezielle
Invasionskarten
(Ausbreitung + Drohnenspiher)

[4] Technologiekarten

GRUNDLAGEN

In diesem Abschnittwerden das Spielmaterial und die Grundlagen dazu
naher erklart. Lest euch diesen Abschnitt zum Einstieg durch und schlagt
spater, wenn ihr den Spielablauf durchaeht, bei Bedarf hier nach.

SPIELPLAN

Der Spielplan besteht aus 2 Neoprenmatten. Er zeigt die Galaxie

Quadranten

Der Spielplan besteht aus 4 Quadranten. Jeder Guadrant hat ein Symbol
in drei Ecken. Die Lacher im Spielplan sorgen dafur, dass die Scheiben, die
ihr dorthin legt, wahrend des Spiels nicht verrutschen. Wird eine Scheibe
doch mal aus ihrem Lach geschubst, legt sie wieder zuruck ins Loch.

ORTE

Die Scheiben, die ihr beim Spielautbau in die Locher des Spielplans leqgt,
sind , Orte”

Planeten

Im Laufe des Spiels werdet ihr Planeten entdecken, auf ihnen landen
und Gebaude auf ihnen bauen. Im Spiel zu viert befinden sich in jedem
Quadranten jeweils

# 1 lila Planet # 1 griiner Planet

¢ 1 oranger Planet ® 1blauer Reliktplanet

e 1 rosa Planet
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Planeten kontrollieren

Sabald du eine Truppe oder ein Gebaude deiner Farbe auf
einen Planeten leqst ader eine Sternenbasis in seinem Orbit
baust, kantrollierst du diesen Planeten. Ein Planet, den du
kontrollierst, ist, dein Planet”. Ein Planet, den ein Gegner
kontralliert, ist ein,geqnerischer Planet”. Im Solo-, 2- und
3-Persanen-Spiel: Wird ein Robater auf einen Planeten geleqt,
kentralliert er diesen Planetean,

¢ [u kannst keinen Planeten kantrollieren, den ein anderer
Spieler ader Robater bereits kontrolliert.

+ Raumschiffe im Crhit eines Planeten tragen nichts zur
Kontrolle des Planeten bei.

+ Wird etwas von dir von einem Planeten geschubst, lege es
sofort zuruck auf den Planeten. Wird eine Sternenbasis von dir
aus threm Qrbit geschubst, lege sie sofort zurick in thren Crhit.

+ Auf einem Planeten kennen hochstens 3 Truppen/Robaotes
und/oder Gebaude gleichzeitio sein. (Sternenbasen im Orbit
des Planeten zahlen nicht dazu.)

Hinweis: Sollst du etwas auf” einen Planeten legen, lege es auf
die Scheibe.

Orte blockieren

Ein Ort ist blockiert, solange ein gegnerisches Raumschiff in seinem Crbit
1st. An einem blockierten Ort kannst du nicht:

e Bauen
» Einsetzen
» Manover durchfiihren

Warpgates

Die Warpgates wurden vor Millionen von Jahren von den  Erbauem”, einer
uralten Alienspezies, erschaffen. Dank thnen konnen Raumschiffe aus
deiner Heimatgalaxie in diese neue Galaxie gelangen.

Warpoates kannen nicht angeqriffen ader blockiert werden. Dey
Quadrant, in dem das Warpqate deiner Farbe ist, ist dein Heimatquadrant.

Kantrallierst du am Spielende einen Planeten in deinem Heimat-
quadranten, 15t das 15F wert. Kontrollierst du am Spielende einen
Planeten in einem gegnerischen Quadranten, ist das 2 5P wert.
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Artefakte

Diese uralten planetengrofien Artefakte sind im e
Deep Space zu finden. Dukannst nicht auf ihnen

landen und keine Sternenbasen in threm Crbit bauen.

Artefakte helfen dir auf deiner Reise durch die Galaxie: Raumschiffe im
Orbit eines Artefakes durfen sich kostenlos beweqgen.

Spielt ihr mit dem optionalen Megastrukturen-Modul, kannst du
Artefakte im Laufe des Spiels in Megastrukturen verwandeln.

Orbit

Derweilie Ring, der um jeden Ort (Planeten, Warpgates, Artefakte) auf
dem Spielplan autgedruckt 1st, ist der Orbit dieses Ortes. Beruhrt etwas
den Bereich zwischen einem Ort und dem weilfen Ring darum herum, ist
es_im Orhit” von diesem Ort.

Hinweis: Etwas, in den Orbit” zu legen, ist nicht dasselbe, wie etwas
LAuf den Planeten” zu legen.

SIEGPUNKTE

Beim Spielautbau legt ihr eine bestimmite Anzahl an Ter-Sieqpunkt-
plattchen als Vorrat bereit. Erhaltst duim Laufe des Spiels Siegpunkte,
nimmst du immer entsprechend Siegpunktplattchen aus diesem Vorrat
Sobald derVorrat aus Siegpunktplattchen leer ist, wird das Spielende
ausgelost und ihr geht zur Wertung uber. Um euch das Zahlen bei der
Wertung zu erleichtern, kannt ihr die Ser-Siegpunktplattchen zur Hand
nehmen. Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.

ENTDECKUNGSPLATTCHEN

Beim Spielautbau legt ihr die Entdeckungsplattchen verdeckt auf die
verdeckten Orte. Entdeckst du einen Ort, deckst du gleichzeiti den Ort
und das Entdeckungsplattchen auf. Schwarze Entdeckungsplattchen
sind Ereignisse, die du sofort austuhrst und anschlieBend abwirfst.

fanche davon betreffen den Ort, an dem du sie entdeckt hast Weilie
Entdeckungsplattchen sind Relikte, die du neben dein Tableau legst und
ab deinem nachsten Zug nutzen darfst (siehe 5. 13).
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4 RAUMSCHIFFE

@ 2u Spielbeainn hast du 2 Raurnschiffe. Im Laufe des Spiels kannst

' ' du mehr Raumschiffe bekommen, indem du Stemenbasen baust.
Du schinipst deine Raumschiffe tber den Spiglplan und versuchst,

@ siein den Orbat von Planeten zu bringen. So kannst du auf ihnen
landen, eine Truppe auf sie legen und dein Impenum vergrofern

@ Du kannst mit deinen Raumschiffen auberdem Angriffe aus-
e fuhren. Dazu musstdu sie in Reichweite von gegnerischen

~  Raumschiffen oder von Gegnern kontrollierten Planeten
schnipsen. Jedes Raumschiff hat einen Angriffswert von 1
und einen Verteidiqungswert van |

Fortschrittliche Raumschiffe

Die 4 Fartschrittlichen Raumschiffe stehen zu Spielbeginn nicht zur
Verfugung. Du musst sie erst durch die jeweils zugehorige Stufe-3-
Technologie freischalten (zu erkennen an der Farbe und dem Raumschifi-
Symbol). Sobald du ein Fortschrittliches Baumschiff freigeschaltet hast,
leqe es neben dein Tableau. Du darfst es ab deinem nachsten Zug wie ein
narmales Raumschiff einsetzen oder starten,

Sabald en Fortschrittliches Raumschiff auf dem Spielplan ist, behandelst
du es wie ein normales Raumschiff, aulier sen Effekt besagt etwas anderes
{siehe seine Technologie). Mit den meisten Fortschrittlichen Raumschiffen
kannst du nicht landen {zu erkennen am <& bei seiner Technologie).

Der Angriffs- und Verteidigungswert der Fortschrittlichen Raumschiffe
stehen links neben ihrem Namen auf den Technologieplattchen.

t TRUPPEN

Lu Spielbeginn hast du 4 Truppen. Im Laufe des Spiels kannst du mehr
Truppen bekommen, indem du Stadte baust. Mit deinen Truppen kannst

du Planeten kontrollieren, den Verteidigungswert von Planeten erhihen,

Gebaude baven und Raumschiffe starten

TABLEAU

Auf deinem Tableau befinden sich die Truppen, Raumschiffe und
Gebaude, die dir zur Verfugung stehen. Du verwaltest dort auch deine
Energie (siehe , tnergie’; 5. 9)

VERFiicman

TECHNOLOGIEPLATTCHEN

Die Technalogieplattchen legst du als eine Art Tech-Tree vor dich. Mit
ihnen haltst du fest, welche Technologien du bereits erforscht hast. lhre
Farben entsprechen den vier Hauptarten von Planeten (Qrange, Lila,
Rosa, Grun) (siehe  Forschungszentrum’; 5. 14)

Technalogien, die Sternenbasen betreffen, zeigen ein Sternenbasis-
Symbol (<] auf der linken Seite.
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MISSIONSKARTEN

Diese Karten zeigen Missionen, die du im Laufe des Spiels erfillen kannst.

5obald du die Voraussetzungen einer Mission erfullt hast, darfstdu
eine Interagieren-Aktion nutzen (siehe Inferagieren’; 5. 15), um 1 adey
4 Spielsteine auf die Mission zu legen (je nachdem, ob du sie als Erstes
erfullt hast ader nicht). Auf diese Weise zeigst du an, dass du sie erfulle
hast. [iafir erhaltst du am Spielende Siegpunkte.

MISSION MIGEION
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ENERGIE

Du kannst Energie ausgeben, um die Aktion, die du gewahlt hast, zu
verstarken und sie dadurch in digsem Zug ofter auszufuhren. Du kannst
deine Energie auch ausgeben, um manche Technologien zu nutzen.

Energie freischalten

Lu Sprelbeginn hast du 1 Energie. Im Laufe des Spiels
kannst du mehr Energie bekommen, indem du Stadte
und Sternenbasen baust Tust du das, nimm das
Energieplattchen, zu dem der Pfeil uber dem Feld der
ijebauten Stadt oder Sternenbasis auf deinem Tableau
zelgt, drehe esvon der Gesperri-Seite um auf die Energie-
heite, und lege es in den Verfugbar-Bereich auf deinem
Tableau. Zusatzlich erhaltst du alle deine ausgegebene
Energie zuriick.

Energie ausgeben

Um Energie auszugeben, nimm die links vom Pfeil
angegebene Anzahl Energieplattchen aus deinem Verfugbar-
Bereich und lege sie in den Ausgeqeben-Bereich auf deinem
Tableau. Dann erhaltst du das rechts vam Pfeil Gezeigte

Energie zuriickerhalten

Baust du eine Stadt ader Sternenbasis ader nutzt du bestimmte
Technologien, erhaltst du deine ausgeqebens Energie ganz oder teilweise
zurtck:

Lege 1 Energie aus deinem Ausgeqgeben-Bereich zumick in
deinen Verfugbar-Bereich

NILE Leqge alle Energie aus deinem Ausgegeben-Bereich zuruck in
w deinenVerfugbar-Bersich

SPIELSTEINE

[ leqst deine Spielsteine auf erfarschte Technalagien, erfiillte Missionen
und Dinge, die dir gehoren. Die Anzahl der Spielsteine ist nicht begrenzt.
Sollten sie dir ausgehen, verwende etwas Geeignetes als Ersatz

ZERSTORT

Werden Truppen, Raumschiffe ader Gebaude zerstart, werden sie vom
Spielplan entfernt und die Spieler, denen sie geharen, legen sie zurtick
auf ibr Tableau. Das passiert beim Angreifen oder Bewegen. Wird etwas
zerstort, ist es alsa nicht fur immer verloren, sondern kann spater wieder
qenutzt werden.

REICHWEITE-PLATTCHEN

fit dem Reichweite-Plattchen kannst du die Reichweite zwischen zwei
Raumschiffen bestimmen (kurz oder lang). Planeten, Stemenbasen und
andere Raumschiffe blockizren die Reichweite nicht. Kannst du beide
Raumschitfe mit der kurzen bzw. langen Kante des Relchweite-Plattchens
berthiren, sind sie in kurzer bzw. langer Reichweite.
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SPIELAUFBAU (4 PERSONEN)

Dieser Spielaufbau ist fur das Spiel zu viert. Den Spielaufbau fiir 2 und 3 Personen findet ihr auf 5. 20.

1. ALLGEMEINE VORBEREITUNG C. Legt jeweils 2 Raumschiffe eurer Farbe in den Orbit eures Warpgates.
A. Legt die 2 Neoprenmatten wie abgebildet nebeneinander in die D. Legt n die brigen Locher in jedem der 4 Quadranten jeweils die
Mite Uas atoerSpislpiar: folgenden 6 Orte verdeckt und zufillig verteilt:

B. Wiihlt jeweils eine Farbe. Legt das Warpgate eurer Farbe aufgedeckt
in das Loch in der Ecke, die euch am nachsten ist.
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E. Legt auf die 6 verdeckten Orte in jedem der 4 Quadranten die
folgenden 6 Entdeckungsplattchen verdeckt und zufallig verteilt.
(Auf ihrer Riickseite ist jeweils einer der 4 Quadranten angegeben,
damit ihr wisst, in welchen Quadranten sie gehoren.)

F. Legt 15et aus Planetenplatichen als Vorrat bereit (1< Lila, 1:¢ Rosa,
1 Orange und 1 Grun). Die Terraforming-Seite nutzt ihr beim
Terraforming. Die Zerstdrt-Seite ist fiir zerstiirte Planeten.

