Aktionenfolge

Jeder Spieler, beginnend beim Startspieler, flihrt im Uhrzei-
gersinn immer 1-2 Aktionen aus, bis der nachste Spieler am
Zug ist. Dies geschieht so lange, bis die Spieler keine Aktio-
nen mehr haben und passen. Haben sie gepasst, dlrfen
Spieler keine Aktion mehr in dieser Phase ausfiihren. Haben
alle Spieler gepasst, beginnt die nachste Phase.

Rundenablauf

1. Politik-Phase (wird in 1. Runde libersprungen)

Du nutzt hier deine politischen Aktionen, die durch deine Re-
gierung erzeugt werden (zu Beginn 1 Freie)

Folgende Aktionen sind ohne Bedingungen moglich:

Regierung (kostet eine Regierungsaktion):
Regierungswechsel: Flihre eine Regierung ein (be-
notigt Technologie Politische Philosophie) und be-
zahle ihre Kosten. Der Effekt wird zum Ende der Po-
litik-Phase aktiv. Erhalte die Zielkarten der Regie-
rung (offen und fur alle mit derselben Regierung er-
fallbar). Politiken mit (G) sind nach einem Regie-
rungswechsel nur bei der Nachfolgeregierung aktiv.
Politikreform: Fuhre eine Politik deiner derzeitigen
Regierung ein und bezahle ihre Kosten. Sie sind so-
fort aktiv. Du kannst bis zu 3 Politiken gleichzeitig
aktiviert haben (auch aus unterschiedlichen Regie-
rungen). 2 ¢ Unterhalt pro Politik.

Berater auswiéhlen: Ziehe 2 Berater, behalte einen
von ihn auf der Hand und lege den anderen in die
Auslage (bei mehr als 3: lege den untersten Berater
unter den Stapel). Dein Handkartenlimit flr Berater
istimmer 1. Hast du mehr, lege ihn in die Auslage.
Rekrutiere einen Berater (bendtigt Technologie Ex-
perten-Rat) aus der Auslage oder von deiner Hand
und bezahle seine Kosten. Lege ihn aus, die Grund-
fahigkeit ist sofort aktiv. Jeder Berater kostet 3 4Un-
terhalt. Dein Beraterlimitist 1.

Werte einen Berater auf: Bezahle die Stufenkosten
und wahle eine von beiden Fahigkeiten. Lege einen
Farbcube auf sie, die andere ist nicht mehr verflig-
bar. Hat er Stufe 3 erreicht, erhalte 2 Siegpunkte.

Untergrund (kostet eine beliebige politische Ak-
tion, Polizei erhoht um 6 @ statt 3 {-", keine Fest-
nahmen, Klanregierung bestimmt +/-28 Kosten):
Auftragsmord: Wahle eine Einheit mit min. einen
Charakter. Sie wird zerstort. Diplomatische Immunitat
fuhrt regular zu Sanktionierung, auBer du hast die Zu-
satzkosten bezahlt. Dann gilt es, als hattest du zu-
satzlich die |IA Beweise falschen genutzt (Seite 15).
Kosten: 9@, Zusatzkosten: +6@ - deiner Netzwerk-
stufe hier

Geheime Routen: Wahle eine deiner Flotten oder zi-
vilen Einheiten. Du darfst sie sofort auf ein benach-
bartes, entdecktes System bewegen (nur einmal pro
Runde pro Flotte/ Einheit, Bewegung endet hier),

wenn du damit keine Schlachten auslost. Kosten: 5

@ pro bewegtem ) - deiner Netzwerkstufe hier
Heuer bezahlen: Wihle eine Piratenflotte. Ubernimm
fur diese Runde die Kontrolle Uber sie (du kannst sie
nicht zerstéren oder in gefahrliche Systeme fliegen
oder mitihnen erkunden). Nicht moglich, wenn die
Klanregierung im Spiel ist. Such dir alternativ das Er-
eignis Piraten aus dem Asteroidenstapel heraus, mi-
sche den Stapel, und mische das Ereignis unter die
obersten zwei Karten. Kosten: 3@
Schmuggelnetzwerk: Erhalte zwei Netzwerke der
Stufe 1. Das Erste erhaltst du auf einen deiner Plane-
ten und das Zweite in einem nicht-gefahrlichem Sys-
tem, auf dem sich keine Einheiten oder Kolonien (au-
Ber deine eigenen) befinden. Kosten: 3@

Zeugen anheuern: Wahle eines deiner zivilen Schiffe
oder Transporter. Fur diese Runde gilt es, als besaBe
es die Ausrustung Agent. Du kannst alle mit Agenten
moglichen IAs mit ihnen durchfihren (auch wenn du
die Technologie noch nicht erforscht hast), allerdings
erzeugt es keine eigene IA (du musst eine entspre-
chende politische Aktion dafur ausgeben). Baue alter-
nativ ein Forschungsschiff auf einem deiner Netz-

werke. Kosten: 6@ - deiner Netzwerkstufe hier

Kabinett (kostet keine politische Aktion):
Entblrokratisierung: Verkaufe deine politische Ak-
tion fiir 1 ¢

Delegation entsenden: Entsende Diplomaten von
dereigenen Heimatwelt zur Heimatwelt eines ande-
ren Spielers. Kosten: 3 8,

Entdeckungen analysieren: Verkaufe deine Hand-
karten fir 3 A& pro Handkarte.

Entwicklungshilfe beantragen: +1 Einkommen fur
jede Rohstoffart erhalten. Kosten: 5 ¢ + 5 # fiir jede
vorherige Nutzung + dreifache Anzahl deiner Sieg-
punkte int

Expedition entsenden: Entdecke einen Planeten
hinter dem &auBersten Ring, bewege dazu ein For-
schungsschiff auf dem neu entdeckten Planeten (es
darf sich in der Bewegungsphase dann nicht mehr
bewegen). Kosten: 10 A (+10 ﬂfl‘,‘lrjede weitere Nut-
zung) oder 3 Handkarten oder einen zurtickgelegten
Planeten und zusétzlich immer 5 &,

Geschenk an den Hohen Rat: Kauf fiir 45 beliebige
Rohstoffe +1 Siegespunkt

Handelsinvestition: Verbessere gegenseitig ein
Handelsverhaltnis um -1 (bis 2:1), Kosten: 5 @
Kommission griinden (bis zu 2): Kauf eine freie po-
litische Aktion/ wandle eine dazu um. Kosten: 3/1 ¢.
Kosme-Schutz erbitten: Kauf fur diese Runde
Kosme-Einheiten, Bezahle die Kosten fortschrittli-
cher Schiffe in . Du kannst pro Schiffsklasse nurein
Schiff kaufen.

Maschinenteile importieren: Erhalte nur fur diese
Runde +1 8 und +. Kosten: 5@

Folgende Aktionen benoétigen entdeckte Spieler:



Begriff Entdeckung: Als entdeckt gilt, wenn ein
System mit einer Einheit oder Planeten eines Spie-
lers zu irgendeinem Zeitpunkt mindestens benach-
bart zu einer Einheit oder einen Planeten eines an-
deren Spielers war, gleichzeitig werden von diesen
Spielern bereits entdeckte Spieler geteilt

Vertrag (kostet eine Vertragsaktion, dein Ver-
tragspartner muss zustimmen):

Biindnis: Krieg gegen einen von euch ist ein Krieg
gegen euch beide, geteilte Kriegsmudigkeit. Kosten:
4%

Geheimdienstabkommen: ihr teilt Netzwerke mit-
einander. Kosten: 1 {-"pro Netzwerk beider Spieler
Handelsvertrag: Pro Handelsvertrag 1 Rohstoff ge-
gen 1 anderen zwischen den Spielern in der Okono-
mie-Phase tauschbar. Kosten: 1 ¢

Krieg: Krieg ohne Kriegsgrund: X ¢ bezahlen, der
Spieler muss das 1,5-fache bezahlen, umihnzuver-
hindern. Wenn nicht, beliebige Kriegsziele benen-
nen. Mit Kriegsgrund: sofort und kostenlos Krieg er-
klaren und entsprechend des Kriegsgrund X Kriegs-
ziele benennen.

Riistungskooperation: |hr teilt Kapazitdten und
Produktionsstandorte miteinander. Kosten: 6 ¢
Soéldner anheuern: Beliebige Schiffe aus den stan-
dardisierten Bauplanen auswahlen. Zahle die hal-
ben Kosten und den doppelten Unterhalt (mindes-
tens 1). Soldner kdnnen von anderen Spielern in
Schlachten abgekauft werden.

Gesetz (kostet eine Gesetzesaktion, alle Spieler
miissen entdeckt sein)

Gesetzesvorlage vorbereiten: Ziehe ein beliebiges
Gesetz und nimm es auf die Hand (dein Handkar-
tenlimit fur Gesetze ist die Anzahl deiner Gesetzes-
aktionen + Freien Aktionen)

Uber Gesetzesvorlage abstimmen: Schlage ein
Immer-Gesetz oder ein Gesetz von deiner Hand zur
Abstimmung vor. Kuindige dies laut an. Alle Spieler
mussen nun Gesetze verabschieden, wenn sie dies
diese Runde wiinschen. Jeder Spieler darf sich in
Zugreihenfolge nun fur je 5 £ 1 Stimme kaufen.
Nehmt eure Stimmen (Gesamtheit eurer Kolonie-
stufen) und wahlt, wie viel ihr flir Ja, Nein oder Ent-
haltungen flr die einzelnen Gesetz nutzen wollt. Zur
Verabschiedung wird eine einfache Mehrheit beno-
tigt. Je 2 Enthaltungen erhalt der Spieler 1 Rohstoff
seiner Wahl.

Folgende Aktionen benétigen einen Charakter

Begriff Charakter: Agent, Diplomat, Polizist. Sie er-
zeugen fur sich selbst eine Institutionsaktion. Zu-
satzlich dazu kénnen weitere Institutionsaktionen
investiert werden, um weitere, aber nicht gleiche Ef-
fekte mit einem Charakter auszulésen

Institutionsaktionen: Agenten, Diplomaten und
Polizei besitzen eigene Aktionen, siehe dazu S. 15
Grundregelwerk)

2. Okonomie-Phase

1. Einkommen erhalten: Das Konto wird um das
Einkommen erhoht. Ist ein Einkommen negativ wird
Bankrott geprift (gleichzeitig fir alle Spieler).
Wurde die StaatsgroBe Uberschritten, setzt der
Spieler in der Okonomie-Phase sein Einkommen
aus (danach aller 2 Runden). Erhalte kein Einkom-
men von blockierten Systemen (siehe Bewegungs-
phase).

2. Kolonien gegrundet: Kolonieschiffe werden auf
unbewohnten Planeten mit Kolonien der Stufe 1 er-
setzen (denke daran den @-Unterhalt anzupassen).
Du kannst dich jetzt dazu entscheiden, die Ereignis-
karte | fir den Planeten zu ziehen oder die Kolonie
reguldr ohne Ereignisse zu spielen.

