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Game SetUp
1. Give each player a Galaxy Mat in a color of their choice. The back of the Galaxy 

Mats, the Rogue Galaxies, are only used for solo play, described on page 10.

2. Give each player 4 Ships, 1 Culture Token, 1 Energy Token, and 1 Empire 
Token in their color.

3. Players start the game with 2 ships on the center of their Galaxy Mat, standing 
upright. These are the player’s starting ships. The other 2 ships are placed on 
the ship track on the number spaces outlined with a square. 

4. Players keep track of their culture and energy levels by placing the 
corresponding tokens on the resource track on their Galaxy Mat. Start the 
game with 1 culture and 2 energy.

5. Players keep track of their empire’s level by using the Empire Token on the 
empire track on their Galaxy Mat. The empire level determines how many dice 
and ships you are able to use during your turn. The level of your empire also 
earns you victory points. Start the game with the empire token on the first 
space of the empire track marked with the star icon.

6. Shuffle the deck of Planet Cards. Draw 2 more than the number of players and 
place each one face up in the center in a line. In a 5 player game, only draw 6 
Planet Cards. These are newly discovered planets, ready for colonization. For 
example, in a 3 player game, you would place 5 planets in the center. .

7. Place the Control Mat and the 7  Action Dice in the center of the table.

8. Shuffle the Secret Mission Cards and deal two to each player. Each player 
looks at both, selects one and slides it under their Galaxy Mat, then discards 
the other. These cards are kept secret from other players until the end of the 
game. Put any remaining Secret Mission cards back into the box face down.
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5 Galaxie-Tableaus

5 Imperiummarker 5 Energiemarker 5 Kulturmarker

7 Aktionswürfel12 Missions-Karten 20 Schiffe

1 Steuerungs-Tableau 40 Planetenkarten

1 culture
and 2 energy
on resource 
track

Empire 
Token
on star
on empire 
track
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1. Jeder Spieler erhält eine Galaxie-Tableau in der Farbe seiner Wahl. Die 

Rückseite der Tableaus wird nur für das Solo Spiel ab Seite 10 benutzt.

2. Jeder Spieler erhält 4 Schiffe, 1 Kulturmarker, 1 Energiemarker und 1 
Imperiummarker in seiner Farbe.

3. Jeder Spieler beginnt mit 2 aufrechten Schiffen im Zentrum seines Galaxie-
Tableaus. Dies sind die Startschiffe des Spielers. Die anderen beiden Schiffe 
werden auf die eingerahmten Zahlen der Schiffsanzeige gestellt.

4. Die Spieler behalten ihre Kultur- und Energiemengen mit den 
jeweiligen Markern auf der Ressourcenanzeige ihres Galaxie-Tableaus 
im Auge. Zu beginn hat jeder Spieler 1 Kultur- und 2 Energiepunkte.

5. Die Stufe des Imperiums behält jeder Spieler mit Hilfe des 
Imperiummarkers am Rand seines Galaxie-Tableaus im Blick. Die 
Imperiumsstufe bestimmt die Anzahl Würfel und Schiffe, die zu Beginn des 
Zugs zur Verfügung stehen, gibt aber auch zusätzlich Siegpunkte. Zu beginn 
des Spiels liegt der Imperiummarker auf dem ersten Feld der Stufenanzeige, 
das durch einen Stern markiert ist.

6. Mische die Planetenkarten. Ziehe 2 Karten mehr als Spieler mitspielen und 
lege sie dann offen in einer Reihe in die Mitte. Bei 5 Spielern werden nur 6 
Karten gezogen. Das sind die neuentdeckten Planeten die bereit zur 
Kolonialisierung sind. Beispiel:    Bei      3      Spielern      werden      5      Planeten      in      die 
Mitte gelegt.

7. Lege das Steuerungs-Tableau und die 7 Aktionswürfel in die Mitte des 
Tischs.

8. Mische die Geheimmission-Karten und teile jedem Spieler 2 aus. Jeder 
Spieler sieht sich beide an und schiebt anschließend die Karte, die er behalten 
möchte, unter sein Galaxie-Tableau. Die andere Karte kommt verdeckt zurück 
in die Schachtel. Diese Karte wird bis zum Ende des Spiels vor den Mitspielern 
geheim gehalten.