G. Legt Siegpunktplattchen im Wert von 42 5P als Vorrat bereit. Die
librigen kommen zuriick in die Schachtel.

H. Mischt die Missionskarten. Legt 4 davon offen neben dem Spielplan
aus und dreht sie dabei zufallig auf die A- oder B-Seite.

I. Legtdas Reliktarchiv offen neben den Spielplan.

2. PERSONLICHE VORBEREITUNG

. Nehmt euch jeweils den Sortierkasten mit dem personichen
Spielmaterial und das Tableau eurer Farbe. Legt auf das Tableau:

+ Energieplattchen mit der Gesperrt-Seite nach oben auf jedes der 8
Felder, zu denen die Pfeile iiber den Feldern fiir Sternenbasen und
Stadte zeigen.

» 4 Stenenbasen, 4 Stadte, 8 Forschungszentren und 4 Stiitzpunkte
eurer Farbe auf die entsprechenden Felder.

+ 4Truppen eurer Farbe auf die entsprechenden Felder.

2. Lasst alle dibrigen Truppen, Raumschiffe und die Fortschrittlichen
Raumschiffe in eurem Sortierkasten und legt sie etwas abseits
bereit. Ihr benctigt sie erst spater im Laufe der Partie.

3. Nehmt euch jeweils alle & verschiedenen Technologieplattchen und
legt sie mit der A-Seite nach oben vor euch. Legt die Plattchen einer
Farbe iibereinander, sodass die Stufen aufsteigen.

4. Nehmt euch jeweils die 15 Spielsteine und 1 Reichweite-Plattchen
eurer Farbe sowie 1 Spielhilfe.

» 1Energiepldttchen mit der Energie-Seite nach oben in den
Verfligbar-Bereich.

.é. LT RRLEE
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Ihr seid so lange nacheinander im Uhrzeigersinn am Zug, bis das Spielende ausgeldst wird.

DEIN ZUG

In deinem Zug musst du genau 1 der folgenden Aktionen ausfiihren:

+ B Bewegen (2%)

+ [ Einsetzen (2x)

+ @ Baven(1x) B

+ (W Interagieren (1x)

Wichtig: Die Zahl in Klammern neben jeder Aktion gibt an, wie oft du sie
pro Zug ausfiihren darfst.

Verbotene Aktionen an blockierten Orten

Ein Ort ist blockiert, solange ein gegnerisches Raumschiff in seinem Orbit
ist. An blockierten Orten kannst du die Aktionen Einsetzen und Bauen
nicht nutzen und auch keine Mandver durchfiihren.

&» Aktion verstarken
Manche Aktionen darfst du verstarken, indem du Energie ausgibst. Fur jede
ausgegebene Energie verstarkst du die Aktion um 1 und filhrst sie dadurch
einmal mehr aus. Du darfst beliebig viel Energie ausgeben. Du darfst deine
Aktion jederzeitin deinem Zug verstarken, solange du noch nicht zum Ende
deines Zuges iibergegangen bist.

Beispiel: Du fiilirst die Bewegen-Aktion aus tnd gibst 1 Energie

aus. Dadurch darfst du sie 3 ausfiihren (statt 2:<). Wiirdest du 3

Energie ausgeben, durftest du sie 5 ausfithren.

Aktionen mit & kannst du nicht verstarken (D kannst also nicht die
Bauen-Aktion verstiirken).

BEWEGEN I sl

Du darfst die Bewegen-Aktion 23< pro Zug ausfiihren.

Pro Bewegen-Aktion schnipst du 1 deiner Raumschiffe,
das auf dem Spielplan ist Dabei darf es von Orten und

von anderen Raumschiffen von dir abprallen. Zusatzlich
darfst du, bevor und/oder nachdem du geschnipst hast,

in

beliebig viele Manover durchfiihren.
o Um zu schnipsen, driicke zum Beispiel
A deinen Zeigefinger gegen deinen

Daumen oder den Spielplan und lasse ihn
gegen die Scheibe schnellen, um sie iiber
den Spielplan gleiten zu lassen.

=

Halte deinen Schnipsfinger miglichst nah an die Scheibe. So tust du dir
nicht weh und kannst genauer zielen!

AMlle Arten zu schnipsen sind erlaubt, solange du die Scheibe nicht einfach
nur schiebst. Ube am besten ein paar Mal zu schnipsen, bevor es losgeht.

Rammen

Schnipst du dein Raumschiff so, dass es ein gegnerisches Raumschiff
beriihrt, rammt es das gegnerische Raumschiff.

+ Dein Raumschiff und das gegnerische Raumschiff werden zerstort. Sie
kommen zuriick auf die Tableaus derer, denen sie gehoren.

+ Fiir das Rammen erhaltet ihr keine Siegpunkte, sofern nicht anders
angegeben.

# Nurdas erste gegnerische Raumschiff, das dein Schiff berihrt, wird
gerammt.

12

Verschollenim All

Schnipst du dein Raumschiff bei der Bewegen-Aktion vom Spielplan, ist esim
All verschollen und wird zerstort. Lege es zuriick auf dein Tableau.

Schubst du ein gegnerisches Raumschiff vom Spielplan und gilt es nicht als
gerammt, lege es ungefahr dort, wo es den Spielplan verlassen hat, auf den
Rand des Spielplans — es ist nicht im All verschollen.

Bei der Bewegen-Aktion darfst du vor und/oder nach dem Schnipsen
beliebig viele Mandver durchfiihren. Du darfst sie mit beliebigen
Raumschiffen durchfihren. Manche Technologien lassen dich neue

Mandver nutzen.

R FEFETSTN .-"f._'*.*. TRALTRRRR =

Denke daran: Du kannst keine Mandver an einem blockierten
Ort durchfiihren!

- ttliiﬁi?_.ﬂ:::::t:r -
Manaver: Ein Artefakt nutzen
— Schnipse 1 deiner Raumschiffe, das im Orbit eines
Sl Artefakts ist.
[ @‘L + Artefakte sind sehr nitzlich, um dich schnell Gber den
. ®»  Spielplanzu bewegen. Schnipse Raumschiffe in ihren
._i';'_';\,"'*'f‘\' " Orbit und schipse sie dann mit diesem Maniver von

o '.II'|I.‘-‘-
= dort aus weiter,

50 kannst du an Stellen des Spielplans gelangen, die schwer zu erreichen
sind, Hindermnisse umgehen oder einen Angriff vorbereiten.

Manover: Raumschiff im Orbit neu positionieren

Lege 1 deiner Raumschiffe, das im Orbit eines Ortes ist, an eine andere Stelle
indiesem Orbit. So kannst du zum Beispiel dein Raumschiff in Reidweite
von gegnerischen Raumschiffen bringen, die nicht im Orbit sind.
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Manover: Raumschiff landen EINSETZEN P
Lege 1 deiner Raumschiffe im Orbit eines aufgedeckten Planeten Du darfst die Ensetzen-Aktion 23 pro Zug ausfiihren.
zuriick auf dein Tableau. Lege dann 1 Truppe von deinem Tableau auf 2[ Pro Einsetzen-Aktion bringst du 1 Truppe oder 1
diesen Planeten. Landest du auf einem nicht kontrollierten Planeten, Raumschiff von deinem Tableau auf den Spielplan.
kontrollierst du ihn ab sofort. Tr"m sinsetzen

st keine Truppe mehr auf deinem Tableau, kannst du kein Raumschiff
landen. Du kannst nicht auf einem Planeten landen, den ein anderer
Spieler kontrolliert.

Manover: Raumschiff starten

Lege 1 deiner Truppen von einem Planeten zuriick auf dein Tableau. Lege
dann 1 Raumschiff von deinem Tableau in den Orbit dieses Planeten. st kein
Raumschiff mehr auf deinem Tableau, kannst du kein Raumschiff starten.

S /[ [ [ L I f?.i\. AL S austfithren. Dulegst 1 Truppe auf einen msa Pianeten mit einer Stadt

o von dir. Dann legst du 1 Raumschiff in den Orbit deines Warpgates.
Dann entscheidest du dich, 2 Energie auszugeben, um diese Aktion
2 verstdrken, und legst 2 weitere Raumschiffe in den Orbit deines
Warpgates.

Lege 1 Truppe von deinem Tableau auf einen Planeten, auf dem ein
Stiitzpunkt oder eine Stadt von dir ist.

Raumschiff einsetzen
Lege 1 Raumschiff von deinem Tableau in den Orbit deines Warpgates.

Beispiel: Du fiihrst die Einsetzen-Aktion aus. Diese Aktion darfst du 2

y

i

Denke daran: Ein Raumschiff gilt als im Orbit, solange es den Bereich
zwischen dem Planeten und dem weien Ring um ihn herum beriihrt.
7

b

o \'I‘III‘I'II\_.;;-'IIJIIIII -

Manaover: Ort entdedken

kst dein Raumschiffim Orbit eines verdeckten Ortes, entdecke ihn. Decke
dazu den Ort und das Entdeckungsplittchen darauf auf. Es gibt 2 Arten
von Entdeckungsplattchen:

Ereignis: Schwarze Entdeckungsplattchen sind
Ereignisse. Deckst du ein Ereignis auf, filhre es
sofort aus und wirf das Plattchen anschlieBend ab.

Relikt: Weie Entdeckungsplattchen sind Relikte.
Deckst du ein Relikt auf, lege es neben dein

FRtiad Tableau. Du darfst es ab deinem nachsten Zug
nutzen.

FESFFEES ) SRRNANER
n s 2 — &

Wichtig: Hast du bereits 3 Relikte, musst du das neu entdedkte Refikt
auf das Reliktarchiv legen. Auf dem Reliktarchiv steht, wie du dir das
Relikt spater nehmen kannst (siche, nteragieren-Aktion” 5. 15).

13
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B Mit dieser Aktion baust du ein Gebaude auf einem Planeten, den du kontrollierst (siehe . Planeten kontroflieren’; 5. 7). Du kannst pro Zug nur

1 Gebaude bauen. Auf einem Planeten darf auch mehrmals das gleiche Gebaude sein.

L7 PN WP é Forschungszentrum
Wichtig: Du kannst die Bauen-Akfion nicht verstarken, indem Lege 1 deiner Truppen von einem Planeten auf dein Tableau.

du Energie ausgibst. Lege dann 1 Forschungszentrum von deinem Tableau auf diesen Planeten.
o - - Erforsche 1 Technologie in der Farbe dieses Planeten (falls moglich).
WRRRRARN \ SIS TT
‘ Stiitzpunkt Neue Technologie erforschen
) ) 3 ' Deine Technologiestufe einer Farbe entspricht der Anzahl an
Lege 1 deiner T[Lppenvm EII'rE!TI Planeten zuriick auf dein Tableau. Forschungszentren auf Planeten dieser Farbe. Baust du in
I.a?e dann 1 5tiitzpunkt von deinem Tableau auf diesen Planeten. Der Forschungszentrum, ermittle deine Technologiestufe der entsprechenden
Stitzpunkthat folgende Effekte. Farbe und lege 1 Spielstein auf die Technologie dieser Farbe und Stufe.
+ DerVerteidigungswert des Planeten steigtum 1. Damit hast du diese Technologie erforscht und darfst sie ab sofort nutzen.

# Du darfst Truppen auf diesem Planeten einsetzen.

i. Stadt

Lege von 1 Planeten 1 deiner Truppen und 1 deiner Stiitzpunkte zuriick
auf dein Tableau. Lege dann 1 5tadt von deinem Tableau auf diesen
Planeten. Die Stadt hat folgende Effekte:

+ Der Verteidigungswert des Planeten steigt um 2.
+ Du darfst Truppen auf diesem Planeten einsetzen.

# Du schaltest 1 Truppe und 1 Energie frei (siehe Truppen, Raumschiffe
und Energie freischalten’; . 15).

# Sternenbasis

Lege 2 deiner Raumschiffe im Orbit von 1 Planeten, der entweder nicht
kontrolliert oder von dir kontrolliert wird, zuriick auf dein Tableau. Lege

donn T Shrnanbiais vovi deitiam Tablaa o dee Bhit dicses Planétar-Did Beispiel: Du baust :fg.l'n drittes Fﬂ.rsrhungszizﬂﬁjum auf einem orangen
Planeten. Dadurch erforschst du die orange Stufe-3-Technologie.