3. Technologien und Einheiten kaufen: beides
kann jetzt beliebig gekauft werden. Jeder Kauf gilt
als 1 Aktion.

Technologie muss anhand der Pfeilrichtungen ge-
kauft werden. Besitzt eine Technologie kein Pfeil,
der auf sie zeigt, kann sie ohne Vorbedingungen fur
A gekauft werden. Bist du der Erste, erhalte ihren
Bonus, wurde sie schon erforscht, kostet sie -2 A,
Einheiten (und Gebaude) benétigen fur ihren Kauf
zusatzlich noch Kapazitat. Du musst temporar fur
Bodeneinheiten/ Weltraumeinheiten pro Hullen-
punkt eine 8+ ausgeben (sie fullt sich in der
nachsten Runde wieder auf ihr Maximum auf). Sie
werden in ein System platziert, dass ihre Kapazi-
tatsart produziert (jede Kolonie erzeugt pro Kolonie-
stufe 1 8, die Heimatwelt einmalig 1 +). Baust du
Einheiten, kannst du zusatzlich Kapazitat ausge-
ben, um die Kosten um -1@ je 1 8 oder -1 je 1@
mit ¥ zu senken (dies geht auch fur Gebaude und
Ausrustung). Flottenzusammensetzung und Aus-
rustung sind geheim. Zivile Einheiten werden offen
gespielt.

Zivile Einheiten sind: Forschungsschiff (3 @, ab je
3Schiffen 1@ Unterhalt), Kolonieschiff (5@, 1 @ Un-
terhalt)

Bauplédne (regulare Einheiten) werden durch die
jeweiligen SchiffsgroBentechnologien freigeschal-
tet. Die gebauten Schiffe kosten nur die @ furihren
Rumpf. Sie besitzen keine weitere Ausrustung und
mussen erst ausgestattet werden. Alle eingebaute
Ausrustung gilt fur alle Schiffe dieselben Bauplans.
Ausrustungskosten sind einmalig. Bezahlst du die
Kosten fur den Schiffsrumpf, erhaltst du eine Ein-
heit des entsprechenden Bauplans, die alle einge-
bauten Ausristungen besitzt. Wenn nicht anders
ausgerustet, besitztjeder Bauplan in jedem Waffen-
platz nur eine Notfallwaffe (Seite 21
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Grundregelwerk). Immer wenn Ausrustung einge-
baut oder uberschrieben wird, missen die Kosten
der Ausristung bezahlt werden.

Standardisierte Einheiten: Sobald du die entspre-
chende SchiffsgroBe erforscht hast, kannst du auf
alle Einheiten der entsprechenden SchiffsgroBe aus
der vorgegebenen Auswahl kaufen. Sie sind alle vo-
rausgerustet und kdénnen nicht veradndert werden.
Du bendtigst keine weiteren Technologien fir sie.

4. Gebaude bauen: Du bendtigst zunachst einen
freien Bauplatz. Eine Kolonie besitzt ihre Kolonie-
stufe an Bauplatzen. Bezahle dann die Kosten des
Gebaudes und gib temporar die entsprechende I 3
im Verhaltnis aller 2 Rohstoffkosten: 1 8 (aufge-
rundet) aus. Sie fullt sich in der nachsten Runde
wieder auf ihr Maximum auf. Fur Aufwertungen von
Gebauden muss nur die Differenz gezahlt werden.
Die Effekte von Gebauden treten sofort in Kraft.
Rohstoffgebaude: der Planet muss den gewiinsch-
ten Rohstoff produzieren. Erhoht das Einkommen-
des Rohstoffs um +2/+4/+6, je nach Aufwertungs-
stufe des Gebaudes. Kostet 3/6/9 @ und 2/3/5 8
sowie 1/2/3 @-Unterhalt (Nahrungsgebaude kosten
keinen Unterhalt).

Kapazitatsgebaude: Erhoht die B ynd + um
+1/+2/+3, je nach Aufwertungsstufe des Gebaudes.
Kostet 3/6/9 @ und 2/3/5 Bodenkapazitat sowie
1/2/3 ®-Unterhalt. Hier kannst du Schiffe bauen.
Handelsroute: wird benachbart zu einer Handels-
route oder einem deiner Planeten oder im System
eines Forschungsschiffs gebaut. Erhdht die strate-
gische Bewegung von Schiffen einmalig in der
Runde um +1. Verbindet Kolonien mit deiner Hei-
matwelt, wenn die Verbindung durchgehend ist. Er-
hoht dann dein @-Einkommen um die Koloniestufe.
Kostet 6 @ auf ungefahrlichen und 10 @ auf gefahr-
lichen Systemen sowie 1 +.

Spezialgebdude und Verteidigungsgebaude so-
wie Gebaude allgemein stehen auf Seite 23 im
Grundregelwerk.

3. Bewegungsphase

Einheiten bewegen: alle Einheiten werden mitihrer
strategischen Bewegung bewegt. Zivile Einheiten
bewegen sich fur alle offen. Militarische Einheiten
bewegen sichimmer geheim in Flotten. Schiffe kon-
nen sich dabei beliebig aufteilen und bilden neue
Flotten. Bodeneinheiten oder Einheiten ohne
strategische Bewegung mussen von Einheiten mit
Hangar X aufgenommen werden.

Erkunden: betritt eine Einheit ein unentdecktes
System, halt sie an und zieht eine Ereigniskarten
passend zum System. Ist es ein gefahrliches Sys-
tem (Sturm, Schwarzes Loch) lege die Karte danach
unter den Stapel. Ansonsten behalte sie, wenn
nicht anders angegeben, auf deiner Hand. Neben
Heimatwelten durfen durch Ereignisse nie neutrale

Einheiten erscheinen. Ziehe dann neu. Du kannst 3
Karten ausgeben, um statt des Systems einen zufal-
ligen Planeten zu entdecken.

Blockieren: betritt eine ungetarnte Flotte ein Sys-
tem mit einer Flotte nennen beide die addierten
Hullenpunkte allihrer Schiffe in der Flotte. Der Spie-
ler mit den meisten Punkten (bei Unentschieden
niemand) kontrolliert das System. Der kontrollie-
rende Spieler kann sagen, ob er das System blo-
ckieren will (kein Einkommen und keine Produktion
von Kolonien, Handelsrouten sind unterbrochen).
Sind beide Spieler im Krieg, muss die nicht-kontrol-
lierende Flotte anhalten. Die kontrollierende Flotte
kann sich aussuchen, ob sie anhalten und kdmpfen
oder weiterfliegen will.

4. Schlachten-Phase

Schlachten: Je nach gewdahlten Kampfmodus
kampfen hier feindliche Flotten gegeneinander. Na-
heres dazu steht auf Seite 25 im Grundregelwerk.

5. Schluss-Phase

1. Siegpunkte: Prufe, ob ein Spieler die erforderli-
chen Siegpunkte erreicht hat. Ist das der Fall, ge-
winnt er. Gewinnen mehrere Spieler gleichzeitig,
stimmen sie Uber eine militarische oder wirtschaft-
liche Entscheidung ab. Naheres dazu findest du auf
Seite 34 im Grundregelwerk.

2. Investorengesuche/Meilensteine: Pruft der
Reihe nach, ob ein oder mehrere Spieler das erste
Mal die auf der nachsten Seite unten stehenden Be-
dingungen erfullt haben. Wenn ja:

Form: Erhohe eine Kolonie um +1 Stufe
Himmel: fihre kostenfrei noch eine Politik ein oder
erhalte die Kosten der eingefiihrten Politik zurtick
Klan: fihre kostenfrei eine Institutionsaktion mit ei-
nem Agenten durch.

Kosme: Dupliziere eine Militareinheit im galakti-
schen Zentrum

Tor: Platziere kostenfrei 2 weitere Handelsrouten.
Welle: Erforsche kostenfrei eine flir dich verfligbare
Technologie deiner Wahl.

Meilensteine: alle erflillten Meilensteine geben dir
+1 Siegpunkt.

3. Krise (optional): Ist die durchschnittliche Kolo-
nieanzahl 5+ oder besitzt ein Spieler 5+ Siegpunkte?
Wenn ja: S. 35 Grundregelwerk Krise auswdurfeln.

4. Krieg: Auf Krieg-Karten wird ein schwarzer Wurfel
gelegt/ +1 Auge. Jedes Auge erhdht beim Angreifer
den #-Unterhalt um +1 und beim Verteidiger aller 2
Augen um +1.

5. Schwarzmarkt: 1 Schwarzmarktkarte ziehen.
Liegen danach mehr als 3 aus, lege die unterste un-
ter den Stapel.

6. Planetare Ereignisse: Prufe nach Effekten.

7. Neuer Startspieler: Der Erster-Spieler-Marker
wird weitergegeben und eine neue Runde beginnt.



Kurziibersicht

Rundenablauf

1. Politik-Phase
Vertragsaktion
Institutionsaktion
Gesetzesaktion
Regierungsaktion
Untergrund

Kabinett

2. Okonomie-Phase

Einkommen
Technologien, Einheiten und Gebaude kaufen
3. Bewegung-Phase

Einheiten bewegen(@-Wert)
Entdecken/ Blockieren durch Spielerflotte

4. Schlachten-Phase
Taktische Karte aufbauen

Anndherungsphase
Hauptkampfphase

Auswertungsphase

5. Schluss-Phase

Siegbedingungen prifen
Investorengesuche prifen

+1 Auge (schwarzer Wurfel) auf Krieg-Karte
1 Schwarzmarkt-Karte ziehen
Galaktisches Zentrum prufen
Erster-Spieler-Marker weitergeben

Siegpunkte

- feindliche Heimatwelt erobern 4 Siegpunkte

- jede voll entwickelte Kolonie 1/2 Siegpunkt

- jeder voll entwickelte Berater 2 Siegpunkte

- Weltraumwunder abgeschlossen 3 Siegpunkte
- Forschungsgebiet beendet 1 Siegpunkte

- Halten des galaktischen Kerns 1 Siegpunkt

- Meilensteine (Investorengesuch) 1 Siegpunkt

- je 2 Regierungsziele abgeschlossen 1 Siegpunkt
- Eroberte Kolonie 1 Siegpunkt

- Zerstorung eines Titans 1 Siegpunkt

Zuséatzliche Siegbedingung
- Wahl zum Souveran (nicht bei 2 Spielern)
- Siegreiche Foderation (addierte Siegpunkte)

Produktion

Rohstoffgebaude: +2/+4/+6 @/@/4/¢
Kapazitatsgebaude: +1/+2/+3 SR++
Zentrum: x2 ©/@/ A/ B+ (1 pro Spieler)

