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Die Sieben sind immer noch in ihre Machtkampfe um die
Vorherrschaft in der Galaxie verstrickt. Wahrend der Kon-
flikt eskaliert, erhalten die Anflihrer beunruhigende Be-
richte aus den neu entdeckten Sektoren, von Sigma Hydrae
bis Theta Ophiuchi. Diese Systeme, von denen man bisher
dachte, dass sie unbesiedelt waren, wimmeln plétzlich von
Altesten — ganze Welten voll, mit Schiffs-Fahigkeiten jen-
seits allen bisher Gesehenen.

Sie sind nicht bereit zu verhandeln.

Die ehemaligen Gegner missen untereinander Verbilindete
finden, um sich der wachsenden Bedrohung zu stellen. Zur
gleichen Zeit versuchen neue Gruppierungen in der Gala-
xie FuB zu fassen und die Sieben sogar zu liberwaltigen. Es
herrschen unruhige Zeiten.
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Diese Erweiterung flihrt mehrere neue Erganzun-
gen zum Basisspiel ein: Altesten-Heimatwelten und
-Schwarme, Altestenkreuzer und -schlachtschiffe;
seltene Technologien und Entwicklungen; Warp-
Portale und Biindnisse. Es gibt aullerdem vier neue
Spezies der Aliens unter denen man wahlen kann
— drei, die nur einmal vorkommen, und eine iden-
tische (Die Magellan) auf der Riickseite der Spieler-
tafeln.

Die Erweiterung ist modular angelegt: ihr konnt alle >

oder nur einige dieser Erweiterungen im Spiel Eclip- ;
se verwenden, je nach Vorliebe der Spielrunde und
Spielstil. Ihr kénnt natirlich auch einzelne Kompo-
nenten, die ihr nicht mégt, einfach weglassen.

Die Erweiterung enthalt Material fir zusatzliche
Spieler, und erlaubt dadurch Runden mit bis zu neun
Spielern. Um Platz auf dem Tisch zu sparen, enthélt
die Schachtel auch eine kompakte Nachschubtafel,
die ihr an Stelle der urspriinglichen benutzen kénnt.

SPIELERMATERIAL in 3 Spielerfarben (beige, grau,
magenta), eine Farbe fiir jeden Spieler: 14 Raum-
schiffminiaturen aus Plastik (8 x Abfangjager, 4 x
Kreuzer, 2 x Schlachtschiff), 4 Sternenbasisplatt-
chen, 33 wirfelférmige Bevolkerungsmarker, 16
scheibenformige Einflussmarker, 3 Botschafter-
plaketten

SPIELFELDER 18 Sektorenfelder: 3 Startsekto-
ren (#233-238), 4 Altesten Heimatweltsektoren
(#271-274), 3 Warpsektoren (#291, #393—-394),

SCHLACHTSCHIFF- 2 Altesten Schwarmsektoren (#212, #319), 6 nor-

PLATTCHEN

RICHTUNGSKARTE

SCHIFFSTEIL-
PLATTCHEN

male Sektorenfelder (#213, #320-324)

TAFELN 3 Spielertafeln, 1 kompakte Nachschub-
tafel (alle doppelseitig)

PLATTCHEN 10 seltene Technologieplittchen,
18 zusétzliche Technologieplattchen, 8 Entwick-
lungsplattchen, 9 Entdeckungsplattchen, 8 Altes-
ten-Kreuzerplattchen, 1 Altesten-Schlachtschiff-
plattchen, 9 zusatzliche Ansehensplaketten, 9
Kolonieschiffplattchen, 3 Ubersichtskarten, 5 In-
fokarten, 1 Richtungskarte, 9 Blindnisplattchen,
9 Schreinplattchen, 3 Schrein-Bonusplattchen, 1
Warp-Portalplattchen, 1 Schalenweltplattchen,
72 Schiffsteilplattchen, 1 Blankoplattchen

VERSCHIEDENES 9 Vorratsmarker (3 orangene, 3
pinke und 3 braune), 1 Wohlstand-Einflussmar-
ker (lila), 1 primarer Aktionsmarker (pink), 1 se-
kundarer Aktionsmarker (dunkelgrau)
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Seltene Technologieplattchen erhdlt man
durch die Aktion Forschung. Einige geben dir
Zugang zu neuen Schiffsteilen, wahrend an-
dere dir neue Fahigkeiten geben. Es gibt jede
Sorte seltene Technologie nur einmal (auBer §
den Starttechnologien der Spezies). SELTENE

TECHNOLOGIE-
VORBEREITUNG Lege alle seltenen Technologie-  PLATTCHEN

plattchen in den Beutel fiir die Technologieplattchen.

TECHNOLOGIEPLATTCHEN NACHZIEHEN wenn du wahrend des
Spielaufbaus oder der Aufraumphase neue Technologieplatt-
chen aus dem Beutel ziehst, platzierst du die gezogenen selte-
nen Technologieplattchen neben den Nachschub. Sie werden
bei der Anzahl der zu ziehenden Technologieplattchen nicht
beriicksichtigt, ziehe also immer so viele reguldre Technologie-
plattchen, wie die Basisregeln sagen.

SELTENE TECHNOLOGIEN KAUFEN Du kannst wahrend der Ak-
tion Forschung ein seltenes Technologieplattchen statt eines
reguldren Technologieplattchens kaufen. Das seltene Techno-
logieplattchen darf auf einer beliebigen deiner Technologie-
Leisten abgelegt werden. Du erhdltst den Rabatt dieser Leiste,
genauso wie bei einer reguldren Technologie.

Du darfst keine seltene Technologie fiir eine Altesten-Techno-
logie-Entdeckung nehmen.

STARTTECHNDLOGIEN DER SPELIES Einige der neuen Spezies
haben seltene Technologien als Starttechnologien. Diese Spe-
zies durfen die gleiche Technologie nicht noch einmal erfor-
schen.

NEUE SCHIFFSTEILE Einige der neuen seltenen Technologien
erlauben dir, wahrend der Aktion Upgrade neue Schiffsteile zu
nehmen.

e (] Al?fangjégerl_)ucht: Jede§ Abfang_j_'aigerb'uch_t—Schiffs—

. = teil erlaubt dir bis zu zwei Abfangjager, die nicht fest-
H gehalten werden, mit einer Schiffs-Aktivierung (siehe
Erkldrung rechts) in die Schiffsbucht zu bewegen.
Nach jeder Aktivierung kdnnen ein oder mehr Ab-
fangjager die Abfangjagerbucht verlassen und dann
mit weiteren Schiffsaktivierungen selbst weiter be-
- wegt werden. Wenn Abfangjager in die Schiffsbucht
® bewegt werden, beeinflussen sie das Festhalten
nicht. Die Abfangjager werden am Ende der Aktion
Bewegung (MOV) aus der Bucht entladen. Abfangja-
.| ger konnen selbst keine Abfangjagerbuchten haben.

! Conifold-Feld: Erzeugt ein Brane-Feld, gibt drei Hul-
len-Punkte und verbraucht zwei Energie.

Bewusste Hiille: Ein Teil der Huille besteht aus einem
¥ bewussten halb-autonomen Substrat, das dich mit
i +1 Computer und einem Hillen-Punkt versorgt

Flux-Rakete: Zwei modifizierte lonenraketen, die das
Fluxgitter krimmen konnen, bringen dir zwei Initia-
| tivepunkte.

TP
il
{&

_: Null-Punkt-Quelle: Zapft den Quantengrundzustand
! an, versorgt dich mit 12 Energie.
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SELTENE TECHNOLOGIEN

Antimaterieverteiler: Erlaubt dir,

: den Schaden einer Antimaterie-

kanone frei auf mehrere Ziele zu
verteilen (inklusive Raketen, wenn
du die Raketenabwehrtechnologie

= besitzt). Du musst in der Lage sein,

alle Ziele mit dem Wirfelwurf zu
treffen.
Neutronenabsorbierer: Gegneri-

. sche Neutronenbomben haben kei-

ne Auswirkung auf dich. Hinweis:
Diese Technologie hat keinen Ein-
fluss auf die Schwache der Spezies

. Planta.

Verzerrungsschild: Der Trefferwert
gegnerischer Raketen sinkt um —2.
Tarnfunktion: Gegner brauchen

. zwei Schiffe, um ein Schiff von dir

festzuhalten.

