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Gesetzeskarten

Abrustung erzwingen: Immer, wenn dieses Gesetz angenommen wird, erhéht sich der Unterhalt aller Mi-
litarschiffe aller Spieler um +1 @, selbst wenn die Schiffe keinen Unterhalt erzeugen wurden. Kann nicht
gleichzeitig mit Kriegsanleihen aktiv sein. Mehrfach.

Den Himmel herausfordern: Immer, wenn das Gesetz scheitert, lege einen weiBen Wirfel mit 1 Auge auf
diese Karte/ erhohe seine Augenzahl um +1. Seine Augen werden mit der Spieleranzahl multipliziert und
zahlen als Ja-Stimmen flr die nachste Abstimmung Uber dieses Gesetz. Erreichen die Augen die doppelte
Spieleranzahl oder wird es verabschiedet, erscheint die Kosme-Flotte im Galaktischen Zentrum. Immer.

Kosme-Flotte

Omega-Krise (alle anderen Siegbedingungen sind mit ihrem Erscheinen ausgesetzt). Die Kosme-Flotte be-

wegt sich in jeder Bewegung-Phase mit 5 (= auf die Heimatwelt des Spielers mit den meisten Siegpunkten
(bei Unentschieden wird gewdrfelt). Sie ignoriert dabei Ereigniskarten, aber keine Supernovae. Erreicht sie
sie und verliert der entsprechende Spieler die Schlacht, verliert er das Spiel. Dann bewegt sie sich zu dem
Spieler mit den nachsthochsten Siegpunktwert. Dies wiederholt sich, bis sie besiegt wurde oder alle Spie-
ler das Spiel verloren haben. Alle anderen Siegbedingungen sind auBer Kraft gesetzt. Wird sie besiegt, ge-
winnen alle anderen Spieler das Spiel. Werden Schiffe in der Flotte zerstort, bleiben sie zerstort. Die Flotte
wird in Weltraumschlachten von einem Spieler kontrolliert, der bereits verloren hat. Ist das nicht der Fall,
wird sie von dem Spieler mit den niedrigsten Siegpunkten kontrolliert. Die Flotte kann sich nicht zurlickzie-
hen.

Besiedlungssturm des Regens zulassen: Koloniestufenkosten werden halbiert (abgerundet). Auf jeden
unkolonisierten Planeten befindet sich ab nun mit 2/4/8 neutrale Miliz Einheiten je nach 4/3/2 Entfernung
zum Galaktischen Zentrum. Der Planet kann erst kolonisiert werden, wenn sich 2/2/3 Kolonieschiffe im
System befinden. Entferne zur Kolonisierung alle, die Koloniestufe beginnt auf 1/2/3. Bekdmpfst du die
Miliz mit Bodentruppen, erhalte 8/16/ 32 @. Kann nicht aufgehoben werden.

Einrichtung der Hochseminare: Alle Spieler erhalten +3 A-Einkommen und +1 &-Unterhalt. Besitzt ein
Spieler Lobbykratie: Welle, erhalt er stattdessen den @-Unterhalt.

Expeditionspramie: Immer, wenn du ein System erkundest, erhalte einen Rohstoff deiner Wahl.

Foérderung des technologischen Wettbewerbs: Wurde eine Technologie bereits von einem Spieler ent-
deckt, kannst du bei ihrer Erforschung zusatzlich +3 A zahlen und ihren Bonus beanspruchen.

Gebiet demilitarisieren: Der vorschlagende Spieler wahlt ein System auBer das Galaktische Zentrum
oder den letzten Planeten eines Spielers. Lege einen roten Wurfel hinein. Militarschiffe von Spielern dur-
fen das gewahlte System nicht mehr betreten. Befinden sie sich bei Annahme des Gesetzes in diesem
System, mussen sie sich sofort in ein benachbartes System ihrer Wahl bewegen. Mehrfach.



Geheimdienstbeschrankung: Solange dieses Gesetz gilt, kostet es zwei statt einer Institutionsaktion, um
eine illegale Institutionsaktion durchzufuhren. Jede illegale Institutionsaktion gilt als Kriegsgrund.

Gemeinsame Manover: Spieler dirfen in der Politik-Phase jeweils eine Flotte oder Armee deklarieren, die
sich diese Runde nicht bewegen darf. Diese durfen in einer Kampfsimulation gegeneinander kampfen (nur
1 Kampf, Flotten ordnen sich rot oder blau zu). Es diirfen beliebige Rohstoff-Beitrage als Gewinnsumme
vor der Annaherungsphase auf den Ausgang abgeschlossen werden. Es findet eine regulare Kampfsimula-
tion statt (Berater wirken sich aus). Alle Spieler der Gewinnerseite erhalten 3 Rohstoffe ihrer Wahl.

Gesetz aufheben: Ein beliebiges, aktives Gesetz wird in den Stapel zurtuickgelegt oder ein Farbcube von
einer Gesetzeskarte entfernt. Immer.

Grenzen schlieBen: Die Kabinettsaktion Delegation entsenden ist nicht mehr moglich. Betreten Einheiten
von Spieler ohne Erlaubnis deine Planeten oder halten sie sich mindestens eine gesamte Bewegungs-
phase dort auf, besitzt du sofort einen Kriegsgrund gegen sie. Kann nicht zeitglich mit Migrationsforderung
aktiv sein.

Interportale Paraden (Wettbewerb): Alle Spieler zahlen in der Schluss-Phase ihre Hullenpunkte von Mili-
tareinheiten (auch Bodeneinheiten) auf Planeten. 1. Platz: +1 Siegpunkt. Erhalte kostenfrei eine flr dich
kaufbare Militareinheit deiner Wahl. Platziere sie auf einer deiner Planeten. 2. Platz: Riiste Bauplane dei-
ner Wahl kostenfrei mit bis zu 3 Waffen oder Ausrlstungen aus. 3. Platz: Erhalte die Hullenpunkte all dei-
ner Armeen in .

Konkurrenzkrieg einfordern: Uberfalle erzeugen keinen Kriegsgrund und keine Sanktionierung mehr.

Kopfgelder: Immer, wenn du eine neutrale Einheit oder eine von einem Spieler Gibernommene neutrale

Einheit (etwa Piraten) zerstdrst, erhalte ihre halben Kosten (aufgerundet). Hat sie keine Kosten, erhalte 5
Rohstoffe deiner Wahl. Immer wenn du eine solch eine Einheit zerstorst, lege hier deinen Farbcube hin.

Liegen hier 5 deiner Farbcubes, entferne sie und erhalten +1 Siegpunkt.

Kosme-Sicherheitskréafte erbitten: Alle Spieler entfernen ihre Farbcubes von ihren Wachen (sie mussen
kein Unterhalt mehr dafur zahlen, neue Wachen werden Kosme-Wachen). lhre Stufe wird 6 und sie gelten
mit fortschrittlichen Sensoren ausgerustet. Jede Wache wird von 2 Kosme-Korvetten verteidigt. Entdecken
sie sie in der Sensorreichweite getarnte Schiffe, die alleine oder Teil einer Flotte sind, und nicht zur Kosme
gehoren, fliegen sie in das System und greifen an. Ist es ein ziviles Schiff, wird es sofort festgenommen
(siehe 1A). Wird die Wache zerstort, verschwindet die dazugehorige Flotte. Erscheint die Kosme-Flotte,
entferne alle Korvetten. Sie schlieBen sich der Flotte an. Jede zerstorte Wache erhoht den Himmels Her-
ausfordern um +1 Auge. Dieses Gesetz ist nicht mehr abwéahlbar.

Kriegsanleihen: Jeder Spieler erhalt in seiner Okonomie-Phase +1 + und darf eine beliebige Ausristung
kostenfrei einbauen (ist ein Spieler im Krieg, verdoppelt er beides), die er nur fir den Kauf vom Militarein-
heiten verwenden darf. Kann nicht zeitglich mit Abrtustung erzwingen aktiv sein.



Migrationsforderung: Jeder Spieler erhélt in der Okonomie-Phase 5@, die er nur fir zivile Einheiten oder
Koloniestufen ausgeben darf (der Rest verfallt). Institutionsaktionen auf Kolonien gelten jedoch als ware
dort ein Netzwerk der Stufe I. Der Effekt von Polizei gilt regular. Um Institutionsaktionen durchzufiihren,
mussen sich die Spieler dennoch zuvor entdeckt haben. Kann nicht zeitglich mit Grenzen schlieBen aktiv
sein.

RegelmaiBige Gipfeltreffen: Alle Spieler erhalten +1 freie Politikaktion und +1 #-Unterhalt.

Sanktionen (einfach): Der vorschlagende Spieler wahlt einen Spieler, der in dieser oder der vorherigen
Runde einen Krieg erklart oder einen Vertrag beendet hat. Hat der Spieler jemanden tberfallen, ist er so-
fort hiervon betroffen. Mit diesem Spieler diirfen keine neuen Handelsvertrage abgeschlossen werden,
seiner é-Unterhalt erhdht sich einmalig um +1, er verliert -1 Stimme bei Abstimmungen. Immer.

Sanktionen (schwer): Der vorschlagende Spieler wahlt einen Spieler, der bereits von Sanktionen (einfach)
betroffen ist. Zusatzlich zu Sanktionen (einfach) werden alle Vertrage des Spielers beendet und er darf bis
auf die Kriegserklarung keine neuen Vertrage mehr eingehen. Er erhalt zusatzlich einmalig +3 £-Unterhalt
und er verliert -3 Stimmen bei Abstimmungen. Immer.

Sanktionen (Kapitalverbrechen): Der vorschlagende Spieler wahlt einen Spieler, der bereits von Sanktio-
nen (schwer) betroffen ist, eine Heimatwelt eines anderen Spielers erobert hat oder nur noch 1-2 Sieg-
punkte zum Sieg benotigt. Zusatzlich zu Sanktionen (schwer) durfen alle seine Einheiten und Kolonien
auch ohne Krieg angegriffen werden. Er erhalt zusatzlich +4 £-Unterhalt (insgesamt Sé) verliert -6 Stimmen
bei Abstimmungen. Immer.

Souveran bestimmen: Der vorschlagende Spieler bestimmt einen Spieler. Der gewahlte Spieler gewinnt
das Spiel. Es wird eine 2/3 Mehrheit benotigt. Ist der gewahlte Spieler in einer Foderation wird eine 3/4
Mehrheit bendtigt. Der gewahlte Spieler muss sich zuerst Stimmen kaufen. Immer.

Tor-Monopol gestatten: Alle Handelsrouten verdoppeln ihr @-Einkommen (mit Lebenslinien wird es ver-
vierfacht). Jede Bewegung, die auf einer Handelsroute stattfindet, kostet einen Spieler (Ausnahme: Spieler
mit Lobbykratie: Tor) pro bewegten Hullenpunkt 2 ®.

Vorrang fiir Reinmetall: Alle Schiffe und Ausriistungen kosten nun -1 @ weniger (bis 1). Flir den Spieler
mit der Schwarzmarktkarte Druckmittel gegen Reinmetall wird der Effekt verdoppelt.

Vernetzungsinitiative: Alle Spieler kdnnen, beginnen beim Startspieler, aussuchen, ob sie einen andren
Spieler entdecken wollen (wenn durch Ereignis ausgelost). Die IA Netzwerk aufbauen wird kostenlos (Kos-
tenerhohung durch Polizei und Wachen gelten weiterhin).