Handelsroute (verbunden): +1 bis +4 ®, +1 &

Kriegsgrund

Attentat, Rebellion, Terroranschlag gegen A
Blockade eines Systems von A

Eigene Kolonie wurde von A erobert/zerstort
Ohne Grund oder mit Gerechter Krieg

Symbole

AWE (Geld)
Nahrung
Forschung

Kultur
Bodenkapazitat
Weltraumkapazitat
Siegpunkte

Initiative

+p e @

ey

taktische Bewegung

p

strategische Bewegung
Klein

Mittel

GroB

Kolossal

Schild
Panzerung

Halle

Waffen
Reichweite
Treffen auf
Projektilschaden
Energieschaden
Hullenschaden

Ausrustungsplatze
KS+/HS- Fur jede Schiffsklasse groBer/kleiner +1/-1

5|.@Emmﬂ:l

&

b

B xFOnY

Investorengesuche/ Meilensteine

Klédne: 1. Institutionsaktion/ 3 Netzwerke 3+
Kosme: 1. Militareinheit im GZ/ 1. Titan

Form: 1. Kolonie der Stufe Il/ Stufe IV + 4 Gebaude
Himmel: 1. Politik/ 4 Politiken

Seele: 1. Berater/ Berater Stufe Il + 20%

Welle: 1. mit 2 Anomaliekarten/ Forschungsgebiet fertig
Tor: 1. Handelsroutenverbindung/ 3 Verbindungen
Krise (optional): Durchschnitt 5+ Koloniestufen
Oder mindestens ein Spieler mit 5+ Siegpunkte

Unterhalt

Rohstoffgebdude (auBer @): -1@/-2@/ -3@
Kapazitatsgebaude: -1 @/ -20/-3@

Botschaft, Kiinstliches Tor, Zentrum: -2@
Einheiten: bei Kosten mit U angegeben

Politiken: -2%

Berater: -3¢

Jede Runde im Krieg (Angreifer): -1% zusatzlich
Jede 2. Runde im Krieg (Verteidiger): 1% zusétzlich

Kriegsziel

B zieht seine Forschungsschiffe zurlick/ werden zerstort

B l6st die Blockade des Systems auf

Ruckeroberung eigener Kolonien/ Zerstérung Kolonie von B
Eroberung, Zerstorung beliebiger Kolonien oder X Schlachten-
siege (jedes X ist ein Ziel, Niederlagen zahlen negativ) gegen B



Bauplane aufwertbarer Weltraumeinheiten

Jager - Variante 1 #% :
@3 D3 o @0 o Th
» 10U (Jager) Qo Variante 2 #*
Ausweichen 1, Klein, KS, Nahbereich, Schwarm, 1 @
Bomber Variante 1 # :
®2 I::>2 [‘\%O @ 0 1D @1 Variante2 #* :
» 10 (Bomber, Rakete) o 20\
Klein, KS, Nahbereich, Schwarm, Todlich: GS+, Varianten 1 @
Korvette
D3 2 = §40 40 D4
1 e o 0 :
Kleinkampfschiff, 3@, ab 3: 1@ U
Zerstorer -
D3 2 = @0 040 T2
» 2l oder 1E (Rakete) & :
Unterstutzungsschiff, 5 @, ab2: 1@ U
Fregatte -
o o = §40 (048 02
%1D,1B(Punktv.) o B :
Unterstltzungsschiff, 5 @, ab2:1@ U
Kreuzer -
Qo Do o §E D48 T2
/2@ 01 :
Hauptkampfschiffschiff, 8 @, 1@ U
Schlachtkreuzer

D1 o = BB [JB T
» 38 (En., Pro.) oder 18 1E (En., Pro.) &F 1
Hauptkampfschiffschiff, 10 ®, 2@ U

Schlachtschiff
So 1 =1 @18 [JE TUs
/SE 01 :

GroBkampfschiffschiff, 14 @, 3& U
Trager
D1 o1 = @B DB T
» 1B (Punktv.) e 3 L.
GroBkampfschiffschiff, Hangar 6, 7@, 2@ U

Sternenbasis
S1 Do =0 ®1B [J1EB Us
»" 10, 16,1 (Punktv.) e B .

GroBkampfschiffschiff, Gebdude (Kapazitatskosten in Boden- und Weltraumkapazi-

tét zahlbar) einmal pro System, Hangar 6, wird durch ein Forschungsschiff in ein

kontrolliertes System gebaut, hat kein Heck, +1 +, 8 @, 1@ U

Transporter _
D1 o1 = B0 10
» 1 (Punktv.) &1

Unterstitzungsschiff, Transporter 3 (Boden), 2 @

.\:\ o= “\}?é@ }\9?@ }\9?@ .\9%@ }\9?@ \O@\ B \‘

B




Fortschrittlicher Jager
Qs D2 o B0 Do Th
»*" 1 (Energie, Projektil, Jager) &o
Ausweichen 2, Klein, KS, Nahbereich, Schwarm, 2 @

Variante 1 # :
Variante 2 # :

.

Fortschrittlicher Bomber -
So Do = @il O Th
»* 1B (Bomber, Rakete) o
Klein, Kleinkampfschiff, Nahbereich, Schwarm, Todlich: GS+, 2 @

Variante 1 # :
Variante 2 # :

=

Fortschrittliche Korvette B
S4 3 =2 B40 10 U
» 10 o 3

Kleinkampfschiff, Kundschafter, 4 @, ab2: 1& U

Fortschrittlicher Zerstorer -
Ds 2 = @0 [ T
/3'3 oderZB (Rakete) oder 1EI (Rakete) o 2
Unterstiitzungsschiff, EMP-Angriff 1,6 @, 1@ U

Fortschrittliche Fregatte B
Sy o = @48 [0 02
» 16, 1E (Punktv.) o 1
Unterstltzungsschiff, Reparatur 1, 6 @, 1@ U

Fortschrittlicher Kreuzer B
Do 2 =1 @ 18w
» 08 e B)

Hauptkampfschiffschiff, Entermannschaften 2, 8 @, 1@ V)

Fortschrittlicher Schlachtkreuzel;_
S1 D2 = @B [JE U2
» 4 (En., Pro.) oder 1 E2E1|;| (En., Pro.) £ 1

Hauptkampfschiffschiff, Stabilisatoren, 12 @, 3@ U

Fortschrittliches Schlachtschiff
Do 1 =1 828 B Ta
/SE] (Energie, Projektil, Rakete) o 3
GroBkampfschiffschiff, Unberiihrbar, 16 @, 3& U

Fortschrittlicher Trager B
@1 D1 G w18 B Ta
»* 2B (Punktv., Rakete) o )

GroBkampfschiffschiff, Hangar 12, Repulsion, 9 @, 3@ U

Fortschrittliche Sternenbasis B
o o o @E B s
» ol o &3

GroBkampfschiffschiff, Gebaude (Kapazitatskosten in Boden- und Weltraumkapazi-
tat zahlbar), einmal pro System, Hangar 12, wird durch ein Forschungsschiff in ein

kontrolliertes System gebaut, hat kein Heck, +2 +,10 @, 2@ U

Fortschrittlicher Transporter (benétigt Transporter)

D1 1 B @B B T
» 18 (Punktv.) o

UnterstUtzungsschiff, Transporter 6, kann selbst

mit aktivem planetarem Schild landen, 8 @]

}\ hodsed }\9?@ }\9@ }\9%@ “\9%@ .\:\.‘?@ }\9@ R.‘?iﬁ \

8




Bauplane nicht-aufwertbare Weltraumeinheiten und Bodeneinheiten

Bodeneinheiten
Titan »
Qo w1 =1 §28 (B Te
»~ 58 oder 10 und 3E o ) B ).
Megakonstruktion, Massives Bombardement, 20 @ 4@ U 'Q':
Forschungsschiff Variante 1 (ohne Farbcube) O:
Qo 2 =1 @40 o T
;/0 Q 2 Variante 2 (mit Farbcube): Q:
Zivil, Kleinkampfschiff, 3@, ab 3: 1@ U
Kolonieschiff o B
Qo o1 =1 Qo Do T
»0 o B
Zivil, GroBkampfschiff, 5@, 1® U
Miliz B Infanterie B

»~  vsinfanterie: 1W6 @ 4+: 11m» »~  vsinfanterie: 1W6 @ 3+: 11m»

vs Fahrzeuge: 1W6 @5+ 1 vs Fahrzeuge: 1W6 @5+ 1
Infanterie, Milizen pro Koloniestufe x2 in Verteidigung

Infanterie, 1@
Schwere Infanterie Panzer

Do 1 T O+ 2 T
»~  vsinfanterie: 1W6 @ 4+: 11m» »~  vsinfanterie: 1W6 @ 4+: 11m»

vs Fahrzeuge: 1W6 @3+ 11 vs Fahrzeuge: 2W6 @4+ 2

Infanterie; kann, anstatt anzugreifen, ein Fahrzeug um
1 reparieren, 2. FahrzeUgs 3.
Artillerie ) Kriegsdrohnen )

Do 1 x D3 2
»~  vsinfanterie: 1W6 @ 5+: 31 »  vsinfanterie: 2W6 @ 4+: 1=k

vs Fahrzeuge: 1W6 @ 5+: 3

Fahrzeug, Uberschussiger Schaden wird auf namensgleiche
Feindeinheiten verteilt. Kann nur durch Luftwaffe und Artillerie
angriffen werden, auBer du hast keine Miliz, Infanterie,
schwere Infanterie und Panzer mehr, ignoriert Schwarm.

vs Fahrzeuge: 1W6 @ 4+: 1k
Fahrzeug, Schwarm, kann, anstatt anzugrei-
fen, einer Einheit +1 aufs Treffen geben.

20
4®
Luftwaffe Antiorbitalgeschiitz
4 1 i Do 3 By
»~  vsinfanterie: 1W6 @ 5+: 21m» » vs Schiffe: =°3,1W6 @ 4+: 2%

vs Fahrzeuge: 1W6 @ 3+: 2%
Fahrzeug, Luftwaffe, kann, anstatt anzugreifen, einer
Einheit +2 oder 2 Einheiten +1 aufs Treffen geben. Tut
sie das, kann sie nicht angegriffen werden (auBer von

Luftwaffe und Gebauden).

5@

Vs Luftwaffe: &5, 2we @ 3+: 1%

Fahrzeug, Gebaude, bendétigt kein Bauplatz, nimmt an der
Weltraumschlacht im System teil. Kann mit Bombardierung-
Waffen angegriffen werden, wenn der Planet angegriffen wird.
Kann selbststandig Flotten im System angreifen. Kdnnen sie

die Einheit nicht angreifen, missen sie sich zurtickziehen.