Raketenabwehr: Nachdem dein
Gegner gewdrfelt und die Wirfel
den Raketen eines Schiffstyps zu-

: geordnet hat, darfst du alle deine

Kanonen einmal gegen angreifende
Raketen abfeuern, bevor sie deine
Flotte treffen. Jeder Wairfel, der

= trifft, zerstort eine Rakete. Deine

Computer haben Einfluss auf die
Raketenabwehr, die gegnerischen
Schilde aber nicht.

. Conifold-Feld: Erlaubt dir, CONIFOLD-

FELD-Schiffsteile aufzunehmen.
Bewusste Hiille: Erlaubt dir BEWUSS-
TE HULLE-Schiffsteile aufzunehmen.

. Abfangjagerbucht: Erlaubt dir

A3FANGJAGERBUCHT-Schiffsteile aufzu-
nehmen.
Flux-Rakete: Erlaubt dir FLUX-

- RAKETEN-Schiffsteile aufzunehmen.

Null-Punkt-Quelle: Erlaubt dir
NULL-PUNKT-QUELLE-Schiffsteile
aufzunehmen.
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PLOMATIC FLEET
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RUCKSEITE

ENTWICKLUNGEN

Altesten Monument: 3 SP am Ende
des Spiels.

Artefakt-Verbindung: 1 SP pro Ar-
tefakt am Ende des Spiels.

Diplomatische Flotte: Du darfst
eine Botschafter- oder Ansehens-
plakette auf dieses Plattchen legen.

Minenkolonie: Nimm dir sofort
12x Rohstoff.

Forschungsstation: Nimm dir so-
fort 12x Wissenschaft.

Handelsflotte: Nimm dir sofort 12x
Geld.

Schalenwelt: Platziere das Scha-
lenweltplattchen auf ein von dir
kontrolliertes Spielfeld. Die Scha-
lenwelt hat ein Feld fur einen Wis-
senschaftsbevolkerungswirfel und
bringt am Ende des Spiels demje-
nigen, der sie kontrolliert 5 SP ein.

Warp-Portal: Platziere das Warp-
Portalplattchen auf einem von
dir kontrollierten Spielsektor. Das
Warp-Portal (siehe Seite 8) stellt
eine Verbindung zu allen anderen
Warp-Portalen her und bringt am
Ende des Spiels demjenigen, der es
kontrolliert, 1 SP.

SCHALENWELT-  WARP-PORTAL-
PLATTCHEN PLATTCHEN

Entwicklungsplattchen bekommt man wah-
rend der Aktion Forschung (RES). Einige von
ihnen sind wahrend des Spiels niitzlich und
einige bringen dir Siegpunkte am Ende des
Spiels. Alle Entwicklungsplattchen sind nur
einmal vorhanden.

(2

ARTIFACT LINK

(7

ENTWICKLUNGS-
PLATTCHEN

VORBEREITUNG Nimm zufillig Entwicklungsplattchen (eines
mehr als die Anzahl der Spieler, bis zu einer Héchstzahl von
8, siehe unten) und platziere sie neben dem Vorrat. Lege die
restlichen Entwicklungsplattchen zurtick in die Schachtel.

ENTWICKLUNGEN KAUFEN Du kannst wahrend
der Aktion Forschung (RES) ein Entwicklungs-
plattchen anstatt eines Technologieplatt-
chens kaufen. Das Entwicklungsplattchen
wird neben deiner Spielertafel abgelegt. Im

Gegensatz zu den reguldren und seltenen Technologien wer-
den die Entwicklungen oft mit anderen Ressourcen als Wis-
senschaft bezahlt. Zum Beispiel kostet die Entwicklung For-

schungsstation (oben) 5x Geld und 5x Rohstoff.

6l277112" 3:01 PM



UBERBLICK Bei weniger als sechs Spielern kénnen die Altes-
ten-Heimatwelten dazu benutzt werden, die leeren Startsek-
torenplatze zu fiillen. Jede Heimatwelt wird von einem mach-
tigen Altesten-Kreuzer geschiitzt.

VORBEREITUNG Piatziere eine zufillig gewiahlte |
Altesten-Heimatwelt auf jedem Altesten-Hei-
matweltsektor, dem Diagramm auf der rech-
ten Seite entsprechend. Platziere ein zufallig
gezogenes Entdeckungsplattchen verdeckt auf
jeder Heimatwelt und einen zufilligen Altes-
ten-Kreuzer aufgedeckt auf jedem Entdeckungs-
plattchen.

REGELN Der Kreuzer auf der Heimatwelt muss
zuerst zerstort werden, bevor du einen Ein-
flussmarker dort ablegen darfst. Wenn du einen Altesten-
Kreuzer zerstorst, legst du das Plattchen verdeckt neben dei-
ne Spielertafel. Jeder zerstdrte Altesten-Kreuzer ist am Ende
des Spiels 1 SP wert. Wenn du einen Altesten-Kreuzer zerstért
hast, darfst du zwei Ansehensplaketten ziehen.

NACHFAHREN VON DRACD ihrer eigenen unergriindlichen Lo-
gik folgend, tolerieren die Altesten noch nicht einmal die
Nachfahren von Draco in ihren Heimatwelten. Anders als bei
gewodhnlichen Altesten-Sektoren, miissen die Nachfahren
von Draco gegen den Kreuzer in den Kampf ziehen, wenn sie
sich auf einen Heimatweltsektor bewegen. Anders als bei
gewdhnlichen Altestenschiffen, erhalten die Nachfahren fiir
Uberlebende Kreuzer am Ende des Spiels keine Siegpunkte.

ALTESTEN-KREUZER

VORBEREITUNG Bevor das Spiel beginnt, platzierst
du das Altesten-Schlachtschiff auf dem Spielfeld
Galaktisches Zentrum anstelle des Verteidigungs-
systems des Galaktischen Zentrums (GCDS), mit
einer zuféllig gewahlten Seite nach oben.

NLTESTEN-
SCHLACHTSCHIFF

REGELN Das Altesten-Schlachtschiff hilt alle Schiffe fest, ge-
nau wie das VSGZ. Wenn du das Altesten-Schlachtschiff zer-
storst, legst du das Plattchen verdeckt neben deiner Spieler-
tafel ab. Es ist am Ende des Spiels 1 SP wert. Nachdem du das
Altesten-Schlachtschiff zerstort hast, darfst du drei Ansehens-
plaketten ziehen.

NACHFAHREN VAN DRACD Anders als bei den gewohnlichen
Altestensektoren, miissen die Nachfahren von Draco gegen
das Schlachtschiff kimpfen, wenn sie sich auf den Sektor Ga-
laktisches Zentrum bewegen. Anders als bei gewdhnlichen Al-
testenschiffen, erhalten die Nachfahren fir das tUberlebende
Schlachtschiff am Ende des Spiels keine Siegpunkte.
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ALTESTEN- NLTESTEN-
KRE SCHLACHTSCHIFF

SPELIALFAHIGKEITEN DER ALTESTEN Einige der
Altesten-Kreuzer und -Schlachtschiff haben
neue Spezialfahigkeiten:

i "8 "] Regeneration: Nach jeder Kampf-
runde darfst du einen Schadens-
= wiirfel von deinem Schiff entfernen.

Verzerrungsschild: Siehe die
Verzerrungsschildtechnologie
auf Seite 4.

Raketenabwehr: Siehe die
Raketenabwehrtechnologie auf
B Seite 4.




UBERBLICK Es gibt zwei Altesten-Schwarmfelder,
eines in den Mittleren (II) Sektoren und eines in
den AuBeren (lIl) Sektoren. Jedes Spielfeld ent-
halt drei reguldre Altestenschiffe, die sich aus
dem Schwarmfeld auf die benachbarten Sekto-  ALTESTEN-
ren bewegen kénnen. SCHWARM

VORBEREITUNG Wihrend des Spielaufbaus werden die Altes-
ten-Schwarmfelder mit den anderen Mittleren (I1) und Au-
Beren (Il1) Sektorenfeldern gemischt, bevor du daraus Stapel
bildest.

