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Der Silberne Halbomond — eine neue Galaxie mit unermess-
lichen Ressourcen — wurde unerwarteterweise wahrend
einer interstellaren Expedition entdeckt. Nur kurze Zeit spa-
ter sammeln sich dort zahlreiche Zivilisationen wegen unter-
schiedlichster Interessen. Und du, der machtige Anfiihrer
deiner Art, sollst deine eigene Allianz schmieden und die
richtigen Entscheidungen treffen, um das beste Imperium in
diesem Zeitalter der Galaxie zu erschaffen.
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64 Aktionswiirfel
(je 16 in 4 Farben)
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5 Handelskarten

4 Creditzahler

4 Produktivitatszahler

4 Spieltafeln 1 Solovariante-Karte
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40 Fraktionskarten

1 Marker der
Galaktischen Flotte 5 Planetmarker
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4 Zugreihenfolgemarker 9 Erkundungsmarker
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12 Einflussmarker 24 Marker fur Relikte/
(Wert 1) Entdeckungen (Wert 1)
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3 Einflussmarker 4 Marker fiir Relikte/
(Wert 3) Entdeckungen (Wert 6)
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36 Kreuzer
(je 9 in 4 Farben)
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In Age of Galaxy kontrolliert ihr alle jeweils eine enge Alli-
anz, die meist aus 3 Fraktionen besteht. Der Begriff ,Allianz“
bezieht sich immer auf die Kombination an aufgedeckten Kar-
ten, die vor euch liegen, und nicht auf tatsachliche Verblindete
in Form von anderen Personen, die mit euch mitspielen.

Im Verlauf von 5 Runden misst ihr Allianzen bilden, Ressour-
cen managen und Aktionen durchfiihren, um maglichst viele
Siegpunkte (SP) zu sammeln. Wer von euch am Ende des
Spiels die meisten SP gesammelt hat, gewinnt.
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Credits — eine Art Ressource

4 Produktivitat — Produziert Credits
~ -~ B B
ot in der Produktionsphase
- f‘/ Entdeckung — eine Art Ressource

Einfluss — eine Art Ressource

Ansehen — eine SP-Quelle. Legt eure
Wirfel aufeinander, wenn bereits ein
Wiirfel auf einem Feld liegt.
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Relikt — eine Quelle fiir SP

Kreuzer — nitzlich fiir Krieg
und Erkundung. Maximal 5
im Spielerbereich

Starke — Aufloser fur Gleichstande in der
Kriegsphase; bestimmt auch die Anzahl
von 4%, die man nach einem Krieg behilt.

Technologie — Verbesserungen,
die durch Erforschen
freigeschaltet werden

Fortgeschrittene Technologie,
deren Erforschung eine
zusatzliche <+ erfordert

Fahigkeiten auf den Fraktionskarten,
die am Ende der Produktionsphase
aktiviert werden kdnnen

Fahigkeiten, die wahrend des eigenen Zuges
beliebig oft aktiviert werden kdnnen. Sie stehen
auf der Hilfstafel und den Fraktionskarten

Fahigkeiten, die bei der Einfiihrung
einer Fraktion aktiviert werden konnen.
Sie stehen auf den Fraktionskarten

Fahigkeiten, die bei Aktivierung
beliebig oft ausgefiihrt werden kénnen
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Besiedelter Planet — eine Quelle fiir SP

Entwickelter Planet — eine Quelle fiir SP

Mit einem £ besetzter Planet —
bringt der Person, die ihn urspriinglich
besiedelt hat, keine SP mehr

Ressourcen von links nach
rechts umwandeln

Immer wenn die linke Bedingung
erfullt ist, darf der Effekt auf der
rechten Seite ausgefuihrt werden.

