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Du bist eine junge, weltraumtaugliche Zivilisation, die die
Galaxie erforschen und sich dort ausbre|tenvv||| Bevor du
andere Zivilisationen triffst, musst du dir uber deme Moral
im Klaren sein. Wirst du andere respektlere"n.und friedlich
zusammenarbeiten oder wirst du nur-nach-deinen eige-
nen Zielen streben? :

~©

2.\ Ubersicht :

Ziel des Spiels ist es, so viele ,Schicksalspunkte” (SP) wie-
maoglich zu erzielen. Dazu bendtigen die Spieler hauptsach-
lich eine groflle Bevolkerung. Zusatzlich konnen sie person-
liche Ziele und verschiedene Bedingungen erfiillen, je nach-
dem, mit welcher Geschichte und mit welchem Ziel fir
zusatzliche Punkte gespielt wird. Es gibt sowohl friedliche
als auch kriegerische Wege zum Sieg.

Das Spiel wird Uber 8 Runden gespielt. In jeder Runde be-
wegen die Spieler zunachst abwechselnd ihre Raumschif-
fefund fuhren dabei Schlachten aus. Danach wahlen die

~Spieler jeweilsizwei Aktionen aus, um ihre galaktische Zi-

vilisation zu vergrofenn. Auf diese Weise erhalten sie neue
Technologien, mehrSterne, mehr Bevolkerung und mehr
Schiffe. Die Spieler konnen.dann-auch Technologien han-
deln und schlieRlich einige Punkte flr die Runde erzielen.



3.\ Inhalt 3

(O 96 Schiffsminiaturen
(16 in jeder der 6 Farben: blau, grin, lila, orange, rot, gelb)

6 Planetenminiaturen
(die ,Heimatsterne”, 1 in
jeder Spielerfarbe)

234 Stadtminiaturen
(auch ,Bevélkerungsscheiben” genannt, 39 in:
jeder der 6 Spielerfarben)

30 Holzklotzchen (Markierer fiir die
Technologieleisten) 5 in jeder der 6
Spielerfarben

30 gquadratische Technologieplattchen
(6 Satze mit jeweils 5 Technologietypen)

(1 in jeder Spielerfarbe)
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114 verdeckte Schiffs-Chips
(30x ‘0", 36x ‘1", 12x ‘2", 6x ‘3,
6x ‘4’ 18x ‘5, 6x 10)

4 weille Scheiben
(fir Sondereffekte)
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(O Hintergrundbuch

Hinweis: Die Kickstarter-Basisversion‘ent-
hélt weniger Komponenten (siehe separa-
tes Beiblatt).

Komponentenbeschrankung

Die Komponenten sind wie oben auf-
gefiihrt begrenzt, mit Ausnahme "der
Chips ,verdeckte Schiffe” und der weilen” *
Scheiben. Sofern diese ausgehen sollten, * - °
verwende geeignetes Ersatzmaterial.




4.\ Spielkonzepte

4.1 Spielbrett

Das Spielbrett besteht aus mehreren ,Sektoren” (die gro-
Ren Platten mit 5 Sechsecken an jeder Seite), welche
zusammen ausgelegt werden. Jeder Sektor besteht aus
mehreren ,Feldern’ (die Sechsecke), von denen einige ein
Sternsymbol und einen Namen daneben enthalten. Dies
sind die ,Sterne”. Sie sind entsprechend ihrer Entfernung
vom zentralen Stern des Sektors farblich gekennzeichnet.
Der Name des Zentralsterns wird auch als Sektorname
verwendet. Alle speziell markierten Felder, die keine Ster-
ne sind, sind ,Raumanomalien’.

Diese Sektoren haben je zweli
Seiten. Eine ist die ,A-Seite
und die andere ist die ,B*-Seite
(siehe Bezeichnung im Feld in
der untersten Ecke). Die B-Seite
weist mehr ,Nebel*-Raumano-
malien auf als die A-Seite.

Links von jeder A- oder B-Markierung befinden sich zwei
durch einen Schragstrich voneinander getrennte Zahlen.
Die erste gibt die Anzahl der Sterne an und die zweite die
maximal mogliche Bevolkerung bei normalem Wachstum
flr diesen Sektor an (ohne Auswirkungen benachbarter
Sektoren).

4.2 Gesinnung

Das Universum bietet zwei grundlegende spirituelle Wege,
die Individuen und Planetenbevdlkerungen einschlagen
kénnen. Bei einem Weg sieht man alles als ein Wesen an
und liebt so andere und sich selbst gleichermalen. Der an-
dere Weg ist, dies zu ignorieren und nur im eigenen Inter-
esse zu handeln.

Jeder Spieler hat immer eine be-

stimmte ,Gesinnung” im Spiel. Dies ist

entweder ,Dienst an Anderen” (DAA)

oder ,Dienst am Selbst” (DAS). Ein

Spieler zeigt dies an, indem er die ent-

sprechende Seite (hell = DAA, dunkel

= DAS) seiner Sternenvolkkarte aufge-

deckt lasst. Die Spieler haben je nach gewahlter Gesin-
nung unterschiedliche Maoglichkeiten im Spiel. Im Laufe
des Spiels konnen sie ihre Gesinnung auch andern.

Als DAA-Spieler in diesem Spiel unterliegst du hohen mo-
ralischen Standards und musst daher grol3tenteils friedlich
spielen. Du darfst nicht gegen andere DAA-Spieler kamp-
fen und DAS-Spieler nur unter ganz bestimmten Umstéan-
den angreifen. Dein Vorteil beruht auf deinem guten Ruf:
Bei der Entdeckung hoch entwickelter Zivilisationen gehen
diese daher gerne eine Allianz mit dir ein. Jede Bevolke-
rung, die du von den dunklen Méchten befreist, wird sich
dir ebenfalls gerne anschliel3en.

Als DAS-Spieler in diesem Spiel wirst du nicht durch die las-
tigen Moralvorstellungen der hellen Seite eingeschrankt.
Du kannst so aggressiv spielen wie du willst. Sto3t du auf
primitive Zivilisationen, so unterwirfst du sie leicht mit dei-
ner grol3en Macht.

4.3 Sternenvolk

Gesinnung

Spezialeffekt
O o

v,

(DAA)

Starte mit Spidtualitat 2 und Antriet 2

Die Avianer sind eine alta,
entwickelfe  Vogelmenschar
dunchstreifen die Galaxis sait Aonan

[ Sterneinnahme-Optionen:
- | (ISCHIFFE NOTIG | ERGEBNIS
1 ! 1 Bantilkenmg
1 , 3 Bavilkerung

alle Bivislkerung
|2 ey “[ +1/42 1ech stufen?

Gelegenheiten,

Krieg zu erklaren Stimmungstext

Jeder Spieler wahlt zu Beginn des Spiels ein Sternenvolk
aus. Dieses Sternenvolk gibt dem Spieler eine bestimmte
einzigartige Fahigkeit.



4.4 Bevolkerung

Die Bevolkerung eines Sternensys-
tems wird durch die farbigen Bevol-
kerungsscheiben (Stadtminiaturen)
dargestellt. Sie werden in die Mitte
eines Feldes gelegt, in dem sich ein
benannter Stern befindet. Wenn mehr als eine Scheibe in
ein Feld gelegt werden muss, so werden sie Ubereinander
gestapelt. Es kann nur eine Farbe von Scheiben auf einem
Stern geben. Die Farbe dieser Scheiben gibt an, wem der
Stern gehort.

4.5 Heimatstern

Jeder Spieler hat einen ,Heimatstern”, der
durch die Planetenminiatur seiner Farbe
gekennzeichnet ist.

Ein Heimatstern zahlt als sechs Bevolke-
rung fir alle Zwecke.

4.6 Schiffe .

Die Zigarrenform ist eine
héaufig verwendete Form
fir Raumschiffe, da sie den ex-
ponierten Bereich in Flugrichtung
minimiert.

Schiffe werden eingesetzt, um die Galaxie zu
erkunden, an Asteroiden Rohstoffe abzubauen,
Sternensysteme zu kolonisieren und zu Gbernehmen so-
wie Weltraumschlachten zu flihren. Sie befinden sind im-
mer in einem bestimmten Feld auf dem Spielbrett. Schif-
fe werden auf zwei Arten dargestelit:

- als farbige Miniaturen

- als verdeckte Schiffs-Chips unter einem Flottenplatt-
chen (siehe unten).

Verdeckte Schiffe

Die verdeckten Schiffs-
Chips (d.h. schwarze
Chips mit einer Zahl
darauf) werden ver-
wendet, um Schiffe darzustellen. Sie werden immer ver-
deckt in einem Stapel unter einem Flottenplattchen abge-
legt. Spieler dirfen sich ihre eigenen Chips ansehen, sie
aber niemals anderen Spielern zeigen. Die Summe aller
Chip-Zahlen gibt an, wie viele Schiffe eines Spielers sich
in dieser ,Flotte" befinden.

Beispiel: Ellen hat die folgenden Chip-Zahlen in ihrer Flotte
A:“1" “3"und “5”". Die Gesamtzahl der Schiffe in ihrer Flotte
betragt somit 9.

Ein Spieler kann jederzeit kleinere Zahlen zu gréferen
kombinieren oder einen Chip in kleinere Stiickelungen auf-
teilen. Er muss jedoch alle Chips, die er austauscht, den
anderen Spielern zeigen.
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Taktiktipp: Behalte immer einige Chips mit kleineren Stticke-
lungen in deinen Flottenstapeln. Dann passiert es seltener,
dass du Chips austauschen musst, wenn du Schiffe von dei-
ner Flotte abspalten oder bestimmte Schiffsmengen aufde-
cken mochtest.

Chips mit einer ,0” werden als Phantom-Chips bezeichnet
und dienen zur Maskierung der Anzahl der Schiffe in einer
Flotte. Jeder Spieler verfligt Uber eigene Phantom-Chips in
seiner Farbe.

Flotte

Eine ,Flotte” sind alle Chips in einem Sta-
pel unterhalb eines Flottenplattchens (so-
wie das Plattchen selbst). Immer wenn
Schiffe einer Flotte beitreten, werden sie
in Chips umgewandelt. Wenn Schiffe eine
Flotte verlassen, werden sie in Miniaturen
umgewandelt. Siehe Kapitel 6.1.3 flr wei-
tere Informationen.

Es muss jedoch immer mindestens ein tatsachliches
Schiff in jeder Flotte vorhanden sein (d.h. eine Flotte darf
nicht vollstandig aus Phantom-Chips bestehen).

Jede Flotte hat auch eine ,Taktik", die dem Buchstaben
des Flottenplattchens entspricht. Dies ist ein Spezialef-
fekt, der nur fur die Schiffe gilt, die sich derzeit in dieser
Flotte befinden. Flottenplattchen bleiben nach Maglich-
keit verdeckt.

Hinweis: Der Begriff ,Flotte” in diesem Spiel bezieht sich
nur auf eine Sammlung von Schiffen aus Chips und Flot-
tenplattchen wie oben beschrieben. Spieler kénnen belie-
bige Kombinationen aus ,Flotten” und Schiffsminiaturen
verwenden.

Flottenhalter

Wenn die Stapel aus Chips fir die Flot-
ten zu grol® werden, dann verwende
diese Flottenhalter (siehe Bild), um sie
leichter zusammenzuhalten, wahrend
sie Uber das Brett bewegt werden. Plat-
ziere den Halter mit den 3 Beinen nach
oben und lege einfach den Stapel Chips
hinein (Flottenplattchen oben drauf).

4.7 Krieg/Frieden

Jeder Spieler muss nachhal-
ten, mit welchen Spielern er
,im Krieg” und mit welchen
er ,im Frieden" ist. Zu diesem
Zweck hat jeder Spieler ein
Krieg/Frieden-Plattchen flr
jeden anderen Spieler. Wenn
sich ein Spieler mit einem anderen im Krieg befindet,
muss die Kriegsseite des Spieler-Plattchens nach oben
zeigen. Im Friedensfall ist die Seite des Friedens sichtbar.

Hinweis: Die korrespondierenden Krieg/Frieden-Plattchen
zweier Spieler missen immer die gleiche Seite zeigen.



Kriegserklarung

Spieler mussen den Krieg erklaren, bevor
sie bestimmte Handlungen gegen einen
anderen Spieler ausfiihren konnen, etwa | "
einen gegnerischen Stern nehmen oder
Schiffe bekampfen. Immer wenn ein Spie-
ler einem anderen Spieler den Krieg erklart,
wenden beide Spieler ihre entsprechenden Kriegs/Frie-
den-Plattchen auf die Seite ,im Krieg” nach oben. Weitere
Informationen finden sich in Kapitel 7.3.

Frieden schlieBen

Wenn zwei Spieler einverstanden sind, kdnnen sie ihre
entsprechenden Krieg/Frieden-Plattchen jederzeit auf die
Friedensseite drehen.

4.8 Technologie

Jeder Spieler verfligt Uber eine Technologiestufe in finf
Bereichen (Militar, Spiritualitat, Antrieb, Robotik und Gene-
tik). Spieler starten normalerweise in diesen jeweils auf
Stufe 1 (einige Sternenvolker und Sektoren erlauben es,
auf einer hoheren Stufe zu starten). Die hochste Stufe, die
ein Spieler in jeder Technologie erreichen kann, ist 6. Im-
mer wenn ein Spieler eine Technologiestufe erreicht, sind
die Effekte der neuen Stufe sofort gultig. Fir Einzelheiten
siehe Tabelle 11.2.

4.9 Ara

Jede Partie besteht aus drei Abschnitten, die ,Ara“ ge-
nannt werden. Beginn und Ende einer Ara sind auf der
Rundenleiste markiert: Zuerst eine ,Ara des Lichts”, dann
eine ,Ara der Finsternis” und dann eine zweite ,Ara des
Lichts". Jede Ara dauert eine bestimmte Anzahl von Run-
den und ist mit einer Gesinnung verbunden (Licht = DAA,
Finsternis = DAS). Die Ara bestimmt, woflr ein Spieler ge-
mal der galaktischen Geschichte punkten kann.

4.10 Bevolkerungsleiste

Die Spieler verwenden jeweils eine Bevolkerungsleiste, um
ihre Bevolkerungszahl auf dem Spielbrett nachzuhalten.
Bei Aufbau des Spiels legen die Spieler je eine Scheibe ihrer
Farbe auf jede nummerierte Position ihrer Leiste mit Aus-
nahme der ,6" (siehe untere rechte Ecke). Jedes Mal, wenn
ein Spieler Scheiben hiervon entfernt, um sie auf das Spiel-
brett zu legen, nimmt er die Scheiben von den Stellen mit
den niedrigsten Zahlen. Wenn er Bevolkerungsscheiben
vom Spielbrett verliert, legt er sie auf seine Leiste zurick
und fillt die am hdchsten nummerierten freien Stellen
auf seiner Leiste aus. Die hochste sichtbare Zahl zeigt am
Ende der Partie die Punkte an, die der Spieler dafir erzielt.

Die hochstnummerierte freie Stelle auf der Leiste be-
stimmt auch die Anzahl der Schiffe, die man beim Bau
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von Schiffen erhalt (siehe das entsprechende Schiffsan-
zahlintervall darunter).

5.\ Aufbau

1/2 Spieler: Fir Spiele mit einem oder zwei Spielern gibt
es einige zusatzliche Regeln. Siehe das Regelheft der Solo-
variante fur einen oder Kapitel 9.2 fiir zwei Spieler.

Runden & SP-Leiste vorbereiten

Lege das Brett mit den Runden- und SP-Leisten an eine
Tischseite. Platziere den grauen Poppel ganz links auf der
Rundenleiste (wo sich der graue Pfeil befindet).

Ziehe zufallig ein Plattchen ,galaktische Geschichte" und
platziere es neben der Rundenleiste im langen Rechteck
mit der Bezeichnung ,galaktische Geschichte".

Ziehe zufallig ein Plattchen ,galaktisches Ziel” und platzie-
re es auf die passende Stelle unterhalb der Rundenleiste.
Die galaktischen Ziele férdern unterschiedliche Spielstile
(z.B. konfrontativ, friedlich). Siehe dafiir das Symbol in der
unteren linken Ecke des Plattchens oder die Spalte ,Spiel-
stil” in Tabelle 11.5.