Welle-Expeditionen: Alle Spieler erhalten flir 3 Runden (fur Lobbykratie: Welle immer sobald das Gesetz
einmal in Kraft getreten ist) die Moglichkeit mit einem Forschungsschiff eine Expedition auf bereits erkun-
deten Systemen zu beginnen. Ein Forschungsschiff erkundet das System wie eine Anomalie der Stufe |



(gilt als Anomalie erforschen, mehrmals méglich) und zieht dann eine Ereigniskarte des entsprechenden
Stapels. Lege in der Schluss-Phase einen weiBen Wurfel auf diese Karte/ erhéhe seine Augenzahlum +1.
Hat er 3 Augen, entferne sie aus dem Spiel.

Wellen-Expo (Wettbewerb): Immer, wenn ein Spieler ein System erkundet, legt er einen Farbcube auf
diese Karte. Hat er eine Anomalie erforscht, legt er fiir jede Stufe der Anomalie 2 Farbcubes auf diese
Karte. 1. Platz: +1 Siegpunkt. Platziere einen Quantentunnel auf ein beliebiges System, das kein Planet ist
oder Einheiten sowie Wrfel aus Ereignissen enthalt. 2. Platz: erhalte eine kostenlose Technologie, die fur
dich verfugbar ist. 3. Platz: erhalte die Anzahl deiner Farbcubes auf dieser Karte in Forschung.

Weltenwirtschaftsforum (Wettbewerb): Am Ende der Okonomie-Phase kénnen alle Spieler gleichzeitig
wie bei einer Auktion von einem Rohstoff beliebig viele Cubes in die Hand nehmen. Sie sagen vor dem Auf-
decken die Art des Rohstoffes an. Aller 3 ausgegebener Rohstoffe, durfen sie dann einen Farbcube auf
diese Karte platzieren. Die Anzahl der Farbcubes bestimmt die Platzierung. 1. Platz: +1 Siegpunkt, erhalte
kostenfrei ein Zentrum. Es zahlt nicht zur Zentrumsgrenze. Du erhéaltst die dazugehodrige Technologie. 2.
Platz: +1 kostenfreie Koloniestufe auf einer deiner Kolonien, 3. Platz: ein kostenfreies Gebaude auf einer
Kolonie deiner Wahl

Spezialgesetze

Sie kommen mit der Politikibernahme direkt auf die Hand und z&hlen nicht gegen das Handkartenlimit.
Scheitern sie, werden sie aus dem Spiel entfernt.

Einforderung der Allgesetze: Jede Technologie muss an jeden Spieler geteilt werden. Fir jede Technolo-

¢ $ b

gie, die ein Spieler nicht teilen will, muss er zuerst 1</, dann 2+, 3% usw. zahlen.

Humanitéares Volkerrecht stiarken: Bestimme eine Waffenart (Energie, Projektil, Rakete) oder eine Waf-
fenbesonderheit. Die entsprechenden Waffen werden sofort bei allen Spielern aus den Schiffen ausge-
baut. Die Spieler erhalten die Kosten zurtick. Sie durfen nicht mehr eingebaut werden.

Politik achten: Eine bestimmte Politik verliert ihren Effekt, wird abgelegt und kann nicht mehr erworben
werden. Betroffene Spieler erhalten die Kulturkosten dafur zuriickerstattet. Hat keinen Effekt auf Politiken
von Spezialregierungen.



Autokratie (Stufe I, Kosten: 5¢)

Bonus: 1 freie politische Aktion, 1 Institutionsaktion, +1 4, +1 8 (wird im Krieg verdoppelt)
StaatsgroBe: 4

Handel: ®in ®:6:1,®in®:6:1 Ain®:6:1,®in A:6:1
Regierungsfahigkeit: Du kannst jederzeit in der Politik-Phase einen Spieler als Rivalen benen-
nen (kostenlos). Der gewahlte Spieler muss dazu gleich viel oder mehr Siegpunkte oder Planeten
wie du besitzen, ansonsten benenne niemanden. Du kannst in der Politik-Phase 10% bezahlen,
um einen anderen Spieler zu wahlen. Du kannst immer nur einen Rivalen gleichzeitig haben. Bei
deinen Handlungen gegen einen Rivalen, ist die Politik Kriegsbeute aktiv, wenn du sie noch nicht
eingefuhrt hast. Hast du sie eingefuhrt, verdoppelt sie ihre Wirkung. Kosten fur illegale IAs sind
gegen Rivalen halbiert. Immer wenn du eine Einheit deines Rivalen zerstorst oder erfolgreich
eine A gegen ihn durchflhrst, erhalte auf deinem Rivalen-Regierungsziel +1 Auge. Stiehl ihm 1+
Xé. Xist die Anzahl der Augen. Hat er keine ¢ mehr, wahle einen anderen Rohstoff.

Mit Einfuhrung dieser Regierung erhaltst du eine Korvette. Dieses Schiff ist die Souverédnitéat. Sie
erzeugt keinen Unterhalt und besitzt die Ausrustung einer Piraten-Korvette sowie erfahrene Be-
satzung. Du kannst sie einmal in der Runde fiir 1+ in der Okonomiephase zu einem Schiff einer
hoheren GroBenklasse aufwerten. Dazu muss sie sich in einem deiner Systeme befinden, in
dem du + produzierst. Die Aufwertung muss stufenweise erfolgen. Du kannst sie nicht zu Meg-
akonstruktionen aufwerten. Dies geht auch, wenn du die Technologie noch nicht erforscht hast,
dann musst du jedoch die vollen Kosten der nachsten Schiffsklasse bezahlen. Hast du die Tech-
nologie erforscht, bezahle nur die Differenz der Kosten zur ndchsten Schiffsklasse. Ubertrage in
beiden Fallen alle Ausristung oder erhalte, falls dies nicht moglich ist, dafiir die Kosten zurtick.
Hast du fortschrittliche Bauplane erforscht, wird auch die Souveranitat zu einem fortschrittli-
chen Bauplan aufgewertet und du musst dann die Kosten fur fortschrittliche Bauplane bezahlen,
um sie weiter aufzuwerten.

Die Souveranitat darf zudem Sternenbasen errichten (du benotigst die Technologie Verteidi-
gungstruppen dafur). Sie darf in derselben Runde aufgewertet werden, in der sie eine Sternenba-
sis errichtet hat.

Wird die Souveranitat zerstort, erhalt der zerstorende Spieler +1 Siegpunkt. Sie ist fuUr immer ver-
loren. Du behaltst die Souveranitat auch bei einem Regierungswechsel, verlierst aber die Fahig-
keit, sie aufstufen zu konnen. Sie ist dann immer noch 1 Siegpunkt flr Feinde wert.

Ziel: Anerkannte Ordnungsmacht: Zerstore mindestens 3 neutrale Flotten. Belohnung: Du
kannst sofort ein Gesetz deiner Wahl (auBer Immer-Gesetze) verabschieden.

Rivalen bezwingen: Immer, wenn du einen Zusatzeffekt bezuglich deines Rivalen auslosen wiir-
dest, lege hier einen Farbcube drauf. Liegen hier 3 deiner Farbcubes, erhalte die Belohnung. Be-
lohnung: Stiehl deinem Rivalen seine gesamte Kultur, aber mindestens 7 Rohstoffe. Hat er keine
Kultur mehr, wahle Rohstoffe, die du ihm stiehlst. Geht er bankrott, erhalte +1 Siegpunkt. +1
Siegpunkt.

Ristungsmonopol: Erzeuge 5+ Kapazitat. Belohnung: Erhalte doppelt so viele beliebige Roh-
stoffe, wie du Kapazitét besitzt. Jedes Kapazitatsgebaude erzeugt von nun an +1@ Einkommen
pro Stufe.

Unbesiegbare Armada: Immer, wenn du ein Schiff mit einer GroBenklasse besitzt, welche du
zum ersten Mal in dieser Partie hast, lege auf diese Karte +1 Auge. Liegen hier 5+ Augen, erhalte
6



die Belohnung. Belohnung: Du erhaltst die Gesamtkosten (ohne Unterhalt) dieser Flotte in Roh-
stoffe deiner Wahl.

Gerechter Krieg (Autokratie)

Aktivierbar in der Politik-Phase: Wahle einen Spieler. Du giltst, als hattest du einen Kriegsgrund
(wéhle aus den Kriegszielen beliebige) gegen ihn. Bezahle dafiir 7 £. Im Krieg kannst du ¢ statt &
ausgeben, um Militareinheiten zu rekrutieren und ihren Unterhalt zu bezahlen.

Kosten: 4 ¢

Kriegsbeute (Autokratie)

Immer, wenn du eine feindliche Einheit zerstorst, erhalte 2 @. War es eine zivile Einheit, erhalte
stattdessen 2 £. Bist du im Krieg oder waren es neutrale Einheiten, verdopple diesen Bonus. Er-
oberst du eine Kolonie eines Spielers, mit dem du im Krieg bist, wahle eine Technologie, die die-
ser erforscht hat. Du erhaltst diese. Du erhaltst die Spieleranzahl in Stimmen flur Abstimmungen
Uber das Gesetz Kopfgelder.

Kosten: 34

Kriegskodex (Autokratie)

Kapazitatsgebaude kosten -1@ und erzeugen zuséatzlich 2%/ aufgewertet 4 #-Einkommen. Bist du
im Krieg, erhéht jedes deiner Kapazitatsgebiude deine 8 und + Kapazitit und dein ¢-Einkom-
menum +1.

Kosten: 5¢

Totale Uberwachung (Autokratie)

Jeder Planet gilt, auch ohne Bodeneinheiten, als besaBe er mindestens eine Polizei. Im Krieg gilt
jede deiner Infanterie-Einheiten, auBer Milizen, auf einen deiner Planeten als Polizei. Dieser Ef-
fekt kann maximal zweimal eintreten (1 Planet und 2 Infanterie-Einheiten gelten also als 3 Poli-
zei).

Kosten: 3¢



Imperium (Stufe Il, Kosten: 10¢)

Bonus: 1 freie politische Aktion, 2 Institutionsaktion, +1 +, +1 8 fir jede deiner Sternbasen
(wird im Krieg verdoppelt), erfullte Kriegsziele werden verdoppelt

Malus: alle deine ¢-Kosten (auBer Institutionsaktion) sind um +1 erhéht.

StaatsgroBe: 99

Handel: @in @:5:1, ® in @: 5:1 Ain®:5:1,0in A: 5:1

Regierungsfahigkeit: Endlose Ausdehnung - Das Imperium besitzt keine Grenze flr die Staats-
groBe mehr. Hast du Technologien erforscht, die deine Reichsausdehnung erhdhen, erhalte ihre
Forschungskosten zurlick. Hast du sie noch nicht erforscht, gelten sie als erforscht, solange du
diese Regierung besitzt. Wechselst du die Regierung, gelten die Forschungen als nicht mehr er-
forscht. AuBerdem erhaltst du ab nun jede Runde einen Siegpunkt (anstatt aller 2 Runden), wenn
du das Galaktische Zentrum kontrollierst.

Flaggschiff (Imperium)

Bestimme ein HS oder groBer (auch die Souveranitat falls moglich). Es erhalt +1 P‘i und darf ein-
mal pro Runde mit 0 & noch einmal schieBen (nicht zu ahnlichen Fahigkeiten kumulativ). Es
kostet keinen Unterhalt. Wird es zerstért, musst du in einer deiner Okonomiephasen 10 ¢ bezah-
len, um ein weiteres Flaggschiff zu bestimmen. Seine Zerstorung ist +1 Siegpunkt wert. Erhalte
im einfachen Kampfmodus stattdessen eine Flotte, die nicht gegen die Flottengrenze zahlt und
keinen Unterhalt kostet. Sie hat sonst keine Effekte.