REGELN Jedes Wurmloch auf dem Schwarmfeld ist mit einem
Wiirfelergebnis von 1 bis 6 gekennzeichnet. Am Ende jeder
Aufraumphase (Cleanup) wirfelst du einen Wiirfel fiir jeden
Schwarm. Wenn sich auf der anderen Seite des entsprechen-
den Wurmlochs ein erforschtes Feld befindet, bewegst du
ein Altestenschiff auf dieses Feld. Die Altestenschiffe haben
Wurmlochgeneratoren, deshalb kénnen sie sich auch durch
ein halbes Wurmloch bewegen (siehe Beispiel links).

Die Altesten verfligen auch (iber Neutronen- [ i
bomben. Deshalb werden sie automatisch am -3
Ende des Kampfes die Bevolkerung vernichten,
genau wie bei einem Spieler, der lber die Neu-
tronenbombentechnologie verfligt. Wenn das %8%0
Ziel Uber die Neutronenabsorbierungstechnolo-

gie verfiigt, versuchen die Altesten die Bevolke- ALTESTEN
rungswurfel in dieser Reihenfolge zu zerstoren: iSERBLICK
erst Geld, dann Wissenschaft und dann Rohstoff. INFOKARTE

Die Altestenschiffe sind immer die Verteidiger, auch wenn sie
sich vom Schwarm aus auf ein anderes Feld bewegt haben.

NACHFAHREN VAN DRACD Wenn die Nachfahren von Draco ein

Schwarmfeld ziehen, wahrend sie Erkunden (EXP), miissen sie -
es weglegen und stattdessen ein anderes ziehen. u*

o

Die Nachfahren kénnen sich auf Schwarmfelder bewegen und
einen Einflussmarker dort platzieren, aber sie diirfen das Ent-
deckungsplattchen nicht aufnehmen, solange sich noch Altes-
tenschiffe auf dem Feld befinden — genau wie auch bei den
gewdhnlichen Altestensektoren.

Wenn sich die Altestenschiffe vom Schwarmfeld auf einen
Sektor bewegen, auf dem sich schon ein Schiff der Nach-
fahren oder einer ihrer Einflussmarker befindet, greifen sie
die Nachfahren nicht an. Wenn ein Altestenschiff sich vom
Schwarmfeld auf eine Altesten-Heimatwelt bewegt, brauchen
die Nachfahren es ebenfalls nicht anzugreifen, auRer es han-
delt sich um einen Kreuzer. Altestenschiffe greifen die Bevol-
kerung der Nachfahren niemals mit Neutronenbomben an.
Uberlebende Altestenschiffe aus den Schwiarmen zahlen am
Ende des Spiels als Siegpunkte fir die Nachfahren.

@ 6/27/12" 3:02 PM



UBERBLICK Es gibt drei Warpsektoren, einen in den Mittleren
(I1) und zwei in den AuReren (Ill) Sektoren. Auf jedem Feld
befindet sich ein Warp-Portal, das eine Verbindung zu allen
anderen Warp-Portalen herstellt.

VORBEREITUNG wihrend des Spielaufbaus werden die Warp-
sektoren unter die anderen Mittleren und AuReren Sektoren
gemischt, bevor daraus Stapel gebildet werden.

REGELN Alle Felder mit Warp-Portalen werden als aneinan-
der angrenzend betrachtet und haben untereinander eine
vollstandige Wurmlochverbindung. Du
kannst durch die Warp-Portale die Ak-
tionen Bewegung (MOV) und Einfluss
(INF) durchfiihren und Diplomatische

Beziehungen aufnehmen. WARP-PORTAL  WARP-PORTAL

ENTWICKLUNG - ENTDECKUNG
Denk daran, dass es auch Warp-Portale unter den neuen Ent-
wicklungs- und Entdeckungsplattchen gibt.

Vorratsmarker weiter und lege das Plattchen beisei-
tes

+3 Geld, +2 Wissenschaft, +2 Rohstoff: ziehe deinen
+2

Altesten-Warp-Portal: Platziere es auf dem Sektor,
ﬁf: wo es gefunden wurde. Das Warp-Portal stellt eine
\\\_:’} Verbindung zu anderen Warp-Portalen her (siehe

Warp-Portale oben) und bringt am Ende des Spiels

demjenigen 2 SP, der es kontrolliert.

Altesten-Orbital: Platziere es auf dem Sektor, wo es
gefunden wurde. Beachte, dass das Orbital auch ein
Artefaktsymbol enthalt.

8 Sprungantrieb: Wahrend der Aktion Bewegung
(MOV) darfst du dein Schiff auf ein angrenzendes
Feld bewegen, unabhangig von Wurmlochern. Der
Sprungantrieb kann einmal pro Schiffsaktivierung
benutzt werden (siehe Seite 4). Wenn das gleiche
Schiff mehr als einmal wahrend derselben Aktion
Bewegung aktiviert wird, kann der Sprungantrieb
bei jeder Aktivierung benutzt werden. Der Sprung-
antrieb kann der einzige Antrieb eines Schiffes sein.

Myonenquelle: Dieses Schiffsteil wird auflerhalb
deines Schiffsbauplans abgelegt.

Morphschild: Nach jeder Kampfrunde darfst du ei-
nen Schadenswiirfel von jedem Schiff mit diesem
Schiffsteil entfernen.

lonendisruptor: Dieses Schiffsteil versorgt das Schiff
mit einer lonenkanone und verschafft dir drei Initia-
! tivepunkte.

ENTDECKUNGEN GEHEN AUS wenn die Entdeckungsplattchen
ausgehen, mischst du die abgelegten Plattchen und bildest
daraus einen neuen Entdeckungsplattchenstapel.
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BEISPIEL FiR
BEWEGUNG (MOV)

Der Kreuzer von Rot ist mit dem Sprungantrieb
und einem Fusionsantrieb ausgestattet. Er
kann sich deshalb zwei Felder weit bewegen
und mit einer. Aktivierung einen Sprung ma-
chen. Rot spielt die Magellan, deshalb kann
er zwei Aktivierungen pro Aktion Bewegung
durchfiihren. Er benutzt die ganze Aktion Be-
wegung, um einen Kreuzer zu bewegen.

Mit der ersten Aktivierung bewegt er sich
zuerst zwei Felder weiter [1 & 2] und springt
dann [3]. Mit der zweiten Aktivierung bewegt
er sich ein Feld weiter [4], springt dann [5] und
bewegt sich nochmals ein Feld weiter [6].




In einem Spiel kdnnen einige oder alle dieser Varianten ver-
wendet werden. Einigt euch vor dem Spiel darauf, welche Va-
rianten ihr benutzen wollt.

VORHERSEH3ARE TECHNOLOGIEN wenn du mochtest, dass die
Technologien vorhersehbarer werden (und dadurch das erste
Passen geférdert wird), kannst du schon die Technologieplatt-
chen fur die nachste und die Gibernachste Runde ziehen, so-
wohl in der Aufraumphase als auch in der Spielvorbereitung.
Lege die Plattchen aufgedeckt neben die Nachschubtafel.

SPIELRICHTUNG wenn du
fordern willst, dass auch
Spieler nach dem ersten
Spieler passen, kannst du
den zweiten Spieler, der an
der Reihe ist zu passen, die
Spielrichtung fiir die nachs-
te Runde wahlen lassen. Er
legt die Spielrichtungskarte
vor sich ab wenn er passt. Am Ende der Aufraumphase, wahlt
er als Richtung entweder im Uhrzeigersinn oder gegen den
Uhrzeigersinn und platziert die Spielrichtungskarte mit der
entsprechenden Seite nach oben neben dem Nachschub.

DIRECTION
F PLAY

KLEINE GALAXIE Wenn du méchtest, dass die Spieler in einem
Spiel zu dritt ndher beieinander sind, benutze nur 7 AuRere
(111) Sektorenfelder. @

GEHEIME HEIMATWELT VARIANTE wenn du beim Erkunden
(EXP) mehr Uberraschungen haben méchtest, kannst du auch
wiahrend des Spielaufbaus eine oder mehrere Altesten-Hei-
matweltfelder in den Stapel der Mittleren Sektorenfelder mi-
schen und dann mit dem Grundspiellayout spielen.

KOMPAKTE NACHSCHUBTAFEL pie Kompakte Nachschubtafel
kann verwendet werden, um Platz auf dem Tisch zu sparen.
Die Tafel ist zweiseitig: eine Seite zeigt den Aufbau und die
Anzahl der zu ziehenden Technologieplattchen fiir 2—6 Spieler
und die andere fiir 7-9 Spieler.