Die Spieler konnen auch vereinbaren, mit einer bestimm-
ten Kombination aus galaktischer Geschichte und Ziel zu
spielen, anstatt die Plattchen zufallig zu ziehen.

Einfiihrungsspiel: Lasse das galaktische Ziel fir ein Ein-
flhrungsspiel weg.

Spielermaterial verteilen 1
Jeder Spieler erhalt:

< alles Material einer Farbe, einschliellich Miniaturen,
Plattchen, Holzklotzchen, Scheiben und Chips. Die
Spieler legen jeweils die Holzscheibe ihrer Farbe auf
die Position ,0 der SP-Leiste und ihre Flottenplattchen
verdeckt auf einen Haufen (gemischt).

<& die Technologieleiste + FlottenUbersicht in seiner Far-
be. Jeder Spieler legt das Holzklotzchen seiner Farbe
auf jede Position ganz links (Stufe 1) der finf Techno-
logien.

<& die Bevolkerungsleiste in seiner Farbe. Jeder Spieler
belegt jedes Zahlenfeld mit Ausnahme der ,6" in der
unteren rechten Ecke mit einer seiner Scheiben.

<& 7 quadratische Plattchen fir die Technologien und
Anderung der Zugreihenfolge (1 Plattchen fir jede
Technologie, ein ,hoch” und ein ,runter"-Plattchen)

<& 1 Krieg/Frieden-Plattchen fiir jede Farbe im Spiel au-
Rer der eigenen Farbe (alle nicht verwendeten Krieg/
Frieden-Plattchen werden aus dem Spiel entfernt)

<& 1 Spielertibersichtskarte
< Die anderen (nicht farbigen) Chips fiir ,verdeckte

Schiffe” werden in Reichweite der Spieler in einem
oder mehreren Stapeln bereitgelegt.



Beispielaufbau Fiar 3 Spieler

@ Runden & SP-Leiste
@ Technologieleiste + Flotteniibersicht
<a> Bevolkerungsleiste

<1> Spieleriibersichtskarte

@ verdeckte Schiffs-Chips

@ Spielbrett (Sektoren)

@ Dominanzkarte

Sternenvolkkarte

<12



>

=3

L

-

5

3
-
g
+-.—_

(3

)
L

<3> Kampfiibersicht / Symbolindex

50+/50-/100+ SP Plattchen

@ Plattchen ,fortgeschrittene Flottentaktiken”
Zugreihenfolgeplattchen, Plattchen ,Krieg/Frieden®,
Flottenplattchen, Wachstumsaktionsplattchen, Tech-
nologieplattchen, Phantom-Chips, Schiffsminiaturen

@ Notfallreserveplattchen

Flottenhalter
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Spielbrett zusammenbauen

Wabhle in den folgenden Schritten die zu verwendende Sei-
te fir jeden Sektor zuféllig aus. Wahle zuerst einen Sektor
zufallig aus und lege ihn in die Mitte des Tischs. Dies ist
der zentrale Sektor. Wahle dann zufallig weitere Sektoren
aus, namlich so viele wie Spieler. Lege diese mit zufalli-
ger Ausrichtung neben den zentralen Sektor. Verwende
die folgende Konfiguration entsprechend der Anzahl der
Spieler (,Z" ist der zentrale Sektor):

= 2 oder 3 Spieler

5 Spieler 6 Spieler

Die roten Punkte zeigen an, wo Wurmlocher platziert wer-
den sollen (siehe folgenden Abschnitt).

Jeder Sektor wird entlang einer ganzen Kante am zentra-
len Sektor angelegt. Bei weniger als sechs Spieler wird es
grolbe Licken geben (siehe Platzierung der Wurml&cher
unten), wo die fehlenden Sektoren reinpassen wiirden. Es
darf keine anderen Llcken als diese geben.

Jeder Spieler legt seine Heimatsternminiatur auf den Stern
in der Mitte des ihm am nachsten liegenden Sektors.

Dann nimmt jeder Spieler zwei Sternplatt-

chen von jedem der drei Typen (also ins-

gesamt sechs). Spieler mit einem Sektor

mit acht Sternen erhalten ein zusatzliches

Plattchen ,unbewohnter” Stern. Die Spie-

ler verdecken dann alle ihre Plattchen,

mischen sie und legen je eines auf jedes Feld mit einem
Sternsymbol ihres Heimatsternsektors (also nicht den
mittleren Stern).

Nimm dann drei Sternplattchen von jedem der drei Typen
(also insgesamt neun). Mische diese verdeckt und lege
eines auf jedes Sternfeld im zentralen Sektor, auch auf
das mittlere Feld. Einige davon bleiben Ubrig. Haltet diese
verdeckt und entfernt sie aus dem Spiel.

Mische die zehn Reliktplattchen verdeckt und lege eines
auf jeden der Sterne des zentralen Sektors (oben auf die
Sternplattchen). Einige davon bleiben Ubrig. Haltet diese
verdeckt und entfernt sie aus dem Spiel.
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Wurmlocher platzieren
(bei weniger als 6 Spielern)

Platziere ein Wurmlochplattchen auf dem
mittleren Feld der ersten offenen Kante, wo
sich eine grofe Liicke befindet (auf dem
Feld, das mit einem Punkt in einer Ecke markiert ist), wie
im folgenden Bild dargestellt. Platziere die Plattchen paar-
weise mit derselben Farbe fir dieselbe Licke.

/ zwei verbundene

Wurmlochfelder
(Aufbau bei 5
Spielern)

Spielermaterial verteilen 2

Fuhre die folgenden zusatzlichen Schritte in der unten
aufgefuhrten Reihenfolge aus.

Dominanzkarten

Mische die Dominanzkarten zu einem Stapel. Gib jedem
Spieler verdeckt eine Dominanzkarte. Spieler dirfen je-
weils ihre Karte anschauen, sie aber nicht anderen Spie-
lern zeigen.

Zugreihenfolge

Entferne die Zugreihenfolgeplattchen aus

dem Spiel, deren Zahl hoher ist als die An-

zahl der Spieler. Mische die restlichen und

gib jedem Spieler eines davon (offen). —

Startschiffe
Jeder Spieler erhalt 3 Schiffsminiaturen seiner Farbe an
seinem Heimatstern.

Sternenvolk
Jeder Spieler erhalt zwei zufallige Sternenvolker und
wahlt eines davon aus.



Startvorteil fiir Sektor

Spieler erhalten noch zusétzlich
das, was am zentralen Stern ihres
Sektors markiert ist. Dies konnen
Schiffe, eine zuséatzliche Techno-
logiestufe oder Bevolkerung sein.
Siehe Tabelle 11.6 fir Details.

Wenn ein Spieler Stufe 2 in einer Technologie erhalten
soll, die er bereits hat oder nicht haben darf, dann wahlt
der Spieler stattdessen eine andere Technologie, mit der
er auf Stufe 2 startet.

+1 fortgeschrittens

Flottentaktik

Beispiel: Ellen (blau) startet in Alpha Draconis als ihr Hei-
matsternsektor, also setzt sie ihre Militartechnologie auf
Stufe 2.

Gesinnung wahlen

Alle Spieler wahlen ihre Gesinnung, indem sie heimlich
(z.B. unter dem Tisch) auswahlen, welche Seite ihrer
Sternenvolkkarte oben liegen soll. Nachdem sich alle ent-
schieden haben, decken sie gleichzeitig ihre Wahl auf.

Die Spieler prifen dann, ob sie gednderte Startbedingun-
gen fur ihr Sternenvolk in der ausgewahlten Gesinnung
haben, und nehmen diese Anderungen jetzt vor.

Individuelle Optionen

Wenn die Spieler schliellich noch weitere individuelle Ent-
scheidungen treffen missen, tun sie dies in Zugreihenfol-
ge (z.B. Auswahl einer fortgeschrittenen Flottentaktik oder
einer anderer Technologie flr ihren Sektorstartbonus).

6.\ SpielablaufF

1/2 Spieler: Fir Spiele mit einem oder zwei Spielern gibt
es einige zusatzliche Regeln. Siehe das Regelheft der So-
lovariante flr einen oder Kapitel 9.2 fir zwei Spieler.

Verwende den grauen Poppel, um die aktuelle Runde auf
der Rundenleiste zu markieren. Jede Runde hat vier Pha-
sen in dieser Reihenfolge:

|. Bewegung/Kampf
Il. Wachstum

[ll. Handeln

IV. Wertung

15

In den ersten beiden Phasen liegt der Kern des Spiels. In
der ersten Phase bewegt jeder Spieler in Zugreihenfolge
zunachst seine Schiffe und fihrt danach ggf. Kampfe
aus. In der zweiten Phase wahlt man zunachst seine Akti-
onen aus, um dann in Zugreihenfolge seine Zivilisation zu
vergroflern, Technologien zu erforschen, Schiffe zu bauen
und vieles mehr. Vor allem in dieser wichtigen Phase des
Wachstums kann man Punkte machen.

6.1 Bewegung/Kampf-Phase

In dieser Phase macht jeder Spieler seinen Zug in der
Reihenfolge, die durch die Zugreihenfolgeplattchen be-
stimmt wird.

In seinem Zug flhrt der Spieler alle folgenden Schritte in
dieser Reihenfolge aus:

a) Flotten aufstellen/tauschen
b) Bewegung
c) Kampf

6.1.1 Bewegung

Der Spieler kann einige oder alle seiner Schiffe bewegen.
Er darf auch Uiberhaupt keine bewegen.

In jeder Runde darf sich ein Schiff eine Anzahl von Feldern
bis zur aktuellen ,Reichweite” des Spielers bewegen, die
durch seine Stufe in Antrieb bestimmt wird (siehe Tech-
nologieleiste). Jedes Feld, das ein Schiff betritt, wird zur
Reichweite gezahlt.

Wurmloch

Ein Wurmloch verbindet (nur) mit dem
anderen Ende des Wurmlochs (d.h. dem
anderen Plattchen derselben Farbe). Be-
handle diese Felder flr die Bewegung so,
als waren sie angrenzend. Schiffe kdnnen
auch ein Wurmlochfeld betreten oder passieren, ohne das
Wurmloch tatsachlich zu nutzen.

Nebel

Interstellare  Wolken
Schopferenergie.

enthalten  viel

Schiffe missen 1 Reichweite zusatzlich
(also insgesamt 2) ausgeben, um ein
Nebelfeld zu betreten.

Schiffe, die ihre Bewegung in einem Nebelfeld beginnen,
erhalten fur die aktuelle Runde +2 auf ihre Reichweite.



Kundschaften

Spieler kénnen jederzeit wahrend des Spiels heimlich die
Stern- und Reliktplattchen anschauen, sofern dort ein ei-
genes Schiff steht. Man darf dies nicht, wenn das eigene
Schiff blo auf Durchfahrt ist.

Ein Spieler darf diese erkundeten Plattchen anderen Spie-
lern nicht zeigen.

" sk Epsilon
~ Eridani

Beispiel: Zu Beginn ihrer Bewegung hat Ellen (blau) ein
Schiff bei Planet X. Sie schaut sich heimlich das Sternen-
plattchen an und sieht, dass es sich um einen primitiven
Stern handelt. Dann legt sie das Plattchen wieder verdeckt
zurtick. Dann bewegt sie ihr Schiff drei Felder, zieht dabei
durch Harus (dessen Plattchen sie nicht ansehen darf) und
beendet die Bewegung ihres Schiffes bei Epsilon Eridani.
Sie schaut sich heimlich das Sternenplattchen dort an und
sieht, dass es sich um einen hoch entwickelten Stern han-
delt. Sie legt auch dieses Plattchen wieder verdeckt hin. Sie
fahrt dann fort, ihre anderen Schiffe zu bewegen.

Hellsicht

Hellsicht ist die psychische Fahigkeit, den univer-
sellen Geist anzuzapfen, um jedes Ereignis (ber-
all in Raum und Zeit zu sehen.

Ein Spieler kann in seinem Zug der Bewegung/
Kampf-Phase aufgrund seiner Spiritualitdt (ab Stufe 2)
entsprechend oft ,Hellsicht” anwenden.

Pro ,Hellsicht” kann ein Spieler heimlich eines der folgen-
den, normalerweise im Spiel verdeckten Dinge anschauen:
<& ein Sternenplattchen
<& ein Reliktplattchen
< die oberste Karte im Dominanzkartenstapel

< eine ,Flotte" eines anderen Spielers (d.h. das Flotten-
plattchen und alle Chips darunter), sofern er eine ho-
here Spiritualitat als der Besitzer der Flotte hat.

Er darf diese Dinge anderen Spielern nicht zeigen.

6.1.2 Kampf

Nachdem der Spieler alle seine Be-
wegungen abgeschlossen hat, findet
in jedem Feld eine Schlacht statt, in
dem der Spieler Schiffe im selben Feld
mit Schiffen anderer Spielern hat, mit
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denen er ,im Krieg” ist. Der Spieler, der am Zug ist, wahlt
das erste durchzuflihrende Schlachtfeld aus. Nach Aus-
wertung der Schlacht wahlt er das nachste Feld und so
weiter, bis alle Schlachten durchgefihrt sind.

Kampf durchfiihren

Der Spieler, der am Zug ist, ist die angreifende Seite. Alle
anderen Spieler mit Schiffen in diesem Feld, die sich mit
dem angreifenden Spieler ,im Krieg" befinden, gehdren
zur verteidigenden Seite (auch wenn diese sich unterein-
ander im Krieg befinden).

Spieler im selben Feld, die sich nicht im Krieg mit dem
angreifenden Spieler befinden, nehmen nicht am Kampf
teil, decken ihre Flotten nicht auf und dirfen sich nicht zu-
ruckziehen.

Vor dem Durchflihren des Kampfes haben die verteidi-
genden Spieler moglicherweise die Option, sich ,vor dem
Kampf zuriickzuziehen” (siehe unten). Wenn danach noch
verteidigende Spieler im Feld Ubrig sind, lauft der Kampf
wie folgt ab.

Der angreifende Spieler und alle verbleibenden verteidi-
genden Spieler decken dort ihre Flotten komplett auf. Dies
beinhaltet alle Flottenplattchen und Chips aller beteiligten
Flotten.

Jede Seite addiert dann die Kampfwerte (KW) aller ihrer
Schiffe dort. Der KW fir jedes Schiff wird durch die Mili-
tartechnologie des Besitzers sowie durch eventuelle Boni
der Flotten bestimmt. Die Seite mit der hoheren Gesamt-
summe gewinnt die Schlacht. Wenn die KW-Summen
gleich sind, gewinnt die Seite mit der héheren Stufe in
Militartechnologie (verwende die hdchste Stufe unter den
Verteidigern, wenn es mehrere gibt). Wenn diese auch
gleich ist, gewinnt die verteidigende Seite.

Der Gewinner bestimmt, welche Schiffe sowohl der Ge-
winner als auch der Verlierer zerstort werden. Er ent-
scheidet sich dafur, alle, einige oder keines der Schiffe der
verlierenden Spieler zu zerstéren (dabei darf er jeden der
Verlierer anders behandeln).

Wenn die Gewinnerseite beim Vergleich der KW-Summen
mit einem Verhaltnis von weniger als 3:1 gewonnen hat,
werden auch einige ihrer Schiffe zerstort. Zerstore bei ihr
halb so viele (aufgerundet) Schiffe (hdchstens so viele,
wie sie hat), wie auf der Verliererseite zerstort wurden. Es
werden keine Schiffe der Gewinnerseite zerstort, wenn sie
mit einem Verhaltnis von 3:1 oder hoher gewonnen hat.

Wenn die verteidigende Seite gewinnt und sich mehrere
Spieler auf dieser Seite befinden, wahlt der Spieler, der die
meisten Schiffe dort hat (bei Unentschieden der erste in
Zugreihenfolge), welche Schiffe zerstort werden sollen
(auch die der anderen Verteidiger).

Alle verbleibenden Schiffe der Verliererseite missen sich
dann zurickziehen. Fihre dies bei mehreren Spielern in
Zugreihenfolge aus.



Riickzug

Wenn sich ein Spieler aus einer verlorenen Schlacht zu-
rlckzieht, verlegt er alle seine Uberlebenden Schiffe in
eines der nachsten Felder seiner Wahl ohne ,feindliche”

Schiffe (d.h. von Spielern mit denen er im Krieg ist). Schif-
fe dirfen sich nicht durch ein Wurmloch zuriickziehen.