Erhalte Anzahl ,N“
Beispiel: N2 erhalte ,N“ Ansehen

Zahle Anzahl ,N“
Beispiel: = i ) zahle ,N“ Credits

Rabatt bei Ausgaben
Beispiel: = ) zahle ,N“ Credits weniger



Planeten-Symbol — Ersetzt es abhangig
@ davon, mit wie vielen ihr spielt, durch

zufallig aufgedeckte Planetmarker.

Erkundungspunktsymbol — Ersetzt

es abhangig davon, mit wie vielen
ihr spielt, durch zufdllige verdeckte

Erkundungsmarker.
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Aufbau

Beispielaufbau fiir das Spiel zu zweit:




A

B

Jeder/Jede von euch:

C

D

Legt die Ansehens-, Aktions- und G&A-Tafel bereit.

Legt 3 zufallige Handelskarten mit der Seite,
die das -Symbol zeigt, dartber aus.

Lege 1 Spieltafel und 1 Hinweiskarte vor dir bereit.

Wahle eine Farbe und lege davon alle Aktionswiirfel
und Kreuzer in deinen Vorrat. Lege 1 Aktionswiirfel auf
das Feld ,,0“ der Ansehenstafel. Lege dabei den Wiirfel
der Startperson nach oben und ordne die anderen dar-
unter entsprechend des Uhrzeigersinns an. Wer Age of
Galaxy zuletzt gewonnen hat, wird Startperson. Wenn
ihr das Spiel zum ersten Mal in dieser Gruppe spielt,
wird Startperson, wem das Spiel gehort. Verteilt ent-
sprechend die Zugreihenfolgemarker.




E Lege einen Creditzahler in den oberen Bereich der
Spieltafel auf Feld ,,0“ und einen Produktivitatszahler
auf Feld ,,3“
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F ' Ziehe 7 Fraktionskarten als Handkarten. Lege bis zu 3
ab und ziehe nach, bis du wieder 7 Karten hast. Im Ver-
lauf des Spiels kommen keine weiteren Karten hinzu.

Wenn ihr schon erfahren seid, konnt ihr die
Variante , Fraktionsdrafting” ausprobieren (S. 35).

G  Wahle 1 Fraktion als Starthauptfraktion deiner Allianz
und nimm dir den Einfiihrungsbonus der Karte (siehe
,,Als Hauptfraktion” auf S. 32)

e Bei dem Beispiel auf S. 10 wahlt die linke Person
die Cheiki als Starthauptfraktion, sodass sie 2
zusatzlich erhalt. Die rechte Person wahlt die Men-
schen, sodass sie zusatzlich 1 £+ und 1 erhalt.




H Im Solospiel oder Spiel zu zweit/dritt werden einige
Bereiche der Handelskarten und des Galaktischen
Kongresses mit Aktionswiirfeln einer nicht gewahlten
Farbe abgedeckt.

Industrille Union

I Die Startperson bildet aus 5 zufalligen Systemkarten
(2 aufgedeckt, 3 verdeckt) die Galaxie. Dann setzt
sie den Marker der Galaktischen Flotte auf die erste
Systemkarte und deckt mit zufallig gezogenen Pla-
neten- oder Erkundungsmarkern diese Symbole ab
(achtet dabei auf die Zahlen, die sich an manchen
Symbolen befinden): @, x.

Alle Uibrigen Marker legt ihr als Vorrat bereit.
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Jede Runde besteht aus 4 Phasen in der folgenden Reihenfolge:
Produktionsphase ss Aktionsphase == Kriegsphase*
Galaktische Phase

*In Runde 1 Uberspringt ihr die Kriegsphase.

Produktionsphase
. Nimm 3 Aktionswiirfel aus deinem Vorrat.

. Erhalte entsprechend deiner - . Fur und -2 ist
die Maximalanzahl jeweils 12.