Kosten: 3 ¢

Imperiale Legion (Imperium, gebunden)

Jedes deiner Kapazitatsgebaude produziert am Ende der Okonomiephase kostenfrei eine Boden-
einheit-Einheit (aufgewertete Gebaude 2 Bodeneinheiten), jeder deiner Sternenbasen kostenfrei
1 Kleinkampfschiff. Alle deine Milizen werden in Kdmpfen wie Infanterie behandelt.

Kosten: 5 ¢

Indoktrination (Imperium)

Du ignorierst deine ersten 2 Augen auf Kriegskarten. Fir dich gilt immer, dass nur jedes zweite
Auge zahlt. Deine Armeen kdnnen nicht das Ziel der Institutionsaktionen Anwerben und Zermur-
bung sein.

Kosten: 4 %

Sklavenarbeit (Imperium)

Erhalte die Anzahl all deiner Koloniestufen in +@-Einkommen. Die &-Kosten von Sternenbasen
werden halbiert und sie kosten keinen Unterhalt mehr. Deine Miliz kdmpft ab nun immer far den
Angreifer (mit Imperiale Legion zahlen sie als Infanterie). Du erhaltst eine Sanktionsstufe.

Kosten: 4 %



Demokratie (Stufe I, Kosten: 5 ¢)

Bonus: 1 freie politische Aktion, 1 Gesetzesaktion, +3 4-Einkommen

StaatsgroBe: 3

Handel: @in @: 4:1, ® in@: 4:1 Ain®:4:1,@inA: 41
Regierungsfahigkeit: Von bestimmten Politiken profitieren auch Féderationsmitgliedern. Diese werden
nur einmalig gewertet, egal wie viele Foderationsmitglieder diese Politik besitzen.

Ziele: Ernennung oberster Richter: Gib mit einen Mal 30% in der Politik-Phase hierfiir aus. Belohnung: 1
Gesetz eigener Wahl (du darfst es aus dem Gesetzesstapel suchen) wird sofort aktiv, als hattest du es vor-
geschlagen (keine Immer-Gesetze).

Favorit des Hohen Rates: habe mit jedem Spieler mindestens 1 Vertrag und sei mit ihnen im Frieden. Be-
lohnung: Erhalte fir jeden Vertrag +5% auf dein Konto.

Himmlisches Recht priagen: 3 Gesetze, die du vorgeschlagen hast, sind aktiv. Belohnung: +1 Siegpunkt.

Das groBe Forum griinden: Habe auf jeder Heimatwelt eines Spielers eine Botschaft. Belohnung: Du
kannst jedem Spieler sofort einen Vertrag aufzwingen. Er hat fur euch keine Kosten.

Judikative Macht (Demokratie)

Erhalte zusatzlich fur alle goldenen Cubes bei erfolgreichen Abstimmungen deiner Gesetze 1 £ Bei 5+ gol-
denen Cubes: verdopple den ¢ Erhalt (bis 20). Waren es 10+ goldene Cubes: erhalte 1 Siegpunkt. Erhalte
auBerdem die 3 Spezialgesetze: Einforderung der Allgesetze, Humanitares Volkerrecht starken, Politik
achten

Kosten: 3 %

Friedensdividende (Demokratie, gebunden)

Lege in der Schluss-Phase einen weiBen Wurfel auf diese Politik erhdhe seine Augenzahlum +1, wenn du
im Frieden bist. Erhalte fir jedes Auge darauf +1 @, +1 @, +1 A, +1 4-Einkommen (bis 6 Augen). Entferne
alle Augen und lege keine darauf, falls du dich im Krieg befindest. Bist du in einer Foderation, gilt erhalten
auch Foderationsmitglieder deine Dividende.

Kosten: 7 %

Mitbestimmung (Demokratie)

Jeder deiner Koloniestufen gilt als eine Stufe hoher (IV wird zu V), wenn es um die Bestimmung der Anzahl
deiner Stimmen geht. Ist eine Kolonie Stufe I/ IV erzeugt sie zusatzlich +1/+2 Stimmen. Bist du in einer
Fdderation, gilt das auch fur Foderationsmitglieder.

Kosten: 5 %

Gerechte Verfassung (Demokratie)

Alle Kabinettskosten (auch Kosme) sind um X% reduziert (bis zu 1). X ist die Anzahl von Politiken der De-
mokratie oder Féderation, die du eingefuhrt hast. Fur jeder solche Politiken erzeugen @-Rohstoffgebéude
+1¢ Einkommen.

Kosten: 5 ¢



Foderation (Stufe Il, Kosten: 10 ¢)

Bonus: 1 freie politische Aktion, 2 Gesetzesaktionen, +2 ¢-Einkommen fUr jedes aktive Gesetz

Malus: du darfst keinen Krieg erklaren (ihn aber in einem Blndnis beitreten)

StaatsgroBe: 3

Handel: ®in ®:4:1, @ in®:4:1, Ain®: 4:1,®in A: 4:1

Regierungsfahigkeit: Foderation griinden - Du kannst als Vertragsschluss einen anderen Spieler in deine
Foderation einladen (wenn dadurch nicht mehr als die Halfe der Spieler Teil der Foderation werden) und
musst dafir £in Hohe der Siegpunkte dieses Spielers bezahlen. Nimmt er an, wird er zu einem Foderati-
onsmitglied. Beide Spieler gewinnen ab nun zusammen. Boni durch Politikkarten der Féderation werden
erst mit mindestens 2 Mitgliedern aktiv. Flr jedes Foderationsmitglied wird 10 Siegpunkte mehr fur den
Sieg benotigt. Es werden alle Siegpunkte aller Foderationsmitglieder addiert (auch tber 10). Sie gelten, als
hatten sie ein Bundnis geschlossen (alle anderen Vertrdge mussen regular eingegangen werden).

Foderationsmitglieder konnen als Vertragsschluss aus der Foderation austreten. Besteht diese dadurch
aus nur noch einen Spieler, werden ihre Politikkarten erst wieder aktiv, wenn mindestens 2 Spieler Mitglied
in ihr sind. Spieler kdnnen nur in einer Féderation Mitglied sein.

Die neuen Wolken (Foderation)

Bezahle in der Schluss-Phase pro Féderationsmitglied 10 @, 10 ®,10Aund104und jedes Foderations-
mitglied erhalt 1 Siegpunkt.

Kosten: 10 ¢ pro Féderationsmitglied

Okonomische Fusion (Féderation)

Alle Foderationsmitglieder teilen alle Einkommen und Unterhalte miteinander (Einkommenspolitiken fur
alle Foderationsmitglieder wie die Politik Friedensdividende zahlen dann nur einmalig). Alle Rohstoffge-
baude aller Foderationsmitglieder erzeugen +1 Einkommen pro Mitglied (Zentrum verdoppelt danach).

Kosten: 5 ¢ pro Foderationsmitglied

Vereinte Flotten (Foderation)

Jedes FM zahlt immer 50% pro FM mehr fir eine Einheit (aufgerundet). Jedes andere FM erhalt
ein Duplikat dieser Einheit ohne zusatzliche Kapazitat zu benotigen. Alle Einheiten kdnnen bei
Foderationsmitgliedern gebaut werden und sie konnen ihre Kapazitat flr einander nutzen. Kos-
ten: 10 ¢ pro Foderationsmitglied.

Technologische Ebenbiirtigkeit (Foderation)

Alle Foderationsmitglieder teilen ihre Technologien miteinander, als wéren sie erforscht. Tritt ein Foderati-
onsmitglied aus, verliert es die nicht erforschten Technologien wieder. Darauf aufbauende Technologien
werden inaktiv, bis der Spieler die Bedingungen dieser Technologien erforscht.

Kosten: 7 ¢ pro Fdderationsmitglied
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Plutokratie (Stufe I, Kosten: 5¢)

Bonus: 1 freie politische Aktion, 1 Vertragsaktion, +3 @-Einkommen

StaatsgroBe: 3

Handel: @in ®: 4:1, ® in @: 3:1 Ain®:4:1,@in A: 311
Regierungsfahigkeit: -

Ziel: Expansion vorbereiten: Besitze 5 @-Rohstoffgebéude (aufgebesserte zahlen als 2/3). Belohnung: Diese
Karte zahlt als 5 @-Quellen, die jeweils 19 erzeugen (Effizientes Steuersystem gilt hier).

GroBinvestitionen titigen: Bezahle am Ende der Okonomie-Phase x@ (mindestens 20). Notiere dir X. Lege je
investierter 20@ einen Farbcube auf diese Karte und nimm in jeder Schluss-Phase einen von ihnen herunter.
Liegen keinen Farbcubes mehr darauf, erhalte die Belohnung. Belohnung: Du erhaltst die Investitionsmenge
mal Farbcubes als @ auf dein Konto.

Panportales Handelsnetzwerk: Besitze am Ende der Politik-Phase mit jedem Spieler einen Handelsvertrag.
Belohnung: Erhalte einmalig 40 pro von dir geschlossenen Handelsvertrag (es gelten auch mehrere Vertrage
mit einem Spieler) und immer so viele @ zusstzlich, wie du mitdem Spieler, mit dem du handelst, an Handels-
vertrdgen besitzt (nicht eigene Foderation).

Triaria-Einstufung: Erreiche ein @-Einkommen von 20+. Belohnung: +1 Siegpunkt.

Effizientes Steuersystem (Plutokratie)

Bestimmte Quellen (jeder einmalige oder dauerhafte Rohstofferhalt durch Ereignisse, Ausrliistungen, Berater,
Gesetze, Handelsrouten, Planeten, Politiken, Rohstoffgebaude), von der du in der Okonomie-Phase @ Einkom-
men erhéltst, erzeugt +1 @ Einkommen.

Kosten: 8 ¢

Investitionsfond (Plutokratie)

Du kannst in der Okonomiephase bis zu zweimal 3 @ ausgeben. Wenn du dies tust, lege einen weiBen Wurfel
auf diese Karte/ erhohe die Augenzahlum +1. Erreichen die Augen 3+/9+, erhalte zuséatzlich+2/+4 Augen, von
nun an kannst du 3/4 Investitionen in einer Runde tatigen. Erhohe flr jedes Auge den Einkommen/Kapazitat-
Bonus deiner Regierung (nur Stufe | Regierungen) um +1 (bis +18). Besitzt du eine Stufe Il/ Unternehmens-
/Klan-Regierung, erhoht jedes Auge auf dieser Karte stattdessen dein @-Einkommen um +1. Fur jedes Auge
kostet die Kabinettsaktion Handelsinvestition fir dich -1® weniger (bis 1).

Kosten: 3 ¢

Seele-Partnerschaft (Plutokratie)

Du erhaltst Zugriff auf Seele-Séldner (Welle und Tor). Alle Soldner-Einheiten (auch Seele-Soldner) kosten dich -1
@ Unterhalt (bis 0). Du benétigst keine Vertragsaktion mehr, sondern kaufst sie regulér in der Okonomie-Phase.