2 Energie und
1 Kultur auf der 
Ressourcen-
anzeige 

2 Schiffe auf dem
Galaxie-Tableau 

2 Schiffe auf 
der  Schiffs- 
anzeige

Imperium-
marker auf
dem Stern der
Stufenanzeige

Geheim-
mission-
karte
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SO WIRD GESPIELT
Der jüngste Spieler beginnt. Die Spieler werfen und aktivieren 
entsprechend ihrer Imperiumsstufe nacheinander die Würfel. Sobald 
ein Spieler 21 Siegpunkte hat, wird noch bis zum Startspieler (der 
keinen weiteren Zug machen darf) gespielt.

Sieh auf die Imperiumsanzeige deines 
Galaxie-Tableaus. Nimm entsprechend 
deiner Imperiumsstufe die aufgeführte 
Anzahl Würfel und wirf sie. Beispiel: Im 
ersten Zug hat jeder Spieler 4 Würfel und 
2 Schiffe. Die Würfel die geworfen 
werden, bestimmen die Aktionen die 
diese Runde ausgeführt werden 
können. Die Würfel können in beliebiger 
Reihenfolge aktiviert werden. Es müssen 
nicht alle Würfel in einem Zug aktiviert 
werden. 

WÜRFEL AKTIVIEREN
Um die angezeigte Aktion eines 
Würfels zu verwenden, wird er in 
die "Activation Bay" auf dem 
Steuerungs-Tableau gelegt. Ein 
Würfel kann nur ein Mal pro Zug 
verwendet werden; sobald er 
benutzt wurde, verbleibt er in der 
"Activation Bay".
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EINEM ANDEREN SPIELER FOLGEN
Nachdem der aktive Spieler einen Würfel eingesetzt hat, können 
die anderen Spieler einen kurzen Moment überlegen, ob sie der 
Aktion folgen wollen. Um einer Aktion zu folgen, muss ein Spieler 
1 Kultur (     ) bezahlen. Dieser Spieler darf dann sofort der Aktion dieses 
Würfels folgen. Die Spieler dürfen jedem Würfel nur 1 Mal folgen. Kann 
nicht geklärt werden, wer zuerst folgen wollte, wird im Uhrzeigersinn, 
beginnend mit dem Spieler links des aktiven Spielers, der Aktion gefolgt.

Dice Actions: 

MOVE a SHIP

Move one of your ships from its current planet 
or galaxy to another planet. When arriving at 
a planet, a ship may do one of two things:

1. Land on the Planet’s Surface
If you land a ship on a planet’s surface 
(standing upright), you may immediately 
perform the action listed.

2. Orbit the Planet
If you choose to orbit the planet, place 
your ship on the starting position of the 
card’s colony track (lying on its side). The 
symbol at the end of the track determines 
which action will allow you to advance the 
ship further along the track: Diplomacy or 
Economy. The first player to reach the end 
of the track will colonize the planet.

General Movement Rules:
• When you move, you must switch planets. You cannot move from the 

surface to the colony track on the same planet, and vice versa.
• You can place ships on the colony track and planet surface of each planet. 
• You can only have one ship on each colony track. 
• You can only have one ship on each planet surface. 
• Ships from different players can occupy the same colony track spaces 

or planet surfaces. If at any point during the game your ship becomes 
displaced, it is returned to your Galaxy Mat.

• You may move from a planet back to your Galaxy Mat. Multiple ships can 
land in your galaxy.

• You may not land on another player’s Galaxy Mat or their colonized 
planets.
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Gameplay
The youngest player goes first. Players take turns rolling and activating a 
number of dice determined by their empire level. Play continues until one 
player reaches 21 victory points or more. After that occurs, continue play 
until it gets back to the starting player (who does not take another turn).

Refer to the empire track on your Galaxy 
Mat. Take the number of dice specified 
for your empire’s level and roll them. For 
example, on the first player’s first turn, 
they’ll get 4 dice and 2 ships. The dice 
you roll determine the actions you may 
take that turn. You may activate the dice 
in any order you wish. You do not have to 
activate all of the dice during your turn.

ACTIVATING DICE
To use the action shown on a die, 
move the die to the Activation Bay 
on the Control Mat and perform the 
action. A die cannot be used more 
than once in a turn; once used it 
must remain in the Activation Bay.