Beispiel: Dave ist der angreifende Spieler. Er hat fiinf Schif-
fe mit einem KW von jeweils 2, also einen Gesamt-KW von
10. James und Ellen sind die verteidigenden Spieler. James
hat drei Schiffe mit jeweils KW 2. Ellen hat funf Schiffe mit
jeweils KW 1. Die Gesamt-KW fur die verteidigende Seite
betragt also 11. Somit gewinnen die Verteidiger den Kampf
(da 17>70). Ellen beschliel3t, vier von Daves Schiffen zu
entfernen. James und Ellen mussen daher insgesamt zwei
Schiffe abgeben, also entfernt Ellen eines von James und
ein eigenes. Dabei ist Ellen gro3ziigig zu James. Sie hat-
te auch zwei von James’ Schiffen entfernen kénnen. Dave
zieht sein verbleibendes Schiff auf ein benachbartes Feld
zurtick, das leer ist. Wenn Ellen beschlossen hatte, alle finf
angreifenden Schiffe zu entfernen, hatten die Verteidiger
drei Schiffe verloren.

Riickzug vor dem Kampf

Ein Verteidiger mit einer hoheren Stufe in Spiritualitat oder
Antrieb als der Angreifer darf sich ,vor dem Kampf zuriick-
ziehen', bevor der Kampf durchgefihrt wird. Hierbei wird
genauso verfahren wie beim Ruckzug aus einer verlore-
nen Schlacht. Ein solcher Spieler muss entscheiden, ob
er dies anwenden mochte oder nicht, bevor irgendwelche
Flotten in diesem Feld aufgedeckt werden.

Ein Spieler kann sich nur daflr entscheiden, entweder alle
seine Schiffe (oder bloR alle der Flotte ,E*, siehe dort) oder
keines seiner Schiffe zurickzuziehen.

6.1.3 Umgang mit Flotten
Neue Flotten aufstellen

Sogar eine kleine Kolonie ist niitzlich als
Basis flr eine Flotte, um Nachschub zu
besorgen und sich neu zu organisieren.

Ein Spieler darf, bevor er Schiffe bewegt, in seinem Zug
neue Flotten an seinen eigenen Sternen aufstellen. Der
Spieler nimmt daflr ein ungenutztes Flottenplattchen und
legt es in ein solches Feld. Dann transferiert er (siehe unten)
mindestens ein Schiff hinein, indem er Chips darunterlegt.

Ein Spieler kann jetzt auch zwei seiner Flotten tauschen,
die sich nicht im selben Feld befinden, wenn sie jeweils an
einem eigenen Stern stehen. Tausche dazu nur die Flot-
tenplattchen oben auf den Chipstapeln aus (die Schiffe
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bleiben dort, wo sie sind). Spieler diirfen auch das Tau-
schen vortauschen. Das Austauschen von Flotten, die
sich im selben Feld befinden, ist sowieso jederzeit wah-
rend der Bewegung maoglich (dies entspricht dem Trans-
ferieren von Schiffen).

Transferieren von Schiffen

Wahrend seines Zuges, aber bevor irgendein Kampf statt-
gefunden hat, kann ein Spieler jederzeit Schiffe in seine
Flotten hinein oder aus diesen heraus transferieren. Der
Spieler kann Chips zwischen Flotten austauschen, die sich
im selben Feld befinden, ohne sie offenzulegen. Der Spie-
ler kann im selben Feld auch Schiffsminiaturen in Chips
umwandeln oder umgekehrt. Er muss in diesem Fall je-
doch den anderen Spielern die verwendeten Chips zeigen.

Die Spieler missen darauf achten, dass kein transferiertes
Schiff sich weiter als seine zulassige Reichweite bewegt.

Flotten auflosen

Wenn eine Flotte keine Schiffe mehr enthalt, wird diese
sofort aufgeldst. Das entsprechende Flottenplattchen
wird vom Spielbrett entfernt ohne es offenzulegen.

Flottentaktiken

Jede Flotte hat einen Spezialeffekt,
der nur fUr die Schiffe gilt, die sich
derzeit in dieser Flotte befinden.
Dieser Effekt wird auch in Kurzform
im Flottenabschnitt der Technolo-
gieleiste + Flottentbersicht eines Spielers beschrieben.

(A)ttacke: Addiere 1 KW pro Schiff in dieser Flotte hinzu,
wenn diese Flotte in einem Kampf ist..

(B)ombardieren: Bei der Eroberung oder Befreiung eines
Sternes zahle 1 Schiff fur jeweils 2 Schiffe in dieser Flotte
hinzu.

(C) Konterattacke: Addiere 2 KW pro Schiff in dieser Flot-
te hinzu, wenn diese Flotte im Kampf ist und sich auf der
Gegenseite eine A-Flotte befindet.

(D)iisen: Schiffe dieser Flotte erhalten +1 auf ihre Reich-
weite bei der Bewegung. Schiffe, die diese Flotte verlas-
sen, verlieren diesen Vorteil sofort. Schiffe, die diesen Vor-
teil bereits genutzt haben, dirfen diese Flotte in diesem
Zug nicht mehr verlassen.

(E)ntkommen: Schiffe dieser Flotte haben die Mdglich-
keit, sich vor dem Kampf zurlickzuziehen, unabhangig
von der Technologiestufe (jedoch nur als Verteidiger). Um
diesen Spezialeffekt nutzen zu kdnnen, muss der Spieler
das Flottenplattchen aufdecken.

Fortgeschrittene Flottentaktiken

Spieler erhalten fortgeschrittene Flottentaktiken, wenn sie
bestimmte Stufen in der Militartechnologie erreichen. Fir
jede fortgeschrittene Flottentaktik platziert ein Spieler ein



solches Plattchen auf seinem Flottenabschnitt fir eine
bestimmte Flotte. Er wahlt, welche Seite des Plattchens
oben liegen soll, entweder ,x2" oder ,+3 SP"“. Weder Posi-
tion noch Seite dieses Plattchens kdnnen spater geandert
werden. Jede Flotte kann nur ein solches Plattchen haben.

Eine Flotte mit einem Plattchen, das die
X2"-Seite zeigt, hat den doppelten Spezial-
effekt. Fur die B-Flotte zahle einfach die
doppelte Anzahl Schiffe gegen Sterne. Fur
die E-Flotte bedeutet dies, dass sie sich
als Verteidiger vor dem Kampf zurlckziehen kann, auch
nachdem alle gegnerischen Flotten aufgedeckt wurden,
ohne die Anzahl Schiffe in dieser Flotte preiszugeben.

Jedes Mal, wenn ein Spieler eine Schlacht
gewinnt, erhalt dieser Spieler 3 SP zusatz-
lich, wenn eine seiner an dieser Schlacht
beteiligten Flotten einen Plattchen mit der
,+3 SP" nach oben hat (selbst wenn diese
Flotte infolge dieser Schlacht aufgelst wird). Ein Spieler
kann diese zusatzlichen SP nur einmal pro gewonnene
Schlacht erhalten, auch wenn mehrere seiner Flotten Uber
die Flottentaktik ,+3 SP“ verfiigen. Eine Schlacht, in der
sich alle gegnerischen Schiffe vor dem Kampf zurtickge-
zogen haben, zahlt jedoch nicht als gewonnen.

Phantom-Chips

Ein Spieler kann seine Phantom-Chips jederzeit
wahrend seines Zuges (oder beim Bau neuer
Schiffe) zu seinen Flotten hinzufligen oder ent-
fernen. Er muss die Phantom-Chips, die er hinzufligt oder
entfernt, den anderen Spielern zeigen (auller wenn er sie
direkt zwischen Flotten transferiert, siehe oben).

6.2 Wachstumsphase

Die Wachstumsphase besteht aus den folgenden
Schritten in dieser Reihenfolge:

1. Plattchen auswahlen
2. Gesinnung wechseln
3. Zugreihenfolge andern

4. Ubrige Wachstumsaktionen ausftihren

6.2.1 Plattchen auswahlen

Alle Spieler wahlen heimlich zwei ihrer ovalen Wachstums-
aktionsplattchen und ein quadratisches Plattchen (entwe-
der ein Technologie- oder ein Zugreihenfolgeanderungs-
plattchen). Wenn alle Spieler alle ihre Plattchen ausgewahlt
haben, werden diese alle gleichzeitig aufgedeckt.
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Zusatzliche Wachstumsaktionen

Fur jeden Stern mit 5 oder mehr Bevolke-
rung (auber dem Heimatstern) darf ein
Spieler jetzt ein zusatzliches ovales Wachs-
tumsaktionsplattchen verdeckt auswahlen.
Fur jedes zusatzlich ausgewahlte Aktions-
plattchen verliert der Spieler jedoch 3 SP.
Spieler dirfen die Anzahl Plattchen, die sie auswahlen,
verbergen bevor sie aufgedeckt werden. Subtrahiere die zu
verlierenden SP sofort nach dem Aufdecken.

Beispiel: Ellen besitzt den Stern Khaa mit 7 Bevolkerung, der
nicht ihr Heimatstern ist. Am Ende des ersten Schritts deckt
sie drei Aktionsplattchen auf: ,Forschung’, ,Sterneinnahme”
und ,Schiffsbau”. Als quadratisches Plattchen hat sie ,Spiritu-
alitat” gewahlt. Sie zahlt 3 SP fur ihr drittes Aktionsplattchen.

Negative Punkte

Spieler kdnnen eine negative Punktzahl ha-
ben. Dies wird angezeigt, indem der Punk-
temarker des Spielers entsprechend weit
unter der ,0"-Position der SP-Leiste platziert
wird. Spieler kénnen auch ein ,-50"-Platt-
chen nehmen, um dies nachzuhalten.

6.2.2 Gesinnungswechsel

Alle Spieler, die die Aktion Gesinnungs-
wechsel gewahlt haben, flihren diese Ak-
tion vor allen anderen Aktionen und gleich-
zeitig aus. Dies ist eine Ausnahme zu den
anderen Wachstumsaktionen. Jeder Spie-
ler, der dies tut, dreht seine Sternenvolkkar-
te auf die andere Seite.

Wenn ein Spieler seine Gesinnung wechselt, ist er auto-
matisch mit allen Spielern ,im Frieden” (wende die Krieg/
Frieden-Plattchen ggf.).

6.2.3 Zugreihenfolge andern
Wenn Plattchen fiir die Anderung der Zugreihenfolge (siehe
Bilder unten) gewahlt wurden, geschieht folgendes.

(D
gewahlt haben, auf die Position der 5
nachstkleineren Zahl. Beginne dazu mit @
der kleinsten Zahl und setze den Tausch s
dann der Reihe nach fort. Jeder dieser
Spieler tauscht sein achteckiges Zugreihenfolgeplattchen
mit dem Spieler aus, der die nachstkleinere Zahl hat. Fir
einen Spieler, der zu Beginn der Phase bereits die Nummer

1 der Zugreihenfolge hatte, bewirkt ein ,hoch’-Plattchen al-
lerdings nichts.

Zunachst wechseln alle Spieler, die ein
,hoch™Plattchen (griner Pfeil nach oben)

Dann wechseln alle Spieler, die ein ,run-
ter”-Plattchen (roter Pfeil nach unten) ge-
wahlt haben, auf die Position mit der nach-
stgroeren Zahl auf die gleiche Art wie
oben beschrieben, nur dass der Spieler
mit der groRten Zahl beginnt und inumge-
kehrter Reihenfolge gewechselt wird. Fir einen Spieler, der
zu Beginn der Phase bereits die grolite Zahl der Zugreihen-
folge hatte, bewirkt ein ,runter-Plattchen allerdings nichts.




Hinweis: Ein Spieler, der keine Technologie erforscht, kann
trotzdem ein Technologieplattchen auswahlen, wenn er
seine Position in der Zugreihenfolge nicht andern mochte.

Hinweis: Du kannst den Verlust des ersten/letzten Position
in der Zugreihenfolge nicht verhindern, wenn der Spieler
der zweiten/vorletzten Position ihn einnehmen mochte.

Beispiel:

Die bisherige Zugreihenfolge lautet: Ellen 1, Dave 2, James
3, Dana 4.

Dave und James haben ihr ,hoch™Plattchen ausgewahlt,
Ellen hat ihr ,runter-Plattchen ausgewéhlt. Dana erforscht
Spiritualitat und hat somit ihr Spiritualitatsplattchen aus-
gewahlt.

I

Dana . @ James

Zuerst wechselt Dave mit Ellen, also bekommt er die T und
sie die 2.

1 ®© @ '
Dana James

Dann wechselt James mit Ellen, also bekommt er die 2 und

sie die 3.
Ellen @ @Dave

James

__.._

Dana s

Dann wechselt Ellen mit Dana, und bekommt somit die 4
und Dana die 3. Das Endergebnis ist: Dave 1, James 2, Dana
3, Ellen 4. Beachte, dass sich Ellens Rang tatsachlich um
drei Positionen geandert hat, nicht nur um eine, wie sie ur-
springlich beabsichtigt hatte.

@

EIIen

I
i

Dana

o=

Dave

@ @
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6.2.4 Ubrige Wachstumsaktionen ausfiihren

In diesem Schritt flihrt jeder Spieler alle seine verbleiben-
den Wachstumsaktionen aus mit einem Zug in der (mdg-
licherweise neuen) Zugreihenfolge. Ein Spieler kann die
Wachstumsaktionen in seinem Zug in beliebiger Reihen-
folge ausfiihren.

6.2.5 Sterneinnahme

Ein Spieler, der die Aktion ,Sterneinnah-
me" ausfihrt, kann einen Stern seiner
Wahl bevolkern oder dbernehmen, wenn
er Uber die erforderliche Anzahl von Schif-
fen verfiigt. Jede Methode, um einen
Stern zu erhalten, hat einen bestimmten
Begriff, wie unten aufgefiihrt, der nur fur

eine bestimmte Situation gilt.

Dies sind die Optionen, die von der Gesinnung des Spie-

lers und der Art des Sterns abhangen:

Stern

Option ftir
DAA-Spieler

Option fir

DAS-Spieler \

(unbewohnt)

kolonisieren: Diese Option steht
Spielern beider Gesinnungen zur Ver-
figung. Der Spieler muss 1 Schiff im
selben Feld wie dieser Stern haben.
Der Spieler entfernt das Sternplattchen
und legt dort 1 Bevolkerungsscheibe
seiner eigenen Farbe ab.

(primitiv)

DAA-Spieler kon-
nen diesen Stern
nicht nehmen.

unterwerfen:
Daflr wird nur 1
Schiff an diesem
Stern bendtigt.
Der DAS-Spieler
entfernt das Ster-
nenplattchen und
legt dort 2 seiner
Bevolkerungs-
scheiben ab.

(im Besitz
eines feindli-
chen Spielers)

befreien: Diese
Option steht nur
einem DAA-Spieler
zur Verfligung und
nur gegenuber
einem DAS-Spieler,
mit dem er sich
,im Krieg" be-
findet. Wenn der
DAA-Spieler hier
mehr Schiffe als die
Anzahl der Bevol-
kerungsscheiben
hat, tauscht er alle
Bevolkerungsschei-
ben gegen solche
seiner eigenen
Farbe aus.

Hinweis: Die Befrei-
ung einer Heimat-
sternminiatur liefert
6 Bevolkerung.

erobern: Der
DAS-Spieler muss
sich mit dem
Besitzer des Ziel-
sterns ,im Krieg“
befinden. Er kann
jetzt den Krieg
erklaren, um diese
Aktion auszu-
fdhren. Nur wenn
der DAS-Spieler
hier mehr Schiffe
als die Anzahl der
Bevolkerungs-
scheiben hat,
entfernt er alle Be-
volkerungsschei-
ben und legt dort
1 seiner eigenen
Farbe ab.




Stern

Option fur
DAA-Spieler

Option fiir

DAS-Spieler \

verbiinden: Dafir
wird nur 1 Schiff
an diesem Stern
benotigt. Der
DAA-Spieler ent-

erobern: DAS-Spie-
ler kdnnen diesen
Stern nur ,er-
obern”. Es wird an-
genommen, dass

fernt das Sternen-
plattchen und

legt dort 3 seiner
Bevolkerungs-
scheiben ab.

er 3 Bevolkerung
hat. Somit werden
4 Schiffe bendtigt,
um ihn zu erobern.

Der Spieler ent-
fernt das Sternen-
plattchen und legt

dort 1 Bevolke-
rungsscheibe ab.