. Verliere1- >

0 I 2 3 b a ] 7

. Aktiviere {f—Fé’higkeiten in beliebiger Reihenfolge. Diese
Fahigkeiten stehen auf deinen Hauptfraktionskarten.

e
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Aktionsphase

Ilhr macht abwechselnd Ziige, in denen ihr jeweils 1 Aktion
von der Aktionstafel ausfihrt. Dafiir setzt ihr jedes Mal einen
Aktionswiirfel ein. Die Aktionen kdnnen durch Technologien
(S.26-27) oder durch Hauptfraktionen (S.32-33) in der
Allianz beeinflusst sein.

lhr konnt NICHT passen, solange ihr noch Aktionswiirfel
besitzt. Diese Phase endet, sobald ihr alle gepasst habt.

Abgesehen von diesen Aktionen darfst du Folgendes
jederzeit in deinem Zug ausfiihren:

e Spiele 1 Fraktionskarte von der Hand.

e Aktiviere beliebige ’—Effekte, einschlieBlich der
3 ’-Eﬁekte auf der Hinweistafel und solcher auf
den eigenen Hauptfraktionskarten.

Credit: Kann verwendet werden zum Ve'eurer- Kann verwentet vierden zum
Fertigen Il Ertarien S
Erforschen i Bergen| i P | Siegpunkt

ung: Kann verwendet werden zum

hest: | Siegpunkt
e —ﬂ . Beeinflusst die Spiek-eihenfolge
@ Niltzlich in der Kriepsphase

Kann verwendet werden zum : In der Produkfionsphase
l“--"-'ﬂ — aktivierzn
o Ol mp 1 B |1 deinem Spielg
v chnologi 7 aktivieren
P + Produviert jede Runde
@ nbwic Bei der Emfithrung einer
Fizne Fraktion akfivieren

Fir alle Aktionen musst du einen Aktionswiirfel auf eine
bestimmte Stelle legen. Dies wird im nachsten Abschnitt
beschrieben.



Aktiognen im Detail

Aktionen auf Systemkarten:
. Kosten: = Anzahl der 0 die du vor
BESIEdEI“ dieser Aktion bereits besiedelt hast.

e Die Aktion ermoglicht es dir, einen Planeten auf fried-
liche Weise zu erwerben.

e Du kannst nur Planeten besiedeln, die ...
1. erreichbar sind,
2. nicht durch einen Wiirfel oder 4 » besetzt sind,

3. der Anpassung eurer Hauptfraktionen entsprechen
ODER der einmaligen Anpassung einer Fraktion (S. 33).

Schliisselkonzept — Erreichbar:

e Dieser Ausdruck bezieht sich auf viele Regeln zu
Systemkarten.

e Alle Spielelemente auf oder vor der Systemkarte
mit dem gelten als ,erreichbar”, solange kein
Warp-Antrieb erforscht wurde.

Erreichbar Nur mit Warp-Antrieb Nicht
erreichbar erreichbar



e Fihre die Aktion aus, indem du 1 Aktionswurfel auf den

Planeten legst, der den links genannten Anforderungen
entspricht. Nimm dir dann die gezeigten Ressourcen.

O kannst du nur besiedeln, wenn du ,Terraforming”
erforscht hast.

Beispiel: Rot mochte den eingekreisten
Planeten unten besiedeln.

1. Er muss erreichbar sein. Da er nicht in Syste-
men hinter dem b liegt, ist er erreichbar.

2. Der Planet muss den Anpassungen der Haupt-
fraktionen entsprechen. Da Rot eine Haupt-
fraktion mit @ -Anpassung hat, ist dieser
Planet fiir Rot besiedelbar.

Um ihn zu besiedeln, muss Rot 2 . | zahlen.
Dann erhdlt Rot 2| als Belohnung.
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Aktionen auf Systemkarten:

Diese Aktion wandelt einen besiedelten Planeten in
einen entwickelten Planeten um, der mehr SP einbringt
und die Nutzung der Aktion m ermoglicht.

Fuhre die Aktion aus, indem du 1 Aktionswiirfel auf einen
besiedelten Planeten legst. Du kannst KEINE Planeten
entwickeln, die du nicht selbst besiedelt hast.