5@, 28U




Notizen

Armeen und Flotten

Gebdude Effekt

Botschaft (Sil-

bercube) Gebaude. Diplomatische Immunitat (siehe Diplomat), benétigt Diplomat im System. Sie erzeugt fir je 10€'3 Einkommen 1 Stimme. Jeder deiner Vertrage

und alle von dir verabschiedeten aktiven Gesetze erzeugen pro Botschaft +1 “-Einkommen. Kosten: 6 . 2 . Unterhalt, 3

Kiinstliches Tor +
Gebaude (bendtigt keinen Bauplatz, dafiir 1 ) Alle deine kinstlichen Tore (bist du Lobbykratie: Tor auch die aller anderen Spieler, gilt nicht umge-

(Bronzecube)
kehrt) gelten als benachbart. Kann von Forschungsschiffen gebaut werden. Greift eine Einheit das Gebdude ohne verteidigende Flotte an, gilt es als
zerstort. Kosten: 6 @ 1 +
Egz:te"ﬁge' Erzeugt +2/+4/+6 Einkommen sines Rohstoffes eigener Wah. Kosten: 3/6/9 @, 1/2/3@ unterhalt, 2/3/5 [ 3
Aufwertungen zu héheren Gebaudestufen kosten die Differenz: 3/6., 1/2. Unterhalt, 1/2 .'
Kapazitatsge-
BEUGE Erzeugt +1/2/3 + und .' Kosten: 3/6/9 @ 1/2/3 @ Unterhalt, 2/3/5 .'
Aufwertungen zu hoheren Gebaudestufen kosten die Differenz: 3/6@, 1/2 @ Unterhalt, 1/2 ’
Zentrum Gebaude. Nur einmal pro Spieler. Verdoppelt das Rohstoffeinkommen und die Kapazitat aller Gebdude des Systems (nachdem alle Boni angewandt
(Goldcube) wurden). Schaltet Koloniestufe 4 fur den Planeten frei. Du darfst mit Bau des Zentrums auf Koloniestufe 4 aufwerten, um kein Gebaude abreiBen zu
miussen. Dies geschieht nach den lblichen Regeln (Koloniestufe darf diese Runde nicht erh6ht wurden sein). Kosten: 6., 2 . Unterhalt, 3 ’
Festung Verteidigungsgebaude. Alle Milizen gelten fiir die Bodenschlacht, als wéren sie Infanterie. In einer Bombardierung oder Bodenschlacht muss immer _

zuerst der Festung Schaden zugefligt werden (zéhlt zusatzlich als Fahrzeug), bevor andere Bodeneinheiten angegriffen werden kdnnen. Sie besitzt 3 *.
. Kosten: 5 . 3

Raketenbasis

Verteidigungsgebaude. Beteiligt sich an Weltraum- und Bodenschlachten im selben System m : 0. Es darf eine erforschte Rakete eigener Wahl

)
(kann jede Runde anders bestimmt werden) vom Planeten abgeschossen werden. Sie besitzt 2 ./ Kosten: 3., 1 . Unterhalt, 2 ’

Planetarer Schild @
Verteidigungsgebaude. Der Planet erhélt 6 . Solange er nicht ausgefallen ist, ist keine Invasion des Planeten oder die Zerstdrung von Verteidigungs-

gebauden moglich. Er kann nicht repariert werden. Kosten: 3 . 1 . Unterhalt, 2 ’

Handelsroute Gebaude. Wird benachbart zu einer eigenen Kolonie, in einem System mit eigenem Forschungsschiff oder zu einer bereits gebauten Handelsroute
o~

=

gebaut (bendtigt keinen Bauplatz aber 1 +). Einheiten, die sich auf eine Handelsroute bewegen, erhalten diese Runde einmalig +1 l\«’. Wenn Kolo-

nien durch Handelsrouten mit der Heimatwelt verbunden sind, erhdht sich ihr @-Einkommen um die Koloniestufe. Werden Handelsrouten auf geféhr-
lichen Systemen gebaut (auch auf Supernova méglich, gilt dann als geféahrlich), ignorieren Einheiten kiinftig die Effekte des Systems (sie gelten nicht
mehr als gefahrlich). Effekte von Handelsrouten gelten fir alle Spieler, unabhéangig davon, wer diese gebaut hat. Greift eine Einheit das Gebaude ohne
verteidigende Flotte an, gilt es als zerstdrt. Handelsrouten kdnnen auch auf Planeten gebaut werden. Fiir eine Verbindung zur Heimatwelt reicht es
jedoch, dass sie benachbart zu einem Planeten und zur Heimatwelt liegen. Sie kann nicht abgerissen werden.

Kosten: 6 @ (10 @ auf gefahrlichen Systemen), 1

Aufwertung Lebenslinien: Handelsrouten erhéhen ihren Boni auf @-Einkommen auf die doppelte Koloniestufe. Zusatzlich gilt, bewegt sich eine

-

=
Einheit auf eine Handelsroute erhélt sie immer +1 l\“.

Ausristung und Waffen

Schutz

m
=4
)
-
@

Einfache Panzerung

Einfacher Schild

e
®®

Verbesserte Panzerung

+
-
®

Verbesserter Schild

=
®

Schwere Panzerung

v
Reduziert jeden I--Treffer auf1 1> (auBer kolossal), -1 ®, 2@

Schildkondensatoren

=)

. Immer wenn die Einheit am Zug ist, stellt sie +1@ wieder her, 2@

+
A

Fortschrittliche Panzerung

Fortschrittlicher Schild

Absorptionsschild

i
@

+1 , beliebiger Schaden lasst den Schild ausfallen, aber aller Giberschiissiger Schaden wird negiert, wirkungslos gegen

kolossale Waffen, 2

Seidenstahlpanzerung

+1,+1®,2@

Regenerative Panzerung
+2l , immer wenn die Einheit am Zug ist, stellt sie alle wieder her, bis diese zum ersten Mal bei 0 ist, 3@

Gravitationsschild

[ | ] | (BN | @8N |0 (/D) (@) (@) (@] (@]
4
O
Iy
@

Unberihrbar, 3@




Raketen Effekte
Raketenwerfer (13) | <1 1we® 4+ 118  Rakete, Nahbereich, HE
Bomben (1@) U (nurBomber) <1 1We@vsks+ 6+ 21 sombardierung, HE+
Streubomben (2@) U (nur Bomber) REOY 1W6@ vs US-4+ 11 Bombardierung, vs HS+ wirkungslos,
1W6@ vs Schwarm 3+ HE+, Flichenschaden 1: 11l»
Schwarmraketen e 1 2we@a+ 11l  Rakete, Nahbereich, HE
(30) 3we@vs schwarm 3+
Torpedo (2@) B \I—> 2 1W6@ vs KS+ 6+ 21l Rakete, Nahbereich, HE, Hiillenschaden x2
Vulkanwerfer (2@) D \—> 2 1W6© 4+ 11 Rakete, Nahbereich, Ausweichen 1, HE
Artillerietorpedo EI <:::> 4 'IWG@ vs US+ 6+ 3l Rakete, Bombardierung, Nahbereich, HE,
(6@) vs KS wirkungslos, Flachenschaden 1:
11
Mehrkerntorpedo (48) g o 1we®Dvsks+ e+ 2im 1K Rakete, Nahbereich, HE+, Hiillenschaden x2
Nox-Bomben (2@) ! (nur Bomber) <1 WD vs Ks+ 5+ 118D Bombardierung, EMP-Angriff 1
Sturmtorpedos (3@) e 1 3we@ s ks+5+ 1M Rakete, Nahbereich, HE+, Hiillenschaden x2
Torrakete (5@) e <o 1we@a+ 1B  Rakete, Nahbereich, Ausweichen 2, HE+,
Todlich: KS
Energiewaffe Effekte
Lichtgeschiitz (28) U 2 1we@Dax 1% Energie, Lichtnachteil
Zielmarkierer (20) U (nur Jager) o 1we@ 3+ 0¥ Lichtnachteil, Zielmarkierung
Konvexgeschiitz 3@) | [¢ 2 oweD s 1% Energie, Punktv., Lichtnachteil
2W6@ vs Schwarm, Nahb. 3+
Konkavgeschitz (3®) | [ =2 1we@a+ 2% Energie, Lichtnachteil
Quantenlichtge- U &2 we@ax 1% Energie
schiitz (3@)
Blitz-Flottenv. E] P 1W6@vs Nahb. 2+ ‘I* Energie, Punktv., Flottenverteidigung
(6@) 2, ignoriert Ausweichen
Fokusstrahl (6@) H >3 we@1.zielsr 2% Energie, Feuerlinie, Lichtnachteil,
2.Ziel 4+, 3. Ziel 5+ Todlich: KS
Licht-Hauptgeschitz (7@)) E] ¢> 5 1W6@ vs US 6+ 3* Energie, Lichtnachteil, wirkungslos vs KS
URE-Strahl (10®) @ 10 1W6® 1.Ziel2+ 2% Energie, Feuerlinie
2. Ziel 3+ usw.
Projektilwaffe Effekte
Kinetisches Geschiitz | [ 1 we@D s+ 11l  Projektil, Punktv.
(1@) 1W6©vs Nahbereich 4+
Jagdgeschiitz (19) Uinurtagen &1 1we@ s+ 1IB®  Projektil, Punktv., reduziert
1W6©vs Schwarm 4+ Ausweichen X um -1 (bis 0)
Schnellfeuergeschitz | [ 1 awe@ex 1II®  Projektil, Punktv., reduziert
(28) 3W6@) vs Nahb., Schwarm 4+ Ausweichen X um -1 (bis 0)
Schweres Geschiitz (28) | [ 1 we@ax 2l Projektil, Todlich: KS
Autokanonen (4&) E 1 we@® 4 11 Projektil, Punktv., Auto-Treffer 1: Nah-
1W6@ vs Schwarm, Nahb. 3+ bereich und Schwarm
Breitseitenkanonade E 2 3W6@ 4+ 11> Projektil, kann nur seitlich angreifen
(5@) (keine Front/ Heck-Felder, 2 Seiten wéhlen bei
Einheiten ohne Front/Heck) pro Seite 1 Ziel wahlen
Massebeschleuniger (6©) | s awe@se S  projektil, Feuerline, Todlich: US, 1. Ziel er-
leidet 3 1HP 5 Zie( A 3 7ic (IHDP
Stahlhagel-Flottenv. (4®) E] - 3W6@vs Nb., Schw. 3+ 11 Projektil, Punktv., Flottenverteidigung 4
Kinetische Artillerie (6@) | [§ a4 1we@hsus+ 6+ 3IMD Projektil, wirkungslos vs KS
Planetenbrecher (10&) 10 weDvsksse 4% Projektil




Ausriistung

Ausriistung Effekt

Agent Nur Forschungsschiffe: Die ausgerustete Einheit kann Institutionsaktionen durchfihren. Zahlt fur EMP-Angriffe nicht als Ausristung.
Hast du Hybrider Krieg erforscht, sind die IAs Attentat, Rebellion und Terroranschlag freigeschaltet. Kosten: 2@/ 1'j“

Ecretinzsmodtl Wird die ausgerustete Einheit zerstort, erhalte die Halfte aufgerundet ihrer @-Kosten zurlick. Kosten: 1 @