TUSATILICHE SCHIFFSTEILE Einige der Schiffsteile im Basis-

spiel konnen gelegentlich ausgehen. Die Erweiterung enthalt
40 zusatzliche Basisspiel-Schiffsteile.
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m sehensplaketten fiir die Schlacht und fiir die Schiffe, die sie
personlich zerstort haben, in der Reihenfolge, in der sie auf

UBERBLICK Die Spieler konnen sich entscheiden, ihre Anstren-
gungen zu verbinden und ein Biindnis zu schliefen. Verbiin-
dete konnen sich auf die Felder jedes anderen Verbiindeten
bewegen und sie kimpfen gemeinsam gegen ihre Feinde. Am
Ende des Spiels teilen die verbiindeten Spieler ihre Punkte
und gewinnen oder verlieren gemeinsam. . —

VORBEREITUNG Bindnisse werden in Spielen mit zwei oder : VORTEX
drei Spielern nicht benutzt. In Spielen mit vier oder funf Spie- NaVA ALLIANZ FLARE

lern kénnen nur zwei Spieler zum gleichen Blindnis gehoren. ALLIANZ ALLIANZ

EIN BUNDNIS GRUNDEN zwei Spieler, die zueinander bereits
eine diplomatische Beziehung haben, kénnen sich zu jeder
Zeit wahrend der Aktion eines der beiden Spieler in der Akti-
onsphase darauf einigen ein Blindnis zu griinden. Sie nehmen
beide ein Blindnisplattchen eines bisher nicht verwendeten
Blndnisses und platzieren es aufgedeckt neben ihren Spie-
lertafeln. In einem Spiel mit sechs und mehr Spielern kann
sich ein dritter Spieler dem Biindnis anschlieen, wenn er mit
einem der beiden Verbilindeten diplomatische Beziehungen
unterhadlt und wenn beide Blindnisgriindungspartner dem zu-
stimmen. Du kannst nur in einem Biindnis Mitglied sein.

NUSWIRKUNGEN DES BUNDNISSES Spieler desselben Biindnis-
ses diirfen sich gegenseitig nicht angreifen. Sie dirfen sich BEISPIEL
auf und liber die Felder der Verbiindeten bewegen. Verbiin-
dete Schiffe halten sich nicht gegenseitig fest. Sie werden zu-
sammengezahlt, wenn nachgeprift wird, ob sie durch Gegner
festgehalten werden.

und Rot sind Partner in der
Nova Allianz. hat zwei Abfangjager und

Rot hat einen Kreuzer auf demselben Sektor.
lhr Gegner Blau hat zwei Schlachtschiffe auf
diesem Sektor. Entweder oder Rot kann
noch ein Schiff von diesem Sektor fortbewe-
gen.

Gemeinsame Schlacht: In einer Schlacht kimpfen die Spie-
ler desselben Biindnisses zusammen auf der gleichen Seite in
der Schlacht, anstatt getrennte Schlachten zu schlagen. Wenn
einer der Verbiindeten der Verteidiger ist, werden alle Ver-
blindeten als Verteidiger angesehen, und gewinnen bei Initia-
tivegleichstand.

Vorrecht der Altesten beim Zielen: Wenn die Altesten meh-
rere dhnliche Ziele haben (zum Beispiel wenn der Wurf ihnen
erlauben wurde, das Schlachtschiff zweier verschiedener
Verblndeter zu zerstoren), greifen sie den Spieler an, der als
letzter auf das Feld gezogen ist. Den Regeln des Grundspiels
entsprechend, werden die Altesten immer versuchen, das
groRte Schiff zu zerstoren oder so viel Schaden wie méglich zu
verursachen, egal wem das Schiff gehort.

Ansehensplaketten: Alle verblindeten Spieler ziehen An-

das Feld gezogen sind. Du darfst deinen Verbiindeten deine
Ansehensplaketten zeigen, aber du musst es nicht.

Vorrecht auf Einfluss: Am Ende der Kampfphase, wenn sich
mehrere Verbiindete auf einem Feld befinden, auf dem ein
Einflussmarker platziert werden kann, hat der Spieler, der zu-
erst auf das Feld gezogen hat, das Vorrecht, seinen Einfluss-
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marker dort abzulegen; wenn er das nicht mochte, darf der
nachste Spieler, der auf das Feld gezogen ist, seinen Marker
platzieren, und so weiter.

BEISPIEL Alastair, lain und Ken bilden zusam- EIN 30UNDNIS VERLASSEN Du kannst ein
men die Nova Allianz. Am Ende des Spiels Blindnis wahrend jeder beliebigen Aktion
haben sie jeweils 26, 44 und 30 Punkte. lhre in der Aktionsphase verlassen, indem du
Gegner Vernor, Isaac und Larry haben 32, dein Biindnisplattchen umdrehst, so dass

31 und 30 Punkte und sind nicht verbiindet. die Verriterseite oben liegt, bevor du dei- VERRITER-
Die Nova Allianz erzielt (26+44+30)/3 = 33 % ne Aktion ausfiihrst. Die anderen Verbiin- SEITE

Punkte - 33 Punkte und freut sich Gber den deten lassen ihre Biindnisplattchen aufge-
gemeinsamen Sieg! deckt liegen.

Ein Blindnis zu verlassen hat keine Auswirkung auf deine
Diplomatischen Beziehungen, noch erhéltst du die Verrater-
karte. Wenn du jedoch ein Biindnis verlasst, wahrend sich
deine Schiffe auf dem Feld eines ehemaligen Verbindeten
befinden, geht man davon aus, das du sie angegriffen hast,
und dann erhaltst du die Verraterkarte. Du kannst dich einem
Blindnis, das du verlassen hast, nicht wieder anschlieBen.

SUNDNISPLATTCHEN-PUNKTE Am Ende des Spiels ist ein auf-
gedecktes Blindnisplattchen 2 Siegpunkte wert. Ein Blindnis-
plattchen mit der Verraterseite oben gibt einen Abzug von -3
Siegpunkten.

E|N33HRHNK“NG= LETZTE RUNDE Bundnisse kénnen nicht in

der letzten Spielrunde gegriindet oder verlassen werden. @

WERTUNG Am Ende des Spiels zihlen alle Spieler des gleichen
Blindnisses ihre Punkte zusammen und teilen sie unterein-
ander auf (durch Abrunden). Sie teilen sich den Sieg, wenn
sie die hochste Punktzahl haben. Bei einem moglichen Gleich-
stand wird mit den Ressourcen genauso verfahren.

NACHFAHREN VAN DRACD Wenn du dich mit den Nachfahren
von Draco verbiindet hast, musst du trotzdem gegen die regu-
lren Altestenschiffe kimpfen. Die mit dir verbiindeten Nach-
fahren durfen sie aber nicht angreifen.
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und Inneren Sektoren wesentlich mehr umkampft sind als im
Grundspiel, deshalb ist es oft lebenswichtig, zumindest eine

UBERBLICK in einem Spiel mit 7-9 Spielern beginnen die Spie-
ler auf den AuReren Sektoren. Ihr kénnt auch die Variante fiir
ein gleichzeitiges Spiel (siehe nachste Seite) verwenden um
das Spiel zu beschleunigen.