Rerolling Dice
At any point during your turn, you may reroll 
any number of your dice that have not yet 
been activated. The first reroll of each turn 
is free; thereafter, a reroll, of any unactivated 
dice, costs 1 energy ( ). 

Follow another player
On a player’s turn, after that player has activated a die, all other players 
have a brief moment to decide whether they want to follow that action. 
To follow, a player must spend 1 culture ( ). That player may then copy 
that die’s action immediately. Each player may only perform 1 follow 
action per die. Any timing disputes should be resolved in clockwise order, 
starting from the player to the left of the active player.

 Würfelaktionen: 

EIN SCHIFF BEWEGEN

Bewege eines deiner Schiffe zu einem 
anderen Planeten. Wenn das Schiff einen 
Planeten erreicht, kann es eines der 
folgenden zwei Dinge tun:

1. Auf der Planetenoberfläche landen
Wenn du ein Schiff aufrecht auf einer
Planetenoberfläche landest, darfst du
sofort die Aktion auf der Karte ausführen.

2. Den Planet umkreisen
Wenn du dich dafür entscheidest den
Planeten zu umkreisen, platzierst du dein
Schiff liegend auf die Startposition der
Kolonialisierungsanzeige der Karte. Das
Symbol am Ende der Anzeige bestimmt
die Aktion (Diplomatie oder Wirtschaft),
die du benötigst, um das Schiff weiter
zu bewegen. Der erste Spieler der das
Ende der Anzeige erreicht, kolonialisiert
den Planeten.

Allgemeine Fortbewegungsregeln:
• Wenn das Schiff bewegt wird, muss es den Planten wechseln. Man

darf nicht von der Oberfläche auf die Kolonialisierungsanzeige des
Planeten wechseln und umgekehrt.

• Man darf ein Schiff auf der Kolonialisierungsanzeige und auf der
Oberfläche des selben Planeten haben.

• Man darf nur ein Schiff auf jeder Kolonialisierungsanzeige haben.
• Man darf nur ein Schiff auf jeder Planetenoberfläche haben.
• Schiffe anderer Spieler dürfen sich auf den selben Koloniefelder

und Planetenoberflächen befinden. Wenn ein Schiff verdrängt wird,
kommt es zurück auf das Galaxie-Tableau seiner Farbe.

• Man darf sein Schiff von einem Planeten zurück auf sein Galaxie-
Tableau stellen. In seiner eigenen Galaxie dürgen sich mehrere
Schiffe befinden.

• You Man darf nicht auf einem kolonialisierten Planeten oder
Galaxie-Tableau eines Mitspielers landen.
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RESSOURCEN ERHALTEN

Planeten können zwei 
unterschiedliche Ressourcen 
produzieren: Energie und 
Kultur. Wenn ein Würfel zum 
erhalten einer Ressource 
aktiviert wird, erhältst du für 
jedes Schiff auf oder um 
Planeten mit dem passenden 
Symbol 1 Einheit. Erhalte 1 
Energie für jedes Schiff auf 
deinem Galaxie-Tableau. 
Beispiel rechts: Der Spieler 
würde 2 Kultur von diesem 
Planeten erhalten, wenn der 
Würfel ein Kultur Symbol 
zeigen würde (1 für auf dem 
Planeten + 1 im Orbit)

Bewege den Kultur- 
oder Energiemarker 
entlang der 
Ressourcenanzeige, 
um zu zeigen wie 
viel du erhalten hast. 
Du darfst nur 
maximal 7 Einheiten 
jeder Ressource 
besitzen.  Entferne 
den Marker von 
deinem Galaxie-
Tableau, wenn du 
alle Einheiten einer 
Ressource 
ausgegeben hast, 
bis du wieder mehr 
davon bekommst.

ADVANCe COLONIZATION

While orbiting a planet, ships 
work toward colonizing it by 
advancing along its colony 
track. Depending on the planet, 
you can use either Diplomacy
or Economy to do so. The 
symbol on the last space of 
the colony track determines 
which action you must use. 
Activate the die to advance one 
ship forward one space on one 
colony track.