(hoch
entwickelt)

Wichtig: Fur einige Sternvolker konnen die oben genann-
ten Bedingungen und Auswirkungen abweichen. Spieler
sollten zuerst ihre Sternenvolkkarte zurate ziehen.

Schiffe aufdecken

Ein Spieler muss die Anzahl von Schiffen vorzeigen, die
erforderlich sind, um einen Stern zu einzunehmen, ein-
schliellich bendtigter Flottenplatichen (jedoch nicht
mehr als das).

Unfreiwillige Evakuierung des Heimatsterns

Wenn ein Spieler seinen Heimatstern durch Eroberung
oder Befreiung verliert, muss er sofort einen neuen Hei-
matstern auswahlen. Dies muss einer seiner Sterne ohne
feindliche Schiffe und mit der meisten Bevolkerung unter
diesen sein. Er entfernt alle Bevolkerungsscheiben sowohl
von seinem alten Heimatstern als auch von seinem neuen
Heimatstern. Dann bewegt er seine Heimatsternminiatur
an den neuen Standort.

Ein vagabundierender, interstellarer Planet kann ein guter
Ort sein, um seinen Feinden zu entkommen.

Wenn ein Spieler keinen Stern hat, zu dem er evakuieren
kann, wahlt er fir seinen neuen Heimatstern ein leeres
Feld ohne Raumanomalie im selben Sektor. Dieses Feld
gilt von nun an als Stern.

Beispiel: Ellen (blau) hat Daves (rot) Heimatstern Khaa
befreit. Dave hat dort insgesamt 7 Bevélkerung. Dave be-
sitzt immer noch die Sterne Maldek und Vega mit jeweils
3 Bevolkerung und Capella mit 1 Bevélkerung. Da Ellen ein
Schiff bei Maldek hat, hat er keine Wahl und kann nur nach
Vega evakuieren. Er entfernt die 3 Bevolkerungsscheiben
bei Vega und platziert dort seine Heimatsternminiatur.
Er entfernt auch die einzelne Bevilkerungsscheibe, die in
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Khaa zurlickgelassen wurde. Ellen legt dann 7 ihrer Bevél-
kerungsscheiben auf Khaa.

"':]" 'raqs.Lsa'

Freiwillige Evakuierung des Heimatsterns

Befinden sich feindliche Schiffe im Feld des Heimatsterns
eines Spielers, kann er seinen Heimatstern jederzeit
wahrend seines Zuges der Wachstumsphase freiwillig
evakuieren. Dies funktioniert auf die gleiche Weise wie
oben, aulRer dass er auch eine Bevolkerungsscheibe dort
platziert, wo sein Heimatstern zuvor war.

Technologie gewinnen

Ein Spieler, der einen Stern von einem an-
deren Spieler erobert oder befreit, kann @
sofort eine Stufe in einer Technologie

aufsteigen, in der er auf einer niedrigeren Stufe als dieser
andere Spieler steht. Wenn dieser Stern sechs oder mehr
Bevolkerung hat, gewinnt er sogar zwei Stufen. Wenn es
mehrere Maoglichkeiten gibt, wahlt der Spieler am Zug,
welche er hinzugewinnt.

Beispiel: Dana ist eine DAS-Spielerin, die Lukes Stern
Ummo mit 4 Bevolkerung erobern méchte. Sie hat dort nur
4 Schiffe, was normalerweise nicht ausreichen wiirde, aber
sie sind alle in ihrer B-Flotte, also zahlen sie stattdessen
wie 6 Schiffe. Dana kann also den Stern nehmen. Sie ent-
fernt Lukes 4 Bevélkerung und legt 1 ihrer Scheiben dort
ab. Sie bekommt auch eine Stufe in einer Technologie von
Luke. Luke hat sowohl in Militar als auch in Spiritualitat ein
hohere Stufe als Dana. Dana wahlt Militar und erhéht ihre
Stufe auf 3.

Uralte Relikte

Eine uralte Baumeister-Rasse, die als verschol-
len gilt, hat mystericse Relikte grol3er Macht
im galaktischen Zentrum zurtickgelassen.




Immer wenn ein Spieler einen Stern mit einem verdeckten
Reliktplattchen einnimmt (diese befinden sich im zentra-
len Sektor), deckt er es auf und wendet dessen Effekt an.
Einige Effekte wirken nur einmalig. In diesem Fall wird das
Reliktplattchen nach der Anwendung entfernt. Andere Ef-
fekte sind dauerhaft. In diesem Fall bleibt das Reliktplatt-
chen am Stern offen liegen. Tabelle 11.7 listet Einzelhei-
ten zu den verschiedenen Relikten auf.

Ende der Bevolkerungsleiste

Wenn ein Spieler keine Scheiben mehr auf seiner Bevol-
kerungsleiste hat und Bevolkerungsscheiben flr eine
Wachstumsaktion platzieren mochte, kann er diese von
einem seiner Sterne nehmen. In diesem Fall kann er die
Aktion auch teilweise ausflihren, was bedeutet, dass er fiir
diese Aktion weniger Scheiben ablegt als normalerweise.

Er muss jedoch mindestens eine Scheibe flr eine Aktion
Sterneinnahme ablegen. Wenn er keine zur Verfligung hat
(siehe ,Blockieren”), kann er diese Aktion Giberhaupt nicht
ausfuhren.

6.2.6 Bevolkerungszuwachs

Die Sternkolonien, die am besten gedei-
hen, sind die entfernt gelegenen. Sie kon-
nen alle Ressourcen in ihrer Nahe alleine
fur sich nutzen.

Bei der Aktion ,Bevolkerungszuwachs”
kann ein Spieler jedem Stern eine Bevolkerungsscheibe
hinzufiigen, die unter seiner ,Wachstumsgrenze" liegt.
Diese Begrenzung entspricht der Entfernung (in Feldern)
zum nachsten Stern im Besitz irgendeines Spielers.

Bonusbevolkerung

Im zweiten Teil dieser Aktion kann der

Spieler seinen Sternen Scheiben als
,Bonusbevolkerung” hinzufigen. Wie

viele das sind, wird durch seine Stufe in

Genetik (und andere Spezialeffekte) angezeigt. Die zuvor
genannten Wachstumsgrenzen gelten dann nicht. Der
Spieler darf jedoch nur eine Bonusbevolkerung pro Stern
innerhalb einer einzelnen Aktion ,Bevdlkerungszuwachs”
platzieren.

Beispiel: James (grtin) kontrolliert Harus und Epsilon Erida-
ni (siehe Bild unten). Er macht die Aktion ,Bevélkerungszu-
wachs”. Er kann zu Harus 1 Scheibe hinzufligen, da diese
unter der Wachstumsgrenze von 2 liegt. Epsilon Eridani hat
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ebenfalls eine Grenze von 2, hat diese jedoch bereits er-
reicht, sodass er dort keine Scheibe hinzuftigen kann. Er
kann seinem Heimatstern, Sirius, keine Scheiben hinzuf-
gen, da seine Bevélkerung (6) ebenfalls tiber der Grenze
von 2 liegt.

Bonusbevolke-
rungswachstum

e, IS

/ normales Z’

Wachstum Y
& < - I'.

‘; : ; g
Abstand = 2

‘-I_ Epsilon
'I'r Eridani

_""::-‘ Planet X
S :
Beachte, dass Planet X ein neutraler Stern ist und daher die
Wachstumsgrenze nicht beeinflusst. Beachte auch, dass
Harus auch dann eine Grenze von 2 hatte, wenn Epsilon
Eridani und Sirius anderen Spielern gehdren wdirden.

Da James Genetik auf Stufe 4 hat, erhalt er auch 2 Bonus-
bevolkerung. Er kann unabhangig von der Begrenzung je-
weils 1 Scheibe auf 2 seiner Sterne setzen. Er beschlief3t,
sie auf Harus und Epsilon Eridani zu platzieren.

Das Endergebnis ist somit 3 Bevolkerung bei Harus und 4
Bevaélkerung bei Epsilon Eridani.

6.2.7 Schiffshau

Ein Spieler, der die Aktion ,Schiffsbau”
ausflhrt, erhalt eine Anzahl neuer Schiffe
wie folgt:

neue Schiffe =

Schiffszahl fiir Bevolkerungsleiste
+ Schiffszahl fir Robotikstufe

+ Anzahl Asteroidensysteme (siche unten) mit einem
Schiff des Spielers

Beispiel: Ellen hat insgesamt 11 Bevdlkerung, Robotik auf
Stufe 3 und ein eigenes Schiff in 1 Asteroidensystem . So-
mit kann sie 8 Schiffe bauen = 4 (durch Bevélkerung) +3
(durch Robotik) +1 (durch Asteroidensysteme).

Der Spieler sammelt zuerst Schiffsminiaturen und Chips
(einschliellich Phantom-Chips), die die oben genannte
Summe ergeben, ein. Dabei zeigt er die Chips den ande-
ren Spielern. Dann kann er all dies auf irgendeine Weise
unter seinen Sternen verteilen, die jeweils 4 oder mehr Be-
volkerung haben (dies sind die ,Schiffswerften”; der Hei-
matstern gehdrt automatisch dazu). Schiffsminiaturen
werden in die Felder dieser Sterne gelegt. Chips werden
verdeckt in die Flotten hineingelegt, die sich an diesen
Sternen befinden. Der Spieler kann auch neue Flotten flr
diese Schiffe aufstellen.



Hinweis: Du kannst wahrend dieser Aktion nicht bereits
vorhandene Schiffe in Flotten transferie

wahrend der Bewegung zulassig.

ren. Dies ist nur

Asteroidensystem

Bei dieser Wachstumsaktion erhalt der
Spieler ein zusatzliches Schiff pro Aste-
roidenfeld, auf dem er ein Schiff hat.

Hinweis: Mehrere Spieler kbnnen dassel-
be Asteroidensystem fur ihre Aktionen
verwenden.

6.2.8 Forschung

Bei der Forschungsaktion steigt der Spie-
ler eine Stufe auf in jeder Technologie fiir
das er ein Technologieplattchen in dieser
Runde ausgewahlt hat. Auf Robotikstufe 5
und 6 sind mehrere Technologieplattchen
maoglich.

Hinweis: Wenn ein Spieler keine Technologie flir sein quad-
ratisches Plattchen ausgewahlt hat, ist seine Forschungs-
aktion verschwendet.

JForschung+“-Effekt

Wenn ein Spieler eine
Technologie erforscht, die
er bereits auf Stufe 6 hat,
erhélt er anstelle einer wei-
teren Stufe den Effekt, wie
auf der Technologieleiste
in derselben Zeile rechts
von Stufe 6 (siehe Bild) an-
gezeigt ist. In den Technologietabellen 11.2 befindet sich
eine Erlauterung der einzelnen Effekte. Dies gilt in gleicher
Weise auch, wenn eine Stufe durch ein uraltes Relikt ge-
wonnen wird.

6.2.9 ,Freie” Wachstumsaktionen

Einige Spezialeffekte fiihren zu ,freien” Wachstumsaktio-
nen. Diese werden ohne Aktionsplattchen ausgefihrt.

Ein Spieler kann seine ,freien” Wachstumsaktionen (nur)
in seinem Zug der Wachstumsphase und in beliebiger Rei-
henfolge zusammen mit seinen anderen Aktionen ausfih-
ren. Er erhalt daflr SP, als ob sie regulare Aktionen waren.

6.3 Handelsphase ’v*’
Nach der Wachstumsphase konnen die

Spieler Technologien ,handeln”. Die Ver- A’Jb

handlungen und Ausflihrungen hierfur A AN
werden alle gleichzeitig durchgefiihrt. b—\’j
Ein Handel kann nur zwischen zwei Spielern stattfinden.

Die beiden Spieler mussen ,im Frieden” und ,in Kontakt"
miteinander sein, um handeln zu konnen. Um in Kontakt
zu sein, mussen sie jeweils ein Schiff im selben Feld ha-
ben, oder ein Spieler muss ein Schiff an einem Stern des
anderen Spielers haben.

cc

Die beiden an einem Handel beteiligten Spieler erhalten
je eine Stufe in einer Technologie, in der sie niedriger sind
als ihr Handelspartner. Beide Spieler missen eine Stufe
erhalten und beide missen dem gesamten Handel zu-
stimmen (d.h. sowohl dem, was sie erhalten und was sie
dem anderen Spieler beibringen).

Jeder Spieler darf nur an einem Handel pro Runde teil-
nehmen.

Einige Spezialeffekte ermdoglichen weitere Handelsak-
tionen in einer Runde. Ein dazu Berechtigter kann dies in
beliebiger Reihenfolge zusammen mit seinem regularen
Handel tun. Er kann auch eine in derselben Phase erhalte-
ne Stufe Gber Handeln weitergeben.

Beispiel: James hat Genetik 3 und Robotik 1 und Ellen hat
Genetik T und Robotik 2. James hat eines seiner Schiffe am
Stern Teetonia, der Ellen gehort. Sie vereinbaren, einen Han-
del durchzufiihren, namlich Robotik gegen Genetik. James
erhoht seine Robotik auf Stufe 2 und Ellen erhoht ihre Gene-
tik auf Stufe 2.

Hinweis: Du verlierst niemals ein Technologiestufe im
Spiel, weder durch Handel noch auf andere Weise.

6.4 Wertungsphase

In der letzten Phase einer Runde erhalten die Spieler SP
geman der aktuellen Ara. Markiere die neue Punktzahl auf
der SP-Leiste entsprechend. Das angelegte Plattchen fir
die galaktische Geschichte bestimmt, woflr Spieler ge-
maR der aktuellen Ara punkten konnen.

Manche Punkte sind praktischerweise sofort beim Auftre-
ten zu addieren (z.B. bei einem Kampf oder der Einnahme
eines Sterns). Alles andere wird in dieser Phase gewertet.
Auf manchen galaktischen Zielen gibt es ebenfalls Wer-
tungsbedingungen, die sofort gewertet werden. Einzelhei-
ten findet man in den Tabellen 11.4 und 11.5.

7.\ Weitere Details
7.1 Spezialeffekte fiir Antrieb

Sternentor 1

Spieler mit Antrieb 3 oder 4 haben ,Ster- /|-
nentor1“-Bewegung. Dies bedeutet, dass
sie Schiffe von einem ihrer Sterne mit 3
oder mehr Bevolkerung zu jedem anderen
ihrer Sterne mit 3 oder mehr Bevolkerung
bewegen konnen. Behandle die Felder in diesem Fall SO,
als waren sie angrenzend.

Sternentor 2

Spieler mit Antrieb 5 haben ,Sternen-
tor2“-Bewegung. Dies bedeutet, dass sie
Schiffe von einem Stern, der nicht einem
Spieler gehort, mit dem sie sich im Krieg
befinden, zu einem anderen Stern dieser
Art bewegen kdnnen, als waren die Felder angrenzend.

Hinweis: Dies schliel8t neutrale Sterne ein.



Spieler durfen Sternentore nicht zum Rickzug oder zur Be-
rechnung der Bevolkerungswachstumsgrenzen verwenden.

Neutronenstern

Nur Spieler mit Antrieb 5 oder 6 drfen
Neutronensternfelder betreten. Diese
gehoren niemals Spielern und gelten
auch nicht als neutrale Sterne. Sie kon-
nen jedoch als Stern fir die Sternen-
tor2-Bewegung verwendet werden.

Bevolkerung teleportieren

Spieler mit Antrieb 5 und 6 konnen ihre Bevolkerung tele-
portieren. Der Spieler tut dies als eine einzige, freie Aktion
wahrend seines Zuges der Wachstumsphase, in der der
Spieler die angegebene Anzahl von Bevolkerungsschei-
ben zwischen seinen Sternen verlegen kann. Diese Aktion
kann ,blockiert” werden (siehe unten), was bedeutet, dass
Scheiben nicht von blockierten Sternen entfernt oder zu
diesen hinzugefligt werden durfen.

7.2 Blockieren

Die Anwesenheit feindlicher Schiffe verhindert Wachs-
tumsaktionen und Bewegungen, wie unten beschrieben.
Dies wird als ,Blockieren” bezeichnet.

Eine Aktion, Aktionsauswahl oder Bewegung, die gerade
ausgefluhrt wird, darf auch (wenn die Bedingungen erfullt
sind) von einem Spieler blockiert werden, der in diesem
Moment den Krieg erklart (siehe Kapitel 7.3).