Kosten: 6 ¢ (wird an den Spieler mit Lobbykratie gezahlt)

Tor-Partnerschaft (Plutokratie)

Du kannst nun deine Handelsrouten mit Handelsrouten anderer Spieler verbinden. Erhalte flr jede so verbun-
dene Kolonie +@-Einkommen in Héhe der Koloniestufen. Bist du mit diesem Spielerim Krieg, muss er jedes
Mal, wenn er eine mit dir verbundene Handelsroute fur eine Bewegung nutzt, dir fur jedes nutzende Schiff 2 @
zahlen (auBer Lobbykratie: Tor). Hat ein Spieler das Unternehmen Tor aktiviert, gilt dieser Bonus auch flr ihn
(platziere einen Farbcube hierauf, um das anzuzeigen).

Kosten: 5 % (wird an den Spieler mit Lobbykratie gezahlt)
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Korporatokratie (Stufe Il, Kosten: 10 :)

Bonus: 1 freie politische Aktion, 2 Vertragsaktionen, +2 @-Einkommen far jeden deiner Vertrage

Spieler kénnen in der Okonomie-Phase @ von deinem Konto leihen (bis 10@) und legen in Zinshéhe Farbcubes auf
dein Tableau. Zinsen: bei 1-5& = 1@; bei 6-102 = 2@ Zinsen. Die Zinsen reduzieren sich, wenn das Geld entspre-
chend zurlickgezahlt wurde. Sie missen dir jede Runde Zinsen zahlen (auch wenn sie bankrott gehen).

Malus: alle deine Militareinheiten werden Séldner. Sie gelten wie regulare Séldner mit dem Unterschied, dass sie mit
dirimmer in Frieden sind, dich nie blockieren, nie ohne deine Zustimmung aufgeldst, aufgeteilt oder in gefahrliche
Systeme geschickt werden konnen. Der mietende Spieler nutzt eine Vertragsaktion, zahlt dir sofort den Unterhalt der
gewulnschten Schiffe (mindestens 1 @ pro Schiff) und dann jede Runde ihren Unterhalt als Einkommen. Sie kénnen
zusatzlich regular zum Beginn der Annaherungsphase durch Gebote ihre Kontrolle wechseln.

StaatsgroBe: 3

Handel: ®@in ©:3:1, @ in ®: 2:1 Ain®:3:1,0ind: 21

Regierungsfahigkeit: Filialen — Aktivierbar als Vertragsaktion: Du kannst auf Planeten anderer Spieler eine Filiale er-
richten, sofern du die Erlaubnis des Spielers hast (geht nicht bei eigener Foderation). Eine Filiale kostet 5 @ und kein
Unterhalt. Lege einen bronzenen Cube unter das @-Symbol des Planeten. Sie braucht keinen Bauplatz, zahlt aber als
Gebaude. Eine Filiale erzeugt 1 @ pro jeder Filiale im Spiel (2 Filialen erzeugen 4 @, 3Filialen9 @ usw.) Jede Filiale
erhéht das @-Einkommen des Spielers, der den Planeten kontrolliert, um +2.

Blitzvertrage (Korporakratie)

Du kannst Soldner-Einheiten direkt beim Kauf deinen Flotten hinzufligen. Bezahle fur jede so platzierte Einheit +1©
fir jedes System Entfernung bis zu deinem nachsten System mit Weltraumkapazitat. Kosten: 3 4

Bérsenmanipulation (Korporakratie, gebunden)

Du kannst in der Schluss-Phase einen gelben oder orangene Wiirfel auf diese Politik legen oder diesen Wirfelum 3
Augen in eine beliebige Richtung verandern (bis 12). Fiir jedes Auge Uber 6+/ unter 6- erhalt Sanktionen gegen dich +1
Stimme. Ist es ein gelber Wurfel, steigt das @-Einkommen aller Spieler um diesen Wert, ist es ein orangener Wirfel,
erleidet jeder Spieler genauso viel @-Unterhalt.

Kosten: 10 %

Immobilienspekulation (Korporakratie)

Aktivierbar: Wahle ein System in deiner Politik-Phase. Du darfst ein Rohstoffgebaude darin kaufen, indem du mindes-
tens seine Kosten +X in @ an den kontrollierenden Spieler bezahlst. Dieser kann nun sofort mehr Geld als die Summe
X ausgeben, um das zu verhindern. Tut er dies, geschieht nichts, die @ beider Spieler sind verloren. Macht er das
nicht, erhalt er deine @ und du das Gebaude (Farbcube legen). Du kannst dich sofort dazu entscheiden, es kostenlos
in eine Filiale umzuwandeln.

Kosten: 8

Monetéare Herrschaft (Korporakratie, gebunden)
Aktivierbar: Du kannst in der Okonomie-Phase 30 @ ausgeben und 1 Siegpunkt zu erhalten.

Kosten: 10 ¢
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Soziokratie (Stufe I, Kosten: 5 ¢)

Bonus: 1 freie politische Aktion, 1 Regierungsaktion, +3 @-Einkommen

StaatsgroBe: 4

Handel: @in ©@: 4:1, ® in @: 4:1 Ain®:5:1,®in A: 5:1
Regierungsfahigkeit: -

Ziel: Dominierende Volkswirtschaft: Mindestens 3 deiner Kolonien besitzen am Ende der Okonomie-
Phase mindestens 3 Geb&ude. Belohnung: Erhalte fiir jedes deiner Gebéude 3@.

Heimat der Unterdriickten: Besitze 3+ Kolonien. Belohnung: Erhalte sofort 2 Koloniestufen, die du belie-
big auf deine Kolonien verteilen kannst.

Unbekannte Welten besiedeln: Bewege je 1 Kolonieschiff Giber den duBersten Ring hinaus. Entferne es
aus dem Spiel und lege hier einen Farbcube drauf. Liegen hier 3 Farbcubes, erhalte die Belohnung. Beloh-
nung: +1 Siegpunkt.

Weltenernahrungsprogramm: Gib 5@ pro Spieler in der Politik-Phase aus (mindestens 20). Belohnung:
Alle Kolonien aller Spieler erhalten +1 Koloniestufe (von Stufe Il auf Stufe IV nur mit Zentrum).

Form-Partnerschaft (Soziokratie)

Erhalte immer, wenn du je 3 Rohstoffe flir den Bau eines Gebaudes ausgibst, 1 Rohstoff davon zuruck. Ko-
loniestufe IV ist zusatzlich +1 Siegpunkt wert (gilt auch flr die Heimatwelt, die dann 1 Siegpunkt erzeugen
wiurde). Hat ein Spieler das Unternehmen Form aktiviert, gilt dieser Bonus auch fir ihn (platziere einen
Farbcube hierauf, um das anzuzeigen).

Kosten: 4 % (wird an den Spieler mit Lobbykratie gezahlt)

Mobilitatsreform (Soziokratie)
Handelsrouten kosten -2 @ und bendtigen keine Kapazitat mehr.

Kosten: 2 %

Realisierung des Gleichheitsideals (Soziokratie)
Erhalte fiir jede Koloniestufe deiner Kolonien (nicht Heimatwelt) +1 4-Einkommen.

Kosten: 7 ¢

Zivilgesellschaft (Soziokratie)

Erhalte in jeder Okonomie-Phase kostenfrei eine zivile Einheit, ohne dass Kapazitét fiir sie benétigt wird.
Die Kosten zum Erhéhen der Koloniestufe sind um -3 @ reduziert.

Kosten: 10 ¢
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Utopie (Stufe Il, Kosten: 10 %)

Bonus: 1 freie politische Aktion, 2 Regierungsaktionen, +2 @-Einkommen fiir jede deiner Kolo-
nien

Malus: der Unterhalt aller Militdr-Weltraumeinheiten erhéht sich um +1 @ . Steht dort: ab X
Schiffen erhéht sich der @-Unterhalt, kosten diese nun 1@ Unterhalt pro Schiff.

StaatsgroBe: 5

Handel: ®in @: 4:1, @ in @: 4:1 Ain®:5:1,®in 4:5:1
Regierungsfahigkeit: Einfluss — Aktivierbar durch Regierungsaktion: Dein Einfluss beginnt auf
Stufe 0. Jede Erhohung des Einflusses kostet die neue Stufe mal 5 @. Lege einen weiBen Wirfel
auf diese Karte, um die Stufenanzahl zu zeigen. Du kannst die Einflussstufe jede Runde einmal
erhohen. Pro Stufe erhoht sich die Einflussreichweite aller deiner Kolonien und deiner Heimat-
welt um +1@. Gerat ein unkolonisierter Planet in deine Einflussreichweite, gilt er, als befindet
sich eines deiner Kolonieschiffe auf ihm. Liegt eine Kolonie eines anderen Spielers in Einfluss-
reichweite, erhaltst du die Miliz bei einer Bodenschlacht auf deine Seite. Ist der Planet zu jeder
Seite mit deinem Einfluss benachbart, kannst einmalig zu Beginn der Schlachten-Phase eine Bo-
denschlacht einleiten. Liegt eine Heimatwelt (nicht eigene Foderation) in deiner Einflussreich-
weite, erhalte +1 Siegpunkt.

Argaische Harmonie (Utopie, gebunden)
Alle deine Planeten erzeugen einen zusatzlichen Bauplatz.

Kosten: 8 ¢

Forderung des Hohen Rates (Utopie, gebunden)

Du kannst einen weiteren Berater rekrutieren. Alle seine Effekten gelten gleichzeitig zu deinem
anderen Berater.

Kosten: 7 ¢

Die groBe Zuflucht (Utopie)
Aktivierbar durch Regierungsaktion: Wahle eine deiner Kolonien. Sie erhalt +1 Koloniestufe.

Kosten: 4%

Leuchtfeuer des Fortschrittes (Utopie)

Addiere in jeder Schluss-Phase die Koloniestufen aller Welten anderer Spieler, die in deiner Ein-
flussreichweite liegen. Aller 6 Stufen zahlen als 1 Siegpunkt (sind sie nicht mehr in deiner Ein-
flussreichweite, verlierst du ihre Siegpunkte wieder).

Kosten: 10 ¢
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Technokratie (Stufe I, Kosten: 5 %)

Bonus: 1 freie politische Aktion, +4 A-Einkommen

StaatsgroBe: 2

Handel: @in @: 5:1, ® in@®: 5:1 Ain®:4:1,®inA: 41
Regierungsfahigkeit: Sie verbraucht die Technologie-Boni (S. 29) flir andere Spieler nicht, auBer sie be-
zahlt zusatzlich fur jede zuerst erforschte Technologie +34 (erst dann den Bonus abdecken).

Ziele: Die Menschheit voranbringen: Wahle am Ende der Okonomie-Phase aus jedem Forschungsgebiet
eine deiner erforschten Technologien, die noch keiner Spieler auBer dir erforscht hat. Schenke sie jedem
Spieler. Belohnung: +1 Siegpunkt.

Kartographie der See: Hast du alle Systeme um deine Heimatwelt, einen Weg aus Systemen zum galakti-
schen Zentrum und mindestens einen Weg aus Systemen zu allen anderen Heimatwelten entdeckt, er-
halte die Belohnung. Belohnung: Entdecke sofort Spieleranzahl an beliebigen Systemen. Ziehe nur Ereig-
niskarten, wenn es nicht gefahrliche Systeme waren. Lése keine Kdmpfe aus.

Technologische Marktfiihrerschaft: Besitze in der Schluss-Phase mehr Technologien in jedem For-
schungsgebiet als jeder einzelne andere Spieler. Belohnung: Erhalte pro anderen Spieler 54,

Welle-Standard erreichen: Beende ein Forschungsgebiet vor jeden anderen Spieler. Jede von dir er-
forschte Technologie in diesem Forschungsgebiet erzeugt flir dich 2 Rohstoffe deiner Wahl (auBer A).