Diplomat Nur Forschungsschiffe: Besitzt diplomatische Immunitat: kann nur durch IAs, neutrale Einheiten, Freibeuter und Uberfall angegriffen

sowie zerstort werden. Das flihrt, auBer durch Freibeuter, automatisch zur Sanktionierung, die nicht gegen die Sanktionierungsgrenze
von einer Sanktionsstufe pro Runde zéhlt (ein Spieler kann hierdurch beliebig oft in einer Runde sanktioniert werden). Entdeckt die

ausgerustete Einheit einen anderen Spieler das erste Malim Spiel, erhéltst du +3 J" (hat dieser bereits andere Spieler entdeckst, ent-

deckst du diese auch, erhéltst aber keine ;") Sie kann zudem Diplomatieaktionen (IA) ausfiihren. Erhalte +1 Stimme, wenn sie sich auf
der Heimatwelt eines anderen Spielers befindet (nur einmal pro Spieler). Verdopple den Effekt, wenn sich darauf deine Botschaft befin-

det. Zahlt fir EMP-Angriffe nicht als Ausristung. Kosten: 2 @/ 1},

E-Kriegszentrum

Hauptkampfschiffe und groBer: Die ausgerustete Einheit bestimmt zu Beginn ihres Zuges eine feindliche Einheit. 1W6 auf 2+: Gelingt
der Wurf, verliert sie nach Wahl des kontrollierenden Spielers ihre Bewegungs- oder Angriffsaktion. Der Wurf wird fur jedes Feld Entfer-

nung zur Zieleinheit und fur je 2 verbliebene eJ'_:} um -1 erschwert. Eine Zieleinheit kann mehrfach Ziel dieses Effekts sein. Kosten: 3 @

Entermannschaft

Die ausgeristete Einheit erhalt Entermannschaft 2. Zahlt fir EMP-Angriffe nicht als Ausristung. Kosten: 2 @/ 1""

Erfahrene Besat-
zung

Die Einheit darf 1 Angriffswiirfel pro Runde neu wirfeln. Zahlt fur EMP-Angriffe nicht als Ausriistung und besetzt keinen Ausristungs-

platz. Kosten: 6 @/ 3"E

:Orequenzmodula- Alle Energiewaffen haben +1. <::\l> Kosten: 3 @

¢

REREEY Alle auBer Zivil. Die ausgerustete Einheit erhalt Hangar 2. Kosten: 1 @

Hologrammfeld Unterstiitzungsschiffe und kleiner: Die ausgerustete Einheit bestimmtin der Annédhrungsphase oder zu Beginn ihres Zuges, das Ho-
logrammfeld zu aktivieren oder zu deaktivieren. Ist es aktiviert, kann sie nicht angreifen (Punktv. vs Nahb. anwendbar), alle Angriffe
gegen sie sind im Treffen jedoch zusétzlich um -1 erschwert. Kosten: 2

Kommandozent- GroBkampfschiffe und groBer: Die ausgerustete Einheit bestimmt zu Beginn ihres Zuges ein Ziel (gelber Wiirfel darauf platzieren).

rale Unterstitzungsschiffe und kleiner erhalten gegen dieses Ziel mit allen Waffen HE. Waffen mit HE erzeugen bereits bei 5+ einen zusatzli-

chen Treffer. Kosten: 3 @

Logistikzentrum

Nur Fregatte oder Trager: Die ausgerlstete Einheit erhalt Reparatur 1. Erhalt sie weitere Reparatur-Fahigkeiten, addieren sich diese.

Kosten: 3

Manévrierdiisen

+15%F Bendtigt keinen Ausristungsplatz, wenn Rotationstriebwerk ausgeristet ist. Kosten: 2 @

Makromagazin

Die Ausgerustete Einheit erhalt pro Runde mit einer ihrer Raketenwaffen einen zusatzlichen Schuss (+1W6). Kosten: 3 @

Minen

Nur Forschungsschiff oder Korvette. Nimmt die ausgeriistete Einheit an einer Weltraumschlacht teil, diirfen, nachdem maogliche
andere Plattchen auf der taktischen Karte platziert wurden, bis zu 4 Minenpléattchen plattziert werden. Sie duirfen nichtin der Aufstel-
lungszone platziert werden. Beendet eine Einheit ihre Bewegung auf ein Minenplattchen oder fliegt sie durch dieses, entferne das Mi-
nenplattchen (Minen interagieren nicht mit KS und Tarnung). Es verursacht SI- Schaden. Gegen Hauptkampfschiffe +1 > Scha-
den, gegen GroBkampfschiffe +2II® schaden, gegen Megakonstruktionen +31II® schaden.

Nimmt die ausgeristete Einheit im Kampf teil, darf sie ihre Angriffsaktion nutzen, um Minen alle Minen in 3 <:::> zur ausgeristeten Ein-

heit zu entfernen. Kosten: 1 @

Polizeieinheit

Nur Forschungsschiffe. Flihrt ein anderer Spieler eine Institutionsaktion in dem System mit diesem Schiff aus, ist sie um +2 f’teurer,

selbst wenn sie 0}" kosten wiirde. Addiert sich mit weiteren Polizeieinheiten im System. Kosten: 2

Rotationstrieb-
werk

Die ausgerustete Einheit dreht sich so, als ware sie eine GroBenklasse kleiner. Kosten: 1 @

Schwachstellen- Verursacht die ausgerustete Einheit nach ihrer Angriffsaktion mindestens 1 » an einer feindlichen Einheit, verursacht der nachste
analysator

Y Projektilwaffentreffer in dieser Runde auf sie +1 1> (platziere einen orangenen Wiirfel auf sie). Kosten: 2
Sensoren Nur Forschungsschiff oder Fregatte. Die ausgerilstete Einheit darf einmal pro Runde, wenn sie ein System erkunden mochte, sich

das System zuvor anzusehen, um dann zu entscheiden, ob sie sich in das System bewegen will.

Wurde Verbesserte Sensoren erforscht, erfasst sie automatisch alle getarnten, nicht eigenen Einheiten im selben System. Wenn du
durch die Einheit eine Ereigniskarte (nur nicht gefahrliche Systeme) ziehen wiirdest, die keine neutrale Einheiten erzeugen, ziehe 2 da-
von und fiihre 1 aus. Ansonsten musst du dich fiir ein Ereignis entscheiden, welches neutrale Einheiten erzeugt.

Wourde fortschrittliche Sensoren erforscht, gelten alle Effekte der verbesserten Sensoren auch fir benachbarte Systeme. Sensoren

benoétigen keinen Ausristungsplatz mehr. Kosten: 2

Stabilisatoren

Die Einheit kann in der Annadherungsphase entscheiden, de-/stabilisiert zu sein. Ein Wechsel verbraucht die Angriffsaktion. Stabilisiert
besitzt die Einheit keine Bewegungsaktion. Jede Waffe, die auf das gleiche Ziel schieBt, erhalt +1 @ und +1 <:::> Gilt nur fur Energie

und Projektilwaffen. Kosten: 3

Stabsquartier

Die Produktionskosten der ausgertisteten Einheit reduzieren sich um
-1 @ (bis 1) pro GroBenklasse (KS: -1, US: -2 usw.). Kostet sie mehr als 1@ Unterhalt pro Runde, reduziere diese Kosten um -1 @

Diese Effekte sind nicht stapelbar. Kosten: 1

Staffelzentrum

Nur Tréger. Deine Jager und Bomber-Einheiten treffen in 3 <:|::> um die ausgerustete Einheit um +1 besser. Kosten: 3 @

Storsender

Nur Fregatte oder Zerstorer. Die ausgeristete Einheit bestimmt in der Annahrungsphase oder zu Beginn ihres Zuges, den Stérsender

zu aktivieren oder zu deaktivieren. Ist er aktiviert, kdnnen in ﬂ—/ 3 keine Ausriistungen verwendet werden. Kosten: 2

Sturmrampe

Nur Einheiten mit Hangar. Jager und Bomber-Einheiten diirfen frei in der Aufstellungszone platziert werden. Sie durfen auch auBerhalb
der Aufstellungszone platziert werden, solange sie benachbart zur ausgerusteten Einheit sind (kombinierbar mit Kundschafter). Die

Ausristung bendétigt keinen Ausristungsplatz, wenn die Einheit mit Hangar besitzt. Kosten: 2 @

Tarnung

Nur Forschungsschiff, Transporter oder Zerstorer. Die ausgeriistete Einheit darf sich auf der strategischen Karte ungehindert von
feindlichen Flotten bewegen. Solange sie nicht durch Sensoren erfasst wird, kdnnen andere Spieler (und ihre Charaktere) nicht mit ihr
interagieren (sie erzeugen dann auch keinen Kriegsgrund). Ist sie Teil einer Flotte, die nicht vollstdndig mit der Ausriistung ausgeruistet
sind, kann sie sich entscheiden, am Kampf teilzunehmen oder ihn zu ignorieren. Nimmt sie teil, darf sie so lange nicht angegriffen wer-
den, bis sie ihren ersten Angriff durchfiihrt. Dieser trifft um +2 besser. Wurde sie von Sensoren erfasst, wird die Ausriistung inaktiv, bis
sie am Anfang der Bewegungsphase ihre gesamte Bewegung darauf aufwendet, um sie wieder zu aktivieren. Verbraucht keinen Ausris-

tungsplatz. Kosten: 3

Tauschkorper

Der erste Punktv. Treffer gegen alle Angriffe deiner Raketen in einer Runde wird ignoriert. Kosten: 3 @

Tritium-Injektion

Die ausgeristete Einheit erhalt Kundschafter. Kosten: 2 @

10



Technologien

Technologien

Effekt

Antriebe

Einfach: Schaltet Gebdude Handelsrouten und die Ausristung Mandéverdisen frei
Verbessert: Schaltet die Ausriistung Rotationstriebwerk und Tritium-Injektion frei, alle deine Schiffe (auBer Jager und

(=

Bomber) erhalten +1“_- (Fusionsantrieb)
Fortschrittlich: Schaltet Gebaude Lebenslinien, kiinstliches Tor frei und alle deine Schiffe (auBer Jager und Bomber) diir-
e

fen sich fir -1 L? zu deinen (bist du Lobbykratie: Tor zu allen) kiinstlichen Toren bewegen, als wéaren sie benachbart (Inter-
portal-Antrieb)

Bonus bei einfach/ verbessert/ fortschrittlich: du kannst sofort kostenlos eine Handelsroute bauen/ alle freigeschalte-
ten Ausristrungen beliebig einbauen/ 2 kiinstliche Tore in Systemen mit eigenem Forschungsschiff oder eigener Kolonie
erhalten.

Automatisierte Fabri-
ken

Kapazitatsgebaude konnen auf +2 aufgewertet werden. Es kostet 3 @ ein Kapazitatsgebaude aufzuwerten oder 6 @ ein

aufgewertetes Kapazitatsgebaude zu bauen. Der Unterhalt von aufgewerteten Kapazitatsgebauden ist 2 @
Bonus: du kannst sofort kostenlos ein Kapazitdtsgebaude auf +2 aufwerten.

Diplomatischer Chor

Schaltet die Ausrustung Diplomat frei. Bonus: du kannst sofort kostenlos ein Forschungsschiff auf deiner Heimatwelt
erhalten und den Bauplan mit Diplomat ausristen.

Effiziente Blrokratie

7

Der Unterhalt von Politiken reduziert sich um -1 .