Colonizing Planets:
When you advance to the end of 
the track and reach the diplomacy 
or economy symbol, you have 
colonized the planet! All ships 
on the card are returned to their 
owners’ Galaxy Mats. 

Take the planet card and slide 
it under the action section on 
your Galaxy Mat so that the 
planet’s text and point value are 
still visible. Announce your new 
victory point total. A new planet 
card is then drawn to replace it 
and is placed in the gap left by 
the colonized planet.

Energie Diplomacy

Kultur Economy
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ACQUIRE RESOURCES
Planets can produce two 
different kinds of resources: 
Energy and Culture. When 
an Acquire Resource die is 
activated, acquire 1 of that 
resource for each of your ships 
on, or orbiting, planets with 
the matching symbol. Acquire 
1 energy for each ship on your 
Galaxy Mat. In the example 
on the right, the player would 
acquire 2 culture from this 
planet if an Acquire Culture 
die is activated (1 for orbiting 
+ 1 for landed).

Move the culture 
or energy token up 
the resource track 
to show how much 
you have acquired. 
You may only have 
a maximum of 7 of 
either resource. If 
you spend all of a 
resource, remove 
the token from your 
Galaxy Mat until you 
acquire more.

VANCe

Während ein Schiff einen 
Planeten umkreist, wird er 
Schritt für Schritt durch die 
Kolonialisierungsanzeige 
kolonialisiert. Je nach Planet 
wird entweder Diplomatie oder 
Wirtschaft dafür benötigt. Das 
Symbol am Ende der Koloniali- 
sierungsanzeige zeigt, welche 
Aktion dafür erforderlich ist. 
Aktiviere den entsprechen 
Würfel , um das Schiff auf der 
Kolonialiserungsanzeige 
fortzubewegen.

Planeten kolonialisieren:
Wenn du das Ende der Anzeige, 
das durch ein Diplomatie- oder 
Wirtschaftssymbol dargestellt 
wird, erreichst, hast du den 
Planet kolonialisiert! Alle Schiffe 
auf der Karte werden auf die 
Galaxie-Tableaus ihrer Besitzer 
zurückgegeben.

Nimm die Planetenkarte und 
schiebe sie unter den 
Aktionsbereich deines Galaxie-
Tableaus, dass Kartentext und 
Punktewert des Planeten 
weiterhin sichtbar sind. Sag allen 
Mitspielern deinen neuen 
Siegpunktestand. Anschließend 
wird eine neue Planetenkarte 
gezogen und an die vorherige 
Stelle des kolonialisierten 
Planten gelegt.

Diplomatie

Wirtschaft
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EINE KOLONIE 
VERWENDEN

Aktiviere diesen Würfel, um 
entweder die Aktion deines 
Galaxie-Tableaus oder die 
Aktion eines kolonialisierten 
Planeten einzusetzen. Im 
Beispiel rechts kann eine der 
drei gezeigten Aktionen 
verwendet werden. 
Ausführlichere Erklärungen zu 
bestimmten Plantenaktionen 
befinden sich am Boden der 
Spielschachtel.

Aktionen des Galaxie-Tableaus:
Stufe des Imperiums steigern; bezahle
       /        in Höhe der nächsten Stufe
Bezahle die Anzahl Ressourcen in Höhe 
der nächsten Stufe deiner Imperiums- 
anzeige. Bezahlt wird entweder 
vollständig in Energie oder vollständig 
in Kultur; sie dürfen nicht kombiniert 
werden. Beispiel: Um dein Imperium 
von Stufe 2 auf Stufe 3 zu heben, musst 
du entweder 3 Energie oder 3 Kultur  
ausgeben, keine Kombination aus 
Beiden.

Der Aufstieg deines Imperiums gibt 
zusätzliche Siegpunkte, die Zahl 
befindet sich ganz links. Es steigert 
auch die Anzahl Würfel und Schiffe die 
dir zur Verfügung stehen. Wenn du ein 
Schiff erhältst, wird es in die Mitte 
deines Galaxie-Tableaus gestellt und 
kann sofort verwendet werden. Neue 
Würfel können erst im nächsten 
Spielzug verwendet werden. Sag deinen 
Mitspielern deinen neuen 
Siegpunktestand.