VORBEREITUNG Der Aufbau folgt den Grundregeln mit den fol-
genden Anderungen: U EXTRA ANSEHENSPLATTCHEN 1
é

2x4,3x3,2x2, 2x1 SP y

Lege die 18 zusatzlichen Technologiepladttchen in
den Beutel fiir die Technologieplattchen und die
zusatzlichen Ansehensplaketten in den Beutel fiir

MITTLERE SEKTUREN TEGHNOLOGIE-

die Ansehensplittchen. Bilde die Mittlere und ZIISMILH:HE 7 Spieler: 12 PLATTCHEN
AuBere Sektoren Stapel entsprechend der Anzahl Tﬁ“%ﬂghf 8 Spieler: 12 7 Spieler: 22
der Spieler. Platziere die Inneren (1) und Mittleren 9 Spieler: 12 8 Spieler: 24
(11) Sektorenfelder verdeckt in konzentrischen Ringen um das 9 Spieler: 26
Zentrum. Das hilft dir dabei, die Positionen fiir die Startsekto-
ren (siehe Diagramme auf der gegeniiberliegenden Seite) zu " UE TECH-
bestimmen. Achte auf die Position des Startspielersektors [1]. @ AUBERE SEKTOREN PLM":HEN IN DER
7 Spieler: 22 + AUFRNUMPHASE
Der Spieler rechts neben dem Startspieler wahlt eine Spezies 8 Spieler: 24 7 Spieler: 10
und platziert deren Startsektorenfeld auf der ersten Startsek- 9 Spieler: 24 8 Spieler: 11
torenposition gegen den Uhrzeigersinn vom Feld des Start- 9 Spieler: 11

spielers [2] aus. Er darf das Feld frei ausrichten, vorausgesetzt
zumindest eines der Wurml&cher auf dem Feld grenzt an ein
Mittleres Sektorenfeld. Danach macht der gegen den Uhrzei-
gersinn nachste Spieler das gleiche, und so weiter. Am Schluss
darf der Startspieler sein Feld ausrichten, er unterliegt dabei
den gleichen Einschrankungen wie die anderen Spieler. AUF3AU DER
ALTESTEN
SchlielRlich entfernt noch jeder Spieler einen Bevolkerungs-
wiirfel von einer frei wahlbaren Bevolkerungsleiste. Der
Wiirfel wird aus dem Spiel genommen.

NUFRAUMPHASE Die Anzahl der in der Aufrdumphase gezoge-
nen neuen Technologiepldttchen hangt von der Anzahl der
Spieler ab (10 neue Plattchen bei 7 Spielern, 11 Plattchen bei
8 oder 9 Spielern).

ALTESTEN HEIMATWELTEN Altesten Heimatwelten (siehe Sei-
te 6) kénnen auch in Spielen mit 7 und 8 Spielern verwendet
werden. Benutzt den Aufbau fiir 9 Spieler und platziert die
Heimatweltfelder entsprechend der Anzahl der Spieler be-
vor der Startspieler seine Spezies wahlt (siehe das Diagramm
rechts). Ubernahme des Galaktischen Zentrums (siehe Seite
6) kann auch benutzt werden.

HINWEISE ZUR SPIELSTRATEGIE Beachtet, dass die Mittleren

Position in den Mittleren Sektoren zu sichern. Wahrend der
Aufbauphase solltet ihr die Ausrichtung der Startsektoren
eurer Nachbarn und maégliche Bedrohungen sowie diplomati-
sche Moglichkeiten genau beachten. AuRerdem gibt euch das
Entfernen eines Bevolkerungswiirfels am Anfang etwas Flexi-
bilitat, was einen Ausgleich schafft zu den hart umkampften
Inneren und Mittleren Sektoren.
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Die Startpositionen sind nicht genau gleichwertig (einige bieten
von Anfang an Zugang zu zwei Mittleren Sektorenfeldern). Be-
achtet das, wenn ihr eure Startsektoren platziert und ausrich-
tet. Aufgrund des dichter besiedelten Spielbretts enthalten die
zusatzlichen Technologieplattchen einen Wurmlochgenerator.
Wenn du von Moglichkeiten zur Erweiterung ausgeschlossen
bist, konnen sie dir eine Moglichkeit bieten, mehr Gebiete zu
gewinnen. Die Spezies der Planta und die Nachfahren werden
fiir ein Spiel mit 7-9 Spielern nicht empfohlen.

U3ER3LICK wenn ihr die Variante gleichzeitiges Spielen wahlt,
folgt das Spiel den Grundregeln mit den folgenden Anderungen.

VORBEREITUNG Gib den primaren Aktionsmarker dem Start-
spieler und den sekundaren Aktionsmarker dem Spieler, des-
sen Sektor dem Startspielersektor gegenuber liegt (siehe Dia-
gramm links).

REGELN Die Spieler, die den priméren und den sekun- &
daren Aktionsmarker haben, fiihren ihre Aktionen
gleichzeitig aus. Nur der Spieler mit dem primaren Ak- &
tionsmarker darf die Aktion Erkundung (RES) ausflih-

ren. Sofort nach dem Ausfiihren der Aktion gibt er den Marker
im Uhrzeigersinn an den nachsten Spieler weiter. Wenn der
nachste Spieler noch den anderen Aktionsmarker hat, wartet
bis er ihn weitergegeben hat — ein Spieler darf nicht zwei Mar-
ker gleichzeitig haben. Wichtig: die Marker bewegen sich un- @
abhdngig voneinander! Du brauchst nicht zu warten, bis der
andere Spieler mit Marker seine Aktion beendet hat.

Der erste Spieler, der passt, erhalt den primaren Aktionsmar-
ker und den Startspielermarker. Der sekundare Aktionsmar-
ker geht an den Spieler gegeniiber (in einem Spiel mit 7-8
Spielern 4 Platze entfernt, bei 9 Spielern 5 Platze entfernt), so
9 SPIELER wie bei Spielbeginn.

INTERESSENSKONFLIKT wenn keiner der Spieler eine Aktion
ausfihren moéchte (aufgrund eines Interessenkonflikts) und
das Spiel stockt, darf der Spieler, der den letzten Aktionsmar-
ker (egal welchen) erhalten hat, den anderen Spieler zwingen,
dessen Aktion zuerst auszufiihren und abzuschlieRen.

HINWEISE ZUR SPIELSTRATEGIE um sicherzugehen, dass das
Spiel im Fluss bleibt, solltet ihr klar die Aktion ansagen, die
ihr ausfiihren wollt, und es dann auch tun. Eine Zurticknahme
des Zuges sollte nicht erlaubt sein, es sei denn, jeder stimmt
zu, dass dies keinen Einfluss auf die anderen Spieler hat.

Warp-Portale (Sektoren, Entwicklungen und Entdeckungen)
werden bei dieser Variante des gleichzeitigen Spiels nicht
empfohlen.

STARTSEKTOREM PRIMARER
AKTIONSMARKER

STARTSPIELER- i
SEKUNDARER
SEKTOR § AKTIONSMARKER
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WACHTER
WACH?ASTEN
HITER DER MAGELLAN

Das relative Gleichgewicht der Sieben hat sich mit der Ankunft der
Verbannten und ihren starken Bestrebungen nach Mitgliedschaft

im Rat deutlich verschoben. Wahrend die Magellan und die Er-
leuchteten meist ihre eigenen Plane verfolgen und das Syndikat
auBerhalb der galaktischen Regeln lebt, spielen sie doch ebenfalls
eine groRe Rolle bei den jiingsten Ereignissen in der Galaxie.

Die Magellan sind sténdig in
ihren enormen Weltenschiffen
zwischen den Galaxien unter-
wegs; sie sammeln die Hinterlas-
senschaften ldngst vergangener
Kulturen und beuten sie aus. lhre
Schiffe synthetisieren Ressourcen
aus den kosmischen Triimmern
und sind in der Lage, das Welten-
schiff wéhrend der langen Ao-
nen in der Leere zu unterhalten.
Mehrere Fraktionen der Magel-
lan haben sich auf die Jagd nach
Reliquien der Altesten speziali-
siert, und suchen nach deren Ur-
Sprung. Gerade als die Altesten
sich erheben, erreichen die riesi-
gen Weltenschiffe die Ausldufer
unserer Galaxie. Die Informan-
ten des Rats behaupten, dass
das Muster ihres Auftauchens
vermuten ldsst, dass die Magel-
lan nicht nur gekommen sind,
um zu forschen und zu erbeuten,
sondern um eine langdauernde
galaktische Vorherrschaft zu eta-
blieren.

JFFEN3NRUNG Wenn du zum ersten Mal eine Technologie auf das 4. Feld einer dei-
ner Technologieleisten setzt, erhaltst du ein kostenloses Entdeckungsplattchen.

Du erhdltst das Plattchen nur einmal, nicht fir jede Technologieleiste. Wenn das
Pléttchen dir erlaubt, etwas auf einem Feld zu platzieren (wie etwa einen Altesten-
Kreuzer oder ein Altesten-Orbital), platzierst du es auf deinem Startsektor. Wenn du
deinen Startsektor nicht kontrollierst, musst du das Plattchen als 2SP verwenden.