Bonus: Erhalte fiir jede deiner aktiven Politiken 4 J"

Energiewaffen

Einfach: Schaltet die Waffen Lichtgeschiitz, Zielmarkierer frei

Verbessert: Schaltet die Ausristung Frequenzmodulator und die Waffen Konkav- und Konvexgeschitz frei
Fortschrittlich: Schaltet die Waffen Blitz-Flottenverteidigung, Fokusstrahl, Licht-Hauptgeschutzt, Quantenlichtge-
schutzt, Ultra-relativistischer-Elektronenstrahl frei

Bonus bei einfach/ verbessert/ fortschrittlich: du kannst sofort kostenlos beliebige freigeschaltete Baupldne mit einer
gerade freigeschalteten Ausrustung ausristen.

Exotischer Materia-
lienabbau

Jedes deiner Forschungsschiffe auf einem Asteroidenfeld produziert in der Okonomie-Phase +2 @ und auf einem Nebel

+2 A (nur ein Schiff pro System).

Alle deine Rohstoffgebaude (auBer }”) erh6hen ihr Einkommen um +1.

Bonus: du kannst sofort kostenlos bis zu 2 Forschungsschiffe auf Asteroidenfeldern oder Nebeln erhalten, die benach-
bart zu deinen Einheiten oder Kolonien sind und die keine Einheiten anderer Spieler oder neutrale Einhalten enthalten.

Experten-Rat

Schaltet die Ausrustung Kommandozentrale und die Méglichkeit Berater zu kaufen frei. Bonus: durchsuche den Berater-
stapel oder die Beraterauslage nach einem Berater deiner Wahl und nimm ihn auf die Hand.

Exzellenz-Initiative

Schaltet die Ausrustung erfahrene Besatzung frei. Berater-Unterhalt wird um -1 ’E' reduziert. Berateraufwertungen sind um -
3 Rohstoffe reduziert (bis 1).

Bonus: du kannst sofort kostenlos die gerade freigeschaltete Ausriistung an einem freigeschalteten Bauplan deiner Wahl
ausrusten.

Fortschrittliche Aus-
beutung

Kapazitatsgebaude reduzieren dauerhaft die Kosten flir standardisierte Bauplane und Gebaude um ihre Gebaudestufe
(+1/+2/+3 reduziert um -1/-2/-3 Rohstoffe bis zu einem Minimum von 1).
Bonus: Du kannst sofort kostenfrei ein fur dich verfluigbares Kapazitatsgebaude deiner Wahl bauen.

Fortschrittliche Kon-
struktion

Schaltet die fortschrittlichen Baupléane fiir alle aufwertbaren Raumschiffe frei. Bonus: erhalte die halben Kosten (aufge-

rundet) all deiner Schiffe in @

Geheimdienst

Schaltet die Ausrlstung Agent und Storsender frei. +1 Institutionsaktion.
Bonus: du kannst sofort kostenlos ein Forschungsschiff auf einem deiner Netzwerke oder Planeten deiner Wahl erhalten
und den Bauplan mit Agent ausriisten.

Himmlisches Recht

Jede Polizei gilt als 2 Polizei, jede Wache gilt als +1 Stufe. +1 Gesetzaktion in der Politik-Phase. Bonus: du kannst sofort
kostenlos bis zu dreimal eine Wache der Stufe 1 errichten und/oder eine Wache um +1 Stufe erh6hen und/oder ein For-
schungsschiff auf einer deiner Wachen oder Planeten erhalten und dem Bauplan mit Polizei ausrusten.

Hochindustrie

Rohstoff-/ Kapazitatsgebaude konnen auf +6/ +3 aufgewertet werden. Bonus: du kannst sofort kostenlos ein Rohstoff-
/Kapazitatsgebaude auf +6/+3 aufwerten.

Hybrider Krieg

Schaltet die Ausrustung E-Kriegszentrum, Tarnung, kriegsauslosende IA frei, +1 maximale Netzwerkstufe (von 3 auf 4), +1
Institutionsaktion. Bonus: du kannst sofort kostenlos eines deiner Netzwerke auf Stufe 4 erh6hen.

Hyperkommunikation

Ist eine Kolonie via Handelsroute mit deiner Heimatwelt verbunden, senken sich ihre Koloniestufenkosten zusatzlich um
die Gebaudestufen all deiner verbundenen Kapazitatsgebaude (bis 1). Zahle 20., um deine StaatsgroBe um +1 zu erho-
hen. Diese Kosten sind um die Koloniestufen aller deiner verbundenen Kolonien im Verhéltnis 1:1 reduziert.

Bonus: erhdhe deine StaatsgroBe um +1.

Interportale Gemein-
schaft

Schaltet das Gebaude Botschaft frei. Der Kauf von Stimmen kostet 4 statt 5 J" +1 Vertragsaktion in der Politik-Phase.
Bonus: du kannst sofort kostenlos eine Botschaft errichten.

Invasionstaktik

Schaltet die Bodeneinheiten Anti-Orbitalgeschiitz, Kriegsdrohnen und die Ausriistungen Entermannschaft, Sturmrampe
frei

Bonus: du kannst sofort kostenlos beide, der gerade freigeschalteten Bodeneinheiten, in eine deiner Armeen erhalten
oder damit eine Armee aufstellen.

Kriegswirtschaft

Bist du im Krieg, kann jedes Kapazitatsgebaude kostenfrei eine gerade gebaute Militareinheit in seinem System duplizie-
ren (bendtigt dennoch volle Kapazitat).
Bonus: du kannst sofort kostenlos eine beliebige, regulare Militareinheit von dir duplizieren.

Massenadministra-
tion

Deine maximale StaatsgroBe erhdht sich um +1 Planeten. Schaltet die Ausrustung Staffelzentrum frei. Koloniestufen kos-
ten fur dich -3 . weniger.
Bonus: du kannst sofort kostenlos eine Koloniestufe von 1 auf 2 erhéhen.

Massenproduktion

Jedes Kapazitatsgebaude reduziert alle Kapazitatskosten von Gebduden und Einheiten, die in diesem System gebaut wer-
den, einmal pro Runde um bis zu seiner Gebaudestufe (ein auf 2 aufgewertetes Gebaude reduziert andere Kaufe um bis -2
Kapazitat, bis 0).

Bonus: Erhalte sofort deine gesamte, von Gebauden produzierte .' mal 3in . oder @ Du darfst damit sofort, ohne

Aktions- oder .—Kosten, Gebaude aufwerten oder bauen. Bleiben Rohstoffe Ubrig, verfallen diese danach.

Metropolen

Koloniestufe III/IV erzeugt: +1/+2 Baupléatze.
Bonus: du kannst sofort kostenlos ein beliebiges Gebadude bauen.

Multipolare Wirt-
schaft

Du kannst 1 weiteres Zentrum bauen.
Bonus: du kannst sofort kostenlos ein Zentrum bauen.

Optimierte Stadtpla-
nung

Der Unterhalt von Rohstoffgebauden wird um -1 . gesenkt (bis 1 .).
Bonus: erhalte fur jedes deiner Rohstoffgebdude der Stufe +4/+6 jeweils 2/4..
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Politische Philosophie

Schaltet die politische Aktion Regierung reformieren frei. Du kannst die Regierungen der Stufe I/ Spezialregierungen und
ihre zugehorigen Politiken kaufen.
Bonus: du kannst sofort kostenlos eine Regierung der Stufe | einfihren.

Politische Vision

Schaltet die Regierungen der Stufe Il und ihre zugehdrigen Politiken frei.
Bonus: du kannst sofort kostenlos eine Regierung der Stufe |l einfiihren.

Polymorphes Kabinett

Das Annehmen einer neuen Regierung kostet -3 é‘, kostet keine politische Aktion mehr und alle Anderungen gelten sofort
(nur einmal die Runde moglich).
Bonus: du kannst sofort kostenlos eine andere Regierung einfihren.

Projektilwaffen

Einfach: Schaltet die Waffen kinetisches Geschlitz, Jagdgeschitz frei

Verbessert: Schaltet die Ausristung Schwachstellenanalysator und die Waffen Schnellfeuergeschiitz, Schweres Ge-
schutz frei

Fortschrittlich: Schaltet die Waffen Autokanonen, Breitseitenkanonade, kinetische Artillerie, Massenbeschleuniger, Pla-
netenbrecher, Stahlhagel-Flottenverteidigung frei

Bonus bei einfach/ verbessert/ fortschrittlich: du kannst sofort kostenlos beliebige freigeschaltete Bauplane mit einer
gerade freigeschalteten Ausristung ausristen.

Raketen

Einfach: Schaltet die Ausristungen Minen und die Waffen Bomben, Raketenwerfer, Tauschkorper frei

Verbessert: Schaltet das Gebaude Raketenbasis und die Waffen Schwarmrakete, Streubomben, Torpedos, Vulkanwerfer
frei

Fortschrittlich: Schaltet die Waffen Artillerietorpedo, Mehrkerntorpedos, Nox-Bomben, Sturmtorpedos, Torraketen und
die Ausrustung Makromagazin frei

Bonus bei einfach/ verbessert/ fortschrittlich: du kannst sofort kostenlos beliebige freigeschaltete Baupldne mit einer
gerade freigeschalteten Ausriistung ausriisten.

Raffinerien

Rohstoffgebaude kdnnen auf +4 aufgewertet werden. Es kostet 3 ., ein Rohstoffgebaude aufzuwerten oder 6 . ein auf-
gewertetes Rohstoffgebdude zu bauen. Der Unterhalt von aufgewerteten Rohstoffgebauden ist 2 .
Bonus: du kannst sofort kostenlos ein Rohstoffgebdude auf +4 aufwerten.

Rechtslehre

Schaltet die Ausrustung Polizei frei. +1 Gesetzesaktion in der Politik-Phase.
Bonus: du kannst sofort kostenlos ein Forschungsschiff auf einem deiner Planeten erhalten und den Bauplan mit Polizei
ausrusten.

Robotronisierung

Schaltet die Ausrustung Logistikzentrum frei. Der Unterhalt von Kapazitdtsgebduden wird um -1 @ gesenkt (bis 1 @).
Kapazitat kann bis zur Stufe aller Kapazitatsgebaude des Systems in Rohstoffe getauscht werden, die in dem System er-
zeugt werden.

Bonus: Erhalte fir jedes deiner Kapazitdtsgebaude der Stufe +2/+3 jeweils 2/4@.

Schiffe

Kleinkampfschiffe: Schaltet die Ausristung Hangar und die Weltraumeinheiten Bomber, Jager, Korvette frei
Unterstiitzungsschiffe: Schaltet Fregatte, Zerstorer frei

Hauptkampfschiffe: Schaltet Kreuzer, Schlachtkreuzer frei

GroBkampfschiffe: Schaltet Schlachtschiff, Trager frei

Megakonstruktionen: Schaltet Weltraumwunder, Titan frei

Bonus KS/US/HS/GS/MK: du kannst sofort kostenlos ein Schiff der gerade erforschten GroBenklasse erhalten. Es muss
in ein System platziert werden, in dem du Kapazitat produzierst.