P T - TH R

Sternenbasis hat folgende Effekte:
¢ DerVerteidigungswert des Planeten steigtum 1. # Erforschst du eine Technologie von euch allen als Erstes, erhalte sofort
# Du schaltest 1 Raumschiff und 1 Energie frei (siehe , Truppen, Siegpunkte in Hahe ihrer Stufe.
Raumschiffe und Energie freischalten’; 5. 15). + Du erforschst Technologien normalerweise in der Reihenfolge von der
Besondere Eigenschaften von Sternenbasen niedrigsten zur hichsten Stufe, doch es gibt Effekte, die das andem
# Du kontrollierst einen Planeten,in dessen Orbit deine Stemnenbasis e L Lt ol
ist, auch wenn keine Gebaude oder Truppen von dir auf ihm sind. # Wird eines deiner Forschungszentren zerstort, verlierst du nicht die

- ~ Mo erforschten Technologien dieser Farbe. Es dauert nur langer, bis du
4 Im Orbit eines Planeten dirfen mehrere Sternenbasen von dir sein. e Techinolcal diesét Forbee fhrschen Kareest died s rpdimicht

+ Sternenbasen sind Teil des Planeten, in dessen Orbit sie sind: Sie acforsdhit hast.
kionnen nicht direkt angegriffen werden und werden nur zerstort,

wenn ihr Planet angegriffen wird. Beispiel: Ein lila Planet mit einem Forschungszentrum von dir wurde
+ Schnipst du ein Raumschiff so, dass es eine Sternenbasis beriihrt, gilt angegriffen. Du hast jetzt also nurnoch 1 Forschungszentrum statt 2.
das nicht als Rammen. Wird deine Sternenbasis von einem Raumschiff =08 S0 i i e s B s T e

aus dem Orbit geschubst, lege sie zuriick in diesen Orbit (an eine Planeten und hast somit wieder 2. Du wiindest eine lila Technologie
beliebige Stelle). erforschen, doch da du die lila Stufe-2-Technologie bereits erforscht

+ In deinem Zug darfst du deine Sternenbasen in ihrem Orbit neu hast, geschieht nichts.
positionieren, sofern ihr Planet nicht blockiert ist.

14
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Forschungszentrum auf einem blauen Planeten Beispiel Terraforming: Nimm alle Truppen und Gebdude vom
- Auf den blaven Planeten traf sich einst regelmaBig der Rat Planeten. Lege dann das Planetenpldttchen mit der Terrforming-
der imperien. Es waren ideale Versammiungsorte, denn die Seftenach oben aufden Planeten und stelle die Truppen und

Gebiete und Klimazonen dort konnfen dank Terraforming Gebdude auf das Planetenplattchen.
biitzschnell an die Bediiirfnisse der Gesandten aus :
nachgebaut werden. Du weilt zwar nicht, wie das genaumaglich ist, aber die
instalierten Terraformvorrichtungen funktionieren noch. So kannst du den
Planeten in eine der vier Hauptarten von Planeten verwandeln — genau wie es
friiher die vier Zivilisationen taten, aus denen der Rat der lmperien bestand.
Baust du ein Forschungszentrum auf einem blauen Reliktplaneten,

wahle sofort 1 Planetenplattchen aus dem Vorrat und lege es mit der
Temaforming-Seite nach oben auf diesen Planeten, um ihn zu temraformen
und seine Farbe zu andem. Erforsche dann (falls maglich) 1 Technologie
dieser Farbe. Dieser Planet gilt nicht |anger als Reliktplanet und behalt die
gewahlte Farbe fiir den Rest der Partie. Kontrollierst du am Spielende einen
blauen Reliktplaneten, der nicht terraformt wurde, ist das 2 5P wert.

INTERAGIEREN s

Mit dieser Aktion interagierst du mit Karten und Plittchen  Eine Mission erfiillen
1 it dem \J§-Symbol ille 1 Missi i i

m Symbol. Erfiille 1 Mission, sofern du ihre Voraussetzungen erfiillst und auf dieser
Missionskarte noch kein Spielstein von dir liegt. Erfiillst du diese Mission von

:"' Il:::l:t ":Elh:m" 3 L 5. euch allen als Erstes, lege 2 Spielsteine auf diese Missionskarte, ansonsten lege
utze 1 deiner Relikte. Jedes Relikt kann nur einmal genutzt werden. nur 1 Spielstein auf sie. Am Spielende erhaltst du entsprechend Siegpunkte.
Die Effekte der Relikte werden auf S. 32 erkiart. Nachdem du ein Relikt i » )

genutzt hast, entferne es aus dem Spiel. Du darfst beliebig viele der Die Interagieren-Aktion verstarken

Effekte eines Relikts nutzen, in beliebiger Reihenfolge. Du darfst beliebig viel Energie ausgeben, um die Interagieren-Aktion

zu verstarken. Du kannst mit jeder Karte und jedem Plattchen aber nur

Ein Relikt aus dem Reliktarchiv nehmen einmal pro Zug interagieren. Du musst eine Interagieren-Aktion immer

Das Refiktarchiv ist ein kiinstlich erschaffener Planet, der von den erstvollstandig ausfiihren, bevor du eine neue ausfihrst.
Wichterrobotern erbaut wurde und als Aufbewahrungsort fiir Relikte dient.

Nimm 1 Relikt aus dem Reliktarchiv, Das darfst du nur einmal pro EEISPI’E.' D fui st e | l'.urs-frg:r'wm. -Aktion aus ind nutzt ein Relikt. j‘arum
Zug machen, Hast du bereits 3 Relikte, kannst du kein Relikt aus dem FOLOk T ST 0, D RReCh N R e,

Relikkarchiv nehinen nimmst T Relikt aus dem Reliktarchiv. Danach gibst du noch mal 1 Energie
aus, um die Aktion zu verstaren, und nutzt das gerade genommene Relikt.

TRUPPEN, RAUMSCHIFFE UND ENERGIE FREISCHALTEN mm

Baust du Stadte und Stemenbasen, schaltest du mehr Truppen, Raumschiffe und Energie fref und erhaltst ausgeqgebene Energie zurtick. Sobald du
eine Stadt oder Stemenbasis gebaut hast, fuhre die falgenden Schritte aus:

1. Nimm das Energieplattchen, zu dem der Pfeil uber dem Feld der 3. Nimm 1 Truppe (bei einer Stadt) bzw. 1 Raumschiff (bel einer
gebauten Stadt oder Sternenbasis auf deinem Tableau zeigt Sternenbasis) aus delnem Sortierkasten. Lege die Truppe bzw.
Drehe es von der Gesperrt-5eite um auf die Energie-Seite und lege das Raumschiff auf das Feld, von dem du das Energieplatichen

es in den Verfugbar-Bereich auf deinem Tableau. genommen hast
FEFESSSE /g WARALANR

Du erhaltst all deine ausgegebene Energie zunick. Lege dazu alle
Energieplattchen im Ausgegeben-Bereich auf deinem Tableau
zuruck in den Verfughar-Bereich,

LA S A A el S S
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Nachdem du deine Aktion ausgefiihrt hast, fuhre der Reihe nach die folgenden Schritte aus:
1) Angriffe ausfiihren, 2) ,Am Ende deines Zuges"-Effekte nutzen, 3) Priifen, ob das Spielende ausgelist wurde.

ANGRIFFE AUSFUHREN B

+ Nur deine Raumschiffe diirfen angreifen.

+ Raumschiffe haben einen Angriffswert von 1 und einen Verteidigungs-
wert von 1. (Manche Fortschrittlichen Raumschiffe haben andere Werte.)
+ Wabhle fiir jedes deiner Raumschiffe jeweils 1 Ziel. Das kann entweder
ein gegnerisches Raumschiff sein, falls es in Reichweite von deinem
Raumschiff ist, oder ein gegnerischer Planet, falls dein Raumschiff in
seinem Orbit ist. Mehrere Raumschiffe diirfen dasselbe Ziel angreifen.
Ein Angriff findet nur statt, wenn der Angriffswert deiner Raumschiffe, die
das Ziel angreifen, zusammengezahlt griBer ist als der Verteidigungswert
des Ziels.

Raumschiffe angreifen

Deine Raumschiffe kiinnen nur gegnerische Raumschiffe als Ziel wahlen,
die in kurzer Reichweite sind (sofern ein Effekt oder eine Technologie
nichts anderes besagt). Greifst du ein gegnerisches Raumschiff an, wird es
zerstirt und kommt zuriick auf das Tableau des Spielers, dem es gehart.

Planeten angreifen

Deine Raumschiffe diirfen gegnerische Planeten angreifen, sofem sie
in ihrem Orbit sind. Greifst du einen Planeten an, werden alle Truppen,
GGebaude und Sternenbasen von diesem Planeten zerstort und kommen
zuriick auf das Tableau des Spielers, dem sie gehoren.

Ein Planet, in dessen Orbit ein gegnerisches Raumschiff ist, gilt
als verteidigt und kann nicht angegriffen werden.

Der Verteidigungswert eines Planeten ist die Summe all seiner Truppen,

Stiitzpunkte, Stadte und Stemenbasen:
«+1 pro Truppe = +2 pro Stadt
»+1 pro Stiitzpunkt »+1 pro Sternenbasis

[ Forschungszentren beeinflussen den Verteidigungswert nicht J

[:é Nachdem du einen Angriff ausgefiihrt hast, erhaltst du Siegpunkte in Hohe des Verteidigungswerts des Ziels (mind. 15P). )t |

Beispiel: Die beiden roten Raumschiffe haben jeweils einen Angriffswert
von 1. Beide sind in kurzer Reichweite des biawen Rawmschiffs und wahlen
es als ihr Ziel. Zusammengezahit haben sie einen Angriffswert von 2. lhr
Angriffswert ist gamit hoher als der Verteidigungswert von 1 des blauen
Raumschitfs. Der Angrift findet statt. Das blaue Rawmschiff wird zerstort
und kommt zuriick auf das Tableau von Blav. Rot erhalt 1 5P

Beispiel: Rot hat 4 Raumschiffe im Orbit des von Geib konirolfierten
Planeten. Jedes davon hat einen Angriffswert von 1. Die Angriffsstarke

von Rot ist somit insqesamt 4. Gelb hat 1 Truppe und T Stitzpunkt auf
dem Planeten, die jeweils nur einen Verteidigungswert van T haben, und

I Stexmenbasis im Orbit, ebenfalls mit einem Verteidigungswertvon T,
macht insgesamt 3. Der Angriff findet statt. Die Truppe der Stitzpunkt und
die Sternenbasis kommen zurtick autdas Tableau von Gelb. Rot erhalt 3 5P

»~AMENDE DEINES ZUGES"-EFFEKTE NUTZEN s

Nutze in beliebiger Reihenfolge Effekte mit dem Text,Am Ende deines Zuges”. Meistens sind das Technologien.

PRUFEN, OB DAS SPIELENDE AUSGELOST WURDE

Das Spielende wird ausgeldst, sobald 1 der folgenden Bedingungen erfiil It ist:

+ DerVorrat aus Siegpunktplattchen ist leer.

4 Alle Planeten wurden entdeckt und werden kontrolliert (egal, ob von Spielem oder Robotemn).

Lost du das Spielende aus, seid ihr alle einschlieflich dir noch einmal am Zug, danach endet das Spiel und ihr geht zur Wertung iiber. |st der Vorrat aus
Siegpunktplattchen leer, konnt itr trotzdem noch Siegpunkte erhalten. Verwendet dazu einfach die Siegpunktplattchen, die ihr beim Spielaufbau in die
Schachtel zurickgelegt habt. Sollten euch auch diese Plattchen ausgehen, verwendet etwas Geeignetes als Ersatz.

16 -




WERTUNG |

Ihr erhaltet jeweils wie folgt Siegpunkte:

TRUPPEN s
Entfeme zuerst alle deine Truppen von den Planeten. Du erhiltst 1 5P fiir je 2 Truppen (abgerundet).
Wichtig: Wertet immer zuerst eure Truppen, bevor ihr eure kontrollierten Planeten wertet!
FERENE ST ' L AR
4 —— o N
| Hinweis: Sind, nachdem du deine Truppen entfernt hast, auf einem Planeten auch keine Gebaude mehr von dir und |

L ist auch keine Stemenbasis von dir in seinem Orbit, gilt der Planet nicht mehr als kontrolliert g

NN\ ZIIIIIT

KONTROLLIERTE PLANETEN =

+ Erhalte 1 5P fiir jeden von dir kontrollierten Planeten in deinem Heimatquadranten. (Dein Heimatquadrant ist der Quadrant mit deinem Warpgate.)
+ Erhalte 2 5P fiir jeden von dir kontrollierten Planeten in gegnerischen Quadranten.
+ FErhalte zusatzlich 2 5P fiir jeden von dir kontrollierten blauen Reliktplaneten, der nicht terraformt wurde.

F 7777777 /PR ALy s
ff_,_. — e e .._ . \
Hinweis: Es spielt bei der Wertung keine Rolle, ob der Planet blockiert ist. I
LTLRRRREN | . Y 77777774
TABLEAU

Erhalte 1 SP filr jedes sichtbare Yi-Symbol auf deinem Tableau.

MISSIONEN s
Filr Missionskarten, auf denen du 2 Spielsteine hast, erhaltst du die Siegpunkte neben Erster”. Fiir Missionskarten, auf denen du 1 Spielstein hast,
erhaltst du die Siegpunkte neben ,alle anderen”.

SUMME s

Zahlt die Siegpunkte auf euren Siegpunktplattchen, die ihr im Spielverlauf erhalten habt, zu den Siegpunkten dazu, die ihr durch die Wertung erhaltet.
Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt!