CONVERTING Dice
The Converter, found on the Control Mat, is used 
to turn a die to a face of the player’s choice. To use 
the Converter, place any two inactive dice into the 
two slots in the Converter, then change the face 
of a third inactive die to the face of your choice. 
This can only be done once per turn.The two dice 
in the Converter are considered spent, may not be 
activated, and cannot be followed.

Finishing Your Turn
Once you have activated as many of your dice as you wish to activate, 
your turn is over. Other players get a brief moment to follow the last 
die activated. Remove all dice from the Control Mat, and then play 
passes to the next player in the clockwise direction. 

END of game
Once a player reaches 21 victory points or more, the 
end of the game is triggered. Victory points from the 
Secret Missions do not count towards ending the game. 
Play continues until all players have taken an equal 
number of turns.

REVEAL SECRET MISSIONS AND SCORE
After the last player finishes their turn, all 
players reveal their Secret Mission card. If a 
player has completed the objective on their card, 
they are awarded the bonus points detailed on 
the card. Add the victory points you’ve gained 
from colonized planets, empire level, and 
secret mission cards. The player with the 
most victory points wins! If tied, the player 
with the most colonized planets wins. If still 
tied, the player with the highest galaxy level 
wins. If still tied, the player with the highest 
combined total of resources wins. If still tied, 
enjoy your shared victory.
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Sobald ein Spieler 21 oder mehr Siegpunkte erreicht 
hat, wird das Spielende eingeleitet. Siegpunkte von 
Geheimmissionen werden erst bei der Auswertung 
des Spiels hinzugezählt. Es wird noch weiter gespielt, 
bis jeder Spieler die selbe Anzahl Runden gespielt hat.

Nachdem der letzte Spieler seinen Zug 
beendet hat, decken alle ihre Missionskarte 
auf. Wenn ein Spieler seine Aufgabe erfüllt 
hat, erhält er die Bonuspunkte die auf seiner 
Karte aufgeführt sind. Addiere die erhaltenen 
Siegpunkte von kolonialisierten Planeten, 
Imperiumsstufe und Missionskarte. Der 
Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt! 
Bei Gleichstand, gewinnt der Spieler mit den 
meisten kolonialisierten Planeten. Haben 
beide Spieler gleichviel Planeten, gewinnt der 
Spieler mit der höchsten Imperiumsstufe. 
Konnte immer noch kein Gewinner ermittelt 
werden, gewinnt der Spieler mit den meisten 
Gesamtressourcen. Besteht immer noch 
Gleichstand, bleibt es bei einem 
Unentschieden.

21

9

GEHEIMMISSION AUFDECKEN UND ENDWERTUNG
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DIE SCHURKENGALAXIE - Soloregeln
Aus den dunklen Tiefen des Universums 
erscheint eine Schurkengalaxie aus dem 
Chaos. Seine unzivilisierten Bewohner 
haben nur eine Mission: Alles Leben im 
Kosmos zu unterwerfen. Ihr seid unsere 
letzte Hoffnung, Commander! Ihr allein 
müsst unser Imperium anführen und 
unsere Macht benutzen, um die nahende 
Schurkenarmada zu besiegen. Wenn Ihr 
versagt, wird es unter den Sternen für 
uns nicht mehr sicher sein.

up
Das Spiel wird wie bei einem normalen 2 Spieler Spiel aufgebaut, mit folgenden 
Ausnahmen:

• Wähle ein Schurkengalaxie-Tableau für deinen Gegner, anstatt eines 
regulären Galaxietableaus

• Die Schurkengalaxie beginnt mit 0 Energie und 0 Kultur, aber mit 4 Schiffen 
in der Mitte des Galaxie-Tableaus.

• In diesem Spiel werden keine Missionskarten verwendet.

Du machst den ersten Zug. Du führst deine Züge ganz normal aus, aber die 
Schurkenagalaxie spielt nach anderen Regeln...

SCHURKENAKTIONEN
Ist die Schurkengalaxie an der Reihe, werden die Würfel nacheinander geworfen. 
Der Würfel wird dann in die "Activation Bay" des Steuer-Tableaus gelegt 
und die Aktion von der Schurkengalaxie ausgeführt. Das wird so lange 
wiederholt, bis alle verfügbaren Würfel der Schurkengalaxie geworfen 
wurden.