Schutz

Einfach: Schaltet die Ausrustung Hologrammfeld, einfache Panzerung, einfacher Schild frei

Verbessert: Schaltet die Ausristung Schildkondensatoren, Schwere Panzerung, verbesserte Panzerung, verbesserter
Schild frei

Fortschrittlich: Schaltet das Gebaude Planetarer Schild und die Ausriistung Absorptionsschild, Gravitationsschild, Sei-
denstahlpanzerung, fortschrittliche Panzerung, fortschrittlicher Schild frei

Bonus bei einfach/ verbessert/ fortschrittlich: du kannst sofort kostenlos beliebige freigeschaltete Baupldne mit einer
gerade freigeschalteten Ausrustung ausristen.

Sensoren

Einfach: Schaltet die Ausriistung Sensoren frei

Verbessert: Enttarnung und Ereignisse, siehe Ausriistung Sensoren

Fortschrittlich: Reichweite und Ausristungsplatz, siehe Ausriistung Sensoren

Bonus einfach/verbessert/fortschrittlich: du kannst ein zu deinem Forschungsschiff benachbartes System entdecken/
du kannst ein Forschungssystem das System, in dem es gerade steht, nochmal entdecken lassen. Ist es eine Anomalie,
fuge +1 Stufe hinzu oder ziehe noch eine Anomalie/ alle deine Forschungsschiffe konnen den Bonus von verbesserten
Sensoren sofort nochmal ausfiihren.

Strategische Infiltra-
tion

Schaltet die IA Netzwerk aufbauen frei. Bonus: du kannst sofort kostenlos ein Netzwerk der Stufe | in einem beliebigen
System platzieren.

Terrainformung

Schaltet die Ausrlstung Bergungsmodul und Stabilisatoren frei.
Du kannst Rohstoffgebaude unabhangig von den Planetenrohstoffen bauen.
Bonus: du kannst sofort kostenlos ein Rohstoffgebdude deiner Wahl bauen.

Tiefenkontakte

Alle deine Diplomaten gelten fiir die IA Untertauchen immer, als befinden sie sich auf einem Netzwerk der Stufe | (auch
fureinander). Neue IAs fur Diplomaten. +1 Vertragsaktion in der Politik-Phase.
Bonus: du kannst sofort kostenlos die IA Untertauchen beliebig oft nutzen, aber nur einmal pro Schiff mit Charakter.

Verbundene Waffen

Schaltet die Bodeneinheit: Artillerie, Luftwaffe, Schwere Infanterie und die Weltraumeinheit Transporter frei.
Bonus: du kannst sofort kostenlos jede der gerade freigeschalteten Bodeneinheiten in eine deiner Armeen erhalten.

Verteidigungstruppen

Schaltet die Bodeneinheiten Infanterie, Panzer, die Weltraumeinheit Sternenbasis und das Geb&ude Festung frei. Bonus:
du kannst sofort kostenlos jede der gerade freigeschalteten Einheiten/Gebaude in eine deiner Armeen erhalten oder da-
mit eine Armee aufstellen. Alternativ kannst du eine Sternenbasis in einem System mit eigenem Forschungsschiff oder
eigener Kolonie erhalten.

Vollendetes Regieren

Du kannst eine 4. Politik kaufen. Bonus: du kannst sofort kostenlos eine Politik einflihren.

Wehrtechnischer-in-
dustrieller Komplex

Du kannst nun . oder + X-mal ausgeben, wenn du eine Einheit ausrustest. Du darfst die Ausriistung dann X-malam
gleichen oder an verschiedenen Bauplénen kostenlos ausristen. Die Produktionskosten fiir standardisierte Bauplane

reduzieren sich um -1 @ (bis 1) pro GréBenklasse (KS: -1, US: -2 usw.), wenn sich ein Kapazitatsgebdude auf dem System
befindet, in dem sie gekauft werden.

Bonus: Erhalte fir jede deiner Einheiten, jeder Ausristung und Waffe im Bauplan 1@ und fir jede Stufe von jedem deiner
Gebaude 1@ (Stufe 2/3 geben 2/3).

Wirtschaftszentrum

Schaltet das Gebaude Zentrum und die Ausriistung Stabsquartier frei.
Bonus: du kannst sofort kostenlos ein Zentrum erhalten.
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Institutionsaktionen

Charaktere (Agent, Diplomat, Polizei) diirfen pro Runde eine Institutionsaktion (lA) ihrer Art (der Charaktername steht hinter der Aktion) durchfiihren. Dies kostet keine IA und
sie kann auch nicht verkauft werden. Nutzt du eine IA dlrfen sie eine zusétzliche 1A durchflihren. Sie muss aber eine andere |A sein als die, die sie in dieser Runde schon durch-
gefuhrt haben. Bestimmte IAs bendtigen Technologien, eine Wache oder ein Geheimdienstnetzwerk. Diese missen erforscht werden (Strategische Infiltration/ Rechtslehre) und
werden dann als schwarzer/weiBer Wurfel mit einem Cube deiner Spielerfarbe auf ein System platziert. Er bleibt dort bestehen, selbst wenn das Forschungsschiff das System

verlasst.

Ein Netzwerk in einem System erhdht die Reichweite einer IA um seine Stufe. Normalerweise muss sich der Charakter in dem System befinden, in der sie die Aktion ausfuhrt. Mit

einem Netzwerk der Stufe | kann er sich etwa flr die Aktion aber in einem benachbarten System, mit einem Netzwerk der Stufe Il einem 2 Systeme entfernten System befinden

und so weiter. Er gilt dann, als wére er im angezielten System. Allerdings gilt die Netzwerkstufe fur die Aktion, pro System Entfernung, um je -1 reduziert.

(Agent, Diplomat)

1A Effekt

Anwerben Bendtigt Tiefenkontakte: Illegal. Ist dein Diplomat im gleichen System oder benachbart zu einer neutralen Ein-

(Diplomat) heit, die aufgrund ihrer Schiffsklasse Kosten haben kénnte, kannst du ihre doppelten Kosten bezahlen und die
Kontrolle Uber sie Ubernehmen. Sind es mehrere neutrale Einheiten, musst du all Schiffsklassenkosten bezah-
len, um sie zu Ubernehmen. Ist die Kriegsmudigkeit eines Spielers so hoch, wie die Kosten einer Militareinheit,
kannst du sie mit der IA auch von ihm abwerben. Wenn du die Kosten nicht kennst, bezahle blind. Uberschisse
sind verloren. Kosten: zweimal die Kosten der ausgewahlten Schiffsklasse/ Bodeneinheit in @

Bestechung Bendtigt Technologie Tiefenkontakte: Illegal. Befindet sich ein Diplomat auf der Heimatwelt eines Spielers (nicht

(Diplomat) eigene Foderation), wahle einen seiner Berater (nicht die Stimme der Okima) und nutze einer seiner nicht-einma-
ligen Fahigkeiten diese Runde fur dich. Sie wird fur den Zielspieler inaktiv. Kosten: Halbe Kosten der Beraterstufe
der Fahigkeit (abgerundet).

Botschafter Bendtigt Technologie Interportale Gemeinschaft und Botschaft: Platziere das Forschungsschiff auf das Tableau

ernennen des Spielers, dem der Planet gehort (B). Du kannst es mit einer IA wieder in das System der Botschaft legen. Auf

(Diplomat) allen Planeten von B kannst du nun Botschaften bauen. Uberall, wo sich eine Botschaft von dir befindet, gilt, es
befande sich dort ein Diplomat von dir. Pro Spieler darfst du nur einen Botschafter ernennen.

Dialog (Dip- Erhalte %in Hohe der Koloniestufen des Zielplaneten. Der Zielspieler erhalt 1% .Befindet sich deine Botschaft

lomat) dort, verdopple den Effekt. Kosten: 0 %

Druck ausu- Benotigt Technologie Tiefenkontakte: Befindet sich dein Diplomat in der Heimatwelt eines Spielers, lege einen

ben (Diplo- seiner Farbcubes auf die Kriegskarte oder auf eine Vertragskarte. Bist du im Frieden mitihm und hast 2 Farbcu-

mat) bes auf einer Karte, erhalte einen Kriegsgrund/ zwinge ihm zu dem Vertrag, du bezahlst die Gesamtkosten. Alter-
nativ kannst du einen deiner Farbcubes von der Kriegs- oder einer Vertragskarte entfernen (Vertrag kann so nicht
aufgelost werden). Bist du im Krieg mit ihm, erhdhe stattdessen seine Kriegsmudigkeit um +1 Auge. Eine Bot-
schaft verdoppelt den Effekt. Kosten: 2 ’;

Politische Reaktion. Kostet keine politische Aktion. Reagiert auf den aktuellen Spieler am Zug, auf dessen Planeten sich

Unterstuit- einer deiner Diplomaten befindet. Du kannst ihm beliebige politische Aktionen, Schwarzmarkt oder Ereigniskar-

zung (Diplo- | ten von dir schenken. Hast du einen Botschafter bei ihm, kannst du ihm auch beliebig viel # von dir schenken.

mat)

Stimmen- Bendtigt Technologie Tiefenkontakte: Befindet sich ein Diplomat auf der Heimatwelt eines Spielers (nicht eigene

kampf (Dip- Foéderation), nimm einen seiner Farbcubes und lege ihn auf/ entferne ihn von einem Immer-Gesetz deiner Wahl.

lomat) Fur jeden Cube darfst du eine seiner Stimmen fur dich nutzen. Der Effekt wird durch eine Botschaft verdoppelt.

Aufklarung Du siehst dir alle Armeen und Flotten und ihre Ausriistung eines Spielers an. Ziel kann ein Planet oder eine Han-