Bei Gleichstand gewinnt von den daran Beteiligten, wer die meisten Siegpunkte auf Siegpunktplitichen hat. Seid ihr auch hier gleichauf, zihit jeweils die
Stufen eurer Technologien zusammen: Wer die héhere Summe hat, gewinnt.
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WERTUNGSBEISPIEL FUR 4 PERSONEN

TRUPPEN e

Ihr erhaltet 2 SP fiir jeden von euch kontrollierten blauen

Ihr entfernt all eure Truppen (siehe Pfeile). Fiir je 2 Truppen erhaltet Rellrplon Etes, ek AL Gelb i3S 1hd

ihr 1P Rot erhiit 2 SP, Gelb 1P, Blau 2 SP und Wei 1 SP. Blau erhalt 4 5P.
TABLEAU

_ . iam -

KONTROLLIERTE PLANETEN &

Ihr erhaltet 1 SP fiir jeden von euch kontrollierten Planeten
in eurem Heimatquadranten, und 2 SP fiir jeden von euch
kontrollierten Planeten in gegnerischen Quadranten. Rot erhalt
55P Gelb 6 5P Blau 7 5P und Weill 5 SP

Ihr erhaltet 1 SP fiir jedes sichtbare Y-Symbal auf eurem Tableau. Rot
erhalt 6 5P, Gelb 10 SP, Blau 7 SP und Weils 9 5P
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MISSIONEN UND S-I EGPUNKTPLATTCHEN |
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Rot Gelb Bau | Wei

i.aifemtdle Truppen von Planeten: 15P fiir jel_'ﬁupp:n {a_h:_;eru;et} y _2 i 1 0 2_ 1 - |
Kontrollierte Planeten im Heimatquadranten 1 2 1 1
Kontrollierte Planeten in gegnerischen Quadranten 4 4 [ 4 |
2 5P fur jeden kontrollierten blauen Reliktplaneten 0 2 4 0
Wr-Symbole auf dem Tableau 3 1 7 g 0
Missionen b 10 7 I 9
Siegpunktplattchen, die ihr im Spielverlauf erhalten habt 18 2 8 | 13

| Summe e s . 34 F 32 _35_ 28

Blau gewinnt mit 35 SP.

e ¥, o
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Der empfohlene Spielautbau fur 2 und 3 Personen enthalt die Wachterroboter, Wachterraumschiffe und Wurmlacher.
Ihr kannt ihn aber abwandeln und euren eigenen Spielautbau entwerfen.

ALLGEMEINE VORBEREITUNG FUR 3 PERSONEN -

A. Wahlt jeweils eine Farbe. Legt das Warpgate eurer Farbe aufqedeckt in
eines der Locher, die in der Abbildung mit @@ markiert sind. Wahlt das
Loch, das euch am nachsten ist.

B. Nehmt das ungenutzte Warpgate und 1 Artefakt. Leqgt sie verdeckt aus
und legt jeweils 1, A"-Wurmloch darauf, wie in der Abbildung gezeigt.

C. Leqt 1 Artefaktund 5 Planeten (Orange, Lila, Rosa, Grun, Blau) verdeckt
und zufallig verteiltin die Locher, die in der Abbildung mit @ markiert
sind. Wiederhalt das Ganze fur die Lacher mit @ und @,

D. Leqt 5 Flaneten (Orange, Lila, Rosa, Grun, Blau) verdeckt und zutalli
verteiltin die Locher, die in der Abbildung mit @ markiert sind.

E. Leqt auf die Orte in den Lochern, die in der Abbildung mit 89 markiert

sind, die folgenden Entdeckungsplattchen verdeckt und zufallig verteilt
Wiederholt das Ganze fur die Locher mit @, @ und @

Hinweis: Bei den Lachern, die mit & markiert sind, bleibt 1 Entdeckungsplattchen iibrig. Es kommit zurtick in die Schachtel.

F. Leqt 4 Planetenplattchen (Grange, Lila, Rosa, Grun) offen (mit der Terraforming-Seite nach aben) neben den Spielplan. Die Terraforming-Seite nutzt
ihr betm Terraforming. Die Zerstort-Seite 15t fur zerstorte Planeten.

G. Legt jeweils T Robater auf die 4 Orte in der Mitte, wie in der Abbildung gezeigt. Leqgt die Entdeckungsplattchen dieser Orte offen auf das
Reliktarchiv. Deckt dann diese Orte auf. [st &5 ein Planet, leqt den Roboter darauf. Ist es ein Artefake, deckt einen anderen Ort in demselben
(luadranten auf, legt das Entdeckungsplattchen offen auf das Reliktarchiv und legt den Roboter auf diesen Ort.

H. Mischt die Missionskarten. Legt 4 davon offen neben dem Spielplan aus und dreht sie dabei zufallig auf die A- oder B-Seite.

. Leqt Stegpunktplattchen im Wert von 32 5P als Vorrat bereit.

Wachterroboter
Beim empfahlenen Spielaufhau fiir 2 und 3 Personen legt ihr Robater auf die 4 Orte in der Mitte des Spielplans.

+ Jeder Roboter auf einem Planeten erhoht den Verteidigungswert dieses Planeten um 1. Greifst du einen Planeten mit Robotern darauf an,
erhaltst du ganz normal Siegpunkte dafilr.

+ Hachdem du einen Planeten mit 1 oder 2 Robotern angeqriffen hast, bewegen sich diese Roboter sofort auf einen verdeckten Ort deiner Wahl im
selben Quadranten und entdecken ihn.

® [stder Ort ein Artefakt, lasse es aufgedeckt liegen und wahle ® Gibt esin diesem Quadranten keinen nicht kontrollierten Planeten,

einen anderen verdeckten Ort. wahle von vorne und berticksichtige dieses Mal alle Orte auf dem
® Entdecken die Roboter ein Relikt, lege es auf das Reliktarchiv. Spielplan.

Entdecken sie ein Ereignis, wirf es ab, ohne den Effekt zu nutzen. o Gibt es auf dem ganzen Spielplan keinen verdeckten Ort mehr und
& Gibtes in diesem Quadranten keinen verdeckten Ort, wihle einen keinen nicht kontrollierten Planeten, lose das Spielende aus.

nicht kontrollierten Planeten.

Hast du einen Planeten gewahlt, bewege die Roboter darauf. Lege dann 1 zusatzlichen Roboter auf diesen Planeten.
Hinweis: [u kannst Roboter nicht auf den Planeten bewegen, von dem sie kemmen.
OM —— ey
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ALLGEMEINE VORBEREITUNG FUR 2 PERSONEN &

A. Wahlt jeweils eine Farbe. Leqgt das Warpgate eurer Farbe aufqedeckt
in eines der Locher, die in der Abbildung mit @ markiert sind. Wahit
das Loch, das euch am nachsten ist

B. Leqt 2 Artefakte aufgedeckr aus, wie in der Abbildung gezeigt.

C. Leqgt jeweils 1 blauen Reliktplaneten verdeckt in alle 4 Locher in den
Ecken und legt jeweils 1,A"- oder B*-Wuarmlach darauf, wie in der
Abbildung gezeigt. Alternativ kannt ihr die beiden &- und/oder die
beiden B-Wurmlocher durch Planetenplattchen mit der Zerstort-Seite
pIsetzen.

0. Nehmt die 2 ungenutzten Warpgates und die 2 iibrigen Artefakte,
leqt sie verdeckt aus und legt Planetenplattchen mit der Zerstart-
Seite nach oben darauf, wie in der Abbildung gezeigt.

E. Leqt 4 Planeten (Orange, Lila, Rosa, Gran) verdeckt und zufallig
verteiltin die tibrigen Lacher in jedem Quadranten.

F. Legt auf die Orte in den Lochem, die in der Abbildung mit @ markiert
sind, die falgenden Entdeckungsplattchen verdeckt und zufallig verteilt
Wiederholt das Ganze fur die Lacher mit &, @, und 4.

s ralee Heol

G. Legt 4 Planetenplattchen (Orange, Lila, Rosa, Gran) offen (mit der Terraforming-3eite nach aben) neben den Spielplan. Die Terraforming-Seite nutzt
ihr beim Terraforming. Die Zerstore-Seite ist fur zerstorte Planeten.

H. Lent jeweils 1 Wachterraumschiff auf das dafur vargesehene Feld in jedem Quadianten (siehe, Wachterraumschiffe? 5. 22).

. Legt jewells 1 Robater auf die 4 Orte in der Mitte, wie in der Abbildung gezeigt. Deckt diese Orte auf. Deckt auch ihre Entdeckungsplattchen auf und
leqt sie auf das Reliktarchiv.

J. Mischt die Missionskarten. Legt 4 davon affen neben dem Spielplan aus und dreht sie dabel zufallig auf die A- oder B-Seite.

K. Legt Siegpunktplattchen im Wert von 22 5P als Vorrat bereit.

Greifst du einen Planeten mit 3 Robotermn an, zerstoren sie ihn —sie [eiten
lieber die Selbstzerstorung ein und jagen sich und den ganzen Planeten in
die Luft, bevor sie ihn ihrem Angreifer uberlassen. Entferne die 3 Roboter
vam Spielplan und lege 1 Planetenplattchen mit der Zerstort-Seite nach

Wurmlocher

Wurmiacher verbinden weit voneinander entfernte
Orte in der Galaxie miteinander. So kdnnen sich
Raumschiffe direkt von dem einen zum anderen

oben auf diesen Planeten. i ,
Warmlach bewegen. Wahrscheinlich haben die
Zerstorte Planeten Erbauer mit ihnen experimentiert und so spater die

Auf zerstorten Planeten kannst du nicht landen und du kannst keine
Sternenbasenin ihren Orbit bauen. Es diirfen Raumschiffe im Orbit eines
zerstorten Planeten sein. Du darfst sie auch mit einem Manaver neu
pasitionieren, sofern dieser Planet nicht blockiert ist.

Ein Planet wird zerstort, wenn 3 Roboter darauf sind und du ihn angreifst,
oder wenn du die Megastruktur Sternenversahiinger nutzt, um ihn
anzugreifen.
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Warpgates geschaffen.

Manover: Durch ein Wurmloch reisen

Als Manaver darfst du 1 Raumschiff im Orhit eines Wurmlachs nehmen
und &s zu dem anderen Warmlach mit demselben Buchstaben legen,
sodass es den weiften Ring darum herum beriihre. Wurmlaocher kinnen
nicht blockiert werden.
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VARIABLER SPIELAUFBAU UND OPTIONALE MODULE

Sobald ihr das Spiel besser kennt, kdnnt ihr den Spielaufbau variabel gestalten und mit Modulen spielen.

ZUFALLIGE ENTDECKUNGS-
PLATTCHEN B

Sucht 1 oder 2 zufallige Ereignisse heraus.

Habt ihr 1 Ereignis herausgesucht, sucht 5 zufillige Relikte heraus. Habt
ihr 2 Ereignisse herausgesucht, sucht 4 zufdllige Relikte heraus.

Sucht dieses Set aus 6 Plattchen noch dreimal heraus, sodass ihr 4 gleiche
Sets aus Entdeckungsplattchen habt (je 1 Set pro Quadrant).

Mischt die Plattchenin jedem 5Set und legt sie verdeckt auf die verdeckten
Ortein jedem der 4 Quadranten.

ZUFALLIGE TECHNOLOGIEN B

Wer das Spiel beginnt, dreht seine 8 Technologieplattchen jeweils zufallig
auf die A- oder B-Seite. Alle anderen legen ihre Technologiepldttchen
genauso aus, sodass ihr alle mit denselben Seiten spielt.

WACHTERRAUMSCHIFFE I

[% Die Weichterraumschiffe wurden vor langer Zeit von den Frbauem
hll

zum Schutz ihrer Pianeten und Technologien erschaffen.
Um mit den Wachterraumschiffen zu spielen, folgt den Regeln unter
LLufdllige Entdeckungsplattchen”. Eines der ausgewahlten Ereignisse muss
das Wachterraumschiff-Ereignis sein.
Entdeckst du ein Wachterraumschiff-Ereignis, erhalte 1 5P und lege
1Wiachterraumschiff auf das dafiir vorgesehene Feld in dem Quadranten, in
dem du das Ereignis entdeckt hast. Wirf dann wie iiblich das Ereignis ab.

+ Wichterraumschiffe haben einen Verteidigungswert von 2 und kbnnen
angeqriffen werden wie normale Raumschiffe.

+ (Greifst du ein Wachterraumschiff an, erhaltst du 2 5P und erhaltst 2
Energie zuriick.

+ Wichterraumschiffe zahlen fiir das Rammen als gegnerische
Raumschiffe, sie werden aber nicht zerstort. Rammst du ein
Wachterraumschiff, wird dein Raumschiff ganz normal zerstart, das
Wichterraumschiff aber nicht.

+ Wird ein Wachterraumschiff von dem dafiir vorgesehenen Feld
geschubst, lege es wieder darauf.

RAKETENANTRIEB

Entscheidet beim Spielaufbau gemeinsam, ob ihr mit diesem Modul
spielen michtet.

Ubersicht: Beim Raketenantrieb schnipst du deine Raumschiffe nicht,
sondern legst sie gezielt mithilfe des Reichweite-Plattchens. Diese
taktische, kontrollierte Bewegungsweise eignet sich nicht fiirs Angreifen,
da dein Raumschiff entdeckt und zerstirt werden wiirde, bevor es
iiberhaupt angreifen kinnte.

Spielablauf:

Beweqst du in deinem Zug Raumschiffe, wahle fir jede Bewegungsaktion
einzeln, ob du es mit Raketenantrieb bewegen oder schnipsen machtest.
Beweqst du es mit Raketenantrieb, leqe das Reichweite-Plattchen mit der
Seite fiir die lange Reichweite an dein Raumschiff an und bewege dein
Raumschiff ans andere Ende des Reichweite-Plattchens.