Indem du 1 Energie und 1 Kultur bezahlst 
kannst du die Schurkengalaxie dazu zwingen 
den aktiven Wurf zu wiederholen. Diese 
Aktion kann so oft benutzt werden, wie 
Ressourcen zur Verfügung stehen.

Du kannst mit 1 Kultur einem aktivierten Würfel der Schurkengalaxie folgen. 
Kann die Schurkengalaxie eine Würfelaktion nicht verwenden (wie eine "Schiff 
bewegen"-Aktion ohne eine Schiff), wird der Würfel beiseite gelegt und kann 
nicht gefolgt werden. Die Schurkengalaxie folgt deinen Aktionen nicht.

p
Wenn sich noch ein Schiff auf dem Schurkengalaxie-Tableau befindet, lege es auf 
die Kolonialisierungsanzeige des Planeten ganz links, auf dem sich noch kein 
Schurkenschiff befindet. Ein Schurkenschiff landet niemals auf einer Oberfläche.

ADVANCE COLONIZATION
When a Diplomacy or Economy action is taken, advance ALL rogue ships on that 
type of colony track up by one. Colonized planets are placed under the Rogue Galaxy 
Mat as usual.

AcQuire RESOURCES
The Rogue Galaxy acquires resources just as if it 
were a player, except that its galaxy produces both 
energy and culture. At the end of its turn, if a resource 
marker is at max level, a special action occurs:

•	 At Max Energy - The Rogue Galaxy upgrades its empire. After this is done, 
move the energy token back to zero (off the mat).

•	 At Max Culture - Clear the Control Mat. The Rogue Galaxy takes an extra turn, 
but with only 3 dice and without these special actions reoccurring. After this 
is done, move the culture token back to zero (off the mat).

Utilize a colony (ATTACK)
A die for the Rogue Galaxy is typically an attack against your empire. The 
actions are listed on the Rogue Galaxy Mat (do not use any action from a colonized 
planet) and depend on the empire level of the Rogue Galaxy. Only the action on the 
current level is executed. If the action is noted “only once per turn,”any additional 
Utilize a Colony actions are treated as unusable actions that are discarded and 
cannot be followed.

END of SOLO game
The Rogue Galaxy wins instantly if it reaches 
21 victory points or more or if its empire token 
reaches the skull and crossbones space on the 
empire track. You win instantly if you reach 21 
victory points or more.

Credits
Designer: Scott Almes Game Developer: Michael Coe
Illustrator: William Bricker Graphic Designer: Benjamin Shulman
Editor: Brittany Coe & Andy Harrison Publisher: Gamelyn Games

4 Schiffe auf dem
Galaxie-Tableau

Imperiummarker auf dem 
Stern der Imperiumsanzeige

Energie und
Kultur neben
dem Tableau
auf Null
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The Rogue Galaxy - Rules for Solo Play
From the blackest depths of the universe, 
a Rogue Galaxy rises from the chaos. Its 
savage inhabitants have only one mission: 
conquer all life in the cosmos. Our 
galaxy’s only hope is you, Commander! 
You alone must lead our empire and use 
our power to defeat the oncoming Rogue 
armada. If you fail, there will be nowhere 
safe for us amongst the stars.

GAME Setup
The game is set up like a normal 2 player game with the following exceptions:

• Select a Rogue Galaxy Mat for your opponent, instead of a normal Galaxy Mat.
• The Rogue Galaxy starts with zero energy and zero culture, but starts with all 

4 ships on the center of its Galaxy Mat.
• Do not deal out Secret Mission Cards.

You will take the first turn. You play your turns as usual, but the Rogue Galaxy plays 
by a different set of rules...

ROGUE Actions
On the Rogue Galaxy’s turn, one die is rolled at a time. The die is placed in the 
Activation Bay on the Control Mat, and the action is taken by the Rogue Galaxy. This 
continues until all of the Rogue Galaxy’s available dice have been rolled. 

By spending 1 energy and 1 culture, you can 
force the Rogue Galaxy to reroll a usable die. 
You can do this as many times as you have 
resources to spend.

You can follow a die activated by the Rogue Galaxy by spending 1 culture. However, 
if a die’s action is unusable by the Rogue Galaxy (such as a Move action without 
available ships), the die is discarded and it cannot be followed. The Rogue Galaxy 
never follows your actions.