Allumfassende Ausbildung (Technokratie)

Deine Militarschiffe gelten gleichzeitig als Forschungsschiffe mit all ihren Fahigkeiten, aber nur, wenn es
vorteilhaft fur sie ist (sie erzeugen keinen zusatzlichen Unterhalt und werden dadurch nicht angreifbarer).
Forschungsschiffe erzeugen A in Héhe des Schadens, den sie in Kdmpfen verursachen. Forschungs-
schiffe kdnnen zwei Stufen eines Weltraumwunders gleichzeitig abschlieBen (statt nur eine). Es mussen
dann die kombinierten Kosten beider Stufen gezahlt werden.

Kosten: 6 #

Experimentelle Methode (Technokratie)

Wenn eines deiner Forschungsschiffe eine Anomalie untersucht, erzeugt es sofort Stufe I. Immer wenn du
eine Anomalie erforschst, lege +1 Auge auf hierauf. Fir je 2 Augen hier, erhalte jeweils +1 Siegespunkt.

Kosten: 6 %

Freie Forschung (Technokratie)

Deine Forschungsgebaude haben -1 @ Unterhalt (bis 1, mit der Technologie Optimierte Stadtplanung bis
0) und erzeugen +2 A,

Kosten: 3 ¢

Welle-Partnerschaft (Technokratie)

Jedes deiner Forschungsschiffe produziert +1 A (bis +4). Entdeckt es ein System, erhalte zusatzlich +1 A
Hat ein Spieler das Unternehmen Welle aktiviert, gilt dieser Bonus auch fur ihn (platziere einen Farbcube
hierauf, um das anzuzeigen).

Kosten: 5 ¢ (wird an den Spieler mit Lobbykratie: Welle gezahlt)
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Logokratie (Stufe Il, Kosten: 10¢)

Bonus: 2 freie politische Aktionen, +4 A-Einkommen fir jedes Forschung-Rohstoffgebaude

Malus: Geringe Staatsgrof3e

StaatsgroBe: 2

Handel: ®in @: 5:1, @ in @: 5:1 Ain®:3:1,8in 4: 3:1
Regierungsfahigkeit: Weltraumwunder - Sobald Megakonstruktionen erforscht wurde, kann
der Bau von einmaligen Weltraumwundern in der Okonomie-Phase begonnen werden (solange
das System unter deiner Kontrolle ist). Weltraumwunder werden immer in Stufen errichtet und
pro Runde kann nur eine Stufe fertiggestellt werden. Pro fertiggestellte Stufe wird ein weiBer
Wirfel auf das Weltraumwunder gelegt/ seine Augenzahl um +1 erhoht. Diese zeigen die aktu-
elle Stufe an. Es ist nicht moglich, sie Uber andere Spezialeffekte zu Ubernehmen oder sie zu zer-
storen. Sie konnen durch Militareinheiten erobert werden (du verlierst die Effekte, nicht die Sieg-
punkte).

Stellar-Schwarm - Bendtigt ein Forschungsschiff auf einen Planeten unter deiner Kontrolle oder
benachbart zu einer Supernova. Die Systeme mussen nicht von dir kontrolliert werden. Das Sys-
tem wird durch den Beginn des Baus ersetzt. War es ein Planet, wird alles auf ihm zerstort (keine
Schiffe).

3 Stufen: jede Stufe kostet 30 &, 15 @ und 6+. Ab Stufe 1 werden +12 @, ab Stufe 2+25®, ab
Stufe 3 +50 @ produziert. Du erhaltst 3 Siegpunkte.

Replikationswerft — Benotigt ein Forschungsschiff auf einem Asteroidenfeld unter deiner Kon-
trolle. Es wird mit dem Beginn des Baus ersetzt.

3 Stufen: jede Stufe kostet 20 &, 10 @ und 4+. Ab Stufe: 1 werden +3 + und alle Schiffe kosten -
1@ (bis 1) weniger, ab Stufe 2 +6 + und alle Schiffe und Ausriistungen kosten -2 @ (bis 1) weni-

ger, ab Stufe 3 +12 + und alle Schiffe und Ausriistungen kosten -4 @ (bis 1) weniger. Du erhéltst

3 Siegpunkte.

Leerenhabitat — Bendtigt ein Forschungsschiff auf einem Nebel unter deiner Kontrolle. Er wird
mit dem Beginn des Baus ersetzt. Das Leerenhabitat zahlt als Planet, der automatisch immer fur
dich die maximale Koloniestufe besitzt.

2 Stufen: Jede Stufe kostet 20 &, 20 @ und 68. Ab Stufe 1 besitzt das Leerenhabitat Kolonie-
stufe 4 und generiert von jedem Rohstoff 1, ab Stufe 2 besitzt er Koloniestufe 8 (2W4) und geniert
von jedem Rohstoff 3. Du erhéaltst 3 Siegpunkte.

Singularitatsextraktion — Bendtigt ein Forschungsschiff auf einem Schwarzen Loch unter deiner
Kontrolle). Es wird kein gefahrliches Ereignis hier mehr ausgelost, solange die Konstruktion an-
dauert.

2 Stufen: jede Stufe kostet 40 4. Ab Stufe 2 wird das Schwarze Loch mit einer Supernova ersetzt.
Das Forschungsschiff erhalt einen schwarzen Wiirfel. Zum Ende einer Schlachten-Phase kann
der Cube entfernt werden. Das Forschungsschiff und alle anderen Objekte (Einheiten, Gebaude,
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Koloniestufen, andere Marker) im selben und in jedem benachbarten System werden zerstort.
Das Zielsystem wird zu einem Schwarzen Loch. Du erhaltst 3 Siegpunkte und Sanktionen (Kapi-
talverbrechen). Die Kosme-Flotte erscheint in der nachsten Runde und wahlt dich als Ziel.

Das groBe Symposium (Logokratie)

Wiahle einmalig ein Weltraumwunder und halbiere die Rohstoff- und Kapazitatskosten (auBer &)
aller Stufen. Ist das Weltraumwunder beendet, wahle ein neues Weltraumwunder.

Kosten: 104

Ganzheitliches Denken (Logokratie)
Jede zweite von dir erforschte Technologie erhdht dein A-Einkommen um +1.

Kosten: 10 %

Hyperfokus (Logokratie, gebunden)

Wahle einmal im Spiel ein Forschungsgebiet und platziere dort deinen Farbcube. Alle For-
schungskosten in diesem Forschungsgebiet sind fur dich um die Halfte (abgerundet) verglinstigt.
Solange das Forschungsgebiet aber noch nicht vollstandig von dir erforscht wurde, kosten alle
anderen Technologien aus den anderen Forschungsgebieten +3 &.

Kosten: 10 %

Transmutation (Logokratie)

4 kann im Verhaltnis 2:1 zu @ oder @ gehandelt werden. Alle deine Rohstoffgebiude, die @ oder
@ erzeugen, erhdhen ihr Einkommen um +2.

Kosten: 8¢
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Lobbykratie (Stufe I, Kosten: 5 ¢)

Bonus: 2 freie politische Aktion

StaatsgroBe: 2

Handel: @in ©@: 4:1, ® in @: 4:1 Ain®:4:1,®in 4: 4:1 4in®:4:1,@in%t4:1
Regierungsfahigkeit: Wahlst du diese Regierung, kannst du sie nicht mehr wechseln. Aktiviere
eines der Unternehmen: Tor oder Welle. Unternehmen gelten als eine Ergdnzung deiner Regie-
rungsfahigkeit. Diese bringen eigene Politiken mit sich, die normal erworben werden konnen.
Durch bestimmte Handlungen sammelst du Gunst auf Unternehmen an, die dir je nach Unter-
nehmen pro 1 Gunst 1 Einkommen generieren (nicht mehr als 10). Du kannst sie jederzeit fur
ihre Effekte ausgeben.

Ziel: Das groBe Spiel: Erhalte +1 temporaren Siegpunkt fir je 2 von jeder fur dich verfligbaren
Gunstart. Dieses Ziel gilt permanent.

Kosmokratie (Stufe Il, Kosten: -)

Bonus: 4 freie politische Aktion, +X @, +X @, +X &,+X é-Einkommen, +X Stimmen

Malus: -

StaatsgroBe: 2+X

Handel: ®in @: 3:1, @ in @: 3:1 Ain®:3:1,®in 4: 3:1 4in®:3:1,Bin¢3:1
Regierungsfahigkeit: In jeder Schluss-Phase wird auf diese Regierung ein weiBer Wurfel gelegt/
seine Augenzahlum +1 erhdht. Die Augenzahlist X.

Anarchie (Stufe Il, Kosten: -)
Bonus: -

Malus: Lege in jeder Politik-Phase 1 schwarzen Wiirfel auf diese Karte/ erhohe seine Augenzahl
um +1, solange sie aktiv ist. Pro Auge gilt fur alle Spieler: -1 StaatsgrdBe (bei 0 kein Einkommen
erhalten, aber Unterhalt zahlen), -1 Weltraum- und Bodenkapazitat. Wer bankrott wird, verliert
das Spiel. Alle Gesetze sind inaktiv und es kdnnen keine neuen Gesetze aktiviert werden. Alle
Spieler befinden sich im Krieg. Alle Vertrage sind inaktiv, bis auf Foderationsvertrage. Die Anar-
chie wird erst inaktiv, wenn du das Spiel verlierst.

StaatsgroBe: 6

Handel: -

Regierungsfahigkeit: -

Welle (Lobbykratie)

Ist Welle einmal aktiviert, kannst du dich nicht mehr fur Tor entscheiden. Immer, wenn du eine
Anomalie erforscht hast oder 10 & in der Politik-Phase ausgibst, platziere +1 Auge auf diese
Karte. Dies ist deine Gunst (Welle). Du kannst 1 Gunst (Welle) entfernen, um ein anderes Unter-
nehmen, auBer Tor, zu aktivieren. Dieses Unternehmen erzeugt einen zusatzlichen Politik-Platz.
Er kann mit einer Politik einer beliebigen Regierung (auBer Tor und Klan) besetzt werden und
wenn diese Politik aus Techno- oder Logokratie stammt, hat sie keine Kosten aber Unterhalt
(muss trotzdem ungebunden sein). Jede Gunst (Welle) erzeugt +1 & Einkommen.
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Flut-Kampfanziige (Welle, Lobbykratie)
Du kannst Flut-Kampfanzige regular kaufen.

Benotigt 1 Gunst (Welle): Erhalte 1 Einheit Flut-Kampfanzuge auf einer deiner Planeten oder in
einer Einheit mit unbesetztem Hangar.

Flut-Kampfanzug

Sa D2 Gy & 1sp C)pp 01

Kleinkampfschiff, Ausweichen 2, Klein, Nahbereich, Fahrzeug, Luftwaffe, Schwarm. Kosten: 8.
/: Multiwaffen: 1 @ 1W6@ 4+, gegen Infanterie 3+, gegen Fahrzeuge (auch Schiffe) 3+; 110 1 *, Punktv.

Kosten: 10 &

Himmlische Regierung (Welle, Lobbykratie)

Benotigt 4 Gunst (Welle): Bringe die Kosmokratie ins Spiel (selbst wenn du noch nicht Politi-
sche Vision erforscht hast). 1 Gunst (Welle): Gib 104 aus und erhéhe X der Kosmokratie um +1.

Kosten: 15 &

Traum-Geheimprojekt (Welle, Kosmokratie)

Du erhaltst jede Runde 1 Siegpunkt.