7.2.1 Aktionsausfiihrung blockieren

Aktionen in der Wachstumsphase konnen nicht in oder
mithilfe von Feldern durchgefihrt werden, die ein feind-
liches Schiff enthalten.

Bei der Aktion Schiffsbau zahlt die Bevolkerung blockier-
ter Sterne nicht mit. Der blockierte Spieler muss statt-
dessen eine niedrigere Bevolkerungszahl anwenden. Eine
Bevolkerungszahl unter sechs wird jedoch immer noch
als sechs behandelt. Spieler konnen ihren transparenten
Plastikchip auf ihre Bevolkerungsleiste legen, um dies zu
berechnen oder zu markieren.

Beispiel: Dana fuihrt die Aktion Schiffsbau aus. Sie hat der-
zeit 16 Bevolkerung und ein Schiff in einem Asteroiden-
system. Normalerweise wirde sie 6 Schiffe bekommen
(5 durch die Bevélkerung und 1 durch das Asteroidensys-
tem), aber sie befindet sich im Krieg mit Luke, der ihren
Stern Axthada mit 4 Bevolkerung blockiert. Dies bedeutet,
dass Dana fur diese Aktion effektiv nur 12 Bevélkerung hat,
sodass sie ihren transparenten Marker auf die ,12" ihrer
Bevolkerungsleiste setzt. Sie kann das Asteroidensystem
auch nicht nutzen, weil Lukes Schiff dort ist. Dies bedeutet,
dass sie nur 4 Schiffe bekommt und Axthada auch nicht
verwenden kann, um ihre Schiffe dort zu platzieren.

Beispiel: Dana fihrt die Aktion Bevélkerungszuwachs aus.
Sie kontrolliert Sirius, Axthada, Ummo und Harus. Luke, mit
dem sie im Krieg ist, hat jeweils ein Schiff bei Axthada und
Ummo. Daher kann Dana nur bei Sirius und Harus Bevolke-
rungsscheiben hinzufigen.
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7.2.2 Zusatzliche Aktionen blockieren

Ein feindliches Schiff an einem Stern verhindert, dass der
Besitzer des Sterns eine zusatzliche Wachstumsaktion
dafir erhalt. Dies gilt nur wahrend des Auswahlschritts
der Wachstumsphase (d.h. bevor irgendwelche Plattchen
aufgedeckt werden).

7.2.3 Bewegung blockieren

Es kénnen nur die folgenden Bewegungsarten blockiert
werden.

Sternentor blockieren

Ein Schiff, das versucht, Sternentor1- oder Sternentor2-
Bewegung zu verwenden, wird von feindlichen Schiffen
am Absprungstern und am Zielstern blockiert. Wenn ein
Gegner, der soeben den Krieg erklart hat, diese Bewegung
blockiert, darf der blockierte Spieler sein Schiff anders
bewegen als urspriinglich beabsichtigt (ab dem Feld, wo
es blockiert wurde).

Wurmloch blockieren

Ein Schiff, das versucht, ein Wurmloch zu benutzen, wird
von einem feindlichen Schiff am Ausgangsfeld eines
Wurmlochs blockiert. Das Schiff bewegt sich immer noch
durch das Wurmloch, beendet seine Bewegung jedoch
in dem Ausgangsfeld. Wenn dies durch einen Spieler ge-
schieht, der neu den Krieg erklart, kann der sich bewegende
Spieler nicht entscheiden, sein Schiff anders zu bewegen.

7.3 Anlass zur Kriegserklarung

Ein DAS-Spieler kann jedem anderen Spie- g
ler den Krieg erklaren. Er kann dies wah- & = ™
rend seiner eigenen Bewegung tun (aber (SIS
vor dem Kampf). Aulberhalb seiner Bewe-
gung kann er dies auch tun, um:

<& die Bewegung eines anderen Spielers zu blockieren
(wiein 7.2.3)

< die Wachstumsaktion eines anderen Spielers zu blo-
ckieren

< den Erhalt einer zusétzlichen Wachstumsaktion zu
blockieren

< einen Stern zu erobern

<& die Evakuierung eines Heimatsterns dorthin, wo er
Schiffe hat, zu verhindern

<& den ,Forschung+*-Effekt der Militartechnologie anzu-
wenden

Wenn ein Spieler den Krieg erklart, um einen Spieler dar-
an zu hindern, zusatzliche Wachstumsaktionen zu erhal-
ten, kann der blockierte Spieler wahlen, welche Aktionen
er verliert. Mache dann alle SP-Verluste riickgangig, die
maoglicherweise bereits daflir angewendet wurden.

Ein DAA-Spieler kann nur DAS-Spielern den Krieg erkla-



ren und nur, um die Unterwerfung oder Eroberung eines
Sterns mit ,unschuldiger” Bevdlkerung (d.h. primitiven
oder hoch entwickelten neutralen Sternen oder denen von
DAA-Spielern) zu blockieren. Mehrere DAA-Spieler kdnnen
dieselbe Gelegenheit nutzen, um den Krieg zu erklaren, ob-
wohl einer ausreichen wirde, um die Aktion zu blockieren.

Ein Spieler muss seine Aktionen bei der Ausfuhrung ver-
lauten, damit andere Spieler die Moglichkeit haben, den
Krieg zu erklaren.

Verlust einer Wachstumsaktion

Wachstumsaktionen gehen nicht unbedingt verloren,
wenn sie von einem Spieler blockiert werden, der neu den
Krieg erklart. Der Spieler am Zug kann seine Aktion statt-
dessen an einem anderen Stern ausfihren. Wenn sein
Heimatstern blockiert wird, kann der Spieler ihn dann frei-
willig evakuieren, um dies zu umgehen.

Die Aktion geht nur verloren, wenn der Spieler keinen an-
deren Stern hat, bei dem er die Aktion ausfiihren kann und
mochte.

Beispiel: Dana ist eine DAS-Spielerin, die derzeit mit James,
einem DAA-Spieler,im Frieden ist. Sie hat 4 Schiffe bei Epsilon
Eridani, einem hoch entwickelten neutralen Stern. James hat
dort auch ein Schiff. Dana macht eine Aktion Sterneinnahme
in ihrem Zug der Wachstumsphase. Dana gibt bekannt, dass
sie Epsilon Eridani erobert. Um dies zu verhindern, erklart
daraufhin James Dana den Krieg. Diese Eroberung ist jetzt
blockiert. Dana entscheidet sich stattdessen fiir Harus, wo
sie nicht mit derselben Aktion blockiert wird.

7.4 Dominanzkarten

Spieler erhalten auch spezielle Ziele in Form von ,Domi-
nanzkarten’. In Tabelle 11.3 befinden sich die Einzelheiten
ZU jeder Karte.

Name Hauptbedingung (A) SP (A)

Alpha
Disconis

a Gl;tu_ -

Roticuli

(]

Habe 10 Sterne, ®

= sofortige Wirkung

Teleportiere bis zu 3 deiner Bevolkerung
(auch von oder zu blockierten Sternen)

2-:.?.:-_ e e e 7 i{,‘fr

e —

L >
|— sekundar-SP (B)

sofortige Wirkung (A)
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7.4.1 Wertung

Jede Dominanzkarte ist durch den weilen Rahmen in
zwei Bereiche unterteilt, einen groen oberen Bereich (A)
und einen kleinen unteren Bereich (B). Siehe obiges Bild.

Jeder Spieler wertet genau zwei Dominanzkarten pro
Spiel, eine mit dem Haupteffekt (A) und eine mit dem Se-
kundareffekt (B) oder beide mit dem B-Effekt.

Ein Spieler kann jederzeit (auch am Ende des Spiels) eine
Karte ausspielen. Er kann sie fir einen der beiden Effekte
spielen, wie unten beschrieben.

Haupteffekt (A)

Um eine Karte flr den A-Effekt zu spielen, muss die Be-
dingung im oberen Bereich auf der Karte erfUillt sein und
der Spieler darf noch keine Karte flr den A-Effekt gespielt
haben. In diesem Fall erhélt er die dort angegebenen SP.
Er kann dann auch die dort beschriebene sofortige, ein-
malige Wirkung anwenden. Wenn er diese nicht sofort
nutzen kann oder will, geht sie verloren. Nachdem die
Karte ausgespielt wurde, legt der Spieler sie offen neben
den oberen linken Rand seiner Technologieleiste, um zu
markieren, dass sie flr den A-Effekt gespielt wurde.

Beispiel: Luke hat Stufe 6 in Antrieb und schafft es, durch
einen Handel in Runde 8 Stufe 5 in Genetik zu erreichen. Er
spielt jetzt die Karte ,Spezialisierte Wissenschaft” aus und
erhéalt 17 SP. Da er nicht am Zug ist, kann er den einmaligen
Effekt einer zusétzlichen Forschungsaktion nicht nutzen.

Sekundireffekt (B)

Beim Ausspielen einer Karte flr den B-Effekt erhalt der
Spieler einfach die SP, wie im unteren Bereich angegeben
(den A-Effekt dabei ignorierend). Jede dort angezeigte
Technologie bedeutet, dass der Spieler so viele Punk-
te erhalt, wie seine Stufe in dieser Technologie aufweist
(Nachkommastellen abgerundet). Bei vielen Karten hat
der Spieler die Wahl zwischen zwei Méglichkeiten (durch
einen Schragstrich getrennt), durch die er punkten kann.
Nachdem die Karte ausgespielt wurde, legt der Spieler sie
offen neben den unteren linken Rand seiner Technologie-
leiste. Wenn dieser Platz bereits besetzt ist, legt er sie
stattdessen an den oberen linken Rand.

Beispiel: Luke spielt seine ,Raum™Karte fur den B-Effekt
aus. Er kann wahlen, ob er flir seine Sterne oder fir seine
Antriebsstufe punkten mochte. Er hat bei Antrieb Stufe 3,
was ihm 3 SP brachte, aber er hat auch 7 Sterne, die ihm 4
SP brachten. Also beschliel3t er, die 4 SP fiir seine Sterne
zu nehmen. Er ignoriert dabei vollstandig den A-Bereich der
Karte.

7.4.2 Karten ziehen/tauschen
Wenn der Spieler seine erste Karte vor der dritten Ara aus-
spielt, zieht er sofort eine neue Karte vom Stapel.

Zu Beginn der zweiten Ara kann jeder Spieler seine Do-
minanzkarte gegen eine neue austauschen. In Zugrei-



henfolge legt jeder Spieler, der dies winscht, seine Karte
verdeckt unter den Stapel und zieht dann eine neue von
oben.

Zu Beginn der dritten Ara muss jeder Spieler eine zweite
Karte auf seine Hand ziehen, wenn er noch keine gespielt
hat, ansonsten darf er seine Karte auf die gleiche Weise
wie oben austauschen (Spieler dirfen aber nicht beides
tun). Dies geschieht in Zugreihenfolge.

7.5 Sterne werden unbewohnt

Jeder Stern, dessen letzte Bevolkerungsscheibe entfernt
wurde, wird zu einem ,unbewohnten neutralen’ Stern (ohne
Plattchen). Dies gilt fir alle Félle, in denen dies passieren
kann (z.B. Teleportation oder der Spezialeffekt der Abtriin-
nigen Kl mit DAS-Gesinnung). Der Stern kann dann wie ge-
wohnt mit einer Aktion Sterneinnahme (kolonisieren) ber-
nommen werden.

7.6 Notfallreserve

Ein Spieler benutzt sofort sein Not-
fallreserveplattchen, nachdem eines
der folgenden Ereignisse eintritt:

& Sein Heimatstern wird evakuiert
(freiwillig oder unfreiwillig).

< Ein anderer Spieler nimmt einen
seiner Sterne und er hat dann
mindestens zwei Sterne weniger
als jeder andere Spieler.

Der Spieler platziert dann sechs Schiffe an seinem (mogli-
cherweise neuen) Heimatstern. Verwende dazu dieselben
Regeln wie bei der Aktion ,Schiffsbau”. Dieser Effekt kann
jedoch nicht blockiert werden. Entferne dann das Platt-
chen aus dem Spiel.

8.\ Spielende

Das Spiel endet nach 8 Runden. \ /
8.1 Endwertung

Addiere die folgenden Punkte hinzu, nachdem die Wer-
tungsphase der letzten Runde abgeschlossen wurde.
Dies sind die SP am Ende des Spiels.

< Jeder erhélt Spieler so viele SP wie die hochste Zahl
auf seiner Bevolkerungsleiste ohne Scheibe.

<& Spieler erhalten moglicherweise SP entsprechend
dem galaktischen Ziel, das fir dieses Spiel ausgewahlt
wurde.

<& Fur jeden Sektor erhalt der Spieler mit den meisten
Schiffen dort 4 SP (bei Gleichstand erhalten alle Spie-
ler mit den meisten diese).
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8.2 Sieger

Der Spieler mit den meisten Schicksalspunkten (SP) ge-
winnt das Spiel.

Bei Gleichstand gewinnt derjenige mit der hochsten Anzahl
von Sternen unter diesen Spielern. Wenn dies auch gleich
ist, verwende die Zugreihenfolge. Der Spieler unter diesen,
der in Zugreihenfolge an erster Stelle steht, gewinnt.

9.\ Varianten

f Die ersten beiden Varianten sind nicht fur Anfanger
geeignet!

9.1 Deterministischer Aufbau

Spieler, die den Zufall (grofitenteils) aus dem Aufbauvor-
gang heraushalten mochten, konnen stattdessen Folgen-
des tun.

Befolge den normalen Aufbau in der angegebenen Rei-
henfolge. Flhre aber stattdessen nach dem Platzieren
des zentralen Sektors die folgenden Schritte aus:

Aufbauziige

Wabhle zufallig einen Startspieler aus. Beginnend mit dem
Startspieler und dann im Uhrzeigersinn sind die Spieler
reihum an der Reihe. Pro Runde hat ein Spieler eine der
folgenden Optionen. Jeder Spieler darf jede Option nur
einmal ausfuhren.

<& Nimm eine Sternenvolkkarte.

< Nimm einen Sektor und lege ihn an den zentralen Sek-
tor an (beliebige Ausrichtung und Seite). Lege deine Hei-
matsternminiatur auf den zentralen Stern hiervon. Der
erste Spieler, der diese Option auswahlt, kann vorher
auch den zentralen Sektor drehen. Wenn andere Spieler
ihre Sektoren bereits platziert haben, mussen alle neuen
Sektoren so platziert werden, dass sie zu den anderen
und der Konfiguration fiir die Anzahl der Spieler passen.

<& Nimm ein Zugreihenfolgeplattchen.

<& Ziehe finf Dominanzkarten verdeckt vom Stapel. Wah-
le einen davon aus und lege die anderen vier zurtick. Mi-
sche dann den Stapel.

Die Spieler flihren reihum ihre Aktionen aus, bis alle einen
Sektor, eine Sternenvolkkarte, ein Zugreihenfolgeplatt-
chen und eine Dominanzkarte haben. Fuhre alle anderen
verbleibenden Dinge wie gewohnt aus (Setzen von Platt-
chen auf Sektoren, Startschiffe und -vorteile, Auswahlen
der Gesinnung usw.).

9.2 Spiel zu zweit

Baue das Spiel auf und spiele es wie mit drei Spielern. Der
dritte Spieler ist die ,Marionette’, die in jeder Runde von
einem der beiden realen Spieler gespielt wird.

Die Marionette zahlt flr alle Zwecke als Spieler, auller wie
unten beschrieben.



Aufbau

Entferne vor Beginn die Dominanzkarte ,Gesinnung” und
das Sternenvolk ,ICC" aus dem Spiel.

Wahle die Startelemente der Marionette zufallig aus, be-
vor die beiden Spieler ihren eigenen Aufbau bestimmen.
Die Marionette beginnt mit der DAA-Gesinnung und erhalt
keine Dominanzkarten (fir das gesamte Spiel).

Jeder Spieler wahlt eine zweite Farbe* und nimmt die
Bevolkerungsscheiben dieser Farbe zum Bieten und Auf-
zeichnen der Kontrolle Uber die Marionette (siehe unten).