delsroute des Zielspielers sein. Kosten: 0 4

Netzwerk Bendtigt Technologie Strategische Infiltration: Illegal. Lege 1 schwarzen Wiirfel zusammen mit deinem Farbcube
aufbauen in das System. Er gilt als Netzwerk der Stufe I. Liegt dort bereits ein solcher, erh6he seine Augenzahlum +1 (bis
(Agent, Dip- 3). Diese IA darf deine einzige illegale IA in dieser Runde in dem gewéahlten System sein, auBer du kontrollierst
lomat) das System. Kosten: 1 ¥ pro Stufe
Schmuggel Illegal. Befindet sich die ausgerUstete Einheit auf einer deiner Planeten, lege einen bronzenen Cube auf die Einheit. Be-
(Agent, Dip- findet sie sich am Ende der Bewegungsphase mit dem bronzenen/ goldenen Cube auf Planeten eines anderen Spielers
lomat) (nicht eigene Foderation) oder eines deiner Netzwerke und wéahle:
1. Du erhéltst die Koloniestufe deiner Zielkolonie mal 3 in @ und sie verliert fiir die kommende Okonomie-Phase 1 Bo-
den- und Weltraumkapazitat. Tausche den bronze Cube gegen einen Goldcube aus. Der Goldcube kann nur flr Effekt 2
oder 3 eingesetzt werden und verdoppelt diese. Wird er durch Polizei entfernt, verliere 6 statt 3 @
2. Du erhéltst Koloniestufe mal 6 (12 mit Goldcube) deiner Zielkolonie in @ Platziere einen roten Wirfel mit Augen in
Hohe der Koloniestufe (x2 mit Goldcube) des Ziels. So lange kann niemand hier noch einmal schmuggeln. Der Wiirfel
reduziert Boden- und Weltraumkapazitat des Zielspielers pro Auge um -1. Die Augen werden reduziert, indem der be-
troffene Spieler 2@ pro Auge bezahlt (er kann sie alle auf einmal abbezahlen). Entferne den Cube.
3. Du platzierst sofort ein Netzwerk der Stufe I/ erhdhst es um +1 Stufe (+2 Stufen mit Goldcube) oder fiihrst diese Hand-
lung in einem benachbarten System aus. Benétigt Technologie Strategische Infiltration. Entferne den Cube.
Kosten: 3 "" auBerhalb von Kolonien kann der bronzene und goldene Cube von Polizei entfernt werden, wenn sie sich zu
irgendeinem Zeitpunkt im selben System mit deiner Einheit befinden. Sie stehlen dir dann 3@.
Untertau- Bendtigt Netzwerk I: Du bewegst sofort ein Kleinkampfschiff (auch zivil mit Cubes) von einem deiner Netzwerke
chen (Agent, zu einem deiner Netzwerke. Die Einheiten durfen sich danach nicht mehr bewege. Alternativ: bewege es auf ein
Diplomat) benachbartes, entdecktes System. Kosten: 1/2 4 (abgerundet) pro bewegtes System, die Kosten werden durch
Polizei oder Wachen nicht erhéht und durch die Netzwerkstufe, von dem du die IA ausfiihrst, 1:1 gesenkt.
Attentat Benotigt Netzwerk Il und Technologie Hybrider Krieg: Kriegsgrund (Forschungsschiffe), illegal. Muss auf einen
(Agent) Planeten von B zielen. Wahle einen Berater von ihm aus. Beide Spieler bieten, wie bei einer Schwarzmarktauk-

tion, verdeckt 4 gegeneinander. Jede Polizei und Wachstufe erzeugen +2 auf das Gebot. Hast du mehr 4 ausgege-

ben als der betroffene Spieler, wird der ausgewahlte Berater abgelegt. Hast du gleich viel oder weniger 4 ausge-
&

geben, geschieht nichts. Alle ausgegebene ¥ ist verloren. Kosten: X 4 (Gebot).
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Diebstahl

Illegal. Die IA muss einen Planeten oder eine Handelsroute des Spielers anzielen. Stiehl eine X-beliebige Menge

(Agent) von Rohstoffen des betroffenen Spielers. Stiehl alternativ eine Schwarzmarkt-/Ereigniskarte. Kosten: 1 ‘.E"furje 1
gestohlenen Rohstoff. 5;” fur eine Schwarzmarkt oder Ereigniskarte eines Spielers.

Fluchtplan Reaktion. Bewegt eine Einheit eines anderen Spielers in das System der ausgeristeten Einheit, darf diese und

ausflihren jede weitere deiner Einheiten in diesem System, sich zuriickziehen (wenn maglich), ohne dass ihnen daraus ein

(Agent) Nachteil entsteht. Ziehe alternativ eines deiner Netzwerke in diesem System zurlick (behandle es, als wére es
eine deiner Einheiten). Kosten: 14 pro bewegtem 3/ Netzwerkstufe.

Hauptrouten | Bendtigt Technologie Einfache Raketen: Illegal. Die IA muss ein Asteroidenfeld oder eine Handelsroute anzielen.

verminen Platziere einen roten Wirfel und deinen Farbcube in das System. Notiere dir geheim 1,2 oder 3 dafiir. Das ist X.

(Agent) Betritt oder verlasst eine Einheit eines anderen Spielers dieses Systems (bei mehreren Einheiten wird es zufallig

ausgewiirfelt), entferne den Wiirfel. Sie erleidet X IIP. Der Wiirfel kann mit der Ausriistung Minen gefahrlos ge-

raumt werden (Kosten missen dann bezahlt werden). Kosten: X ;" Bezahle erst die Kosten beim Auslésen. Du
kannst dich dafur entscheiden, nichts zu bezahlen, dann geschieht nichts). Nur 1 Wirfel von dir pro System.

Korruption for-
dern (Agent)

Wahle den Planeten eines anderen Spielers (nicht Foderation) als Ziel. Erhalte fiir jedes Rohstoffgebaude X Roh-
stoffe des entsprechenden Gebaudes. X ist die Gebaudestufe. Kosten: 0 é

'-ag‘(*:"”d;e‘ Befindet sich der Agent auf einen deiner Netzwerke, erhalte die Netzwerkstufe in A Kosten: 0%

ren (Agent

Sabotage Bendtigt Netzwerk [: Illegal. Wahle eine zivile Einheit, eine Wache oder ein Gebaude des anderen Spielers. Das
(Agent) Ziel wird zerstort. Kosten: 3 ¢

Rebellion Bendtigt Netzwerk Il und Technologie Hybrider Krieg: Kriegsgrund (Forschungsschiffe). Illegal. Wahle einen Plane-
(Agent) ten eines anderen Spielers. Du Ubernimmst die Kontrolle Gber alle seine Milizeinheiten und fihrst sofort eine

Schlacht aus. Gewinnst du, eroberst du den Planeten. Geschieht das, erhdhe zusétzlich die Kriegsmudigkeit des
Zieles, um die Koloniestufen der Kolonie (falls im Krieg). Kosten: 1 4 pro Miliz-Einheit (jede Polizeieinheit erhéht
die Kosten pro Miliz-Einheit). Jeder '.g.‘—Unterhalt fur Kriegsmudigkeit reduziert die Kosten um -1 (bis 0).

Systeme sto-
ren (Agent)

Benotigt Technologie Hybrider Krieg: Die IA muss eine zivile Einheit auf einem beliebigen System oder Einheiten

(auch Flotten) in einem Nebel anzielen. Diese gewahlten Einheiten erleiden —1@ . Du musst zuvor die 1A Aufkla-

rung durchgefuhrt haben, wenn du eine Flotte als Ziel wahlst. Kosten: ﬂ der Ziele in J

Spionage Illegal. Die IA muss ein System anzielen, in dem der Spieler A-Einkommen erzielt. Du erhéltst eine Technologie

(Agent) des ausgewahlten Spielers. Kosten: die Forschungskosten der ausgewahlten Technologie durch 2 (abgerundet)
in ; Der Spieler verliert genau so viel A (nur max. bis 0).

Terroran- Bendtigt Netzwerk Il und Technologie Hybrider Krieg: Kriegsgrund (Forschungsschiffe). lllegal. Wahle eine Kolonie

schlag eines anderen Spielers. Die Koloniestufe wird um 1 reduziert (fallt sie unter 1, wird die Kolonie zerstort). Zerstore

(Agent) ebenfalls Gebaude, die nicht mehr durch die Koloniestufe unterstutzt werden. Erhdht zusatzlich die Kriegsmu-
digkeit des Ziels um +1 (falls im Krieg). Kosten: dreifache Koloniestufe in é

Zersetzung Bendtigt Technologie Hybrider Krieg: Illegal. Die IA muss einen Planeten eines Spielers im Krieg anzielen. Erhéhe

(Agent) seine Kriegsmudigkeit um +1. Kosten: 5;" - der aktuellen Kriegsmudigkeit (bis 0).

Ziele alternativ eine seiner Einheiten (auch im Frieden) an. Sie wird zerstort. Du musst zuvor die IA Aufklarung
durchgefluhrt haben. Kosten: Einheitenkosten in x2 - Kriegsmudigkeit (bis 0).

Netzwerk ent-
decken (Agent,
Polizei)

Bendtigt Technologie Strategische Infiltration. Reduziere die Augenzahl eines beliebigen Netzwerkes um -1 (wird
es 0, entferne es). Kosten: 1 % pro Stufe, jede Polizei und Stufe einer Wache reduziert die Kosten um -1 (bis 0).
Diese Aktion kann ebenfalls von einer Wache durchgefuhrt werden.

Beweise fal- Reaktion. Kostet 1 IA (je 2 Wachstufen und fur jede Polizei erhdhen sich die Kosten um +1 |A). Befindet sich die

schen (Poli- Polizei in einem System, in dem du eine illegale IA durchfuhrst, die einen Kriegsgrund/ Sanktionsstufen erzeugt,

zei) wahle einen Spieler (nicht das Opfer), gegen ihn gilt nun der Kriegsgrund/ die Sanktionierung. Zusatzlich senkst
du mit jeder Wachstufe und Polizei in diesem System 1:1 Zusatzkosten und Effekte gegen deine illegalen IAs,
durch Wachstufen oder Polizei anderer Spieler.

Festnahme Reaktion. Kostet 1 |IA. Findet eine illegale IA im System mit deiner Polizei/ Wache statt, kannst du diese IA wah-

(Polizei) len. Jede Polizei und jede Wache kann jederzeit festnehmen, solange du noch Institutionsaktionen besitzt (eine
Wache ist kein Charakter, kann aber auch ohne Institutionsaktion festnehmen). Beide Spieler bieten wie bei einer
Schwarzmarktauktion gegeneinander mit } Jede Wachstufe und jede Polizei erhohen dein Ergebnis um +1, ohne
dass du dafur 4 ausgeben musst. Ausgegebene 4 ist danach fiir beide Spieler verloren. Gewinnt nicht die Polizei,
wird die IA ausgefuhrt. Gewinnt die Polizei, wird die IA verhindern (ihre Kosten sind verloren) und die ausgerustete
Einheit wird in das Heimatsystem des Spielers platziert. Kosten: X ¢ (Gebot)

Patrouille Die ausgertistete Einheit und so viele Hilllenpunkte an Einheiten (mit min. 153) in Wachstuf der du die 1A

(Polizei) ] g . : 4 . punkte an Einheiten (mi min. ') in Wachstufen von der du die
ausflhrst, durfen kostenfrei von einer eigenen Wache zu einer anderen eigenen Wache bewegt werden. Kosten:
0t

Wache er- Lege 1 weiBen Wiirfel zusammen mit deinem Farbcube in das System. Er gilt als Wache (zivil, GS) der Stufe 1.

richten (Poli-
zei)

Liegt dort bereits ein solcher, erhdhe seine Augenzahl um +1 (bis 6). Jedes Auge erhoht die 6 Kosten fur illegale

IAs anderer Spieler um +1. Wachen kdnnen in ihrem System festnehmen. Sie gelten, als hatten sie Sensoren aus-
gerustet. Wachen gelten wie Gebaude. Sie konnen abgerissen und durch Kontrolle anderer Spieler zerstort wer-
den (Ihre Stufe sind ihre Hillenpunkte und diese zahlen zu Kontrolle). Werden sie von Schiffen angegriffen, gelten
diese wie im Heck der Wache und dirfen einmal in der Schlachten-Phase schieBen. Der verursachte Schaden
reduziert direkt ihre Stufe (greifen Freibeuter an, ist es kein Kriegsgrund). Mit einer politischen Aktion kann diese

IA mehrmals hintereinander durchgefiihrt werden. Kosten: 1 ﬁg/z@je Stufe, Unterhalt: 1 @je 2 Stufen
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