Kosten: 15®, 15@, 15 4, 15 %

Tor (Unternehmen, Lobbykratie)

Ist Tor einmal aktiviert, kannst du dich nicht mehr fur Welle entscheiden. Immer, wenn ein Spie-
ler zum ersten Mal eine Kolonie per Handelsroute mit seiner Heimatwelt verbindet oder du 10 ¢
in der Politik-Phase ausgibst, platziere +1 Auge auf dieses Unternehmen. Dies ist deine Gunst
(Tor). Du kannst 1 Gunst (Tor) entfernen, um ein anderes Unternehmen, auBer Welle, zu aktivie-
ren. Jede Gunst (Tor) erzeugt +1 ‘Einkommen. Diese Unternehmen erzeugt einen zuséatzlichen
Politik-Platz. Er kann mit einer Politik einer beliebigen Regierung (auBer Welle und Klan) besetzt
werden und wenn diese Politik aus Pluto- oder Korporakratie stammt, hat sie keine Kosten aber
Unterhalt (muss trotzdem ungebunden sein).

Tormanipulation (Tor, Lobbykratie)

Alle Handelsrouten im Spiel gelten fur dich, als gehorten sie dir, wenn du Vorteile von ihnen hat-
test oder sie ausbauen willst (du darfst sie trotzdem nicht zerstéren). Du erhaltst erst ihr Ein-
kommen, wenn du sie mit deiner Heimatwelt verbunden hast.

1 Gunst (Tor): Eine beliebige Flotte erhalt oder verliert in der Bewegung-Phase 1 = (bis 0). Ein-
mal pro Flotte pro Runde méglich, Kosten: 0 #

19



Phase Aria (Tor, Lobbykratie)

Zahle als freie politische Aktion 6 Gunst (Tor) und bring die Regierung Anarchie ins Spiel. Ersetze
Phase Aria (Tor) mit Phase Bosa (Tor). Kosten: 0 ¢

Phase Bosa (Tor, Lobbykratie)

Lege in der Schluss-Phase, wenn Anarchie aktiv ist, einen weiBen Wurfel auf diese Karte/ erhdhe
seine Augen um +1. Du kannst zusatzlich in der Okonomiephase dafiir auch 10 Rohstoffe jeder
Art ausgeben. Bei 3+ Augen und aktiver Anarchie, erhaltst du die Hegemonie (Omega-Krise siehe
Kosme-Flotte) in deiner Heimatwelt. Du kannst das Spiel nicht mehr verlieren, auBer die Hege-
monie wird zerstort. Wird die Hegemonie zerstort, gewinnen alle anderen Spieler das Spiel.

Hegemonie

S, D¢ GE3 & gsp ) spp e

Megakonstruktion, Raumzeitkontrolle (die Hegemonie kann sich innerhalb von 2 <:::> auf ein beliebiges Feld bewegen und drehen)
Entermannschaft 6, Massives Bombardement (trifft automatisch), Tarnung, Unberihrbar, darf sich nicht zurlickziehen und muss
ihre Bewegung immer naher zur Heimatwelt eines vorher bestimmten Spielers beenden, bis dieser das Spiel verloren hat.

”'/: 2x Kristallinfektor: H 1 @ 1W6@ 4+, gegen Schwarm 3+, gegen Nahbereich 2+; Punktv., besitzt das Ziel noch Schilde,
hat die Waffe keinen Effekt. Ansonsten wird ein lila Wirfel auf das Ziel gelegt/ seine Augenzahl um +1 erhoht. Es erleidet, immer
wenn es am Zug ist X Il ,nd X ist die Anzahl der Augen der lila Wurfel. Danach erhoht sich die Anzahlum +1, auBer das Schiff

gibt 1 Aktion aus. Uberspringt es seinen gesamten Zug, wird die Anzahl der Augen um -1 reduziert.

Resonanzgenerator: EI, 1 <:::> Autotreffer, alle Ziele um das Schiff werden getroffen. Punktv., die Waffe hat keinen Effekt, auBer
das Schiff besitzt einen lila Wirfel. Dann erleidet es pro Auge 2 Il e lila Wiirfel werden entfernt. Kolossaler Waffeneffekt.

Torraketenbatterie: 2<=> 3w6& 3+, 1 II®, Rakete, Nahbereich, Ausweichen 2, HE

Form (Unternehmen, Lobbykratie)

Muss Uber Tor oder Welle aktiviert werden. Immer, wenn du einen Planeten kolonisierst oder +1 Kolonie-
stufe erhaltst, lege hier +1 Auge. Dies ist deine Gunst (Form). Jede Gunst (Form) erzeugt +1 @ Einkommen.

Agrarsiedlungen (Form, Lobbykratie)
Planeten mit 0 @ gelten, als hatten sie 1 @.

2 Gunst (Form): Platziere einen weiBen Wurfel auf diese Karte/ erhohe seine Augenzahlum +1.
Jedes deiner @-Rohstoffgebaude erzeugt pro Auge +1@ (bis maximal +4).

Kosten: 5+

Autonome Verwaltung (Form, Lobbykratie)
Deine StaatsgroBe steigtum +1.

1 Gunst (Form): Platziere einen weiBen Wurfel auf diese Karte/ erhohe seine Augenzahl um +1.
Deine StaatsgroBe ist fur jedes Auge um +1 erhoht.

Kosten: 10 %
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Seele (Lobbykratie)

Muss liber Tor oder Welle aktiviert werden. Du kannst in der Okonomie-Phase Seele-Séldner anwerben. Diese kosten
keine Kapazitat und erscheinen in deiner Heimatwelt (sie wechseln nie die Kontrolle). Jede Seele-Soldner-Einheit
kann nur einmal auf dem Spielplan sein. Sie kdnnen in der Okonomie-Phase wieder vom Bord ggnommen werden.
Erhalte in der Schluss-Phase, fiir jede Seele-Soldner-Einheit auf der strategischen Karte 1 Gunst (Seele). Du erhaltst
sie nur, wenn du in dieser Runde keine Gunst (Seele) ausgegeben hast. Jede Gunst (Seele) erzeugt +1 @ Einkommen.

Alpha-Kollektiv: Zahlt als Berater ohne ¢ Unterhalt oder Beraterplatz. Wahle in deiner Politik-Phase einen der Effekte:

1: Einer deiner Planeten ohne Zentrum gilt, als hatte er diese Runde ein Zentrum (benotigt keinen Bauplatz, trotzdem
nur ein Zentrum pro Planet).

2: Du erhaltst kostenfrei eine fir dich erforschbare Technologie.

3: Du kannst kostenfrei Spieler den Krieg erklaren oder Frieden schlieBen. Sie kdnnen das nicht verhindern.
4: Du erhaltst kostenfrei ein erforschtes Schiff deiner Wahl und benétigst keine Kapazitat dafur (auBer Titan).
Benotigt Politik Veteranenrat und die Unternehmenskarte Welle. Kosten: 14 @, 7 @ Unterhalt.

Botschafterin Silber: Zahlt als Berater ohne # Unterhalt oder Beraterplatz. Erhalte kostenfrei in jeder deiner Okono-
mie-Phasen eine Botschaft, auch wenn du die Technologie noch nicht erforscht hast. Jede Botschaft erzeugt zusatz-
lich +1 é-Einkommen und zahlt als +1 Stimme zusétzlich. Bendtigt Politik Veteranenrat. Kosten: 10 @, 5@ Unterhalt

Eddgars Eisenfresser: 1 Fortschrittlicher Transporter, 6 Infanterie. In der 2. Kampfrunde sind die Bodeneinheiten im
Nahkampf und erhalten +1 Treffen und + 11l gegen alle Ziele, Kosten: 2 @‘, 1 @ Unterhalt.

Efrelioniden: 1 Kreuzer mit 2SP, 2PP, Konkav- und Konvexgeschiitz, Frequenzmodulator. Flr jeden Schaden, den
diese Einheit verursacht, wird ein orangen Wurfel auf das Ziel gelegt/ die Augenzahl um +1 erh6ht. Immer, wenn die
Einheit am Zug ist, erleidet sie 1% pro Auge. Reduziere die Augenzahl dann um -1. Sie kénnen auch mit Reparatur ent-
fernt werden. Bendtigt Politik Veteranenrat und die Unternehmenskarte Tor. Kosten: 8 @‘, 4@ Unterhalt.

Regenpfeifer: 1 Korvette, 1SP, 1PP, 1 Lichtgeschutz. Kann auf jedem System ohne Flotten anderer Spieler platziert
werden und gilt als Forschungsschiff mit Ausrustung deines Forschungsschiff-Bauplans. Kosten: 4 @, 2® Unterhalt.

Seidenorakel: 1 Fortschrittliche Fregatte mit Absorptionsschild, Seidenstahlpanzerung, Blitz-FV, Sensoren (Fort-
schrittlich), Minenraumung. Die Flotte, in der sich diese Einheit befindet, darf sich unabhangig von der Zugreihenfolge,
immer als erstes bewegen. Kosten: 6 @, 3@ Unterhalt

Seele-Plus-Programm (Seele, Lobbykratie)

Reduziere den @-Unterhalt aller Seele-Séldner-Einheiten um -1 (bis 1).

3 Gunst (Seele): Aktivierbar wahrend deines Einkommens. Deine Seele-Soéldner-Einheiten kosten in dieser Runde
keinen Unterhalt. Alternativ kannst du stattdessen eine Seele-Soldner-Einheit erneut anwerben, auch wenn sie voll-
standig zerstort wurde.

Kosten: 5 %

Veteranenrat (Seele, Lobbykratie)

Schaltet neue Seele-Soldnereinheiten frei. Du kannst beim Kauf Seele-Soldner-Einheiten statt in deiner Heimatwelt
auch in eine beliebige deiner Flotte oder Kolonien platzieren.

1 Gunst (Seele): Repositioniere zu Beginn der Bewegung-Phase eine Seele-Soldner-Einheit zu einer beliebigen eige-
nen Flotte oder Kolonie. Sie kann sich danach nicht mehr bewegen.

Kosten: 8 ¢
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Kleptokratie (Stufe |, Kosten: 5 ¢)

Bonus: 1 freie politische Aktion, 2 Institutionsaktion

Malus: Technologien kosten doppelt so viel A fiir dich. Die Institutionsaktion Spionage kostet immer 0 '.E?(auBer durch
die Kostenerhohung durch Polizei und Wachen). Alle deine Einheiten werden Freibeuter. Handlungen, die die Sankti-
onsstufe von anderen Spielern erh6hen wirden, kommen gegen dich nicht zum Tragen.

StaatsgroBe: 3

Handel: -

Regierungsfahigkeit: Wahlst du diese Regierung, kannst du sie nicht mehr wechseln. Aktiviere den Klan: Die zerbro-
chene Maske. Klane gelten als eine Erganzung deiner Regierungsfahigkeit. Sobald du diese Regierung wahlst, friere
alle schwarzen Wurfel fur Piratenflotten ein. Du kannst keine Kabinettaktionen nutzen. Vertrage mit dir erh6hen die
Sanktionsstufe deines Vertragspartners. Du kannst keine Sanktionsstufen erhalten und dir kann kein Krieg erklart wer-
den.

Ziel: Herrschaft in Rot: Immer, wenn es mindestens so viele Piraten-Einheiten wie Spieler (mindestens 4) gibt, er-
haltst du temporar einen +1 Siegpunkt. Dieses Ziel ist permanent aktiv.