Move A Ship
If any ships are still on the Rogue Galaxy Mat, move one onto the leftmost planet 
that does not have a Rogue ship orbiting it. Place the ship on that planet’s colony 
track. A Rogue ship will never go to the surface of a planet.

VANC
Wenn eine Diplomatie- oder Wirtschaftsaktion ausgeführt wird, werden ALLE 
Schurkenschiffe bewegt, die sich auf einer Kolonialisierungsanzeige mit dem 
selben Symbol befinden. Planeten die von der Schurkengalaxie kolonialisiert 
werden, werden unter das Schurkengalaxie-Tableau gelegt.

 RESSOURCEN ERHALTEN
Die Schurkengalaxie erhält Ressourcen, als wäre es 
ein normaler Spieler, nur dass diese Galaxie immer 
Energie und Kultur gleichzeitig produziert. Hat eine 
Ressource am Ende des Zugs das Maximum 
erreicht, wird eine Spezialaktion durchgeführt:
• Bei maximaler Energie - Die Imperiumsstufe der Schurkengalaxie steigt, 

danach wird der Energiemarker zurück auf Null (neben das Tableau) gelegt.
• Bei maximaler Kultur - Entferne alle Würfel vom Steuer-Tableau. Die 

Schurkengalaxie erhält einen weiteren Zug, aber mit nur 3 Würfeln und 
ohne die Möglichkeit diese Spezialaktionen ein weiteres Mal einzusetzen. 
Nach dem Zusatzzug wird der Kulturmarker zurück auf Null (neben das 
Tableau) gelegt.

ATTAC
Fällt ein     Würfel,  greift die Schurkengalaxie dein Imperium an. Die Aktionen 
stehen auf dem Schurkengalaxie-Tableau (die Aktionen jeglicher kolonialisierter 
Planeten werden ignoriert) und sind von der Imperiumsstufe der 
Schurkengalaxie abhängig. Es wird nur die Aktion der aktuellen Stufe 
ausgeführt. Ist die Aktion mit "only once per turn" beschriftet, verfallen alle 
restlichen       Würfel, die in dieser Runde geworfen werden. Sie werden zur Seite 
gelegt und man kann ihnen nicht folgen.

ENDE DES SOLOSPIELS
Die Schurkengalaxie gewinnt sofort, sobald sie 
21 oder mehr Siegpunkte erreicht oder der 
Imperiummarker den Totenschädel mit den 
gekreuzten Knochen erreicht hat. Du gewinnst 
sofort, sobald du 21 Siegpunkte oder mehr 
erreicht hast.
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Ehrenamtliche Produzenten: Craig Wheatley, Dr. Matthias Knelangen, 
Stephen B. Eckman, Andrew Scarlatelli, Luke Fortier, SSJ4GOGETA12, Lee 
Brumbaugh, Matt Pemberton, Nicholas Gyore, Robert Corbett

Besonderen Dank: Scott würde sich gerne bei seiner Frau, Beth, für ihre 
ständige Unterstützung bedanken, seinen Traum, sein Name auf Karton zu 
verewigen. Und er möchte ein besonderes, von Herzen kommendes 
"DANKE" und die gesamte Tiny Epic Community richten, die seinen Traum 
wahr werden ließen.

Michael möchte seiner Frau, Brittany, für ihren kreativen Input und Support 
danken. Er möchte sich auch bei Scott Almes sein cleveres Design, Bill 
Bricker für seine faszinierenden Illustrationen, Ben Shulman für seine 
fesselnden Grafiken und Martha Holmes für ihre talentierte Voice-Over 
Arbeit danken.

Besonderen Dank gehen auch an Nathaniel Hobbes, Conrad Rustad, 
Nathan Hatfield, Rainer Ahlfors, Donald Dennis, Marty Connell, Marcos 
“TOPO” Hidalgo und Elio “Helios” Minutillo für ihre 
einflussreiche Mitarbeit an Tiny Epic Galaxies.

Zusätzlich danken wir jedem der 12'458 Tiny Epic Galaxies 
Kickstarterunterstützer, die dieses Spiel wirklichkeit werden 
ließen! Die Tiny Epic Community, ist bei weitem, der beste 
und kreativste Haufen bei Kickstarter!