Du erhaltst 1 :::: als erste Belohnung. Immer wenn du
:‘g:,: als Belohnung erhéltst, bewege deinen Wirfel auf
der Ansehenstafel entsprechend weiter. Falls du auf
einem Feld mit anderen Wirfeln landest, lege deinen

oben drauf.

Wahle dann [1 und 1- ] ODER [1 _|] als zweite
Belohnung.

Aktionen auf der Aktionstafel:

m Kosten: 2 . flr jeden

Diese Aktion ist die Hauptquelle fur < =, die du fir Krieg
und Entdeckung verwendest.

Fuhre die Aktion aus, indem du 1 Aktionswiurfel in
den unteren Bereich der Fertigen-Aktionsbox auf
dem Aktionstableau legst. Fertige dann eine beliebige
Anzahl < » fur jeweils 2 und lege sie in deinen Spiel-
bereich (neben deine Spieltafel).

Du darfst maximal 5 < = im Spielbereich haben.



Beispiel: Wenn Rot
den eingekreisten
Planeten entwickeln
mochte, muss er

7 _  zahlen.

==k =
ertio X 2
Beispiel: Wenn
1 O Rot 2 #kfertigen

7‘ mdchte, muss
& ‘ er4 _ zahlen.




BE[‘E“ Kosten: 3 fiir jede umgewandelte

e Diese Aktion wandelt - - in _, um, welche als SP
gewertet werden.

e Fiihre die Aktion aus, indem du 1 Aktionswirfel in den
unteren Bereich der Bergen-Aktionsbox legst. Wandle
dann - - in (, umund zahle 3 ) pro Umwandlung.

m Kosten: keine

e Durch diese Aktion erhaltst du direkt

e Fiihre die Aktion aus, indem du 1 Aktionswirfel in den
unteren Bereich der Plindern-Aktionsbox legst. Du
erhdltst dann 1 _ ) als Belohnung.
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Aktionen auf Handelskarten:

m Kosten: Abhangig von der Handelskarte

Durch diese Aktion tauschst du Ressourcen entsprechend
der Handelskarten.

Fuhre die Aktion aus, indem du 1 Aktionswiirfel auf ein
unbesetztes Feld auf einer Handelskarte legst. Tausche
anschlieBend Ressourcen entsprechend dieser Handels-
karte. Du kannst den Tausch nur ein Mal pro Handels-
aktion durchfihren.

Hat eine Handelskarte kein verfligbares freies Feld mehr,
kannst du diese Karte in der Runde nicht mehr ver-
wenden.

Wenn eine Handelskarte voll belegt ist, |0st dies ein
goldenes Zeitalter aus, wodurch du zusatzliche Aktions-
wirfel erhalten kannst (S. 30-31).

Wenn du nicht genug Ressourcen zum Handeln hast,
darfst du diese Aktion NICHT ausfiihren, um ein Feld zu
blockieren.



In diesem Beispiel plant Rot, mehr & zu
erhalten. Dafiir wahlt Rot die Aktion [[IEIED

Pl
und zahlt 7, um 2 2 zu erhalten.

Interstellarer Warenhandel

gl =» 5 oder x7) =» @




Aktionen auf der G&A-Tafel:

Um diese Aktion ausfiihren zu kdnnen, musst du mindes-
tens 1 @ haben.

Durch diese Aktion schickst du einen Kreuzer los, um |,
-~ oder [ zu suchen.

Fihre die Aktion aus, indem du einen £ » abwirfst. Lege
danach 1 Aktionswiirfel auf den Anomalie-Bereich der
G&A-Tafel.

Decke anschlieRend einen erreichbaren auf, um die
aufgedruckte Belohnungen zu erhalten und wirf den
danach ab.

e Mit dieser Aktion wird ein Anflihrer des Galaktischen

Kongresses bestimmt, der %% erhalt. Um diese Aktion
ausfiihren zu kdnnen, musst du mindestens 1 d besitzen.