DIE VERBANNTEN

Als die verheerenden Kriege
durch die Galaxie fegten, wurde
eine der Zivilisationen aus dem
Zentrum verbannt. Die Verbann-
ten waren gezwungen, in den
duferen Rdndern der Galaxie
zu leben und mussten sich an
die grausame Leere anpassen.
Sie fanden ihren neuen Lebens-
raum in den Orbitalen, die fd-
hig sind, ihre Zivilisation auch
in Systemen mit geringen Res-
sourcen am Leben zu erhalten.
Die Orbital-Technologie wurde
schliefSlich von vielen der Sieben
libernommen - manche wiirden
behaupten gestohlen, und wenn
die Verbannten auch beim Ent-
werfen der Orbitale (berlegen
sind, verursacht dies doch Reibe-
reien zwischen dem Rat und den
Verbannten. Letztere fordern,
als vollwertiges Mitglied im Rat
aufgenommen zu werden, bis-
her ohne Erfolg.

ORBITALSCHIFFE Orbitale, auf denen sich dein Wiirfel befindet, werden in jeder Hin-

sicht als deine Schiffe behandelt, mit eigenen Baupldnen. Sie durfen keine Antrie-
be haben. Wenn ein Orbital in der Schlacht zerstort wird, legst du deinen Wiirfel
auf den Friedhof aber entfernst niemals das Plattchen. Flr ein zerstortes Orbital

darf dein Gegner 1 Ansehensplakette ziehen.
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Erhalte ein kostenloses
Entdeckungsplattchen fiir
Technologischen Fortschritt
(siehe Offenbarung unten).

-y Bei der Aktion Bewegung (MOV)
} darfst du bis zu zwei Schiffe oder
ein Schiff zweimal bewegen.

Bei der Aktion Einfluss (INF) darfst
&> du ein Kolonieschiff aufdecken.

Du darfst jederzeit ungenutzte
o—) Kolonieschiffe umdrehen und

erhaltst eine frei wahlbare

Ressource pro Kolonieschiff.

1 SP am Ende des Spiels fir

“ / jedes Entdeckungsplattchen, das
du abgeworfen oder als Schiffs-
teil genutzt hast; sammle die
abgeworfenen Plattchen neben
deiner Spielertafel.

@@@@ Ansehensleiste

Technologie zu Beginn: Fusionsquelle

o—)o Handelsrate 3 : 1

Startvorrat:

& Q. @Y

233 235 231 Nummer des Startsektors

A Bei der Aktion Bewegung (MOV)

} darfst du bis zu zwei Schiffe oder
ein Schiff zweimal bewegen.

1 SP fiir jedes Orbital, auf

dem sich am Ende des

“ / @ Spiels einer deiner Wirfel

befindet.

@@@@ Ansehensleiste

Orbital auf dem Startsektor

Andere Schiffsbaupldne; konnen keine
Sternenbasen bauen

Orbitale funktionieren als Schiffe (siehe
Orbitalschiffe unten)

Technologien zu Beginn: Tarnfunktion,
Orbital

o—)o Handelsrate 3 : 1

Startvorrat:

S G @

234 Nummer des Startsektors
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rHJ INDI SYNDIKAT

s

Der Terraner-Hegemonie Krieg
(30,027 bis 33,364) zerstorte
den Rho Indi-Sektor, so dass
ganze Planetensysteme in Triim-
mern lagen. Nach dem Krieg
fiihlten sich zwielichtige Einzel-
personen und Gruppierungen
aller bekannten Spezies zum
gesetzlosen Hafen in ,Die Ver-
wiistung” hingezogen, wie diese
Gegend bald genannt wurde.
Heutzutage wird der Sektor
vom Syndikat kontrolliert, einer
riicksichtslosen Fraktion, deren
Schiffe vor kurzem viele ah-
nungslose Systeme gepliindert
haben. lhre Flotten erscheinen
unerwartet, schlagen schnell
zu und verursachen Angst und
Schrecken mit ihren getarnten
Attacken. Das Syndikat ist dafiir
bekannt, sich gelegentlich mit
demjenigen, der am meisten
zahlt, zu verblinden, aber sie
sind auch im giinstigsten Fall ein
wankelmiitiger Verbiindeter.

PLUNDERUNG Du erhiltst Geld fiir gegnerische Schiffe, die du zerstdrst. Nach dem
Ziehen der Ansehensplaketten nimmst du dir 1 Geld weniger als die Anzahl der
Plattchen, die du gezogen hast. Wenn du zum Beispiel 4 Plattchen gezogen hast,
bewegst du deinen Geldvorratsmarker 3 Schritte vorwarts.

DIE ERLEUCHTETEN VAN LYRA

Die Erleuchteten bevorzugten
die Einsamkeit des Lyra-Systems,
und bauten langsam ihr kunst-
volles Schrein-Gitter, in das sie
ihre Gedanken sublimierten, bis
in die benachbarten Sternensys-
teme aus. Die Erleuchteten wur-
den erst kiirzlich von den Sieben
kontaktiert, als die Rdnder des
wachsenden Gitters entdeckt
wurden. Wenn die Schreine sich
wdhrend des Gedankensublima-
tionsprozesses verbinden, bilden
sie leistungsfdhige Trinitdten,
die die grundlegende mannig-
faltige Struktur neu gestalten,
wodurch signifikante Spriinge im
Fortschritt der Zivilisation mé6g-
lich werden. Die Kolonisations-
Flotten der Erleuchteten haben
Berichten zufolge das Netz
angezapft, wodurch kleinere
Verwerfungen des Kausalitdts-
kontinuums verursacht und der
Ausgang mehrerer Schlachten

verdndert wurden.

SCHREINE Zu Beginn der Wartungsphase, darfst du ei-
nen Schrein auf einem von dir kontrollierten Sektor er-
richten. Schreine kosten Ressourcen. Ein Schrein darf
nur neben einem Planeten derselben Farbe platziert
werden. Jeder Planet darf nur einen Schrein besitzen.
Aber in einem Sektor dirfen mehrere Schreine gebaut
werden. Neben einem grauen Planeten kann jede Farbe
platziert werden. Wenn du alle drei Schreine derselben
Kostenstufe baust, erhaltst du sofort das entsprechen-
de Schrein-Bonusplattchen. Schreine der Freiheit-Platt-
chen (Kosten: 2) ermoglichen dir alle Fahigkeiten der
Wurmloch-Generator-Technologie. Fir Schreine des
Wohlstands-Pldttchen (Kosten: 4) erhaltst du einen zu-
satzlichen Einflussmarker (benutze dafiir den lila Wohl-
stands- Einflussmarker). Schreine der Erleuchtung-Platt-
chen (Kosten: 6) bringen dir am Ende des Spiels 3 SP.
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EH:] Beginnt mit zwei Abfangjagern
| | anstatt einem.
== Bei der Aktion Bewegung
’,__)) darfst du bis zu vier Schiffe
= bewegen (vier Aktivierungen).
oo Zwei Kolonieschiffe
OO Zwei Botschafter

( ) Keine Punktabzuge fiir die Ver-
9 raterkarte am Ende des Spiels.
O / U_1 Geld fiir zerstorte Schiffe

(siehe Pliinderung unten)
@@ U U U Ansehensleiste

Andere Schiffsbauplane; kénnen keine
Schlachtschiffe bauen

Technologien zu Beginn: Sternenbasis,
Gaussschild

O—) o Handelsrate flr Geld 3 : 2

o_) Handelsrate fiir andere Res-
sourcen3:1

Startvorrat:

& G @K

236 Nummer des Startsektors

Kann Schreine errichten
D e? ." (siehe Schreine unten)

Du darfst wahrend der Kampf-
phase ein unbenutztes Kolo-
o — (_.) nieschiff umdrehen, um einen
eigenen Wirfel nochmals zu
wirfeln; du darfst das solange
wiederholen, wie unbenutzte
Kolonieschiffe vorhanden sind

Bei der Aktion Bewegung (MOV)
darfst du bis zu zwei Schiffe oder
ein Schiff zweimal bewegen.

-
—
1 SP fiir jeden Schrein,
“ / D den du am Ende des

Spiels kontrollierst.