Kakistokratie (Stufe ll, Kosten: -)

Bonus: 1 freie politische Aktion, 4 Institutionsaktion, Politik-Phase: +X ®-Diebstahl von jedem Spieler

Malus: Alle Boni und Mali der Kleptokratie. Lege X Augen auf die Gesetzeskarte Den Himmel herausfordern. Erscheint
die Kosme-Flotte, bist du ihr erstes Ziel.

StaatsgroBe: 4

Handel: -

Regierungsfahigkeit: In jeder Schluss-Phase wird auf diese Regierung ein weiBer Wurfel gelegt/ seine Augenzahl um
+1 erhoht. Die Augenzahlist X.

Die zerbrochene Maske (Klan, Kleptokratie)

Immer, wenn im Spiel eine Piraten-Einheit (Piraten-Fregatte, -Korvette, -Jager, -Bomber, - Sternenbasis) platziert wird
(etwa durch das Setzen/ Erhohen von schwarzen Wirfeln auf Ereigniskarten), du eine illegale Institutionsaktion aus-
fuhrst, die einen anderen Spieler als Ziel hat, oder 10 @ in der Politik-Phase ausgibst, platziere +1 Auge. Dies ist deine
Gunst (Maske). Du kannst 1 Gunst (Maske) entfernen, um einen anderen Klan (Schwan, Syndikat, Zeugen) zu aktivie-
ren. Jede Gunst (Maske) erzeugt +1 @ Einkommen (bis 10).

Alle Piraten-Einheiten auf dem Spielplan werden von dir kontrolliert und regular bewegt. Ihr Bauplan ist unverander-
bar. Sie haben keinen Agenten und keine Kosten zum Erstatten. Wird eine entsprechende Ereigniskarte gezogen, er-
halte die Ereigniskarte und die Einheiten direkt als Flotte in dem System.

Dieser Klan erzeugt einen zusatzlichen Berater-Platz. Alle Politiken (Kleptokratie, Kakistokratie) kosten @ und erzeu-
gen keinen Unterhalt. Du kannst sie per Regierungsaktion kostenfrei erneut einfuhren, wenn sie einmal gekauft wur-
den. Spieler durfen dir jederzeit x® Schutzgeld zahlen. Akzeptierst du, diirfen sie diese Runde nicht das Ziel deiner
Angriffe oder Institutionsaktion werden.

Ruf der Konigin in Rot (Maske, Kleptokratie)

Du kannst sofort die Kontrolle Gber die Karten: Drei Augen und Maskenedikt sowie den Berater Klan-Mitglied erhalten.
Sie werden kostenfrei (mit der Grundfahigkeit) ins Spiel gebracht. Befinden sie sich im Besitz anderer Spieler, kannst
du sie nutzen, als wirdest du sie ebenfalls kontrollieren (ein Berater im Besitz eines anderen Spielers nimmt auch bei
dir einen Berater-Platz ein). Du kannst die Karten dem Spieler nicht stehlen oder ihn zwingen, sie abzulegen.

3 Gunst (Maske): Platziere in der Schluss-Phase 1 Piraten-Korvette in einem System deiner Wahl.

Kosten: 7 @
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Die Hybris (Maske, Kakistokratie)

Zahle 6 Gunst (Maske): Erhalte die Hybris. Diese Politik wird inaktiv. Tausche sie danach mit einer beliebi-
gen Politik der Kleptokratie oder Kakistokratie kostenfrei aus.

Hybris -
o D1 G & 6SP C)epp Ua

GroBkampfschiff, Erfahrene Besatzung, Massives Bombardement, Sensoren (Fortschrittlich), Tarnung
/: 3x Schwarzlicht-Geschiitz: 3¢> 1W6@ 3+, 1 * Energie, Schildschaden x3
Verachtung-Hauptgeschiitz: 6<::> 1W6@ 3+, 4* Energie, kolossal, Schildschaden x3
Kosten: 10 @

Expansion des Piratenstaates (Maske, Kleptokratie)

Benotigt 3 Gunst (Maske) und alle Kldne sind aktiviert: Bringe die Kakistokratie ins Spiel (selbst wenn
du noch nicht Politische Vision erforscht hast). Ersetze diese Karte dann mit einer beliebigen Kleptokratie-
Politik deiner Wahl.

Kosten: 10 @

Die letzten Zeugen (Klan, Kleptokratie)

Muss Uber die zerbrochene Maske aktiviert werden. Immer, wenn du ein Netzwerk aufbaust oder s um
eine Stufe erhohst, platziere hier +1 Auge. Dies ist deine Gunst (Zeugen). Jede Gunst (Zeugen) erzeugt +1 A
Einkommen (bis 10).

Ruf der letzten Grazie (Zeugen, Kleptokratie)

Du kannst sofort die Kontrolle Uber die Karten: Infiltrationskommando und Kooperation der Zeugen sowie
den Berater Mund der Zeugen erhalten. Sie werden kostenfrei (mit nur der Grundfahigkeit) ins Spiel ge-
bracht. Befinden sie sich im Besitz anderer Spieler, kannst du sie nutzen, als wiirdest du sie ebenfalls kon-
trollieren (ein Berater im Besitz eines anderen Spielers nimmt auch bei dir einen Berater-Platz ein). Du
kannst die Karten dem Spieler nicht stehlen oder ihn zwingen, sie abzulegen. Wer zuerst am Zug ist, kann sie
zuerst nutzen.

3 Gunst (Zeugen): Platziere in der Schluss-Phase ein Netzwerk Stufe I/ erhéhe ein Netzwerk um +1 Stufe
in einem System deiner Wahl.

Kosten: 7 @

Gesichtslose (Zeugen, Kakistokratie)

Netzwerke tarnen alle deine Schiffe und gelten fir Bewegungen, als waren sie Handelsrouten. Du kannst
neu produzierte Schiffe nun auch auf Netzwerken platzieren. Deine maximale Netzwerkstufe erh6ht sich
um +2 (bis 6).

1 Gunst (Zeugen): bewege 1 Schiff deiner Wahl von einem deiner Netzwerke zu einem anderem deiner
Netzwerke.

Kosten: 10 &
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Der schlafende Schwan (Klan, Kleptokratie)

Muss Uber die zerbrochene Maske aktiviert werden. Immer, wenn du in deinem Einkommen jeweils 8 % erhaltst oder 10
%in der Politik-Phase fir diese Karte ausgibst, platziere hier +1 Auge. Dies ist deine Gunst (Schwan). Jede Gunst
(Schwan) erzeugt +1 4 Einkommen (bis 10).

Ruf der Zwillingskéniginnen (Schwan, Kleptokratie)

Du kannst sofort die Kontrolle tGber die Karten: Vier Winde und Grimmiger Karneval sowie den Berater Grafin des
Schwans erhalten. Sie werden kostenfrei (mit nur der Grundfahigkeit) ins Spiel gebracht. Befinden sie sich im Besitz
anderer Spieler, kannst du sie nutzen, als wirdest du sie ebenfalls kontrollieren (ein Berater im Besitz eines anderen
Spielers nimmt auch bei dir einen Berater-Platz ein). Du kannst die Karten dem Spieler nicht stehlen oder ihn zwingen,
sie abzulegen. Wer zuerst am Zug ist, kann sie zuerst nutzen.

1 Gunst (Schwan): Erhalte in der Schluss-Phase 5 8,

Kosten: 7 ©

Opulenz (Schwan, Kakistokratie)
Firje 3 4 auf deinem Konto, erhaltst du jeweils +1@, +1 @ und +14 als Zusatzeinkommen.
3 Gunst (Schwan): Erhalte eine beliebige, fur dich erforschbare Technologie.

Kosten: 10 &

Das Fassusthulla-Syndikat (Klan, Kleptokratie)

Muss Uber die zerbrochene Maske aktiviert werden. Immer, wenn du einem Spieler in einer Runde per Agent mindes-
tens 1 @ stiehlst (pro Spieler pro Runde einmal auslosbar) platziere hier +1 Auge. Dies ist deine Gunst (Syndikat). Jede
Gunst (Syndikat) erzeugt +1 @ Einkommen (bis 10).

Ruf des Emirs (Syndikat, Kleptokratie)

Du kannst sofort die Kontrolle Gber die Karten: Schicht D und Syndikat-Unterstutzung sowie den Berater Tor-Kontakt
erhalten. Sie werden kostenfrei (mit nur der Grundfahigkeit) ins Spiel gebracht. Befinden sie sich im Besitz anderer
Spieler, kannst du sie nutzen, als wirdest du sie ebenfalls kontrollieren (ein Berater im Besitz eines anderen Spielers
nimmt auch bei dir einen Berater-Platz ein). Du kannst die Karten dem Spieler nicht stehlen oder ihn zwingen, sie ab-
zulegen. Wer zuerst am Zug ist, kann sie zuerst nutzen. Wer zuerst am Zug ist, kann sie zuerst nutzen.

1 Gunst (Syndikat): Erhalte in der Schluss-Phase 5 @.

Kosten: 7 @

Der Hass (Syndikat, Kakistokratie)

Jedes Schiff, dass mit einem Agenten ausgeristet ist, erhalt in Weltraumschlachten Entermannschaft 3. Befindet es
sich wahrend einer Bodenschlacht im System, zerstore 1 Bodeneinheit deiner Wahl.

3 Gunst (Syndikat): Immer, wenn du in dieser Runde Rohstoffe stiehlst, erhalte alle gestohlenen Rohstoffe noch ein-
mal auf dein Konto.

Kosten: 10 @
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Berater

Mund der Zeugen (Kosten: 5 %)

Grundfahigkeit: Immer, wenn du eine Institutionsaktion durchfuhrt hast, erhalte +3 #

Stufe | (8 %)

-1 é-Kosten fur alle Institutionsaktionen (bis
0).

Die erste Institutionsaktion in der Runde hat keine
Zusatzkosten durch Polizei und Wachen.

Stufe 1l (12%)

Ein Forschungsschiff darf nach einer illegalen Instituti-
onsaktion sofort nochmal eine Institutionsaktion durch-
fuhren (auch dieselbe, auBer Netzwerk aufbauen oder
entdecken).

Du fuhrst Institutionsaktionen immer aus, als ware ein
Netzwerk der Stufe | vorhanden. Ist es vorhanden, gilt
es wie ein Netzwerk der Stufe Il usw.

Kosmoral (Kosten: 10 %)

Grundfahigkeit: Du kannst jede Weltraumkapazitat fur bis zu 2 Hiullenpunkte ausgeben.

Stufe | (57)

Ist die @ in Kdmpfen gleich, fangst du immer zu-

erst an. Zerstorst du Einheiten mit derselben ®,
sind diese nicht noch einmal am Zug, sondern
werden direkt entfernt.

Eine Einheit deiner Wahl mit @ 0 erhalt eine
zusatzliche Angriffsaktion.

Stufe 11 (10 %)

In den ersten beiden Schlachtrunden (auch Boden-
schlachten) treffen alle deine Einheiten um +1 besser.

Alle deine HS+ erhalten ihren groBten Waffenplatz
noch einmal zusatzlich.

Schiilerin der Sanktis (Kosten: 3 %)

Grundfahigkeit: Einmal pro Runde: wurde eine Einheit durch Schaden (nur innerh=alb von
Schlachten) zerstort werden, handle den kompletten Angriff ab und reduziere ihre "/ stattdes-

sen auf 1.

Stufe 1 (97)

Alle deine US- (auBer Jager und Bomber) gel-
ten zusatzlich, als waren sie mit einem Lo-
gistikzentrum ausgerustet.

