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PROLOG

Irgendwo in den Tiefen des Weltalls, befindet sich deine liberbevolkerte
Galaxie und hofft darauf, sich auf die intergalaktischen Planeten
ausbreiten zu konnen. Vergroflere deine Flotte, steigere deinen Einfluss
und kolonialisiere Planeten im Namen der intergalaktischen
Eroberung. Du bist jedoch nicht das einzige Imperium, das sich
ausbreiten mochte. Opportunistische Rivalen anderer Galaxien breiten
sich rasant aus und selbst das Universum ist ist fir die Erfillung deiner
Bestrebungen nicht grof3 genug. Wenn du deine Flotte strategisch
fihrst, die richtigen Planeten auswahlst und deine Gegenspieler
ausstichst, kannst du den Kosmos kontrollieren und deinen Gegnern
die wertlosen Weltraumfelsen tberlassen.

ZIEL DES SPIELS

Galaktische Imperien kdmpfen um die Kolonialisierung neuentdeckter
Planeten. Verdiene Siegpunkte (@), indem du Planeten kolonialisierst
und die Stufe deines Imperiums steigerst. Wer am Ende die meisten
Siegpunkte hat, gewinnt!

INHALT

40 Planetenkarten

7 Aktionswiirfel 20 Schiffe

5 Imperiummarker 5 Energiemarker 5 Kulturmarker
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Galaxie-Tableau

2 Energie und
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SPIELVORBEREITUNG

1. Jeder Spieler erhalt eine Galaxie-Tableau in der Farbe seiner Wahl. Die
Riickseite der Tableaus wird nur fiir das Solo Spiel ab Seite 10 benutzt.

2. Jeder Spieler erhalt 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 behalt jeder Spieler mit Hilfe des
Imperiummarkers am Rand seines Galaxie-Tableaus im Blick. Die
Imperiumsstufe bestimmt die Anzahl Wiirfel und Schiffe, die zu Beginn des
Zugs zur Verfiigung stehen, gibt aber auch zusatzlich 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 Aktionswiirfel in die Mitte des
Tischs.

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

geheim gehalten.
)



SO WIRD GESPIELT

Der jungste Spieler beginnt. Die Spieler werfen und aktivieren
entsprechend ihrer Imperiumsstufe nacheinander die Wirfel. 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 aufgefiihrte
Anzahl Wirfel und wirf sie. Beispiel: Im
ersten Zug hat jeder Spieler 4 Wiirfel und
2 Schiffe. Die Wirfel die geworfen
werden, bestimmen die Aktionen die
diese Runde ausgefiihrt ~ werden
konnen. Die Wiirfel kdnnen in beliebiger
Reihenfolge aktiviert werden. Es miissen
nicht alle Wiirfel in einem Zug aktiviert

werden.

WURFEL AKTIVIEREN

T— 3 UYUm die angezeigte Aktion eines
P Wiirfels zu verwenden, wird er in
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ERNEUT WURFELN

Wiirfel die noch nicht geworfen wurden,
konnen wahrend des Spielzugs zu einem
beliebigen  Zeitpunkt erneut geworfen
werden. Das erste Mal ist in jeder Runde
kostenlos; danach kostet ein erneutes
Wiirfeln 1 Energie (JEJ).

EINEM ANDEREN SPIELER FOLGEN

die “Activation Bay" auf dem
Steuerungs-Tableau gelegt. Ein
Wiirfel kann nur ein Mal pro Zug
verwendet
benutzt wurde, verbleibt er in der
“Activation Bay".

werden; sobald er

= RERO““

@ = FOLLOYI

Nachdem der_ aktive Spieler einen Wirfel eingesetzt hat, konnen
die anderen Spieler einen kurzen Moment liberlegen, ob sie der
Aktion folgen wollen. Um einer Aktion zu folgen, muss ein Spieler
1 Kultur (€3) bezahlen. Dieser Spieler darf dann sofort der Aktion dieses
Wiirfels folgen. Die Spieler diirfen jedem Wirfel nur 1 Mal folgen. Kann
nicht geklart werden, wer zuerst folgen wollte, wird im Uhrzeigersinn,
beginnend mit dem Spieler links des aktiven Spielers, der Aktion gefolgt.



Wiirfelaktionen:
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 Planetenoberfldache landen
Wenn du ein Schiff aufrecht auf einer
Planetenoberflache landest, darfst du
sofort die Aktion auf der Karte ausfiihren.