Einschrainkungen:

Bewegst du ein Raumschiff mit Raketenantrieb, kannst du es nichtin
den Orbit eines Planeten bewegen, den ein Gegner oder ein Roboter
kontrolliert. Es darf jede einzelne Bewegungsaktion auch nicht innerhalb
der langen Reichweite eines gegnerischen Raumschiffs beenden.

ALIENBIBLIOTHEKEN B

ol  Die Alienbibliotheken beherbergen in ihren Mauern immenses
V' | '@ Wissen und Technologien, um dieses Wissen zu vermitteln.

Um mit den Alienbibliotheken zu spielen, folgt den Regeln unter
LLufillige Entdeckungsplattchen”. Eines der ausgewahlten Ereignisse
muss das Alienbibliothek-Ereignis sein.

Entdeckst du ein Alienbibliothek-Ereignis, erhalte bis zu 2 Energie zuriick,
lege eine Alienbibliothek auf diesen Planeten und wirf das Ereignis ganz
normal ab. Lag das Ereignis auf einem Artefakt, lege die Alienbibliothek
stattdessen auf einen beliebigen aufgedeckten Planeten in demselben
Quadranten, auf dem weniger als 3 Truppen und/oder Gebaude sind.
Gibt es keinen geeigneten Planeten, lege die Alienbibliothek neben dem
Spielplan bereit. Sobald der nachste Planet in diesem Quadrant entdeckt
wird, lege die Alienbibliothek auf ihn. Es kann vorkommen, dass eine
Alienbibliothek nicht auf einen Planeten gelegt werden kann.

# Alienbibliotheken erhdhen nicht den Verteidigungswert des
Planeten.

+ (reifst du einen Planeten mit einer Alienbibliothek an, kommen
alle Truppen, Gebaude und Sternenbasen von diesem Planeten
zuriick auf das Tableau des Spielers, dem sie gehdren. Doch die
Alienbibliothek bleibt darauf.

Wertung: Bevor du deine Truppen von den Planeten entfernst, erhalist
du 15P fir jede deiner Truppen in Quadranten, in denen du einen
Planeten mit einer Alienbibliothek kontrollierst.

o
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IMPERIEN
Seit Jahrtausenden sind die verschiedenen Imperien der Menschheit durch
die Weiten des Alls voneinander getrennt. So unterscheiden sie sich nun

in ihrer Kudtuy, ihren Regierungsformen und ihrem Erscheinungsbild. Mit
diesem Modul erhaltet ifr asymmetrische Fahigkeiten fiir unterschiedliche
Soicwes

Mischt die Imperiumkarten. Zieht so viele Karten, wie ihr Personen seid,

plus 1. In umgekehrter Spielreinenfolge wahlt ihr jeweils Tdavon und
gebtdie Ubrigen nach rechts weiter, bis ihr alle jeweils 1 Karte gewahit

* habt. Die ibrige Karte kommt zuriick in die Schachtel. Legt eure Impe-
riumkarte offen vor euch und lest laut vor, welche Fahigkeiten ihr habt.

2er-ENERGIEPLATTCHEN
Spielst du das Vlix-Imperium, hast du zu Spielbeginn das
2er-Energieplattchen. Gibst du es aus, um eine Aktion zu ver-
starken, verstarkst du sie um 2. Gibst du es nur als 1 Energie
aus, verfallt die iibrige Energie — du erhaltst die Differenz
von 1 Energie nicht zuriick. Erhaltst du 1 Energie zuriick, darfst du statt
1 normalen Energieplattchen das Zer-Energieplatichen zuriickerhalten.

MEGASTRUKTUREN I

Die Artefakte, die vor Millionen von Jahren von den Erbauern geschaffen
wuirden, konnen Raumschiffe in ihrem Orbit nicht nur Hyperraumspriinge
durchfiihren lassen, sie kinnen sich noch dazu in gigantische Mega-
strukturen verwandeln — sofern sie mit geniigend Energie versorgt werden,
Wahit 1 Megastrukturkarte oder sucht eine zufallige heraus und legt sie offen
neben den Spielplan. Die iibrigen kommen zuriick in die Schachtel. Legt die

4 Megastrukturen neben der Karte bereit. Spielt ihr mit dem Stemenverschlin-
ger, legt auch die Plasmakanone-Scheibe und die Karte Uberlebende bereit.

Manover: Artefakt in Megastruktur verwandeln

Als Manover darfst du so viel Energie ausgeben, wie oben auf der
Megastrukturkarte angegeben, um 1 Megastruktur auf ein Artefakt
zu legen, in dessen Orbit ein Raumschiff von dirist. Lege dann 1
deiner Spielsteine darauf, um anzuzeigen, dass du diese Megastruktur
kontrollierst. Megastrukturen gelten fiir Manover und Effekte als
Artefakte.

Megastrukturen konnen nicht angegriffen werden, aber die Kontrolle
liber sie kann wechseln.
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MINEN
Mit dieser Technologie kannst du als Manover bei einer Bewegen-Aktion
Minenplattchen auf den Spielplan legen.

Manover: Minen legen

Einmal pro Zug darfst du als Mandver 1 Minenplattchen aus deinem
Vorrat oder vom Spielplan nehmen und es in kurzer Reichweite eines

deiner Raumschiffe platzieren. Es darf kein Raumschiff und keinen Orbit
beriihren.

Manover: Kontrolle iiber eine Megastruktur iibernehmen

Als Manower darfst du so viel Energie ausgeben, wie oben auf der
Megastrukturkarte angegeben, plus 1, um die Kontrolle iiber diese
Megastruktur zu iibernehmen. Ersetze den gegnerischen Spielstein durch
einen von dir.

Interagieren: Eine Megastruktur nutzen

Kontrollierst du eine Megastruktur, darfst du 1 Interagieren-Aktion
ausfiihren, um 1 ihrer Effekte zu nutzen. Verstarkst du deine Interagieren-
Aktion, kannst du mehrere Megastrukturen innerhalb eines Zuges nutzen,
aber nicht mehrmals dieselbe. Jede Megastrukiur kann nur 1 pro Zug
genutzt werden. Kontrollierst du mehrere Megastrukturen, musst du
ansagen, welche davon du nutzt

Denke daran: Du kannst keine Mandver an einem blockierten Ort
durchfiihren, aber du darfst mit der Megastruktur interagieren, um
einen ihrer Effekie zu nutzen.
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Schnipst du dein Raumschiff beim Bewegen so, dass es ein Minenplattchen
beriihrt (egal wem es gehort), wird dein Raumschiff und das Minenfeld
zerstirt. Das Raumschiff kommt zuriick in deinen Vorrat und das Minenfeld
kommt zuriick in den Vomat des Spielers, dem es gehort. Nur das erste
Raumschiff, das das Minenpl attchen beriihrt, wird zerstort. Beriihrt das
Minenplatichen weitere Raumschiffe, werden sie nicht zerstort.

Wird ein gegnerisches Raumschiff durch ein Minenplattchen von dir
zerstort, erhaltst du 15P
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KLASSISCHER MODUS

Mit den folgenden Regeln kiinntihr das Spiel mit dem Spielmaterial der Zenith Edition so spielen wie in der ersten Edition. Es wurden Keine Anderungen
vorgenommien, um das Balancing zu verbessern und den Spielablauf an das neue Spielmaterial aus dieser Schachiel anzupassen, ansonsten ist es das originale
Spiel. (Sofem keine besonderen Regeln fiir den Klassischen Modus angegeben sind, gelten die zuvor beschriebenen Regeln der Zenith Edition.)

ALLGEMEINE VORBEREITUNG FUR 4
. Legt1Warpgate mit einem farblich passenden Heimatwelt-Plattchen darauf in jedes Loch,
das mit einem () markiertist.

B. Legt1 5et aus6 Orten (Orange, Lila, Rosa, Griin, Blau, Artefakt) verdeckt und zufallig verteilt
in alle Lischer, die in der Abbildung mit @) markiert sind. Wiederholt das Ganze fiir die

Locher mit @&, € und €.

C. Suchtdie unten gezeigten 4 Paare aus den Planetenplattchen heraus. Legt jeweils 1
zufalliges Paar verdeckt (mit der Zerstort-Seite nach oben) neben jedem Quadranten bereit.

D. LegtSiegpunktplatichen im Wert von 40 5P als Vorrat bereit.

ALLGEMEINE VORBEREITUNG FUR 3

. Legt 1 Warpgate mit einem farblich passenden Heimatwelt-Plattchen darauf in jedes Loch,
das mit einem @) markiert ist.

B. Llegt15Setaus50rten (Orange, Lila, Rosa, Griin, Artefakt) verdeckt und zufallig verteiltin
alle Locher, die in der Abbildung mit @ markiert sind. Wiederholt das Ganze fiir die Locher
mit &, € und ©.

C. Legtverdeckte Ortein die Ubrigen Locher und legt jeweils 1 Roboter darauf.

D. Sucht 4 Planetenplattchen heraus (Orange, Lila, Rosa, Grin) und legt jeweils 1 zufalliges
davon verdeckt (mit der Zerstort-Seite nach oben) neben jedem (Quadranten bereit

E. legt Siegpunktplatichen im Wert von 36 5P als Vorrat bereit.

ALLGEMEINE VORBEREITUNG FUR2 m
. Legt 1 Warpgate mit einem farblich passenden Heimatwelt-Plattchen darauf in jedes Loch,
das mit einem €f) markiert ist

B. Llegi15etaus40rten (Orange, Lila, Rosa, Griin) verdeckt und zufillig verteiltin alle Licher,
diein der Abbildung mit @B markiert sind. Wiederholt das Ganze fiir die Licher mit €, €)

und €.
C. legtverdeckte Ortein die Gbrigen Locher und legt jeweils 1 Roboter darauf.
D. Legt Siegpunktplattchen im Wert von 32 SP als Vorrat bereit.

HEIMATWELTEN B

Das Warpgate mit dem Heimatwelt-Plattchen deiner Farbe darauf ist fir den Rest der Partie
deine Heimatwelt.
# Zu Spielbeginn hast du 2 Raumschiffe im Orbit deiner Heimatwelt.
# Du darfst auf deiner Heimatwelt Truppen einsetzen / zuriickziehen und Raumschiffe starten.
4 Du kannst auf deiner Heimatwelt keine Gebaude bauen und auch kein Erz abbauen (sighe 5. 26).
+ Heimatwelten konnen nicht von gegnerischen Raumschiffen angegriffen oder blockiert werden.
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PERSONLICHE VORBEREITUNG &

Nehmt euch jeweils das Tableau eurer Farbe, dreht es auf die Seite fiir
den klassischen Modus und nehmt euch das Spielmaterial eurer Farbe:
+ Legt 4 Truppen in den entsprechenden Bereich auf eurem Tableau.

+ Legt 4 Stiitzpunkte, 4 Stidte und 8 Forschungszentren neben eurem
Tableau bereit. Nehmt euch auch jeweils 1 Reichweite-Plattchen
und 1 oranges Fortschrittliches Raumschiff.

+ Legt 1 Spielstein auf Feld 0 jeder Technologie auf eurem Tableau.
+ Legt die ubrigen Truppen und Raumschiffe abseits bereit.

ROBOTER I

Im klassischen Modus nutzt ihr Roboter nur, um Planeten zu blockieren.
Auf Planeten mit Robotern kannst du nicht landen und du kannst sie
nicht angreifen. Behandle sie, als waren sie nicht im Spiel.

DEIN ZUG I
In deinem Zug musst du genau 1 der folgenden Aktionen ausfihren:

# Truppen einsetzen / zuriickziehen
+ Bewegen

# Erz abbauen

+ Bauen

+ Technologie erforschen
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Wichtig: An blockierten Orten (also Orten mit einem
gegnerischen Raumschiff im Orbit) kannst du die Aktionen

Truppen einsetzen | zuriickziehen, Erz abbawen und Bauen nicht
nutzen und auch keine Raumschiffe starten oder landen.

AW A AANAN SN S

TRUPPEN EINSETZEN /
ZURUCKZIEHEN B

Um Truppen einzusetzen, nimm bis zu 2 Truppen von deinem Tableau und
lege sie auf beliebige Planeten, die du kontrollierst und die nicht blockiert
sind, oder auf deine Heimatwelt.

Du darfst sie alle auf denselben Ort oder auf verschiedene Orte legen.

Jeder Planet kann immer nur von 1 Spieler auf einmal kontrolliert
werden.

Statt Truppen einzusetzen, darfst du Truppen zuriickziehen. Dazu nimmst
du beliebig viele deiner Truppen von deinen Planeten zuriick (egal ob
blockiert oder nicht) und legst sie zurick auf dein Tableau.
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BEWEGEN B

Jede der folgenden Optionen kostet 1 Bewegungspunkt. Du darfst bis zu
2 Bewegungspunkte ausgeben. Sobald du keine Bewegungspunkte mehr
ausgeben kannst oder mochtest, prife, ob du gegnerische Raumschiffe
oder von Gegnern kontrollierte Planeten angreifst.