Fihre die Aktion aus, indem du 3 __ | zahlst und 1 Aktions-
wirfel auf den Kongress-Bereich der G&A-Tafel legst.

Erhalte dann %525 entsprechend der Anzahl, die unter

s

dem Feld gezeigt wird.

Einmal eingesetzt, verbleibt der Aktionswirfel auf der
G&A-Tafel.



Erhunds ﬁ Anfarderurg: ()

e

.-P 1}z oder 3z oder <4




Aktion auf der Spieltafel:

—

Kosten: 3 oder Kosten: 3 oder
14 1<+ UND1<¢

e Um neue Technologien auf deiner Spieltafel zu aktivieren,
lege 1 Aktionswirfel auf das Feld einer unerforschten
Technologie und erhalte alle angegebenen Belohnungen.
Beispiel: Du erhdltst 1 - : fir das Erforschen von ,Terra-
forming®“.

Terraforming”, ,Warp-Antrieb” und , Laserwaffen sind die
einzigen drei Technologien, die zu Beginn verfligbar sind.
Die Technologien weiter oben werden verfligbar, wenn sie
Uber den entsprechenden Pfad freigeschaltet werden:

I 23455?39“]" 12
BB ¢ A v Noder
1 Phuuecies |- S |
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Eine Technologie der obersten Reihe wird verfiigbar,
sobald eine der moglichen vorangehenden Technologien
(siehe Pfade) erforscht wurden. Beispiel: Wenn du
,Plasmawaffe” erforscht hast, werden sowohl ,Xenolo-
gie“ als auch ,, Antimaterie-Geschoss” verfligbar.



Beispiel: Rot kann ,,Planetare Schilde”
erforschen, da er bereits ,Hyperraumscanner”
erforscht hat.

'1234EB?BBIUIIIZ
Planetare Schilde Xenuhgie Antimaterie-Geschoss

0 | Schi hi,

B i | e | T o [ |%}

Ia'rafnrmlng Warp- t . Laserwaffe
| System (7| @

| Erlauhl.om
besiedein wester 21 FEISER

Fraktionen kénnen
Uber besondere
Technologien verfugen.

Diese zahlen
immer als < » .
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UBERSPRINGT diese Phase in Runde 1.
1. Vergleicht die in den Spiel- e

bereichen (nicht auf Planeten). DI;: ”\Im Sl
Erhaltet Belohnungen entsprechend e
der folgenden Tabelle (wer die

meisten 4 . hat, ist Overlord).
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Bei Gleichstanden gewinnt, wer mehr W hat. Bei
erneutem Gleichstand erhalten alle am Gleichstand
Beteiligten die Belohnung.

. Gibtes nureinen Overlord, kann dieser einen erreichbaren,
ungeschiitzten Planeten militdrisch besetzen, indem er
dessen Wiirfel (sofern vorhanden) entfernt und einen
£ . darauf legt. Im Gegensatz zur Aktion gibt es
weder Belohnungen noch Anpassungsanforderungen.

Wird ein Planet mit einem 4 » besetzt, wird er ein b und
gehort nicht langer dem urspriinglichen Besitzer.

Schliisselkonzept — Schutz von Planeten:

e Ist die Anzahl deiner £& > der Anzahl deiner
Planeten, gelten diese alle als beschiitzt.
Andernfalls sind alle Planeten von dir ungeschitzt.

e Es gibt Planeten, die nicht durch geschitzt
werden missen:

1 @

2. Planeten, die durch eine Technologie oder
Fraktionsfahigkeit geschiitzt sind.

e Unbesiedelte Planeten sind immer ungeschutzt.



3. Am Ende dieser Phase legt ihr jeweils <+ aus eurem
Spielbereich ab, bis deren Anzahl héchstens eurer )
entspricht. < auf Planeten werden nicht mitgezahlt

Beispiel: Blau hat die meisten und wird
Overlord. Blau erhalt 2 und 14 @b.

e

Da es ein Spiel zu dritt ist, erhalt Griin 1-‘“,-.