2. Den Planet umkreisen
Wenn du dich daflir 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 bendtigst, um das Schiff weiter
zu bewegen. Der erste Spieler der das ek
Ende der Anzeige erreicht, kolonialisiert & @ '/\
den Planeten. e 4\\\

Allgemeine Fortbewegungsregeln:

e Wenn das Schiff bewegt wird, muss es den Planten wechseln. Man
darf nicht von der Oberflache auf die Kolonialisierungsanzeige des
Planeten wechseln und umgekehrt.

e Mandarfein Schiff auf der Kolonialisierungsanzeige und aufder
Oberflache des selben Planeten haben.

e Man darf nur ein Schiff auf jeder Kolonialisierungsanzeige haben.

e Man darf nur ein Schiff auf jeder Planetenoberflache haben.

e Schiffe anderer Spieler diirfen sich auf den selben Koloniefelder
und Planetenoberflachen befinden. Wenn ein Schiff verdrangt wird,
kommt es zuriick auf das Galaxie-Tableau seiner Farbe.

e Man darf sein Schiff von einem Planeten zuriick auf sein Galaxie-
Tableau stellen. In seiner eigenen Galaxie diirgen sich mehrere
Schiffe befinden.

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



RESSOURCEN ERHALTEN

Kultur

Planeten kénnen zwei
unterschiedliche Ressourcen
produzieren: Energie und
Kultur. Wenn ein Wirfel zum
erhalten einer Ressource
aktiviert wird, erhaltst du fir

jedes Schiff auf oder um ik

Planeten mit dem passenden
Symbol 1 Einheit. Erhalte 1
Energie fiir jedes Schiff auf
deinem Galaxie-Tableau.
Beispiel rechts: Der Spieler
wiirde 2 Kultur von diesem
Planeten erhalten, wenn der
Wiirfel ein Kultur Symbol
zeigen wiirde [1 fir auf dem
Planeten + 1 im Orbit]

Upgrade your empire;

spend KA /

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.



KOLONIALISIERUNGS FORTSCHRITT _

oM Wiahrend  ein  Schiff  einen

MUY Planeten umkreist, wird er

ay Schritt fir Schritt durch die
R Kolonialisierungsanzeige

i kolonialisiert. Je nach Planet

wird entweder Diplomatie oder

Wirtschaft dafiir bendtigt. Das

/J Symbol am Ende der Koloniali-

‘"| sierungsanzeige zeigt, welche

Aktion dafiir erforderlich ist.

Wirtschaft  Aktiviere —den  entsprechen

Kolonialiserungsanzeige
fortzubewegen.

Wiirfel , um das Schiff auf der | Pay1 @ toa player
D = to use one of his/her

to use one of his/her
olonized planet’s actions,

e S
= = £ .
2 Ly
Upgrade your empire; {
spend [ /@

Pay 1 @ to a player

olonized planet’s actionsg

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
zuriickgegeben.

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. AnschlieBend
wird eine neue Planetenkarte

gezogen und an die vorherige
Stelle des kolonialisierten
Planten gelegt.



~nY EINE KOLONIE
@ VERWENDEN

Upgrade your empire;

Aktiviere diesen Wirfel, um —
entweder die Aktion deines v sPendI
Galaxie-Tableaus oder die - ‘ -
Aktion eines kolonialisierten

Planeten einzusetzen. Im Gite Pay 1 @ to a player
Beispiel rechts kann eine der B to use one of his/her
drei gezeigten Aktionen - ] olonized planet’s actions,
verwendet werden. ¥

Ausfiihrlichere Erkldrungen zu
bestimmten Plantenaktionen
befinden sich am Boden der
Spielschachtel.

Aktionen des Galaxie-Tableaus:
Stufe des Imperiums steigern; bezahle
/ @ in Hohe der nichsten Stufe

Bezahle die Anzahl Ressourcen in Hohe
der nachsten Stufe deiner Imperiums-
anzeige. Bezahlt wird entweder
vollstandig in Energie oder vollstdandig
in Kultur; sie diirfen 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
zusatzliche  Siegpunkte, die  Zahl
befindet sich ganz links. Es steigert
auch die Anzahl Wirfel und Schiffe die
dir zur Verfligung stehen. Wenn du ein
Schiff erhaltst, wird es in die Mitte
deines Galaxie-Tableaus gestellt und
kann sofort verwendet werden. Neue
Wiirfel konnen erst im ndchsten
Spielzug verwendet werden. Sag deinen
Mitspielern deinen neuen
Siegpunktestand.




WURFEL VERANDERN

Der "Converter”, der sich auf dem Steuerungs-
Tableau befindet, wird dazu benutzt, um einen
Wiirfel auf eine bestimmte Seite zu legen. Lege
dazu 2 inaktive Wirfel in den "Converter” und
lege dann einen dritten aktiven Wiirfel auf die
gewinschte Seite. Diese Aktion kann nur einmal
pro Zug ausgefihrt werden. Die beiden Wirfel
im “Converter” kdnnen in diesem Zug nicht
mehr verwendet werden.