Schnipsen

Schnipse 1 deiner Raumschiffe, das auf dem Spielplan ist. Dabei darf es
von Planeten und deinen eigenen Raumschiffen abprallen. Schnipst du
dein Raumschiff vom Spielplan, ist es im All verschollen und wird zerstart.
Lege es zuriick auf dein Tableau.

Schnipst du dein Raumschiff so, dass es ein gegnerisches Raumschiff
berihrt, rammen sie sich. Dein Raumschiff und das gegnerische
Raumschiff werden zerstéirt. Nur das erste gegnerische Raumschiff,

das dein Schiff bertihrt, wird gerammt. Schubst du ein gegnerisches
Raumschiff vom Spielplan und gilt es nicht als gerammt, lege es ungefahr
dort, wo es den Spielplan verlassen hat, auf den Rand des Spielplans.

Raumschiff starten

Lege 1 deiner Truppen von einem Planeten oder deiner Heimatwelt
zuriick auf dein Tableau. Lege dann 1 Raumschiff von deinem Tableau in
den entsprechenden Orbit dieses Planeten oder deiner Heimatwelt.

Raumschiff landen

Lege 1 deiner Raumschiffe im Orbit eines Planeten zuriick auf dein
Tableau. Lege dann 1 Truppe von deinem Tableau auf diesen Planeten.

Ist der Ort, auf dem du landest, verdeckt, decke ihn zuerst auf. Ist

es ein blauer Reliktplanet oder ein Artefakt, nimm 1 der verdeckten
Planetenplattchen, dasihr beim Spielaufbau neben diesem Quadranten
bereit gelegt habt, und lege es offen (mit der Terraforming-Seite nach
oben) auf den Reliktplaneten bzw. das Artefakt
FEFSEEEE /o) WARARAWR

Angriffe ausfiihren
Sobald du keine Bewegungspunkte mehr ausgeben kannst oder
méchtest, fihrst du mit all deinen Raumschiffen Angriffe aus. Die
Regeln dazu findest du auf 5. 16.
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ERZ ABBAUEN B

Lege von 1 Planeten 2 deiner Truppen zuriick auf dein Tableau und erhalte
15P oder lege von 1 Planeten 3 deiner Truppen zuriick auf dein Tableau
und erhalte 2 5P.

BAUEN EEE

Auf Planeten, die du kontrollierst, darfst du folgende Gebéude bauen:
Stiitzpunkt
Lege 1 deiner Truppen von einem Planeten zuriick auf dein Tableau.

Lege dann 1 Stiitzpunkt auf diesen Planeten. Der Stiitzpunkt erhoht den
Verteidigungswert dieses Planeten um 1.

Stadt
Lege von 1 Planeten 1 deiner Truppen und 1 Stiitzpunkt zuriick auf dein

Tableau. Lege dann 1 5tadt auf diesen Planeten. Die Stadt erhdht den
Verteidigungswert dieses Planeten um 2.

Nachdem du eine Stadt gebaut hast, schaltest du entweder 1 Truppe oder
1 Raumschiff frei. Nimm dir dazu 1 Truppe oder 1 Raumschiff von denen,
die du beim Spielaufbau abseits bereitgelegt hast, und lege diese Truppe
bzw. dieses Raumschiff auf dein Tableau. So erhaltst du im Laufe des
Spiels mehr Truppen und Raumschiffe.

Forschungszentrum
Lege von 1 Planeten 2 deiner Truppen auf dein Tableau. Lege dann
1 Forschungszentrum auf diesen Planeten.

# Forschungszentren erhohen nicht den Verteidigungswert des
Planeten.

4 Auf genau 1 Planeten diirfen 2 Forschungszentren von dir
gleichzeitig sein. Auf allen anderen Planeten darf immer nur 1
Forschungszentrum von dir sein. Beide Forschungszentren tragen zu
deiner Technologiestufe der entsprechenden Farbe bei.

TECHNOLOGIE ERFORSCHEN &
Erhohe bei 1 Technologie deine Stufe um 1. Beachte dabei die folgenden
Regeln:

I. Du erforschst Technologien immer in der Reihenfolge von der
niedrigsten zur hachsten Stufe.

2. Du musst mindestens so viele Forschungszentren haben, wie die
Stufe, die du erforschen miichtest. Diese Forschungszentren miissen
auf Planeten sein, die nicht blockiert sind und dieselbe Farbe haben,
wie die Technologie, die du erforschst.

Technologiebonus

Erforschst du eine Technologie von euch allen als Erstes, erhalte sofort
Siegpunkte in Hohe ihrer Stufe.

Hast du alle Stufe-1-Technologien erforscht (also die ganze Reihe),
schalte 1 Truppe und 1 Raumschiff frei.

Hast du alle Stufe-2-Technologien erforscht (also die ganze Reihe),
schalte 1 Truppe und 1 Raumschiff frei.

SCHLACHTSCHIFFE

Sobald du die orange Stufe-3-Technologie erforscht
hast, lege 2 Raumschiffe von deinem Tableau und/
oder vom Spielplan zuriick in die Schachtel. Lege
dann dein Fortschrittliches Raumschiff auf dein
Tableau. Es hat einen Angriffswert von 2 und einen
Verteidigungswertvon 1. Es kann nicht auf Planeten
landen und es kann nur von deiner Heimatweit aus starten. Rammst du mit
ihm ein gegnerisches Raumschiff, wird es wie blich zerstdrt. Wird es jedoch
von einem gegnerischen Raumschiff gerammi, wird es nicht zerstort.

ORTE SCANNEN I

Nachdem du deine Aktion ausgefithrt hast, darfst du dir beliebig viele
verdeckte Orte ansehen, in deren Orbit ein Raumschiff von dir ist. Zeige
sie nicht den anderen. Lege sie wieder verdeckt dorthin zuriick, von wo du
sie genommen hast.

ENDE DEINES ZUGES W

Nach deinem Zug ist die Person links von dir dran. So spielt ihr weiter, bis
der Vorat aus Siegpunktplattchen leer ist, wodurch das Spielende ausgelast
wird. Hast du das Spielende ausgeldst, sind alle anderen auBer dir noch
einmal am Zug, danach endet das Spiel und ihr geht zur Wertung iiber.

WERTUNG I

Ihr erhaltet jeweils wie folgt Siegpunkte:
+ 15P fir jeden Planeten, den du kontrollierst
+ 15Pfur jeden deiner Stiitzpunkte
# 25P fur jede deiner Stadte
# 3 Bonus-SP falls duin 3 Quadranten mindestens 1 5tadt hast oder
# 0 Bonus-5P falls du in 4 Quadranten mindestens 1 5tadt hast

Zahlt die Siegpunkte auf euren Siegpunktplattchen, die ihr im
Spielverlauf erhalten habt, zu den Siegpunkten dazu, die ihr durch die
Wertung erhaltet. Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt!

Bei Gleichstand gewinnt von den daran Beteiligten, wer die meisten
Siegpunkte auf Siegpunktplittchen im Spielverlauf erhalten hat. Seid
ihr auch hier gleichauf, zahlt jeweils die Stufen eurer Technologien
zusammen. Wer die hohere Summe hat, gewinnt

—
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SPIELAUFBAU

Futhre fur jedes Szenario die falgenden grundlegenden Schritte aus:

I.  Spielplan: Bereite den Spielplan vor wie im Spiel zu viert. Nutze
das Warpgate in der Farbe deines Tableaus. [ie anderen Warpgates
sind inaktiy und blockieren einfach die Locher in den Ecken.
Platziere keine Raumschiffe im Orbit der inaktiven Warpgates. Lass
die Missionskarten und Siegpunktplattchen i der Schachtel, du
henatigst sie nicht.

Reliktarchiv: Lege das Beliktarchiv offen neben den Spielplan

Weiten des Universums.
Ausbrertungskarte und die Drohnenspaherkarte und lege sie als
verdeckten Stapel bereit. Lass daneben Platz fur eine offene Reihe
aus abgeworfenen Karten

Wachterraumschiffkarten: Mische die 5 Wachterraumschiffkarten
und lege sie offen neben den Invasionsstapel.

Technologiekarten: Lege die 4 Technologiekarten mit der A-Seite
nach oben in einer Reihe offen tber dein Tableau

Begrenzter Vorrat: Lege 12 Wachterroboter, 4 Wachterraumschiffe,
& Planetenplattchen mit der Zerstort-Seite nach oben und 4
Planetenplattchen mit der Terraforming-Seite nach oben (Orange,
Lila, Rosa, Grun) als Yorrat bereit

Szenario: Wahle ein Szenario und folge dem dort beschriebenen
zusatzlichen Spielautbau. Manche Szenarien geben dir einen
Szenario-Bonus. Du darfst entscheiden, ob duihn nutzen mochtest
oder nicht. Er gilt nur fir dieses Szenario und hilft dir, falls dir das
SZenanio ansonsten Zu schwierig ist.

Raketenantrieb: Fur ein einfacheres Spiel kannst du mit dem
Raketenantrieb spielen, stattzu schnipsen (siehe 5 22)

In diesem Solo-Abenteuer spielst du eine Reihe von Szenarien. Jledes
davon hat elgene Siegbedingungen, die du erfullen musst, um zu
gewinnen. Dabei versuchen vom Spiel gesteuerte Wachterraboter und
Wachterraumschifte, dich daran zu hindern.
[Du kannst die sechs Szenarien in beliebiger Reihenfolge spielen. Doch
damit du das Gefuhl hast, weiter voranzukommen, werden sie fortlaufend
immer schwieriger. Zusammen erzahlen sie eine Geschichte uber die
2
3. Invasionsstapel: Mische die 5 Zielplanetenkarten, die
4
5
6
7
8

Denke daran: Auf einem Planeten konnen jederzeit hachstens

3 Robaoter gleichzeitig sein

SPIELABLAUF

In deinem Zug ziehst du zuerst 1 Karte vom Invasionsstapel, danach fuhrst
du deine Aktion aus

Ziehe 1 Karte vom Invasionsstapel

Lu Beginn deines Zuges ziehst du die oberste Karte vom Invasionsstapel,
fuhrst sie aus und wirfst sie anschlieend ab. Ist der Invasionsstapel leer,
mische alle abgeworfenen Karten, lege sie als neuen verdeckten Stapel
bereit und ziehe dann 1 Karte. Du ziehst in jedem Zug nur genau 1 Karte,
die du ausfuhrst. Lege die abgeworfenen Karten immer offen in einey
Reihe neben dem Invasionsstapel aus. 50 siehst du, welche Karten du
bereits abgeworfen hast und kannst deine Aktionen besser planen.

Die Artvon Karte, die du gezogen hast, bestimmt, was die Roboter und
Wachterraumschifte tun

Zielplanetenkarte

Gibtes keinen aufgedeckten Planeten dieses
Farbe, decke 1 beliebigen Ort auf und wirf das
Entdeckungsplattchen darauf ab. In diesem Fall
haben die Roboter thren Zug damit verbracht,
einen Ort zu entdecken, statt einen Planeten zu
ubernehmen.

Oibtes einen oder mehrere aufgedeckte Planeten
in der Farbe der Zielplanetenkarte, wahle nach folgender Prioritat einen
davon und lege 1 Roboter darauf:

I Lege den Roboter auf einen Planeten, auf dem bereits Robater sind
Priaritat haben Planeten mit 2 Robotern, dann mit 1 Roboter

2. Lege den Roboter auf einen nicht kontrollierten Planeten. Priontat
haben Flaneten mit den meisten Kaumschiffen von dir im Orbit
Diese Raumschiffe werden zerstort und kommen zurtick auf dein
Tableau

3. Leae den Roboter in den Orbit eines von dir kentrollierten Planeten
Prioritat haben Planeten mit den meisten Robotern im Orbit. Sind
bei keinem daven Robaoter im Orbit, haben die Planeten mit dem
niedrigsten Verteidigungswert Prioritat. Prife anschliefend, ob ein
Angriff auf diesen Planeten stattfindet Sieh dafir nach, wie hoch
der Angriffswert der Roboter in seinem Orhitist. Jeder Roboter hat
etnen Angriffswert von 1. Vergleiche thn mit dem Verteidigungswert
des Planeten. Ist der Anariffswert der Roboter hoher als deq
Verteidigungswert des Planeten, findet ein Angriff statt: Entferne
alles in deiner Farbe von diesem Planeten und lege die angreifenden
Robater auf diesen Planeten (sind es mehr als 2 Roboter, lege nur 3
davon auf den Planeten, die dbrigen bleiben im Orbit) — der Planet
wirde uberrannt.
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Wachterraumschiffkarte

Jede dieser Karten zeigt eine Reihe von Symbalen,
die du ausfithren musst,

Lege 1Wachterraumschiff auf ein
¢ @ dafurvorgesehenes Feld in einem
\ ¢ beliebigen Quadranten, in dem
= noch keinesist. Sind Raumschiffe

von dir in langer Reichweite dieses Wachterraumschiffs,
werden sie zerstort und kommen zuruck auf dein Tableau.

-~

Decke 1 Creauf und wirf das Entdeckungsplattchen
darauf ab. Ist es ein Flanet, lege 2 Roboter darauf Ist

es ein Artefakt, decke weiter Orte auf und wirf die
Entdeckungsplattchen darauf ab, bis du einen Planeten
alfdeckst. Lege dann 2 Robater auf thn. Zerstore alle deine
Raumnschiffe in dessen Orbit

Wie oben, aber du legst je | Roboter auf 2 verschiedene
Planeten

Lege 1 Rohoter auf den Planeten mit den meisten Robotemn
darauf. Zerstare alle deine Raumschiffe in dessen Orbit.