Dann entscheidet sich
Blau, einen erreichbaren,
ungeschitzten Planeten

zu besetzen. Da Rot nur
einen £k hat, sind all seine
Planeten ungeschitzt.
Blau besetzt den d

Dazu legt er die Wiirfel
zurick in den Vorrat und
legt einen £ darauf.
Denkt daran, dass Blau
dabei nicht die 2 || erhilt,
aber verhindern kann, dass
Rot fiir den d SP erhdlt.

Dann reduzieren alle ihre Jewells auf ihre [@.
Hat Blau nur 1 " wiirde er also 1 4 4 verlieren,
da er nur 1 behalten darf.



Galaktische Phase

1. Legt den b nach rechts auf die nachste Systemkarte.
Deckt dann die nachste Systemkarte auf. Platziert,
sofern notig, Erkundungs- und Planetenmarker auf der
Karte. A

. Legt die Wirfel von den oberen 3 Feldern der Aktions-
tafel entsprechend der Pfeile auf zugehorige Felder der
Handelskarten, auch wenn diese keine freien Felder
mehr haben. Wurden alle Felder einer Karte belegt, fin-
det am Ende der Runde ein Goldenes Zeitalter statt. B

Schliisselkonzept — Goldenes Zeitalter:

e Nehmt euch jeweils eure Aktionswiirfel der voll-
standig geflllten Handelskarten zuriick (auch
jene, fur die es kein freies Feld mehr gab).

e Dabei konnt ihr jedoch jeweils hochstens 3 Wiir-
fel zuriickerhalten, egal wie viele Handelskarten
gefullt wurden. Alle Gbrigen gehen zuriick in den
Vorrat.

e Dreht dann die Handelskarte um. Diese Seite hat
keine begrenzten Felder und 16st kein weiteres
Goldenes Zeitalter aus.

¢ Infolge eines Goldenen Zeitalters haben einige von
euch in der nachsten Runde mehr als 3 Aktionen.



Wenden

Industrinlie Union

Goldenes Zeitalter t
findet statt

3. Bestimmt anhand des ::;“E‘: die Zugreihenfolge fir die
nachste Runde und verteilt die Zugrelhenfolgemarker
entsprechend. Wer den groRten :::: hat, beginnt. Bei
Gleichstand beginnt, wessen Wurfel oben liegt. Denkt
daran, euren Wiirfel nach oben zu legen, wenn ihr
beim Erhalt von ::.:,:‘: auf ein Feld kommt, auf dem
bereits Wiirfel liegen.



Fraktionskarten

Du kannst in jedem Zug eine Fraktionkarte entweder als
eine der Hauptfraktionen deiner Allianz, als ihre wahre
Hauptideologie oder als einmalige Verstirkung/Anpassung
ausspielen.

Ideologie

Einfiihrungsbonus

Fahigkeiten /
Technologien

Oplamsinch | Newgpierde [l -

e he

einmalige Verstarkung

Als Hauptfraktion (h6chstens 3):

Lege die Fraktionskarte vor dir aus.

Erhalte und £ als Einflihrungsbonus.

Aktiviere \/-Effekte.

Ab sofort erhaltst du die einzigartigen Fahigkeiten

der Fraktion und kannst Planeten [FEEED, die der
Anpassung unten auf der Karte entsprechen.

Eine Fraktionskarte als Hauptfraktion spielen ersetzt nicht
bereits ausgespielte Hauptfraktionen. Einmal gespielte
Hauptfraktionen kannst du nicht ersetzen.

Manche Fraktionen haben eigene Technologien, die du
erforschen kannst (siehe S. 27 fiir ein Beispiel).



Als wahre Hauptideologie (h6chtens 1):

Als einmalige Verstarkung / Anpassung:

e Lege dann die Karte ab.