Bestimme den kontrollierenden Spieler

Zu Beginn jeder Bewegungsphase bestimmen die Spieler
mithilfe einer Auktion, wer fir diese Runde die Kontrolle
uber die Marionette erhalt. Die beiden Spieler geben je-
weils ein Gebot ab, indem sie heimlich eine Anzahl von
Bietscheiben in die Hand nehmen. Spieler konnen Null
bieten. Dann &ffnen beide Spieler gleichzeitig ihre Hand.
Der Spieler mit dem hoheren Gebot gewinnt die Auktion
und kontrolliert somit die Marionette wahrend dieser Run-
de. Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler, der die
Marionette in der vorherigen Runde nicht kontrolliert hat
(bestimme den Gewinner zuféllig, wenn dies in der ersten
Runde geschieht).

Der Spieler, der die Auktion gewonnen hat, legt zur Markie-
rung eine seiner Bietscheiben auf die aktuelle Position der
Rundenleiste. Nur dieser Spieler muss auch SP in Hohe
seines Gebotes von seiner aktuellen Punktzahl abziehen.

Dieser Spieler muss aullerdem einen Aufpreis zahlen,
wenn er zuvor mehr Runden lang als der Gegner die Kon-
trolle Uber die Marionette hatte (die aktuelle Runde nicht
mitgezahlt). Der Aufpreis ist die Differenz in Anzahl Run-
den zum Quadrat (d.h. T Runde mehr = 1 SP. 2 Runden
mehr = 4 SP, 3 Runden mehr = 9 SP usw.).

Beispiel: Es ist der Beginn der flinften Runde einer Partie
zwischen Ellen und Dave. Ellen hat die Auktion gegen Dave
gewonnen, indem sie 10 SP gegen Daves 9 SP geboten hat.
Ellen hatte in den ersten drei Runden die Kontrolle tber die
Marionette und Dave in der vierten Runde. Sie hatte also
zwei Runden lang mehr Kontrolle als Dave. |hr Aufpreis be-
tragt somit 4 (2 im Quadrat). Sie muss daher insgesamt
14 SP (10 SP fir ihr Gebot plus 4 SP Aufpreis) von ihrer
Punktzahl abziehen.

Spielablauf

Die Marionette und ihr kontrollierender Spieler sind auto-
matisch im Frieden miteinander. Wende die Krieg/Frie-
den-Plattchen ggf. entsprechend. Sie dirfen einander
nicht gegenseitig den Krieg erklaren.

Der kontrollierende Spieler kann mit der Marionette han-
deln.

[={=]

Die Marionette erzielt keine SP. Die Marionette kann wei-
terhin alle Effekte verwenden, die einen SP-Verlust er-
fordern wirden. Die Marionette wird aber mit eingerech-
net, um zu bestimmen, wer punktet, und kann somit die
SP-Verteilung an Spieler verhindern. Die Marionette hat zu
Vergleichszwecken 0 SP.

Beispiel: Wenn die Marionette am Ende des Spiels die

meisten Schiffe in einem Sektor hat, dann erhalt kein Spie-
ler fur diesen Sektor SP

9.3 Handicap

Die folgende Regel gleicht die Gewinnchancen aus, wenn
es grolle Unterschiede in der Spielerfahrung gibt:

< Neulinge (d.h. die das Spiel noch nie zuvor gespielt
haben) beginnen mit zusatzlichen 5 SP.

<& Sehr erfahrene Spieler (d.h. die mindestens 4 Partien
gespielt haben) beginnen mit 5 SP weniger als normal.

10.\ Strategietipps

A Neulinge sollten diese besonders beachten!

Weit entfernte Sterne sind besser

Beriicksichtige bei der Einnahme eines Sterns immer des-
sen zukilinftiges Potenzial an Bevolkerung. Sterne, die sich
in der N&ahe eines anderen (egal von wem) kontrollierten
Sterns befinden, sind nicht erste Wahl.

Benutze D-Flotte

Stelle in deiner ersten Runde deine D-Flotte auf mit einem
deiner Schiffe, damit du weiter fliegen kannst.

Habe eine starke Verteidigung

Achte auf eine starke Verteidigung, selbst wenn du fried-
lich spielen mochtest. Sogar DAA-Spieler konnen die Ge-
sinnung wechseln und dann uberraschend deine Sterne
einnehmen. Eine gute Vorsichtsmallnahme ist es, an je-
dem deiner Sterne in Reichweite anderer Spieler ein Schiff
zu haben.

Nimm Sterne von fiihrenden Spielern

Es ist viel effektiver, einem Spieler, der dir in SP oder Tech-
nologien voraus ist, einen Stern abzunehmen, als einem,
der dies weder noch ist.

Zuletzt ist taktisch am besten

Spieler, die in der Zugreihenfolge hinter dir sind, haben im
Krieg mit dir einen bedeutenden taktischen Vorteil.

Parke Schiffe im Nebel

Wenn du nicht weil3t, wohin du einige Schiffe bewegen
sollst, kann es eine gute Idee sein, sie in ein Nebelfeld zu
schicken. In der ndchsten Runde haben sie dann wegen
der grolReren Reichweite mehr Moglichkeiten.



11.

Tabellen mit Spezialeffekten

11.1 Sternenvolker

Name

Spezialeffekt als DAA

Spezialeffekt als DAS

Allianz des Lichts
(DAA)

Allianz der Nacht
(DAS)

Ignoriere Sterne anderer DAA-Spieler fir die
Bestimmung deiner Bevolkerungswachstums-
grenzen. Diese Spieler tun dies ebenfalls mit
deinen Sternen.

Erhalte +2 KW pro Schiff in einer Schlacht,
wenn du einen DAA-Spieler angreifst.

DAS-Spieler verlieren jedes Mal 3 SP, wenn sie
dir den Krieg erklaren.

Verliere jedes Mal 2 SP. wenn du die Gesinnung wechselst (sowohl aktiv als auch indirekt).

Abtrinnige K

Starte mit Robotik 2.

Bei der Aktion Bevolkerungszuwachs darfst
du an bis zu 2 Sternen jeweils 1 Schiff in eine
Bonusbevolkerung umwandeln. Diese zahlen
auch zur regularen Begrenzung von 1 Bonus-
bevolkerung pro Stern. Dieser Effekt kann blo-
ckiert werden.

Bei der Aktion Schiffsbau darfst du, nachdem
du die Anzahl der neuen Schiffe ermittelt und
diese erhalten hast, zusatzlich Bevolkerungs-
scheiben in Schiffe umwandeln. Fir jede Be-
volkerungsscheibe erhaltst du dabei 2 Schiffe.
Diese zusatzlichen Schiffe werden am selben
Stern platziert, wo die Bevdlkerungsscheibe
war (auch in Flotten hinein mdéglich). Die Hei-
matsternminiatur darf nicht umgewandelt
werden. Dieser Effekt kann blockiert werden.

Anchara-Koalition

Starte mit 2 SP.

Starte mit 2 zusatzlichen Schiffen.

Flhre in deinem Zug der Wachstumsphase ein zusatzliches, ungenutztes Aktionsplattchen
(kostenlos) aus, wenn du in dieser Runde die Aktion Gesinnungswechsel gewéhlt hast. Um For-
schung zu betreiben, musst du bereits ein Technologieplattchen ausgewahlt haben.

Annunaki

Starte mit Genetikstufe 2.

Entwickeln: Anstatt eine Aktion Sterneinnahme
normal zu verwenden, kannst du bis zu 2 primi-
tive Sterne jeweils in hoch entwickelte Sterne
umwandeln. Fuge je 1 weil3e Scheibe zu jedem
dieser Sterne hinzu als Markierung (die Platt-
chen werden nicht ausgetauscht). Du musst
ein Schiff bei jedem dieser Sterne haben. Ent-
ferne diese Scheiben sobald der Stern einge-
nommen wurde.

Wenn du einen primitiven Stern unterwirfst,
flige 1 Bevolkerung hinzu, sofern dieser inner-
halb der Wachstumsgrenze liegt (wie bei der
Aktion Bevolkerungszuwachs).

Avianer

Starte mit Spiritualitatsstufe 2 und Antriebsstufe 2.

Caninoide

Starte auf Stufe 2 in einer Technologie deiner Wahl.

Jedes Mal, wenn du einen Handel abschliel3t,
erhalten du und dein Handelspartner jeweils 1
SP.

Andere Spieler missen mit dir handeln, ein-
schlieBlich der Stufen so wie von dir ge-
winscht. Die regularen Bedingungen gelten
weiterhin (d.h. im Frieden und in Kontakt sein).
Jeder zuvor in dieser Phase durchgefihrte
Handel, der dich daran hindert, deinen ge-
winschten Handel durchzufihren, wird rick-
gangig gemacht. Du kannst nicht andere Spie-
ler dazu zwingen, mit dir Frieden zu schlielsen.

Drakos

Starte mit Militarstufe 2 und 3 zusatzlichen Schiffen.

27




Name

Spezialeffekt als DAA

Spezialeffekt als DAS

Feline

Starte mit 1 zusatzlichem Schiff.

Einmal pro Runde kannst du in einer Schlacht
einen Angreifer zwingen ,sich ,vor dem Kampf
zurlickzuziehen".

Einmal pro Runde in einer Schlacht bei der du
der Angreifer bist, kannst du einen Verteidi-
ger zwingen, sich ,vor dem Kampf zuriickzu-
ziehen". Dieser Spieler darf fiir den Rest der
Runde keine Schiffe auf dieses Feld bewegen;
markiere es ggf. mit einer weillen Scheibe. Du
kannst mit deiner Entscheidung, diesen Effekt
einzusetzen, warten, bis die Verteidiger sich
entschieden haben, sich aus einer Schlacht zu-
rickzuziehen oder nicht.

Du musst dich entscheiden diese Fahigkeit zu verwenden bevor irgendwelche Schiffe bei einer
Schlacht aufgedeckt worden sind. Lege eine weille Scheibe auf den Fleck unten links auf der

Sternenvolkkarte als Erinnerungshilfe.

Galaktische
Konfoderation
(DAA)

Galaktisches Reich
(DAS)

Bei jeder Aktion Sterneinnahme erhaltst du
eine (kostenlose) freie Aktion Sterneinnahme
mit der Option ,verbiinden”. Diese zusatzliche
,Verblinden"-Aktion 16st diese Fahigkeit nicht
nochmals aus.

Behalte bis zu 3 Bevolkerung bei der Erobe-
rung eines Sterns. Du erhaltst die zusatzliche
Bevdlkerung auch, wenn die Bevdlkerung vom
eroberten Stern evakuiert oder versetzt (siehe
Kosmische Mayas) wurde.

Beispiel: Du eroberst einen Stern mit 5 Bevolke-
rung. Du entfernst die 5 Bevolkerungsscheiben
des anderen Spielers und legst 3 deiner eigenen
Bevaolkerungsscheiben dorthin.

Graue

Starte mit 1 Schiff weniger als normal.

Wenn du eine Technologie auf Stufe 1 er-
forschst, erhohst du diese auf Stufe 3.

Du darfst anderen Spielern nicht den Krieg er-
kldren (auch nicht einer Marionette).

Starte mit 1 zusatzlichem Schiff.

Am Ende einer Handelsphase, in der du nicht
gehandelt hast, darfst du 1 Technologiestufe
von einem Spieler nehmen, mit dem du in Kon-
takt bist. Wenn du dies wéahrend der Ara der
Finsternis gegen einen DAA-Spieler tust, darf
dieser dir sofort den Krieg erklaren.

ICC

Starte mit Antrieb 2.

Starte mit Robotik 2 und 1 zusatzlichem Schiff.

Du darfst in der Handelsphase mit jedem Spieler einmal handeln (anstelle von nur mit einem
Handelspartner). Die sonstigen reguldren Bedingungen bleiben weiterhin bestehen.

Kosmische Mayas

Du kannst bis zu 3 Bevolkerungsscheiben von
einem eroberten Stern auf einen oder mehrere
deiner nichtblockierten Sterne versetzen, die
sich in einer Entfernung gleich der Zahl deiner
aktuellen Schiffsreichweite (aufgrund von An-
trieb) hierzu befinden (also unabhéngig von
Raumanomalien). Du kannst damit jedoch
nicht deine Heimatsternminiatur versetzen.

Beispiel: Du hast Antriebsstufe 2 und somit eine
aktuelle Schiffsreichweite von 4. Damit kannst
du eroberte Bevolkerungsscheiben bis zu einer
Entfernung von 4 Feldern versetzen.

Erhalte 1 SP flr jedes deiner Schiffe, welches
im Kampf zerstért wurde (aber hochstens 3 SP
von einer verlorenen Schlacht).

Asteroiden-Systeme geben dir beim Schiffsbau keine zuséatzlichen Schiffe.
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Name Spezialeffekt als DAA Spezialeffekt als DAS
Starte mit 2 zusatzlicher Bevolkerung an dei- | Starte mit Genetik 2.
nem Heimatstern.
Mantide

Erhalte 2 Bevolkerungsscheiben (anstelle von 1) pro Stern bei der Aktion Bevolkerungszuwachs

(die Wachstumsgrenzen gelten weiterhin).

Orion-Republik (DAA)
Orion-Reich (DAS)

Deine Bevolkerung zahlt doppelt, wenn sie er-
obert werden soll. B-Flotten haben ihren be-
sonderen Effekt nicht gegen deine Sterne.

Erobere Sterne mit nur 1 Schiff (dies gilt auch
gegen einen Stern mit ,Verteidigungsmatrix”).

Du darfst wahrend deiner Bewegung (jedoch
vor den Kdmpfen) DAS-Spielern den Krieg erkla-

Du darfst dich mit hoch entwickelten, neutralen
Sternen ,verbiinden”.

Plejarer ren. Erhalte jedes Mal 2 SP, wenn du einen Stern

o - S Hinweis: Eine solche Aktion bietet DAA-Spielern
,befreist” (zusatzlich zu anderen SP hierfr).

keine Gelegenheit, dir den Krieg zu erkléren.

Du erhaltst 4 zusatzliche, freie Aktionen Sterneinnahme mit der Option ,kolonisieren” (fiir die

S gesamte Partie). Du kannst eine beliebige Anzahl hiervon im selben Zug verwenden.

Starte mit Spiritualitat 3.

Du darfst Robotik nicht hoher als Stufe 1 haben. Wenn du die Uralte Technologie Robotik (Relikt)
erhéltst, bekommst du anstatt einer Stufe 2 Schiffe an diesem Stern (verwende die gleichen Re-

jioies geln wie fiir ,Vergrabene Schiffe").

Wenn dein Sektorstartvorteil fir Robotik ist, startest du stattdessen auf Stufe 2 in einer anderen
Technologie deiner Wahl.

11.2 Technologien
11.2.1 Militar

Stufe Effekt

1 Der Kampfwert (KW) jedes Schiffes betragt 1.

Der Kampfwert (KW) jedes Schiffes betragt 1.
Du erhaltst 1 fortgeschrittene Flottentaktik.

3 Der Kampfwert (KW) jedes Schiffes betragt 2.

Der Kampfwert (KW) jedes Schiffes betrédgt 3.
Du erhaltst 1 fortgeschrittene Flottentaktik.

5 Der Kampfwert (KW) jedes Schiffes betragt 6.

Der Kampfwert (KW) jedes Schiffes betragt 10.
Du erhaltst 3 fortgeschrittene Flottentaktiken.

Du kannst ein Wachstumsaktionsplattchen (Solovariante: Wachstumsaktionssatz auer ,Schiffe hervorbringen”)
deiner Wahl eines Spielers aufheben, mit dem du sich im Krieg befindest und welches noch nicht gespielt wurde.
Wende das Plattchen auf die Unterseite, um dies zu markieren. Wegen dieser Aktion entstandene SP-Verluste
A werden in diesem Fall nicht zuriickerstattet. Dies gilt als ,Blockieren®, sodass DAS-Spieler hierfir den Krieg erkla-
ren konnen und Spieler mit Spiritualitat 5 oder 6 dagegen immun sind.

Beachte, dass der betroffene Spieler dieses Plattchen in dieser Runde nicht mehr verwenden darf, selbst wenn er
eine zusatzliche Aktion erhalt.
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11.2.2 Spiritualitat

Stufe Effekt
7l
2 Du kannst 1 Hellsicht pro Runde ausfiihren.
8 Du kannst 2 Hellsicht pro Runde ausfihren.

Du kannst 3 Hellsicht pro Runde ausfiihren.
4 Du kannst handeln, ohne in Kontakt zu sein (dein Handelspartner muss diese Technologiestufe hierfiir nicht haben).