@@@@ Ansehensleiste

Technologie zu Beginn: Verzerrungsschild

o—)o Handelsrate 3 : 1

Startvorrat:
& G @8

238 Nummer des Startsektors

PR op @

WOHLSTANDS-
SCHREIN- SCHREIN-

) L EINFLUSS-
PLATTCHEN  BONUSPLATTCHEN  MARKER
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] fihrt das zweite Schlachtschiff zwei Abfangjager mit sich und
bewegt sich durch das Warp-Portal [14] auf Alastairs Start-

———————

BEISPIEL FUR EINE NKTIONSPHASE |

Alastair (Magellan), Ken (Verbannte), lain (Syndikat) und - : - y
Vernor (Terraner) haben schon einige Runden gespielt. Sie
verwenden Warpsektoren [1], Altesten-Heimatwelten [2] und
Ubernahme des Galaktischen Zentrums [3]. Ken und Vernor
haben ein Biindnis geschlossen: die Flare-Allianz. Alastair ist
der Startspieler in dieser Aktionsphase.

Alastair entscheidet sich zu ERFORSCHEN (RES). Er mochte
die seltene Technologie Null-Punkt-Quelle erforschen. Wenn
er die Technologie auf die Militdr-Technologie-Leiste legt [4],
erhalt er einen Rabatt von —3, aber Alastair hat nur einen Vor-
rat von 10 Wissenschaft. Er dreht zwei Kolonieschiffe um [5]
und nimmt dafiir zwei Wissenschaft. Dann bezahlt er 12 Wis-
senschaft und legt die Null-Punkt-Quelle auf die Militar-Tech-
nologie-Leiste. Da er damit zum ersten Mal auf einer Techno-
logieleiste vier Technologien erreicht, nimmt er sich noch ein
Entdeckungsplittchen — ein Altesten-Orbital. Er entscheidet
sich, es zu behalten und platziert das Plattchen auf seinem
Startsektor [6].

Ken ERFORSCHT ebenfalls. Er nimmt die Warp-Portal-Entwick-
lung, bezahlt 8 Rohstoffe, platziert das Entwicklungsplattchen
neben seiner Spielertafel und das Warp-Portal-Plattchen auf
einem von ihm kontrollierten Sektor [7]. Das Portal stellt eine
Verbindung zu Alastairs Warp-Portal-Sektor her [8], deshalb
schlagt Ken die Aufnahme diplomatischer Beziehungen mit
Alastair vor. Der stimmt zu, und sie tauschen Botschafter aus.

Jetzt ist lain an der Reihe, und er entscheidet sich, seine
schiffe zu BEWEGEN (MOV). 1ains Kreuzer haben zustzlich zu
den Nuklearantrieben auch Sprungantriebe, und er benutzt
sie, um einen Uberraschungsangriff auf Kens Systeme auszu-
flhren. Er aktiviert beide Kreuzer einmal, bewegt sie [9] und
springt [10] dann auf Kens Startsektor. Die Aktion Bewegung
erlaubt dem Syndikat vier Aktivierungen, deswegen bewegt
er auch seine beiden Abfangjager jeweils einmal [11].

§ | i o
FLisis

Vernor beschlieBt, dass Ken nicht langer ein nitzlicher Blind-
nispartner ist. Bevor er seine Aktion ausfiihrt, verlasst er die
Flare-Allianz und dreht das Plattchen um, so dass die Verrater-
seite oben liegt [12]. Dann BEWEGT er zwei Schlachtschiffe auf
Kens Sektoren. In einer friiheren Runde hatte Vernor die Tarn-
funktion erforscht, die ist jetzt natirlich praktisch. Eines der
Schlachtschiffe wird auf dem ersten Sektor vom Abfangjager
und dem Orbital festgehalten [13], aber das zweite kann sich
aufgrund der Tarnfunktion weiterbewegen. Die Schlachtschif-
fe verfiigen Uber das Abfangjagerbucht-Schiffsteil, deswegen

sektor [15]. Vernor und Ken geben einander die Botschafter
zuriick und Vernor nimmt sich die Verraterkarte. Ken ldsst das
Flare-Allianz-Plattchen aufgedeckt liegen.

Die Aktionsphase geht weiter, bis alle Spieler gepasst haben.
Dann beginnt im Spiel die Kampfphase.

%
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BEISPIEL FUR EINE KAMPF- UND NUFRAUMPHASE

In einem anderen Spiel befinden sich Alastair (Erleuchtete),
INITIATIVE REIHENFOLGE Ken (Terraner), lain (Syndikat) und Vernor (Verbannte) in der
Kampfphase. Alastair und Vernor haben das Blindnis Vortex-
Allianz geschlossen. In der Aktionsphase hat lains Syndikat ei-
nen Sektor von Vernor angegriffen, und Alastair hat sich spa-
ter dort hinbewegt, um seinem Verblindeten zu helfen.

Alastair 5 (Verteidiger)
lain 5
Vernor 1

Der Kampf beginnt mit der Raketenphase: lain feuert seine
Flux-Raketen ab. Er wiirfelt und entscheidet, dass drei von ih-
nen Vernors Orbital [1] und zwei Alastairs Kreuzer [2] treffen
sollen. Ein Wiirfel ist ein Fehlschuss. Alastair verfligt Gber die
Raketenabwehrtechnologie, deswegen feuert er seine An-
timateriekanone gegen die herannahenden Raketen ab. Er
wirft eine 4, was zusammen mit seinen Computern ausreicht,
um die Raketen zu treffen. Dann benutzt er seine Antimate-
rieverteilungstechnologie um den Schaden aufzuteilen. Er
zerstort die zwei Raketen, die auf seine Kreuzer zielen [3]. Die
drei Raketen, die fiir Vernors Orbital bestimmt sind, treffen ihr

TUINT BEFENSE § NESTaIN kisazita Ziel und zerstoren es [4]. Vernor zieht den Wiirfel vom Orbital
rawe (ﬁ) auf seinen Friedhof, damit Iasst er das Orbital leer zuriick. Der

) Kampf geht mit den Gefechtsrunden weiter.

Alastairs Kreuzer greift zuerst an. Sein Wurf geht daneben,

deshalb entscheidet er sich, ein Kolonieschiff umzudrehen

und nochmal zu wiirfeln [5]. Der Wurf ist immer noch ein

Fehlschuss, deshalb dreht er noch ein Kolonieschiff um und

wirfelt nochmal [6]. Dieses Mal wiirfelt er eine 5 - genug um

zu treffen — und Alastair benutzt wieder seinen Antimaterie- @
verteiler, um zwei von lains Kreuzern [7] zu zerstoren.

lains verbleibende Kreuzer feuern ihre Plasmakanonen ab,
treffen Alastairs Kreuzer [8] und zerstoren ihn.

lain hat die Neutronenbomben-Technologie, die aber von
Vernors Neutronenabsorbierer-Technologie negiert wird. lain
muss die Bevolkerung mit seinen Kanonen angreifen, und
trifft nur einmal, womit er zwei von Vernors Bevolkerungs-
wirfeln [9] zerstort. Ein Wiirfel ist Gibrig, deshalb bleibt auch
Vernors Einflussmarker auf dem Sektor.

Der Kampf ist vorbei und alle drei Spieler ziehen Ansehens-
plaketten. Zuerst zieht Vernor und darf eine Plakette fiir die
Schlacht ziehen. lain zieht vier Plaketten (eine fiir die Schlacht,
eine flir das Orbital und zwei fur die Kreuzer). Er erhalt auRer-
dem drei Geld fiir seine Fahigkeit zu plindern. Alastair zieht
finf Plaketten (eine fur die Schlacht und vier fir die zerstor-
ten Kreuzer). Das Spiel geht weiter mit der Aufraumphase.

Zu Beginn der Aufrdumphase baut Alastair seinen Ubrigen 17
Schrein des Wohlstands [10], er bezahlt dafiir 4 Geld. Er er-

hélt sofort das Schrein des Wohlstands-Bonusplattchen [11],
nimmt den Wohlstands-Einflussmarker und platziert ihn auf
seiner Einflussleiste [12]. Vernor hat unbenutzte Kolonieschif-

fe, darf aber keine Bevoélkerungswiirfel auf dem Sektor plat-
zieren, da sein Gegner lain dort noch Schiffe hat.
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Q: Diirfen Planta die seltene Technologie Neutronen-
absorbierer erforschen, auch wenn sie keinen Nutzen
daraus ziehen kdonnen? Und konnen die Verbannten
Sternenbasen erforschen, oder die Erleuchteten den
Wurmlochgenerator, wenn sie schon den Schrein der
Freiheit haben?