DEN ZUG BEENDEN

Sobald ein Spieler alle Wiirfel aktiviert hat, die er verwenden wollte,
ist sein Zug beendet. Die anderen Spieler haben kurz Zeit, um dem
letzten aktivierten Wirfel zu folgen. Entferne anschlieend alle
Wiirfel vom Steuerungs-Tableau und reiche es im Uhrzeigersinn an
den nachsten Spieler.

SPIELENDE

Sobald ein Spieler 21 oder mehr Siegpunkte erreicht
hat, wird das Spielende eingeleitet. Siegpunkte von
Geheimmissionen werden erst bei der Auswertung
des Spiels hinzugezahlt. Es wird noch weiter gespielt,
bis jeder Spieler die selbe Anzahl Runden gespielt hat.

GEHEIMMISSION AUFDECKEN UND ENDWERTUNG

Nachdem der letzte Spieler seinen Zug
beendet hat, decken alle ihre Missionskarte
auf. Wenn ein Spieler seine Aufgabe erfillt
hat, erhalt er die Bonuspunkte die auf seiner
Karte aufgefiihrt 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 hochsten Imperiumsstufe. S8 i,
Konnte immer noch kein Gewinner ermittelt L  mostcainonyay®
werden, gewinnt der Spieler mit den meisten =
Gesamtressourcen. Besteht immer noch '
Gleichstand, bleibt es bei einem

Unentschieden.
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DIE SCHURKENGALAXIE - Soloregeln . 4chiffe auf dem

Galaxie-Tableau

Aus den dunklen Tiefen des Universums
erscheint eine Schurkengalaxie aus dem /
Chaos. Seine unzivilisierten Bewohner / P
haben nur eine Mission: Alles Leben im 4
Kosmos zu unterwerfen. |hr seid unsere
letzte Hoffnung, Commander! |hr allein
misst unser Imperium anfihren und
unsere Macht benutzen, um die nahende
Schurkenarmada zu besiegen. Wenn |hr
versagt, wird es unter den Sternen fir

uns nicht mehr sicher sein. Energie und Voo 161
Kultur neben A

dem Tableau 1 : k o
SPIELVORBEREITUNG auf Null STeprenr:iueTrI'r‘:;e?iruﬁ:lsani?ige
Das Spiel wird wie bei einem normalen 2 Spieler Spiel aufgebaut, mit folgenden
Ausnahmen:

e Wahle ein Schurkengalaxie-Tableau fiir deinen Gegner, anstatt eines
regularen Galaxietableaus

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

e In diesem Spiel werden keine Missionskarten verwendet.

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

SCHURKENAKTIONEN

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

Indem du 1 Energie und 1 Kultur bezahlst /e S

kannst du die Schurkengalaxie dazu zwingen | Spend 1 i
den aktiven Wurf zu wiederholen. Diese | ;'m‘e',‘, 1‘)e@nm?ln1 die
Aktion kann so oft benutzt werden, wie T

Ressourcen zur Verfligung stehen.

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

EIN SCHIFF BEWEGEN

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 Oberflache.

i | )’




M KOLOINALISIERUNGS FORTSCHRITT

Wenn eine Diplomatie- oder Wirtschaftsaktion ausgefiihrt 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 erhalt Ressourcen, als ware es ﬂ:u,,‘,.& e
ein normaler Spieler, nur dass diese Galaxie immer 6 26
Energie und Kultur gleichzeitig produziert. Hat eine

D =+34.
\ _ ’7045‘
Ressource am Ende des Zugs das Maximum /‘-—5\\

erreicht, wird eine Spezialaktion durchgefiihrt:

. Bei maximaler Energie - Die Imperiumsstufe der Schurkengalaxie steigt,
danach wird der Energiemarker zuriick auf Null (neben das Tableau] gelegt.

. Bei maximaler Kultur - Entferne alle Wiirfel vom Steuer-Tableau. Die
Schurkengalaxie erhalt einen weiteren Zug, aber mit nur 3 Wiirfeln und
ohne die Maglichkeit diese Spezialaktionen ein weiteres Mal einzusetzen.
Nach dem Zusatzzug wird der Kulturmarker zuriick auf Null (neben das
Tableau) gelegt.

maml EINE KOLONIE VERWENDEN (ANGRIFF)

Fallt ein @ Wiirfel, 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 abhangig. Es wird nur die Aktion der aktuellen Stufe
ausgefiihrt. Ist die Aktion mit “only once per turn” beschriftet, verfallen alle
restlichen @& Wiirfel, 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 Totenschddel mit den
gekreuzten Knochen erreicht hat. Du gewinnst
sofort, sobald du 21 Siegpunkte oder mehr
erreicht hast.
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