Telepathie ist die universelle Form der Kommunikation fur spirituell fortgeschrittene Volker in der Galaxis.

Du kannst 4 Hellsicht pro Runde ausfuhren.
5 Du kannst handeln, ohne in Kontakt zu sein.
Feindliche Schiffe konnen dich nicht blockieren.

Du kannst beliebig oft Hellsicht pro Runde ausfiihren.
Du kannst handeln, ohne in Kontakt zu sein.

o Feindliche Schiffe konnen dich nicht blockieren.
Wenn du Bevélkerung verlierst, legst du sie zur Seite (sie ,steigen auf*) anstatt zurlick auf die Bevdlkerungsleiste.
h Du kannst ein zuséatzliches Wachstumsaktionspléattchen auswahlen und ausfiihren (kostenlos).

Du kannst aullerdem eine Dominanzkarte austauschen.

Du kannst dich vor dem Kampf zurtickziehen, wenn du von einem Spieler mit einer niedrigeren Stufe in Spiritualitat angegrif-
fen wirst.

Wenn du mit Hellsicht Flotten eines Spielers ansehen mdchtest, geht dies nur auf solche mit einer niedrigeren Stufe in Spiri-
tualitat.

Auf Stufe 5 und 6 wechselst du automatisch zu DAA (dafir ist keine Wachstumsaktion erforderlich) und darfst auch nicht mehr
zu DAS zurlck. Dies geschieht erst, wenn die Stufe erreicht ist (also noch nicht wahrend des Schritts ,Gesinnung wechseln”).

11.2.3 Antrieb
Stufe Effekt

1 Die Schiffsreichweite betragt 3.

2 Die Schiffsreichweite betragt 4.

3 Die Schiffsreichweite betragt 4.
Du kannst Sternentor1-Bewegung anwenden.

- Die Schiffsreichweite betragt 5.
Du kannst Sternentor1-Bewegung anwenden.

5 Die Schiffsreichweite betragt 5. Du kannst Sternentor2-Bewegung anwenden. Du darfst Felder mit einem Neut-
ronenstern betreten.
Du kannst 1 Bevolkerungsscheibe teleportieren (als freie Aktion in der Wachstumsphase, blockierbar).

6 Du kannst deine Schiffe Gberall hin bewegen (einschliellich Neutronensternfelder).
Du kannst bis zu 3 Bevolkerungsscheiben teleportieren (als freie Aktion in der Wachstumsphase, blockierbar).

+ Du erhéltst 2 freie Aktionen Sterneinnahme.

Du kannst dich vor dem Kampf zurtickziehen, wenn du von einem Spieler mit einer niedrigeren Stufe in Antrieb angegriffen wirst.
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11.2.4 Robotik

Stufe Effekt

.

2 Flige 1 Schiff hinzu bei der Aktion Schiffsbau.

3 Flige 3 Schiffe hinzu bei der Aktion Schiffsbau.

4 Flige 5 Schiffe hinzu bei der Aktion Schiffsbau. Platziere neue Schiffe an deinen nicht blockierten Sternen mit 3+
Bevolkerung.

Flige 7 Schiffe hinzu bei der Aktion Schiffsbau. Platziere neue Schiffe an deinen nicht blockierten Sternen mit 2+
5 Bevolkerung.

Du darfst 2 quadratische Plattchen fir die Wachstumsphase auswéhlen (Anderung der Zugreihenfolge oder Tech-
nologie) anstelle von nur 1, also entweder 2 Technologien oder 1 Technologie und 1 Anderung der Zugreihenfolge.
Du verlierst 2 SP, wenn du dies tust. (*)

Flige 10 Schiffe hinzu bei der Aktion Schiffsbau. Platziere neue Schiffe an beliebige deiner nicht blockierten Sterne.
6 Du darfst 2 quadratische Plattchen fur die Wachstumsphase wie oben beschrieben auswahlen, allerdings ohne
dabei SP zu verlieren. (*)

Du erhéltst eine zusétzliche Stufe in der anderen Technologie dieser Forschungsaktion und verlierst 2 SP (wenn
du dies tust). Befindet sich diese Technologie bereits auf Stufe 6, erhaltst du stattdessen den entsprechenden
JForschung+"-Effekt.

Du kannst diesen Effekt auch mit einem Plattchen flr die Zugreihenfolgedanderung anstelle einer Technologie
kombinieren. Dann hast du die Option, mit dem Spieler zu tauschen, der zwei Positionen von dir entfernt ist, an-
statt einer. Du verlierst aber in jedem Fall die 2 SP.

(*) Bei der Forschungsaktion erhéltst du SP fiir jede Technologie, die du ausgewahlt hast, gemal der galaktischen Geschichte.

11.2.5 Genetik
Stufe Effekt
1
2 Du erhaltst T Bonusbevdlkerung bei der Aktion Bevolkerungszuwachs.
3 Du erhaltst 2 Bonusbevolkerung bei der Aktion Bevolkerungszuwachs.
4 Du erhaltst 3 Bonusbevolkerung bei der Aktion Bevolkerungszuwachs.

Du erhaltst 4 Bonusbevdlkerung bei der Aktion Bevolkerungszuwachs.

3 Verliere nur 2 SP pro zusatzliches Wachstumsaktionsplattchen.
6 Du erhaltst 6 Bonusbevolkerung bei der Aktion Bevolkerungszuwachs.
Verliere nur 1 SP pro zusatzliches Wachstumsaktionsplattchen.
4+ Du erhaltst eine freie Aktion ,Bevolkerungszuwachs” mit 2 Bonusbevadlkerung zusatzlich.

11.3 Dominanzkarten

A B
Name Hauptbedingung SP sofortige, einmalige Wirkung Sekundar-SP
Erobere/befreie im selbem Erhalte eine zusatzliche Technologie-| 1 pro neutralen Stern, an
e Zug 2 Sterne von Spielern. 10 stufe von einem Spieler, dem du in die- | dem nur du ein Schiff hast
gnung Spiele diese Karte sobald sem Zug einen Stern genommen hast. | ODER aktuell erreichte Stu-
dies passiert. fe in Militar
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B

Name

Hauptbedingung

SP

sofortige, einmalige Wirkung

Sekundar-SP

Ather

Habe jeweils ein Schiff in
4 Nebelfelder am Anfang
deiner Bewegung.

Alle deine Schiffe, die jetzt ihre Bewe-
gung in einem Nebelfeld beginnen, er-
halten +4 auf ihre Reichweite (anstelle
von +2).

wenn DAA, dann aktuell er-
reichte Spiritualitatsstufe;
wenn DAS, dann aktuell er-
reichte Militarstufe

Dichte

Habe 3 Sterne mit jeweils
5+ Bevdlkerung.

Flge jedem deiner Sterne mit 5+ Bevol-
kerung 1 Bevdlkerung hinzu (ignoriere
Wachstumsgrenzen und Blockierung).

1 pro Stern von dir mit 4+
Bevolkerung

Diplomatie

Habe Spiritualitat 4+, habe
den zentralen Stern im
zentralen Sektor und seiim
Frieden mit allen Spielern.

14

Kein Spieler darf dir in dieser Runde
mehr den Krieg erklaren.

2 pro Heimatstern eines
anderen Spielers (inkl. Ma-
rionette), an dem du ein
Schiff hast ODER aktuell er-
reichte Stufe in Spiritualitat

Erkundung

Habe Antrieb 4+, habe in 4
Sektoren je ein Schiff und
einen Stern.

13

Du darfst die Dominanzkarten eines an-
deren Spielers anschauen. In einer Par-
tie mit 5+ Spielern darfst du dies sogar
bei zwei Spielern.

# Sektoren mit einem dei-
ner Schiffe ODER aktuell
erreichte Antriebsstufe

Gesinnung

Kann nur am Ende einer
Wertungsphase  gespielt
werden. Habe dann min-
destens 5 SP und entwe-
der mehr SP (Solovariante:
Technologiestufen) als je-
der andere Spieler deiner
Gesinnung oder sei der ein-
zige deiner Gesinnung.

Erhalte 2 SP zusatzlich fir jedes Ak-
tionsplattchen Gesinnungswechsel, das
in dieser Runde gespielt wurde.

4, wenn du in der Wer-
tungsphase dieser Runde
keine SP flir deine Gesin-
nung erhalten hast ODER
aktuell erreichte Stufe in
Spiritualitat

Holistische
Wissen-
schaft

Habe in Summe mindes-
tens 16 Technologiestufen.

Du darfst diese Runde einmal zusatz-
lich handeln. Der Spieler, mit dem du
handelst, darf dies auch zusétzlich (dies
braucht nicht derselbe Spieler zu sein,
mit dem du vorher gehandelt hast).

deine niedrigste Technolo-
giestufe x2

Militar

Habe Schiffe mit einem
Gesamtwert von 120 KW
(ohne irgendwelche Boni).
Decke genigend Schiffe
auf, um dies zu beweisen.
Wenn du diese Karte wah-
rend einer Schlacht aus-
spielst, zahlen alle deine
Schiffe in der Schlacht dazu
(auch wenn sie zerstort
werden).

10

In der aktuellen Schlacht dirfen sich
entweder deine Gegner nicht vor dem
Kampf zuriickziehen (auch nicht mit der
E-Flotte) ODER keine deiner Schiffe wer-
den zerstort (wahle eine der zwei Optio-
nen aus). Wenn keine deiner Schiffe zer-
stort werden als Verlierer der Schlacht,
werden von den Gewinnern auch ent-
sprechend weniger zerstort.

2 pro Sektor, wo du der ein-
zige mit einer Flotte bist,
ODER aktuell erreichte Mi-
litarstufe

Okonomie

Baue 10 Schiffe im Rahmen
einer Aktion Schiffsbau.
Spiele diese Karte aus, so-
bald dies passiert. Schiffe,
die unmittelbar durch den
Spezialeffekt eines Ster-
nenvolkes (z.B. DAS-Ab-
trinnige KI) erhalten wur-
den, zahlen hierfir nicht.

Erhalte 6 zusétzliche Schiffe, die du an
irgendwelchen deiner Sterne platzie-
ren kannst. Verwende hierzu ansons-
ten dieselben Regeln wie bei der Aktion
Schiffsbau. Dieser Effekt kann jedoch
nicht blockiert werden.

1 pro Asteroidensystem,
in dem du ein Schiff hast,
ODER aktuell erreichte Ro-
botikstufe
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B

zéhlen dabei doppelt (vor Anwendung
des Bonus fir eine ,B"-Flotte).

Name Hauptbedingung SP sofortige, einmalige Wirkung Sekundar-SP
Habe 10 Sterne. Teleportiere bis zu 3 deiner Bevolkerung | 2 pro 3 Sterne, die du hast,
Raum 11 (wie in Kapitel 7.1 beschrieben). Dies [ ODER aktuell erreichte An-
kann nicht blockiert werden und ist jeder- | triebsstufe
zeit moglich (beim Ausspielen der Karte).
Habe Stufe 6 in einer Tech- Erhalte eine freie Aktion Forschung und | deine hochste Technolo-
3 | nologie und Stufe 5+ in wahle daflr eine Technologie, dessen | giestufe
SpeZ|aI|S|erte einer anderen. 11 Plattchen du diese Runde noch nicht
Wissenschaft ausgewahlt hast. Diese Aktion zahlt fur
Wertung und andere Effekte wie normal.
Habe alle Sterne (auler Addiere 20 KW zu deiner Seite in der ak- | 4, wenn kein anderer Spie-
Neutronensterne) in dei- tuellen Schlacht, wenn diese in deinem | ler ein Stern in deinem Hei-
Verteidigung | nem  Heimatsternsektor 9 Heimatsternsektor stattfindet. Du darfst | matsternsektor hat + aktu-
(d.h. der Sektor, wo dein diese Karte ausspielen, nachdem alle | ell erreichte Militarstufe/2
Heimatstern ist). Flotten aufgedeckt worden sind.
Habe 4 Sterne im zentralen Du erhéltst eine freie Aktion Sternein-| 1 pro Bevolkerung eines
Sektor. nahme, welches du nur im zentralen | deiner Sterne im zentralen
Zentrum 12 | Sektor verwenden kannst. Deine Schiffe | Sektor.

Alle Nachkommastellen an SP werden abgerundet, bevor sie zur Punktzahl eines Spielers addiert werden!

11.4 Galaktische Geschichten

Reisen

erste Ara

<& Jeder Spieler mit der DAA-Gesinnung am Ende einer Runde erhalt 1 SP.

<& Alle Spieler erhalten 1 SP flr jeden Spieler, mit dem sie am Ende der Runde ,in Kontakt" sind (einschlie3-
lich der Marionette in einem 2-Spieler-Spiel).

zweite Ara

<& Jeder Spieler mit der DAS-Gesinnung am Ende einer Runde erhalt 1 SP.

<& Jeder Spieler, der sich am Ende der Runde mit mindestens einem anderen Spieler ,im Krieg” befindet, er-

halt 1 SP.

<& Alle Spieler erhalten 2 SP flr jeden Stern aullerhalb ihres Heimatsternsektors, den sie einem anderen Spie-

ler abnehmen.

<& Alle Spieler erhalten 2 SP fiir jede Schlacht, die sie aullerhalb ihres Heimatsternsektors gewinnen. Schlach-
ten, bei denen sich alle gegnerischen Schiffe vor dem Kampf zurlickgezogen haben, werden nicht gezahlt.

dritte Ara

<& Jeder Spieler mit der DAA-Gesinnung am Ende einer Runde erhalt 1 SP.

<& Am Ende der Runde erhalt jeder Spieler, der in dieser Runde Spiritualitat erforscht hat und unter allen Spie-
lern, die dies ebenfalls getan haben, die hochste Stufe in dieser Technologie hat (Gleichstand zulédssig) SP
wie folgt: 7 minus seiner Spiritualitatsstufe. Gleiches gilt flir Antrieb. Eine Forschungsaktion, die nicht zu einer
erhohten Technologiestufe gefiihrt hat, zahlt weder zur Wertung noch zur Verhinderung einer Wertung. (*)

Beispiel: Dave und Luke haben zu Beginn der Runde in dieser Ara jeweils Antrieb 3. Dave und Luke erforschen
Jeweils Antrieb. Dave gewinnt dann auch eine Stufe durch Handel, Luke jedoch nicht. Dave hat also am Ende der
Runde Antrieb 5 und Luke nur Stufe 4. Also erhalt Dave 7—5 = 2 SP und Luke nichts.

Migrationen

erste Ara

<& Jeder Spieler mit der DAA-Gesinnung am Ende einer Runde erhalt 1 SP.

<& Alle Spieler erhalten 3 SP flr jede Aktion ,Bevilkerungszuwachs®, die sie in dieser Ara ausfiihren. Es wer-
den nur Aktionen gezahlt, die mindestens eine Bevolkerung generiert haben.
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Migrationen

< Jeder Spieler mit der DAS-Gesinnung am Ende einer Runde erhalt 1 SP.

< Jeder Spieler, der sich am Ende der Runde mit mindestens einem anderen Spieler ,im Krieg” befindet, er-
halt 1 SP.