A: Ja, das dirfen sie, auch wenn ihnen das keinen Vorteil
bringt (auBer moglicherweise Technologie-Siegpunkte).

Q: Kénnen die Schreine der Erleuchteten zerstort wer-
den? Wie ist das mit den Schalenwelten oder den Warp-
Portal-Plattchen?

A: Nein.

Q: Verlieren die Erleuchteten die Bonus-Plattchen und
die Boni, wenn sie die Kontrolle liber die betreffenden
Schreine verlieren?

A: Nein.

Q: Was passiert, wenn die Magellan das Altesten-Orbi-
tal als Offenbarungsbonus erhalten und sie schon ein
Orbital auf ihrem Startsektor gebaut haben? Diirfen sie
dann zwei Orbitale auf dem Sektor haben?

A: Nein. Dann mussen sie die Entdeckung als 2 SP ver-
wenden.

Q: Verlangsamt die Variante gleichzeitiges Spielen fiir
7-9 Spieler nicht in Wirklichkeit das Spiel, wenn der
Spieler, der als letzter den Aktionsmarker erhalten hat,
die Spielgeschwindigkeit kontrollieren kann?

A: Wenn die Spieler immer wieder von ,,ihrem Recht” Ge-
brauch machen, den anderen Spieler zu zwingen, zuerst
die Aktion auszufiihren, und dadurch das Spiel verlang-
samen, ist diese Variante wahrscheinlich einfach nichts
flr sie. Ihr konnt dann einfach nach den normalen Regeln
spielen. Ein Spiel mit 9 Spielern kann immer noch einfach
an einem Abend durchgespielt werden, wenn die Mit-
spieler ihre Aktionen zligig ausfiihren.

4

Q: Ist die Kombination aus Antimateriekanone, Antima-
terieverteiler und Raketenabwehr nicht extrem stark
gegen Raketen?

A: Sie ist tatsachlich sehr stark. Wenn du dich auf eine
Flotte verlasst, die nur mit Raketen bewaffnet ist, solltest
du dir so einen Spieler nicht zum Gegner machen — oder
ihn daran hindern, alle drei Technologien zu bekommen.

Q: Kann die Abfangjagerbucht benutzt werden, wenn
man mit dem Sprungantrieb springt?

A: Ja. Der Sprungantrieb funktioniert in jeder Hinsicht
genau wie alle anderen Antriebe: er kann der einzige An-
trieb auf einem Schiff sein, und er kann nicht auf Ster-
nenbasen oder auf Orbitalen der Verbannten platziert
werden.

Q: Kann die Raketenabwehr gegen Raketen verwendet
werden, die Schiffe deiner Verbundeten zum Ziel ha-
ben?

A: Nein, nur gegen Raketen, die auf deine eigenen Schiffe
zielen.

Q: Was ist, wenn mein Gegner verschiedene Schiffsty-
pen mit Raketen hat — kann ich die Raketenabwehr ge-
gen jeden Schiffstyp verwenden?

A: Ja. Die Grundregel fir den Kampf besagt, dass die Wir-
fel fir jeden Schiffstyp getrennt geworfen und eingesetzt
werden.
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CLANKING DEVICE

FLEX HISSILE

>
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Antimaterieverteiler: Erlaubt dir, den
Schaden der Antimateriekanonen auf
mehrere Ziele zu verteilen.

Neutronenabsorbierer: Gegnerische
Neutronenbomben haben keine Auswir-
kung.

Verzerrungsschild: Der Trefferwert der
gegnerischen Raketen sinkt um —2.

Tarnfunktion: Gegner brauchen zwei
Schiffe um jedes deiner Schiffe festzu-
halten.

Raketenabwehr: Erlaubt dir, deine Kano-
nen gegen heranfliegende Raketen abzu-
feuern.

CaNIFaLD

Conifold-Feld: Erlaubt dir, %)

Bewusste _..E__m“ Erlaubt dir,
BEWUSSTE HULLE-Schiffsteile
aufzuristen.

Abfangjagerbucht: Erlaubt dir, FHE")
A3FANGJAGERBUCHT-Schiffsteile . 3

aufzuristen.

Flux-Raketen: Erlaubt dir, FLUX-
RAKETEN-Schiffsteile aufzuriis-
ten.

Null-Punkt-Quelle: Erlaubt dir,
NULL-PUNKT-QUELLE-Schiffsteile
aufzuristen.

S

ENTWICKLUNGEN

Altesten-Monument: 3 SP am Ende
des Spiels.

Artefakt-Verbindung: 1 SP fir jedes von dir
kontrollierte Artefakt am Ende des Spiels.

Minenkolonie: Nimm dir sofort 12 Rohstoffe.

Forschungsstation: Nimm dir sofort 12 Wis-
senschaft.

Handelsflotte: Nimm dir sofort 12 Geld.

Schalenwelt: Platziere das Scha-
lenweltplattchen sofort auf einem
von dir kontrollierten Sektor. Die
Schalenwelt hat einen Platz fir
einen Wissenschafts-Bevolkerungswirfel und
bringt am Ende des Spiels demjenigen, der sie
kontrolliert, 5 SP.

Warp-Portal: Platziere das Warp- [ -
Portal-Plattchen sofort auf einem L/
X " N
von dir kontrollierten Sektor. Das
Warp-Portal kann dazu benutzt werden, sich
von Portal zu Portal zu bewegen, und bringt
am Ende des Spiels demjenigen, der es kon-

trolliert, 1 SP.

Diplomatische Flotte: Du darfst eine Bot-
schafter- oder Ansehensplakette auf diesem
Plattchen ablegen.

@ ENTWICKLUNGSPLATTCHEN

2 Spieler:
3 Spieler:
4 Spieler:
5 Spieler:
6 Spieler:
7+ Spieler:

coONOO Ol W

EXTRA ANSEHENS-
PLATTCHEN

7-9 Spieler:
2x4,3x3,2x2,2x 1 SP

(1) MITTLERE SEKTOREN

7 Spieler: 12
8 Spieler: 12
9 Spieler: 12

(iir)y RUBERE SEKTOREN

7 Spieler: 22
8 Spieler: 24
9 Spieler: 24

TECH-PLATTCHEN
SEIM AUF3AU

7 Spieler: 22
8 Spieler: 24
9 Spieler: 26

IN DER AUFRAUMPHASE

7 Spieler: 10
8 Spieler: 11
9 Spieler: 11

+G NEUE TECH-PLATTCHEN
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_ ERWEITERUNG:
DIE ALTESTEN ERHESEN SICH

Wahrend der galaktische Konflikt eska-
liert, und mehrere neue Fraktionen ver-
suchen, in der Galaxie FuB3 zu fassen,
mussen die ehemaligen Gegner plotz-
lich untereinander Verbiindete finden,
um sich der wachsenden Bedrohung ent-
gegenzustellen. Die Systeme, von denen
man bisher dachte, dass sie unbesiedelt
wdren, wimmeln plétzlich von Altesten
— ganze Welten voll, mit Schiffsfahigkei-
ten jenseits allen bisher Gesehenen.

Sie sind nicht bereit zu verhandeln.

ECL.PQE'

Die Erweiterung fihrt mehrere neue Er-
ganzungen zum Grundspiel ein, wie
zum Beispiel seltene Technologien, Ent-
wicklungen, Bindnisse, Altesten-Heimat-
welten und Warp-Portale. Es gibt auch
drei neue Spielertafeln mit vier neuen
Spezies der Aliens, aus denen man wéh-
len kann. Neue Komponenten erlauben
bis zu neun Spieler in einer Partie.

Aufgrund der modularen Bauweise
kannst du alle diese Erweiterungen oder
nur einige von ihnen in jedem Spiel Ec-
lipse verwenden, ganz nach deinen Vor-
lieben und deinem Spielstil.

Die Altesten erheben sich. Wird sich
deine Zivilisation dieser Herausforde-
rung stellen und siegreich hervorgehen?

Dies ist eine Erweiterung;
zum Spielen wird ein
Basisspiel ECLIPSE benstigt.
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