Du kannst ein Mal pro Spiel eine wahre Hauptideologie
ausspielen.
Die Fraktionskarte wird unter die mittlere deiner Haupt-
fraktionen gelegt, sodass nur noch das Ideologiesymbol
zu sehen ist (wie im Beispiel unten gezeigt wird).
Alle sonstigen Effekte und Bonusse der Karte werden
ignoriert.
Diese Ideologieist nun deine Hauptideologie, unabhangig
von den Ideologien der anderen Fraktionen (selbst wenn
alle 3 Hauptfraktionen andere Ideologien haben).

Schliisselkonzept — Hauptideologie:

Die Hauptideologie der Allianz entspricht der Ideologie,
welche die Mehrheit der Hauptfraktionen hat. Diese kann
durch eine wahre Hauptideologie liberschrieben werden.

Hauptideologie:

%

Uberschreibende
Hauptideologie:

" @

Du erhéltst die einmalige Verstdarkung ODER kannst beim
Ausfiihren der Aktion einen Planeten wahlen,
welcher der Anpassung der gespielten Karte entspricht.
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¢ Nach der Kriegsphase, in der sich der b auf der letzten
Systemkarte befindet, endet das Spiel.

e Dann zahlt ihr jeweils eure SP zusammen:

Ansehen |je1sp &

Galaxie | 1sPpro

2 SP pro d

Besetzung: (_‘, bringen keine SP

Relikte 1 SP pro @@

Haupt- @: 1 SP pro erforschter < ~-Technologie

ideologie

: 1 zusatzlicher SP fiir je 4 '-':;-'-
(abgerundet)

@: 1 SP fir jeden (-‘.
: 1 zusatzlichen SP fiir jeden d

: 1 zusétzlichen SP furje 2 [,
(abgerundet)

Ohne Hauptideologie erhaltst du keine
weiteren SP.




e Wer die meisten SP hat, gewinnt. Bei Gleichstand ent-
scheidet das Ansehen. Gibt es auch hier Gleichstand,
gewinnt von den am Gleichstand Beteiligten, dessen
Wiirfel weiter oben liegt.

Variante

Fraktionsdrafting:
Alle erhalten jeweils 7 zufallige Fraktionskarten. Schaut sie
euch an, ohne sie den anderen zu zeigen, wahlt 1 der Karten
aus und legt sie verdeckt vor euch. Die verbleibenden Kar-
ten werden dann an die jeweils linke Person weitergegeben.
Nachdem ihr alle eine Karte ausgewahlt habt, nehmt die von
den Nachbarn weitergegebenen Karten. Das macht ihr so
lange, bis ihr alle 7 Karten ausgewahlt habt.

Modus , Erkundete Galaxie”
Baut das Spiel wie gewdhnlich auf mit dem Unterschied,

dass alle Systemkarten von Anfang an aufgedeckt sind.

Solovariante:
Details findest du auf der Solovariante-Karte.

Soloszenario-Modus (Print & Play):
Zum Download verfligbar auf BGG.




FAL

Q1: Einige Fahigkeiten geben eine Belohnung fiir
Planeten im Besitz. Zdhlen dabei auch 0?
Antwort:

e Ja. Hast du z. B. die Legar- T T —— —
chaea als Hauptfraktion

gespielt, kannst du in der %

‘i“! i
! P> 2@
Produktionsphase 2 fiir

jeden eigenen gy erhalten. Besitzt du O vom Typ &4,
zahlen diese fiir die Fahigkeit.

Q2: Wenn eine Technologie eine vertikale Linie hat,
erhalte ich die Belohnung beider Seiten?

Antwort:

e Ja. Du erhaltst den Bonus auf O feologe

beiden Seiten.
; = 0' 2 oderd]
e Wenn du eine Belohnung wah- .

len musst, steht dort ,,oder”.

Q3: Wenn ich die Kosten fiir bestimme, muss ich
meine d (Entwickelte Planeten) dazurechnen?