<& Spieler erhalten 1 SP fiir jede Bevolkerung eines anderen Spielers, den sie von einem Stern entfernen.

zweite Ara
Beispiel: In Runde 6 befreit Ellen Khaa, Daves Heimatstern, mit einer Bevélkerung von 7. Sie erhalt somit 7
Punkte.
<& Alle Spieler erhalten 1 SP fiir jede Schlacht, die sie gewinnen. Schlachten, bei denen sich alle gegnerischen
Schiffe vor dem Kampf zurlickgezogen haben, werden nicht gezahlt.
<& Jeder Spieler mit der DAA-Gesinnung am Ende einer Runde erhélt 1 SP.
<& Jeder Spieler, der in dieser Ara als einziger Spieler in einer Runde eine bestimmte Technologie erforscht,
erhélt 4 SP (pro Technologie). Technologiestufen, die auf andere Weise erreicht wurden (z.B. indem einem
- Spieler ein Stern abgenommen wurde), zéhlen weder fir die Wertung noch fiir die Verhinderung einer
dritte Ara Wertung. Fir Forschungsaktionen, die nicht zu einer erhdhten Stufe geflihrt haben, gilt dies ebenso. (*)
Beispiel: In Runde 8 erforschen Ellen und James beide die Genetik und Dave die Spiritualitat. Alle drei haben
in diesen Technologien eine Stufe von weniger als 6. Dave erhalt 4 SP flr seine Forschungsaktion. Ellen und
James erzielen nichts fur ihre. Wenn Luke, der bereits Spiritualitatsstufe 6 hat, auch Spiritualitat erforscht
hatte, hatte Dave immer noch die 4 SP erzielt.
Rivalitat
= <& Jeder Spieler mit der DAA-Gesinnung am Ende einer Runde erhalt 1 SP.
erste Ara "
<& Alle Spieler erhalten 1 SP fiir jede Aktion Sterneinnahme, die sie in dieser Ara ausfiihren.
<& Jeder Spieler mit der DAS-Gesinnung am Ende einer Runde erhélt 1 SP.
<& Jeder Spieler, der sich am Ende der Runde mit mindestens einem anderen Spieler ,im Krieg" befindet, er-
halt 1 SP.
zweite Ara | & Alle Spieler erhalten 1 SP fir jeden Stern eines anderen Spielers, den sie am Ende der Runde blockieren
(d.h. fiir jeden feindlichen Stern, an dem sie dann anwesend sind). Mehrere Spieler kénnen fiir denselben
Stern punkten, den sie blockieren.
<& Jedes Mal, wenn ein Spieler sich ,vor dem Kampf zurlickzieht”, verliert er 2 SP.
<& Jeder Spieler mit der DAA-Gesinnung am Ende einer Runde erhalt 1 SP.
dritte Ara | & Fir jede Technologie wird an den Spieler mit der héchsten Stufe darin (auch bei Gleichstand) am Ende
einer Runde 3 SP vergeben.
Kriege
T <& Jeder Spieler mit der DAA-Gesinnung am Ende einer Runde erhélt 1 SP.
erste Ara L
<& Alle Spieler erhalten 2 SP fiir jede Aktion Schiffsbau, die sie in dieser Ara ausfiihren.
< Jeder Spieler mit der DAS-Gesinnung am Ende einer Runde erhalt 1 SP.
< Jeder Spieler, der sich am Ende der Runde mit mindestens einem anderen Spieler ,im Krieg” befindet, erhalt
2 SP.
zweite Ara | & Alle Spieler erhalten 2 SP fur jeden Stern, den sie einem anderen Spieler abnehmen.
< Alle Spieler erhalten 1 SP flr jedes gegnerische Schiff, das sie zerstoren (auch als Verlierer einer Schlacht).
Mehrere Spieler auf einer Seite in einem Kampf erzielen jeweils die Punkte fiir alle zerstérten gegnerischen
Schiffe.
< Jeder Spieler mit der DAA-Gesinnung am Ende einer Runde erhalt 1 SP
y - <& Am Ende der Runde erhalt jeder Spieler, der in dieser Runde Militar erforscht hat und unter allen Spielern,
ritte Ara

die dies ebenfalls getan haben, die hochste Stufe in dieser Technologie hat (Gleichstand zul&ssig) SP wie
folgt: 7 minus seiner Militarstufe. Gleiches gilt fir Robotik. Eine Forschungsaktion, die nicht zu einer erhohten
Technologiestufe geflihrt hat, zahlt weder zur Wertung noch zur Verhinderung einer Wertung. (*)
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11.5 Galaktische Ziele

Name

Effekt

Spielstil

Entdeckung

Die Spieler behalten die Sternplattchen der neutralen Sterne, die sie im Laufe des Spiels
eingenommen haben (ein primitiver Stern, der von der DAA-Annunaki ,entwickelt” wurde,
gilt zu diesem Zweck immer noch als primitiv).

Am Ende des Spiels erhalt der Spieler mit den meisten Sternplattchen eines Typs 10 SP.

(*) (%)

kompetitiv

Fuhrung

Am Ende jeder Ara (nach der Wertungsphase) legt der Spieler mit den meisten SP aller Spie-
ler seiner Gesinnung, eine Schiffsminiatur seiner Farbe (von seinem Vorrat oder dem Spiel-
brett) auf das galaktische Zielplattchen. Bei Gleichstand tut dies jeder Spieler im Gleich-
stand. Am Ende der dritten Ara tue dies bevor die SP fir die Endwertung addiert werden.

Der Spieler mit den meisten Schiffen auf dem galaktischen Zielplattchen am Ende des
Spiels erhalt 10 SP (Solovariante: 20 SP). (*) (**)

kompetitiv

Kontrolle

Spieler erhalten 10 SP pro Stern in der Mitte eines Sektors, den sie am Ende des Spiels
haben.

sehr
konfrontativ

Ein Spieler verliert sofort 3 SP, wenn er einem Spieler den Krieg erklart. Spatere Kriegs-
erklarungen desselben Spielers an denselben Gegner kosten jedoch nichts (d.h. diese SP

haben.

Kooperation | Vverliert man nur einmal pro Gegner). Markiere dies, indem du einen Chip unter das Kriegs/ friedlich
Friedensplattchen flr diesen Spieler legst.
Spieler erhalten sofort 2 SP pro Handel, an dem sie teilnehmen. (**)
Macht Spieler erhalten 8 SP, wenn sie mehr Schiffe in einem Sektor haben als alle Schiffe der kompetiti
anderen Spieler zusammen (keine SP bei Gleichstand). PRI
Personliche | Spieler erhalten die doppelte Punktzahl fiir Dominanzkarten (d.h. fir alle Effekte auf einer .
Entwicklung | Karte, die direkt SP vergeben). Nachkommastellen werden nicht abgerundet (jeder halbe ge eri hs (i
SP wird zu einem ganzen). |
g Spieler erhalten 10 SP pro Sektor, in dem sie am Ende des Spiels mindestens 2 Sterne -
Prasenz konfrontativ

Vermachtnis

Spieler erhalten 10 SP pro Stern mit einem Relikt am Ende des Spiels (Relikte mit einma-
ligem Effekt zahlen nicht).

konfrontativ

(*) Bei einem Gleichstand erhalt jeder Spieler im Gleichstand die SP.

(**) Solovariante: Siehe das Regelheft der Solovariante fiir zusatzliche und abweichende Regeln.

11.6 Startvorteile der Sektoren

Sektor

Startvorteil

Alpha Draconis

Starte mit Militarstufe 2. (¥)

Arcturus Du darfst in der ersten Runde 1 zusétzliches Wachstumsaktionsplattchen (kostenlos) auswahlen.
Khaa Du darfst in der ersten Runde 1 zusétzliches Wachstumsaktionsplattchen (kostenlos) auswahlen.
Lyra Starte mit Spiritualitatsstufe 2. (*)

Pleiades Starte mit Antriebsstufe 2. (*)

Rigel Starte mit Robotikstufe 2. (¥)

Sirius Starte mit Genetikstufe 2. (*¥)

Xilox Starte mit 2 zusatzlicher Bevolkerung an deinem Heimatstern.
Zeta Reticuli | Starte mit 2 zusatzlichen Schiffen an deinem Heimatstern.

(*) Wenn du diese Technologiestufe bereits hast oder aufgrund deines Sternenvolkes nicht haben darfst, startest du
stattdessen auf Stufe 2 in einer anderen Technologie deiner Wahl.
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11.7 Uralte Relikte

Name Bild Effekt
Wahrend seiner Bewegung in der Bewegungsphase kann der Spieler, der diesen
Stern besitzt, 1 Schiff oder Bevolkerungsscheibe (aber keine Heimatsternminiatur)
e eines Spielers zerstoren, mit dem er ,im Krieg" ist, und welches sich in einem Ab-
anetenh? 5. stand von bis zu 3 Feldern zu diesem Stern befindet. Wenn ein Stern seine letzte
He Bevdlkerung verliert, wird er ,unbewohnt”. Wenn eine Flotte ihr letztes Schiff verliert,
wird sie aufgelost. Das entfernte Schiff oder die entfernte Bevolkerung kann abhéan-
gig von der galaktischen Geschichte fiir die Wertung zahlen. (*)
Der Spieler, dem dieser Stern gehdrt, kann Sternentor-Bewegung von einem belie-
Supersternen- bigen seiner Sterne zu diesem oder umgekehrt verwenden (unabhangig von seiner
tor Antriebsstufe). Wenn der Spieler Antrieb 5 hat, kann diese Bewegung sogar nicht
blockiert werden (in beide Richtungen).(*)
Der Spieler, dem dieser Stern gehort, erhalt pro Runde 1 zusatzliche Hellsicht. Diese
kann wie gewohnt fur ein verdecktes Ding angewendet werden oder um eine belie-
Uralte ° bige Flotte (unabhangig von den Spiritualitatsstufen) anzusehen.

Pyramiden Platziere hier 1 Bonusbevélkerung (diese z&hlt auch zur tblichen Grenze von 1 Bo-
nusbevolkerung pro Stern) bei der Aktion Bevolkerungszuwachs. Dieser Effekt kann
wie gewohnt blockiert werden. (*)

Uralte
Technologie: Der Spieler, der diesen Stern zuerst einnimmit, erhalt sofort 1 Stufe in Antrieb. (**)
Antrieb
Uralte
Technologie: Der Spieler, der diesen Stern zuerst einnimmit, erhalt sofort 1 Stufe in Genetik. (**)
Genetik
Uralte
Technologie: Der Spieler, der diesen Stern zuerst einnimmt, erhélt sofort 1 Stufe in Militar. (**)
Militar
Uralte
Technologie: Der Spieler, der diesen Stern zuerst einnimmit, erhalt sofort 1 Stufe in Robotik. (**)
Robotik
Uralte
Technologie: Der Spieler, der diesen Stern zuerst einnimmt, erhalt sofort 1 Stufe in Spiritualitat. (**)
Spiritualitat
v b Der Spieler, der diesen Stern zuerst einnimmt, erhalt sofort 3 Schiffe, die dort
eggrha_ﬁene platziert werden. Verwende zum Platzieren dieser Schiffe dieselben Regeln wie bei
SIS der Aktion Schiffsbau. Dieser Effekt kann jedoch nicht blockiert werden. (**)
Jeder Spieler, der diesen Stern erobert oder befreit, bendtigt dazu 8 Schiffe mehr als
gewohnlich. Dies gilt nur, wenn der Stern einem Spieler gehort.
Verteidigungs- ) _ : 3
W=l Ab dem Zeitpunkt, zu dem dieser Stern zum ersten Mal eingenommen wurde, sind
alle Schiffe und Bevolkerungsscheiben hier immun gegen den ,Planetentodesstrahl’,
unabhangig vom Besitz. (*)

(*) Lasse das Plattchen hier, um diesen Stern zu markieren.  (**) einmaliger Effekt: Entferne dieses Plattchen, sobald der

Effekt durchgefiihrt wurde.
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12.\ Worterverzeichnis

Aktion — bedeutet dasselbe wie ,Wachstumsaktion” (siehe unten)

Ara - umfasst mehrere aufeinanderfolgende Runden, wie auf der Rundenleiste angezeigt, entweder ,des Lichts" oder ,der
Finsternis” (siehe Seite 11)

befreien — Einnahmeaktion eines Sterns, der einem DAS-Spieler gehort, durch einen DAA-Spieler (siehe Seite 19)

Bevolkerung teleportieren — Verlegen der Bevilkerung von einem Stern zu einem anderen (erhéltlich durch Antrieb, siehe
Seite 23)

blockieren - das Verhindern von Wachstumsaktionen oder Bewegungen durch einen feindlichen Spieler (siehe Seite 23)

Bonusbevoélkerung - zusatzliche Bevolkerungsscheiben, die wahrend der Aktion Bevdlkerungszuwachs platziert werden (u.a.
tber Genetik erhaltlich, siehe Seite 21)

DAA - Dienst an Anderen (Gesinnung des Lichts, siehe Seite 9)
DAS - Dienst am Selbst (Gesinnung der Finsternis, siehe Seite 9)
Dominanzkarte - eine personliche Auftragskarte (siehe Seite 24)

erobern - eine Sterneinnahme-Aktion durch einen DAS-Spieler, die gegen einen Stern eines Mitspielers oder einen hoch ent-
wickelten neutralen Stern gerichtet ist (siehe Seite 19)

feindlich — zugehdrig zu einem Spieler, mit dem du ,im Krieg” bist (siehe Seite 10)
Flotte — ein Stapel, der aus einem Flottenplattchen und den Chips darunter besteht (siehe Seite 10)
Flottentaktik — der Spezialeffekt einer Flotte (siehe Seite 17)

+Forschung+“-Effekt — der Spezialeffekt, den du anstelle einer weiteren Stufe beim Forschen einer Technologie auf Stufe 6
erhaltst (siehe Seite 22).

fortgeschrittene Flottentaktik — erhoht oder erweitert den Spezialeffekt einer Flotte (erhéltlich durch Militér, siehe Seite 17)

freie Aktion — eine Wachstumsaktion, die zusétzlich und kostenlos durchgefiihrt werden kann und auch kein Plattchen be-
notigt (siehe Seite 22)

Handeln (Technologiehandel) - die Tatigkeit zweier Spieler, die sich auf Gegenseitigkeit eine neue Technologiestufe beibrin-
gen (siehe Seite 22)

Heimatsternsektor — der Sektor, der derzeit deinen Heimatstern enthéalt (siehe Seite 10)

Hellsicht — die Fahigkeit, verdeckte Dinge (Flotten oder Plattchen) aus beliebiger Entfernung zu betrachten (erhaltlich durch
Spiritualitat, siehe Seite 16)

im Frieden/im Krieg — der diplomatische Status mit einem anderen Spieler, welcher durch die sichtbare Seite des Kriegs-/
Friedensmarkers angezeigt wird (siehe Seite 10)

kolonisieren - eine Sterneinnahme-Aktion, die gegen einen unbewohnten neutralen Stern gerichtet ist (siehe Seite 19)

Kontakt — zwei Spieler stehen ,in Kontakt”, wenn beide ein Schiff im selben Feld haben oder ein Spieler ein Schiff am Stern
des anderen hat (siehe Seite 22)

kundschaften — das Anschauen von verdeckten Plattchen, wo sich deine Schiffe befinden (siehe Seite 16)

KW — Kampfwert (wird nur fiir Kdmpfe zwischen Schiffen verwendet, wird von Militdr bestimmit, siehe Seiten 16 und 29)
neutraler Stern - ein Stern, der keinem Spieler gehort (Neutronensterne ausgenommen)

Raumanomalie - ein Feld auf dem Spielbrett, das einen besonderen Effekt hat (siehe Spielerlibersichtskarte)

Reichweite — die maximale Entfernung, die ein Schiff normalerweise zurlicklegen kann (bestimmt durch Antrieb, siehe Seiten
15 und 30)

Riickzug (vor dem Kampf) — Bewegung aus dem Feld einer verlorenen Schlacht heraus (oder freiwillig vorher, um einen
Kampf zu vermeiden), siehe Seite 17

Schlacht - der Kampf feindlicher Schiffe gegeneinander (siehe Seite 16)

Sektor - eine von mehreren Platten, aus denen variabel das Spielbrett zusammengestellt wird (siehe Seite 9)
SP - Schicksalspunkte (Siegpunkte)

Sternentor — die Fahigkeit, von Stern zu Stern zu springen (erhéltlich durch Antriebsstufe 3-5, siehe Seite 22)

Sternenvolk - eine der Spielerfraktionen im Spiel (siehe Seite 9)
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unschuldige Bevolkerung — die eines hoch entwickelten oder primitiven neutralen Sterns oder eines DAA-Spielers

unterwerfen — eine Sterneinnahme-Aktion durch einen DAS-Spieler, der gegen einen primitiven neutralen Stern gerichtet ist
(siehe Seite 19)

uraltes Relikt — einer der Spezialeffekte, den man erzielen kann, wenn man im zentralen Sektor einen Stern zuerst einnimmt
(siehe Seiten 20 und 36)

verbiinden - eine Sterneinnahme-Aktion durch einen DAA-Spieler, der gegen einen hoch entwickelten neutralen Stern gerichtet ist
(siehe Seite 19)

Wachstumsaktion - eine der Aktionen, die man wahrend der Wachstumsphase des Spiels ausfiihren kann (siehe Seite 18)

zusatzliche Wachstumsaktion — wird als Plattchen ausgewahlt zusatzlich zu den Ublichen zwei in der Wachstumsphase
(siehe Seite 18)
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