=

g
Koes Leqe 2 Roboter in den Orbit eines van dir kentrollierten
Planeten. Prioritat haben Planeten mit den meisten
Robotern im Crbit. Sind bei keinem davon Roboter

im Crbit, haben die Planeten mit dem niedrigsten
Verteidigungswert Prioritat. Zerstare alle deine
Raumschiffe in diesem Orbit. Pridfe anschlieBend, ob ein

Angniff auf diesen Planeten stattfindet

R

e

\ o Wie oben, aber du legst je 1 Roboter in den Orbit von 2
z verschiedenen von dir kontrollierten Planeten
.-r‘

Nutze 1 Aktion

Machdem du die Karte ausgefuhrt hast, nutze genau 1 Aktion. Folge dabe
den Regeln aus dem Mehrspielerspiel. [anach beginnst du ginen neven
Zug und ziehst dazu wieder eine Karte vom Invasionsstapel. Spiele so
weiter, bis du das Szenario entweder gewinnst ader verlierst

VERLIEREN

Die Szenarien haben unterschiedliche Sieghedingungen, die du erfillen
musst, um zu gewinnen. Du verlierst aber immer auf eine von 2 Arten:

+ [Duverlierstsofort, falls du einen Roboter, ein Wachterraumschiff
oder ein Planetenplittchen mit der Zerstort-Seite nach oben
auf den Spielplan legen musst, und das nicht kannst, weil keing mehr
im Vorrat sind

+ Sind beraits alle Orte aufgedeckt und sollst du durch eine Karte vom
Invasionsstapel einen neuen Ort aufdecken, lege stattdessen einen
Raobater auf den Planeten mit den meisten Robotern darauf (hei Gleich-
stand entscheidest duj. Kannst du keinen Roboter legen, verlierst du

REGELANDERUNGEN

Fur die Selokampagne wurden die folgenden Regeln aus dem
Mehrspielerspiel verandert. [as sorgt fur mehr Dynamik und eine gralere
Herausforderung, wenn du allein gegen das Spiel spielst. Lies dir die
Regelanderungen aufmerksam durch

Wachterroboter

# Jeder Roboter hat einen Angriffswert von 1 und einen
Yerteidigungswert van 1.

& Greifst du einen Planeten mit Rebotern darauf an, kemmen sie zurtick
in den Yorrat. Rammst du einen Roboter im Orbit 2ines Flaneten,
kommt er ebenfalls zuriick in den Vorrat

# Musst du einen Robater legen und hast mehrere Planeten zur Auswahl,
hat der Planet mit den meisten deiner Raumschiffe im Orbit Prioritat.

& Musst du einen Raboter in den Orbit eines von dir kontrollierten
Planeten legen und hast mehrere Planeten zur Auswahl, hat der
Planet mit dem niedrigsten Yerteidigungswert Proritat

# Fin Planet, in dessen Orbit Roboter sind, ist blockisre

# Leqst du einen Roboter auf emen Planeten oder in den Crhit eines

Planeten und sind in dessen Qrbit Raumschiffe von dir, werden alle
deine Raumschiffe dort zerstort und kommen zurick auf dein Tableau

Relikte

Fur Relikte gelten die ublichen Regeln. Wenn aber ein Robater ein Relikt
entdeckt, wirf es ab, statt s auf das Reliktarchiv zu legen

Wachterraumschiffe

Fur Wachterraumschitfe gelten die ublichen Regeln. Wenn du aber ein
Wachterraumschiff zerstarst, fuhre die folgenden Schritte aus:

# Erhalte 2 Energie zuruck.
+ Nimm 1 zufalliges Relikr, das von den Robotern abgeworfen wurde.

¢ LegedasWachterraumschiff auf den Invasionsstapel. Wenn du das
nachste Mal eine Karte ziehen musst, lege stattdessen das Wachter-
raumschiff zuriick in den Vorrat. Se uberspringst du in diesem Zug,
eine Karte zu ziehen. Es kann passieren, dass du 2 Wachterraumschiffe
innerhall eines Zuges zerstarst. Lege sie beide auf den Invasionsstapel.
S0 uberspringst du in den nachsten beiden Zugen, eine Karte zu ziehen

Forschungszentren bauen

Baust du ein Forschungszentrum, lege 1 Spielstein auf die Technologiekarte
inder Farbe des Planeten, auf dem du das Forschungszentrum gebaut hast.
Baust du auf einem blauen Reliktplaneten, wahle fur diesen Planeten zuerst
eines der Planetenplattchen im Vorrat, die mit der Terraforming-Seite nach
oben zeigen, um die Farbe zu bestimmen und lege es aufihn. Welche Ffekte
einer Technologiekarte du nutzen darfst, hangt davon ab, wie viele Spielstal-
ne auf ihr lieqen: Liegt 1 Spielstein darauf, darfst du nur den unteren Effekt
nutzen, liegen 2 Spielsteine darauf, darfst du beide Effekte nutzen

Wichtig: Du kannst jede Technologiekarte nur 1 pro Zug nutzen.



Megastrukturen

Werdenineinem Szenario Megastiukturen verwendet, leqe 1 Megastruktur
aufein Artefakt, sobald du es entdeckst Solange ein Raumschitf von dir im
Crbit einer Megastruktur ist, darfst du 2 Energie ausgeben, um die Kontrolle
uber diese Megastruktur zu ubernehmen. Lege dann 1 5pielstein daraof, um
dlas anzuzeigen. Solange du diese Megastruktur kontrellierst, darfst du dart
Raumschiffe einsetzen. Megastrukturen gelten weiterhin als Artefakte, sodass
du dich mitihrnen scheller iber den Spielplan bewegen kannst (sighe 5. 1.7)

Alienbibliotheken

Werden in einem 5zenario Alienbibliotheken verwendet, lege 1 Alien-
hibliothek auf einen blauen Reliktplaneten, sobald duihn entdeckst.
Alienbibliotheken sind vor Angriffen immun und bleiben fur immer auf
dem Planeten. Sie haben einen Verteidigungswert van 0. Du kannst keine
Roboter auf diesen Planeten legen. Du darfst diesen Planeten aber nach
den ublichen Regeln kontrallieren. Werden in einem Szenario zusatzlich
Siedler verwendet, darfst du sie auf den Planeten legen. Wird ein Planet
mit Alienbibliothek von dir oder einem Siedler kontrolliert, konnen
Roboter ihn nach den ablichen Regeln blockieren und angreifen. Greifen
Roboter ihn an, wird alles in deiner Farbe auf diesem Planeten und in
seinem Orbit zerstart und kammt zurtick auf dein Tableau, und Siedler
werden aus dem Spiel entfernt. Danach kommen alle Roboter im Orbit
dieses Planeten zuruck in den Varmat.

SOLOSZENARIEN

SZENARIO 1

Galaktische Pioniere

D reist durch das Warpgate. Auf der anderen Seite erwartef dich

die Andromedagalaxie mit ihven unzahfigen uralten Relikten, die

von-den Erbauern hinterlassen wirden. Du siehst, wie Roboter diese
Relikte einsammeln. Deine Mission: Ervichte Gberall in der Galaxie
Forschungszentren, erkunde ihve Geheimnisse und trotze der Gefahr durch
die machtigen Wachterroboter

Zusatzlicher Spielaufbau

Decke die 4 Orte in der Mitte des Spielplans auf. Wirf die Entdeckungs-
plattchen darauf ab, ohne sie anzusehen. Hast du ein Artefakt aufgedeckt,
decke 1 anderen Ort in demselben Guadranten auf. Hast du mehrere
Planeten mit derselben Farbe aufgedeckt, lege 1 Rebater auf alle davon
auiter 1

Siegbedingungen
Du gewinnst sofort, sobald ALLE folgenden Bedingungen erfullt sind

+ Du hast 1 Farschungszentrum in jedem Quadranten und sie sind alle
auf verschiedenfarbigen Planeten

+ Duhast mind. 5 Energie

Siedler retten

Inmanchen Szenarien musst du Siedler retten, um zu gewinnen. Schnipst
du ein Raumschiff aus dem Orbit eines Planeten, auf dem ein Siedler ist,
beginnst du mit der Rettung. Um anzuzeigen, dass der Siedler ab sofart
an Bord dieses Raumschiffs ist, lege den Siedler {dargestellt durch eine
Truppel von diesem Planeten neben dieses Raumschiff. Dieses Raumschiff
kann nicht mehr landen ader angreifen, bis der Siedler gerettet1st. Sobald
dieses Raumschiffim Orbit deines Warpgates ist, ist der Siedler qerettet
und du legst ihn neben dein Tableau. Wird das Raumschiff vorher jedoch
zerstort {durch Roboter oder Wachterraumschiffe oder weil &5 beim
Verlassen des Spielplans im All verschollen ist), ist die Rettung gescheitert
und du musst den Siedler aus dem Spel entfernen

# Jeder Siedler hat einen Yerteidigungswert von |

+ [u kannst nicht auf Planeten mit Siedlern darauflanden

+ Raboter pricrisieren Planeten mit Siedlern darauf, als wirdest du sie
kantrollieren.

# Legst du einen Roboter in den Orbit eines Planeten mit einem Siedler
darauf, ist dieser Planet blockiert. Solange er blockiert ist, kannst du
diesen Sieder nicht retten.

SZENARIO 2

Ferner Horizont

i wirst miteiner ehrenvollen Mission beauttragt: In der Galaxie voller Uber-
reste elnes langst vergessanen Alien-impeniums sallst du Siedler retten, die auf
einsamen Blaneten festsitzen. Du nutzt diese Gelegenhert, um dein Impenium
auszuweiten und Kommandozentrlen quf strateaisch wichtigen Planeten zu
grrichten, um die Zukuntt deines weit verstreuten Volkes zu sichem.

Lusatzlicher Spielaufbau

Decke in dem Cuadranten diagonal gegenuber von deinem Heimatquadrariten
alle Orte auf. Wirf die Entdeckungsplattchen darauf ab. Lege je 1 Truppe einer
ungenutzten Farbe auf die 5 aufgedeckten Planeten. Sie stehen fur Siedler, die
von einem Alien-lmpenum zurickgelassen wurden. Du musst diese Siedler
retten (siehe  Siedler retten 5 290 und dichin der Galaxie weiter ausbreiten

Szenariobonus

Drehe 1 zufallige Technologiekarte auf die B-Seite und lege 1 Spielstein
darauf.

Siegbedingungen

[u gewinnst sofort, sobald ALLE folgenden Badingungen erfullt singd

+ [u hast mind. 4 Siedler gerettet.

& [u hastin 2 verschiedenen Quadanten je 1 Planeten mit Sternenbasis
und Stadt.
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SZENARIO 3

Kampf um die Vorherrschaft

Kaum verlasst du das Warpgate, Wigtet sich dir der bedrohliche Anblick eines
Wachterraumschifis. Gefahr liegt in der Luft und die Spannang ist nahezu
greifhar. Doch um den Status deines (mperiums weiter 2u festigen, musst du
in jedem Quadranten eine Stadt ervichten — was nicht einfach wird, wenn
tiberall diese Wachter aus uraiten Zeiten fauem. Jetzt ist das vichtige Mals an
strategischer Ausbreitung und Kriegsfihrung gefragt. Nur so sicherstdu dir
die Varherrschatt in einer Galaxie, in der sich das Kriafteverhalinis durch die
kleinste Handlung andern kann.

Zusatzlicher Spielaufbau

#  Deckedie 4 Ortein der Mitte des Spielplans auf. Wirf die Entdeckungs-
plattchen darauf ab, ohne sie anzusehen. Hast du ein Artefakt
aufgedeckt, decke 1 anderen Ort in demselben Quadianten auf. Hast du
mehrere Planeten mit derselben Farbe aufgedeckt, lege 1 Roboter auf
alle davon auler 1

¢  Lege 1 Wachterraumschiff auf das dafur vorgesehene Feld im
Cuadranten diagonal gegentiber von deinem Heimatquadranten

Szenariobonus

+ Drehe 1 zufallige Technologiekarte auf die B-5ete und lege 1
Spielstein darauf.

Siegbedingungen

[ gewinnst sofart, sobald ALLE folgenden Bedingungen erfullt sind:

+ [uhast 15tadtin jedem Cuadranten
+ Essind keine Wachterraumschiffe auf dem Spielplan.

SZENARIO 4
Echo der Unendlichkeit

Du folgst neven Koordinaten in eine unerforschte Galaxie. Dort stolt du auf
vier esige Megastrukturen, die einst von den Erbauem erschaffen wurden
titadl i von Wachterrobotem bewacht werden. Vermutlich verfiigen sie tiber
tngeaiinte Krarfte Deine Mission: Ubsrnirnm die Kontralie iber sie und frotze
der Gefahr durch die Wachterraumschitfe. Mit jeder Enfdeckung elgnest du dir
ein Stiickchen mehir vom Wissen der erbauer an.