Antwort:
e Nein. Nur die Anzahl deiner 0 (Besiedelte Planeten)
beeinflussen die Kosten beim [EIIED.

Q4: Gibt es eine Beschrankung fiir zusatzliche Aktionen, die
man durch ein Goldenes Zeitalter erhadlt?

Antwort:

e Egal wie viele Handelskarten gefiillt sind, kannst du nie
mehr als 3 zusatzliche Aktionswiirfel erhalten.



Q5: Gibt es eine Beschrankung zur Aktivierung von
"-Ef‘fekten?

Antwort:
e Nein. Du kannst sie in deinem Zug
beliebig oft ausfihren.

e Nehmen wir beispielsweise die Fahig-
keit der Cheiki: In deinem Zug kannst
du, solange du ausreichend hast,

P/

5 ,in1l |und 1&: umwandeln,
so oft du mochtest.

Q6: Was bedeutet die Fahigkeit ,Nomadisch” der Sojourner?

Antwort:

e Nach dem darfst du 1 Wiirfel von einem deiner
eigenen besiedelten Planeten entfernen. Nutze den ent-
fernten Wiirfel, um sofort oder durchzu-
flilhren. Du musst trotzdem die Kosten der zusatzlichen
Aktion zahlen. Wenn du die Kosten nicht zahlen kannst,
kannst du die Fahigkeit auch nicht nutzen, um nur den
Wiirfel zu entfernen.

e Du darfst keinen Wiirfel von einem entwickelten Plane-
ten entfernen oder von einem, den du in dieser Runde
besiedelt hast.

e Der Planet wird dadurch unbesetzt. Ein erneutes
des Planeten bringt erneut Ressourcen.



Q7: Erhalten Feimur-V5 2 | pro verlorenem 4 ?
Antwort:

e Nein. Feimur-V5 erhalten
insgesamt 2, wenn sie
mindestens 1 £ . verlieren.

Wenn du beispielsweise am
Ende der Kriegsphase 5 4
und 2 I@ hast, verlierst du
insgesamt 3 £, erhéltst

durch die Fahigkeit der Fei- 3 Wemds ) verlrst D 2
mur-V5 allerdings nur 2

Wenn du Planeten mit £ besetzt, zdhlen sie nicht als
verloren.

Du kannst zu keinem Zeitpunkt mehr als 5 £+ im Spiel-
bereich haben. Daher ist es nicht moglich, Folgendes
durchzufiihren: ,Erhalte einen 4. durch eine Aktion/
Fahigkeit, um insgesamt 6 zu haben und verliere 1 £« da

es ein Maximum von 5 gibt.”
Dieselbe Logik ist auf ahnliche Fahigkeiten Gibertragbar.

Wenn du beispielsweise
als Auralis einen Plane-
ten besiedelst, der dir
2 _ | einbringt, erhaltst du
i und nicht 2 durch die
Fahigkeit der Auralis.

Wenndu  lerhaltst 3 1



Q8: Was bedeutet ,Schiitze 2 weitere £ . in der
Kriegsphase” bei den Energieschilden der Psykrio?

Antwort:

Q9: Legen die Scythe beim ,,Ausschwiarmen” einen
der ausgegebenen . . auf den Planeten?

Wenn du dies erforscht
hast, verlierst du 2
weniger am Ende der
Kriegsphase.

Du kannst mit dieser
Technologie zum Beispiel
am Ende einer Kriegs-
phase dennoch 54
behalten, auch wenn du
nur 3 @ hast.

Antwort:

Nein. Du zahlst erst
24+ und dann einen
weiteren £+, um einen
ungeschitzten Planeten
zu besetzen und 1 zu
erhalten.

Einfach gesagt, benotigt
man also in der Summe
34, um diese Fdhig-
keit zu aktivieren.

S Erforschen B4

™) Schiitze 2 weitere

" | in der Kriensphase

i mmm> )
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