Zusatzlicher Spielaufbau

+  Decke die 4 Ortein der Mitte des Spielplans auf. Wirf die Entdeckungs-
plattchen darauf ab, ohne sie anzusehen. Hast du ein Artefakt
aufgedeckt, decke 1 anderen Ort in demselben Quadranten auf. Hast du
mehrere Planeten mit derselben Farbe aufgedeckt, lege 1 Roboter auf
alle davon auller 1.

+  Lege 1 Wachtemraumschiff auf das dafur vorgesehene Feld im
Quadranten diagonal gegenuber von deinem Heimatquadranten

In diesem Szenario werden Megastrukturen verwendet (sighe 5 29).

Szenariobonus

#  [rehe 2 zufallige Technologiekarten auf die B-Seite und lege je
| Spielstein darauf
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Siegbedingungen
Du gewinnst safort, sobald ALLE folgenden Badingungen erfullt sind

¢ Du kontrollierst 4 Megastrukturen.
# Essind keine Wachterraumschifte auf dem Spielplan.

SZENARIO 5

Das Vermachtnis der Erbauer

Deine Suche nach den verschallenen Alienbibliotheken — weiteren Uber-
resten der einst bitthenden Zivilisation der Erbauer — fuhrt dich quer durch
den Kosmos. Dein Plan ist, die brillantesten Kopfe aller imperien dort 2u
versammeln. Sie sollen sich das Wissen aneignen, dasin diesen uraiten
Hallen verborgen liegt, und die Ratse! um die Fortschrittiichen Technologien
der Erbaver fasen. Nur se konnen die aiten Geheimnisse geltittet werden. e
imperiaie Zusammenarbeit bei diesem Unferfangen wird eine nie dagewese-
ne Ara des Wissens und der Gemeinschart einfauten

Lusatzlicher Spielaufbau

+ Entferne die blave Zielplanetenkarte aus dem Spiel, bevordu den
Invasionsstapel vorbereitest. [u bendtigst sie in diesem Szenaria nicht

+ Nimm je 3 Truppen von jeder ungenutzten Farbe und lege sie auf das
oleichfarbige Warpgate. Beispiel: Spielst du Rot, lege 3 gelbe Truppen
aufdas gelbe Warpgate, 3 blaue Truppen auf das blaue Warpgate und
3 weilie Truppen auf das weile Warpgate

¢ Lege je 1 Wachterraumschiff auf die dafur vorgesehenen Felder in
den beiden Quadranten senkrecht und waageracht neben deinem
Heimatquadranten.

# [ecke died Orte in der Mitte des Spielplans auf. Wirf die Entdeckungs-
plattchen darauf ab, ohne sie anzusehen. Hast du ein Artefakt
aufgedeckr, decke 1 anderen Ortin demselben Quadranten auf. Hast
du mehrere Planeten mit derselben Farbe aufgedackt, lege 1 Robate
auf alle davon aufer 1.

In diesem Szenario werden Siedler und Alienbibliotheken verwendet

Sonderregel: In diesem Szenario bringst du die Siedler zu Planeten mit
Alienbiblicthek. Sobald ein Eaumschiff von dir mit einem Siedler an Bord
im Orbit eines Planeten mit Alienbibliothek ist, lege diesen Siedler safort
auf diesen Planeten und er ist gerettet.

Szenariobonus

# [rehe 2 zufallige Technologiekarten auf die B-5eite und lege je
| Spielstein darauf
+ Nimm 2 zufallige Relikte, die du beim Spielauthau abgeworfen hast

Blauen Reliktplaneten entdecken

sobald du einen blauen Reliktplaneten entdeckst, wahle 1 Planetenplatt-
chen im Varrar, das mit der Terraforming-Seite nach aben zeigr, und lege
es auf diesen Planeten. Lege dann 1 Alienbibliothek auf diesen Planeten.

Technologiebonus

Sobald du einen zweiten Siedler auf einen Planeten mit Alienbibliothek
legst, leqe 1 Spielstein auf die Technologiekarte in der Farbe dieses Flaneten



Siegbedingungen
Du gewinnst sefort, sabald ALLE folgenden Bedingungen erfullt sind

+ Aufallen 4 Planeten mit Alienbibliothek sind 2 verschiedenfarbige Siedler.
+ Essind keine Wachterraumschitte auf dem Spielplan.

SZENARIO 6

Das Herz der Erbauer

Deine Reise endet in elner Galaxie, die vorn Schopfergesst nur so erfuillf ist
Hier liegt das Herz der Erbavier — eine Meqastruktur, die alle Warpgates mit
Energie versargt und das Wissen des Universums beherbergt. Es wird von der
fortschuittlichsten Technologie der crbaver beschiltzt, darunter eine Hotte
Wachterraumschiffe, die machtiger (st als alles dir Bekannfe. Dieses Herz st
der grofite Schatz des Universums. Deine letzte Herausforderung ist es, die
Verteidigung des Herzens zu durchbrechen. Nutze dazu jede deiner bisher
gewannenen Allianzen, Technelogien und Strategien. Beim Kampfum die
Kontrolie tiber das Herz wirst du dos wahre Vermachtnis der Erbaver erken-
nen und das Potenzial entfesseln, die Zukuntt des Universums zu verdnderm,

Zusatzlicher Spielaufbau

* Lege 1 Megastruktur genau in die Mitte des Spielplans.

+ Decke die 4 Orte in der Mitte des Spielplans auf. Lege je 2 Siedler
(Truppen einer ungenutzten Farbe) auf jeden Planeten davon. Hast du
ein Artefakt aufgedeckt, vertausche es mit einem Ort in demselben
(uadranten und decke ihn auf. Lass das Artefakt ebenfalls aufgedeckt
Wirf alle Entcleckungsplattchen won den aufgedeckten Orten ab,
ohne sie anzusehen. Danach sollten in der Mitte des Spielplans
4 aufgedeckte Planeten mit je 2 Siedlern darauf sein.

+ Lege je 1 Wachterraumschiff auf die dafur vorgesehenen Felder in
allen 4 Quadranten.

In diesemn Szenario werden Siedler verwendet (siche 5. 29)

Besondere Megastruktur

D legst beim Spielaufbau zwar eine Megastruktur in die Mitte des
Spielplans, in diesem Szenario werden aber keine Megastrukturen
verwendet. Do kannst nicht die Kontrolle tber diese Megastruktur
ubernehmen. Schnipst du ein Raumschift so, dass es die Megastruktur
berthrt, wird es zerstart, die Megastruktur bleibt aber auf dem Spielplan
Wird sie von der Mitte des Spielplans geschubst, lege sie dorthin zuruck

Szenariobonus

+ [rehe 2 zufallige Technologiekarten auf die B-5eite.

* Leqe je 15pielstein auf alle 4 Technologiekarten.

+ Decke 10rtin demem Heimatquadranten auf. 1st es ein Planet,
lege 1 5temenbasis in seinen Orbit und 1 Stuzpunkt darauf. Ist es
ein Artefakt, decke einen anderen Ort auf und platziere dort die
Sternenbasis und den Stiitzpunkt

Siegbedingungen
Du gewinnst sofort, sobald ALLE folgenden Bedingunoen erfullt sind

+ Rette alle & Siedler von den 4 Planeten in der Mitte. Musst du einen
Siedler aus dem Spiel entfernen, hast du sofort verloren.

— —

# [u hast | Stadt auf jedem der 4 Planeten in der Mitte. Du kannst auf
einem Planeten erst bauen, sobald keine Siedler mehr auf thm sind.

# Essind keine Wachterraumschifte auf dem Spielplan.

EPILOG

(Erst lesen, wenn du Szenario 6 gewonnen hast!)
Nach deinemn monumentalen Sieg wird es still. Das Universum stelit vor dem
Anbruch einer newen Ara. Du kontrollierst nun das Herz der Erbauer mit

il seimern Wissen und seiner grenzeniosen Macht. Dies ist das Ende deiner
Reise, aber auch der Beginn einer qroferen Mission.

D bist nicht nur ein Eroberey sondern der Riiter eines Vermachitnisses,

das Galaxten verbindet, vergessenen Zivilisationen neuwes Leben einhaucht
tnd eine harmonische Zukuntt ermoglicht. Das Netz aus Warpgates, das
glinst verstummt war, ist wieder erwacht und vernetzt den Kosmos mitneu
gewonnenen Allianzen und Chancen.

Unrer demer Leitung wird der Galaknische Rat ins Leben gerufen. £r

vereint die verschiedenen Zivilisationen, um das Vermachtnis der Erbauer
gemeinsam 2u verwalten. Diese nete Gemeinschart befeuett einen nie
dagewesenen technologischen, kulturellen und palitischen Forfschritt. So
beginnt ein goldenes Zeitalter des Wohlstands und gegenseitigen Respekts.
Alle haffen auf deime Futrung bei diesem neuen Unterfangen. Doch als du
demen Blick uber den Kosmos schweifen lasst, aberxommi dich em ungutes
Gefull fm Galaktischen Rat geht das Geriicht um, dass sich am Rande des
bekannten Weltalls eine dunkle Macht erhebt —ein Schatten aus einer
Zeitvor den Evbavern, derdroht, das gesamte Universum ins Wanken zu
bringen...
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UBERSICHT DER ENTDECKUNGSPLATTCHEN

RELIKTE I —_—

Warp: Lege bis zu 4 Raumschiffe von deinem
Tableau in den Orbit von 1 oder mehreren
Planeten, die du kontrollierst. Es spielt keine Rolle,

W 4 ob sie blockiert sind.

YN
Bonus-Bewegen-Aktion: Schnipse bis zu 4.
Du kannst diese Bonus-Aktion nicht verstarken.

m Du darfst aber Raumschiffe mmmen und Manover

Ax g durchfiihren.
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Teleportation: Lege auf 1 Planeten bis zu

2 Truppen oder auf 2 Planeten jeweils 1 Truppe
von deinem Tableau. Du musst diese Planeten
kontrollieren oder ein Raumschiff in inrem Orbit
haben. Es spielt keine Rolle, ob sie blockiert sind.

Bonus-Bewegen-Aktion und Angriffs-Bonus:
Schnipse bis zu 2. Du kannst diese Bonus-Aktion
nicht verstirken. Du darfst aber Raumschiffe
rammen und Mandver durchfiihren.

Am Ende deines Zuges erhaltst du +1 auf
deinen Angriffswert bei genau 1 Angriff auf ein
gegnerisches Schiff oder einen gegnerischen
Planeten. Du kannst diesen Bonus nicht mit
anderen Angriffs-Boni kombinieren, die du durch
andere in diesem fug genutzte Relikte erhaltst.
Du darfstihn aber mit Boni kombinieren, die du
durch Technologien oder deine Imperiumkarte
erhaltst.

EREIGNISSE I

Deckst du dieses Ereignis auf, erhalte entweder
bis zu 2 Energie zuriick oder lege 1 Truppe

von deinem Tableau auf 1 Planeten, den

du kontrollierst oder in dessen Orbit ein
Raumschiff von dir ist. Es spielt keine Rolle, ob
er blockiert ist.

Deckst du dieses Ereignis auf, erhalte 1 5P und
lege 1Wachterraumschiffin den Quadranten,
in dem du dieses Ereignis entdeckt hast.

(Siehe Weichterroboter’, 5. 22)
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Materietausch: Vertausche 2 Planeten, in
deren Orbit ein Raumschiff von dir ist. Alles auf
diesem Planeten bleibt darauf. Vertausche auch
ihre Sternenbasen. Es spielt keine Rolle, ob diese
Planeten entdeckt oder verdeckt sind. Sie dirfen
aber nicht von einem Gegner kontrolliert sein.

Warp und Bonus-Bewegen-Aktion: Lege

bis zu 2 Raumschiffe von deinem Tableau in

den Orbit von 1 oder mehreren Planeten, die du
kontrollierst. Es spielt keine Rolle, ob sie blockiert
sind.

Schnipse bis zu 2. (Es missen nicht die
Raumschiffe sein, die du gerade gelegt hast.) Du
kannst diese Bonus-Aktion nicht verstarken. Du
darfst aber Raumschiffe ammen und Mangver
durchfiihren.

Angriffs-Bonus: Am Ende deines Zuges erhiltst
du +2 auf deinen Angriffswert bei genau

1 Angyriff auf ein gegnerisches Schiff oder einen
gegnerischen Planeten. Du kannst diesen Bonus
nicht mit anderen Angriffs-Boni kombinieren,

die du durch andere in diesem Zug genutzte
Relikte erhaltst. Du darfst ihn aber mit Boni
kombinieren, die du durch Technologien oder
deine Imperiumkarte erhaltst.

Teleportation und Bonus-Bauen-Aktion: Lege
1Truppe von deinem Tableau auf 1 Planeten, den
du kontrollierst oder in dessen Orbit ein Raumschiff
von dir ist. Du darfst 1 Bauen-Aktion nutzen. Es
spielt fiir beides keine Rolle, ob der jeweilige Planet
blockiert ist. Nachdem du die Bauen-Aktion genutzt
hast, endet deine Interagieren-Aktion sofort und du
gehst zum Ende deines Zuges tiber.

Deckst du dieses Ereignis auf, erhalte bis zu

2 Energie zurick und lege 1 Alienbibliothek auf
den Spielplan.

(Siehe . Alienbibliotheken’; 5. 22)
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