Alle deine HS+ gelten zusatzlich, als ware sie
mit einem Stabsquartier und Rotationstrieb-
werk ausgerustet.

Stufe I1 (13 %)

Alle deine US- (auch Jager und Bomber) besitzen +1
Ausrustungsplatz.

Alle deine HS+ erhalten ihren groBten Schild- oder
Panzerungsplatz noch einmal zuséatzlich.
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Welle-Koryphie (Kosten: 5 %)

Grundfahigkeit: Immer, wenn du eine Anomalie auf die Hand nimmest, erhaltst du zusatzlich

+3 A. Jede Anomalie auf deiner Hand generiert

+1 A-Einkommen.

Stufe

1(10%)

Erhalte, immer wenn du eine Technologie er-
forscht hast, 2@, @ oder ¢.

Dreimal im Spiel: wenn du eine Ereigniskarte ziehen solltest,
durchsuche den Stapel und wahle eine Karte deiner Wahl. Mi-
sche danach (Wiurfel platzieren, um Nutzung anzuzeigen).

Stufe 11 (10 %)

Du kannst £ wie ¢ verwenden.

Immer, wenn ein anderer Spieler eine Technologie erforscht,

die du bereits erforscht hast, erhaltst du 3 @ von ihm. Er muss
die Kosten bezahlen kénnen oder kann die Technologie nicht

erforschen

UHA-Vorstand (Kosten: 7 %)

Grundfahigkeit: Dein Kaufen/Verkaufen Verhaltnis aller Rohstoffe (auBer £) kann nicht mehr

schlechter als 3:1 sein.

Stufe | (87)

Alle deine @- und @-Rohstoffgebaude erzeu-
gen +2 Einkommen.

Handelsrouten erzeugen nun so viel @, wie
sie @ erzeugen.

Stufe I1(10%)

Du kannst ein weiteres Zentrum bauen.

\ Du kannst dir einen weiteren Berater kaufen.

Grifin des Schwans (Kosten: 15 %)

Grundfihigkeit: Wenn du 30 # in deiner Okonomie-Phase ausgibst, erhaltst du 1 Siegpunkt.

Dies kannst du einmal pro Runde tun.

Stufe | (15®)

Alle deine Gebaude (keine Spezial- und Ver-
teidigungsgebaude) erzeugen +1 ¢, auBer
jene, die bereits ¢ erzeugen.

Erhalte einmalig +45 ¢.

Stufe l

1(15@)

Du kannst in der Okonomie-Phase deine Einheiten
und Gebaude fiir ihre Kosten in % verkaufen. Nur
+1 Siegpunkt statt 2 fur Beraterstufe Il.

Einmalig aktivierbar. Verdopple einmalig in
der Okonomie-Phase dein £-Einkommen. Nur
+1 Siegpunkt statt 2 fur Beraterstufe Il.

Tor-Kontakt

(Kosten: 1%)

Grundfahigkeit: Einmalig zu Beginn der Beweg

tems (auch Einheiten eines anderen Spielers), werden in ein beliebiges, erkundetes System
deiner Wahl bewegt (sie verbrauchen dabei ihre Bewegung). Diese Bewegung darf keine

Kampfe auslosen. Es wird keine Ereigniskarte g

ungsphase: alle Weltraumeinheiten eines Sys-

ezogen.

Stufel (5%)

Einmalig aktivierbar Politik-Phase. In dieser Runde durfen
sich nur deine und neutrale Einheiten bewegen. Nur deine
Handelsrouten erzeugen Einkommen, auBer du erlaubst dies
auch flr andere Spieler.

Erhalte einmalig in deiner Heimatwelt:
Tor-Kreuzer

®:3’::>:3[§:2 @:2SP :2PP ‘/‘;-:»}12

#; 2x Nox-Geschiitz: 2 we@as
o ¥ EMP-Angriff 1
Hauptkampfschiff, Erfahrene Besatzung, Tarnung, 3 4 U

Stufe

(6%

Einmalig aktivierbar. Wahle einen Berater eines anderen Spie-
lers und bezahle ihm die Halfte aller Beraterkosten in i" Der
Tor-Kontakt wird zu einer Kopie dieses Beraters (mitsamt frei-
geschalteter Stufen). Erhalte keine Siegpunkte durch Berater-
Stufe Il.

Einmalig aktivierbar. Wahle eine Flotte und bezahle ihre ad-
dierten Hullenpunkte in i Erhalte eine Kopie dieser Flotte. Du
erhaltst nicht ihre Technologie. Sie nehmen deine Bauplane
an. Erhalte keine Siegpunkte durch Berater-Stufe II.
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Klanmitglied (Kosten: 6 ¢)

Grundfahigkeit: Fur jede nicht-zivile Einheit von d

ir auf der Handelsroute eines anderen Spielers,

stiehlst du ihm in der Okonomie-Phase 1 & (nur 1 @ pro System mit Handelsroute).

Stufe | (7%)

Du kannst die Effekte Ereignisse mit Piraten ignorieren. Sie ig-
norieren dich in ihren Systemen. Jedes Piratenschiff im Spiel

erhoht dein @—Einkommen um +1.

Du kannst die Effekte gefahrlicher Systeme ignorieren.

Stufe 1l (12%)

Aktivierbar Politik-Phase. Wahle, ob alle, einige oder keine
deiner Einheiten in dieser Runde als Freibeuter gelten. Tun sie
das und blockieren sie Planeten, erhalte das gesamte @-Ein-
kommen von diesen Planeten in der Okonomie-Phase.

Du darfst fur jedes deiner Netzwerke eine Piraten-Einheiten
kaufen. Platziere sie auf einem Netzwerk. Sie bendtigen keine
Kapazitat und kosten so viel wie ihre Schiffsklasse regular kos-
ten wirde. Das gilt auch fir ihren Unterhalt (du bendétigst aber
keine Technologien daftir).

Pionier von Form (Kosten: 3 %)

Grundfahigkeit: Alle deine Planeten erzeugen +1 @,

auch wenn sie zuvor keine @ erzeugt haben.

Stufe | (7%)

Zentren verdreifachen das Einkommen deiner
@-Gebaude, anstatt es nur zu verdoppeln. Sie
wirken dann aber nur noch auf @-Geb&ude.

Du kannst in jeder Okonomie-Phase ein kos-
tenlose Zivileinheit erhalten. Sie braucht
keine Kapazitat. Zivileinheiten kosten keinen
Unterhalt mehr.

Stufe 11 (15 %)

Du kannst in jeder Okonomie-Phase ein kos-
tenloses Gebaude (alle freigeschalteten Ge-
baudearten sind erlaubt) erhalten. Es kostet
keine Kapazitat.

Erhalte immer, wenn du Gebaude abreiBt
oder Bodeneinheiten auflost, ihre Kosten zu-
ruck.

Gesandte des Himmels (Kosten: 10 ¢)

Grundfahigkeit: Sie zahlt als eine Stimme. Mit Stufe | zahlt sie als 2 Stimmen. Mit Stufe Il zahlt

sie als 4 Stimmen.

Stufe | (57)

Jede deiner Stimmen erhoht deinen #-Einkommen
um +1.

Die Kosten flir den Kauf von Stimmen ist fur dich
um -1 % pro Stimme gesenkt.

Stufe I1(10%)

Die Gesandte des Himmels verdoppelt ihre Stim-
men und jede deiner Botschaften erzeugt +1
Stimme zusatzlich.

Du benétigst flr die Abstimmung zum Souveran
nur noch eine einfache Mehrheit. Bist du in einer
Foderation, bendtigst du nur noch eine 2/3 Mehr-

heit.

Stimme der Okima (Kosten: 0 %)

Grundfahigkeit: Wahle eine Prifungsbedingung. Um eine Priifung zu absolvieren, muss diese erflllt sein. Die

Stimme der Okima kann nicht Gber andere Effekte Stufen

erlangen, sie kann nicht kopiert oder abgelegt werden. Ist

die erste Prufung erfullt, erhalte +2 Siegpunkte. Ist die zweite Prufung erfullt, ist sie auf Stufe Il und erzeugt +3 Sieg-

punkte (anstatt +2 Siegpunkte). Dieser Berater zahlt nicht

zur Berater-Grenze. Er kostet jedoch Unterhalt.

Stufe I (1.

Prifung)

Spieleranzahl an Gesetzen sind aktiv und alle Spieler
sind im Frieden miteinander.

Du hast ein Forschungsgebiet vor jedem anderem Spie-
ler abgeschlossen.

Stufe Il (2

. Priifung)

Besitze 4 Politiken, 1 Berater auf Stufe Il und ins-

Kontrolliere 1 Mega-Konstruktion fur mindestens 2

gesamt mindestens 8 Koloniestufen.

Runden (bis Rundenende in der Schluss-Phase).
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Schwarzmarktgegenstande

Mit (K) markierte Karten kdnnen von der Klan-Regierung ubernommen werden.

Manipulierte Zahlmaschinen @
Erhalte +1 Stimme, wenn sich ein eige-
ner Agent auf einer Kolonie eines ande-
ren Spielers befindet (nicht eigene Fode-
ration).

Abduktor &
Deine Einheiten erleiden -11I»
und -1 durch Stiirme.

Repulsionsfeld [}
Aktivierbar Schlachtbeginn: Alle
deine Schiffe erhalten fir diese
Schlacht Repulsion.

Schicht D @ (K)
Wahle beim Erhalt deines Einkom-
mens eine Kolonie. Sie produziert
doppelt. Zahle fur jeden zusatzlich
erzeugten Rohstoff 1 3.

Gravimetrische Navigation @
Ziehe bei schwarzen Léchern
eine Ereigniskarte zusatzlich
und wahle daraus 1 Karte.

Grimmiger Karneval @ (K)
Aktivierbar Beginn Okonomie-
Phase: Wahle beim Erhalt deines
Einkommens eine Kolonie. Sie
produziert ihre Rohstoffe in &

Vier Winde @ (K)
Erhalte den Berater Grafin des Schwans (teile die Kon-
trolle Uber sie, wenn sie bereits jemand besitzt, siehe
Klanregierung). Sie kann nicht mehr abgelegt werden,
solange du die Karte besitzt. Ist die Beratergrenze er-
reicht, ersetzt sie einen Berater. Du kannst einmal pro

Runde in der Politik-Phase 7 * ausgeben, um eine Ein-
heit mit einem Charakter zerstéren.

Skandalfotos @
Aktivierbar Politik-Phase. Ist ein Diplomat
auf der Heimatwelt eines anderen Spielers,
darfst du ihn einen Vertrag aufzwingen (kein
Waffenstillstand). Du bestimmst die Bedin-
gungen. Lege diese Karte danach unter den
Schwarzmarktkartenstapel.

Kooperation der Zeugen @ (K)
Findet eine Schlacht in oder benachbart zu ei-
nem System statt, in dem du ein Netzwerk be-
sitzt, muss dein Gegner vor dir seine kom-
plette Flotte aufstellen. Alternativ darfst du
dich vor einer Schlacht zurlickziehen.

Drei Augen @ (K)
Aktivierbar. +1 Institutionsaktion. Du
kannst mit einem Netzwerk auf einem
Planeten eine Bodenschlacht mit 1 In-
fanterie auslosen (sie l0st sich nach der
Schlacht wieder auf). Kosten: 2%

Syndikat-Unterstiitzung @ (K)
Jede Netzwerkstufe auf einer Handels-
route eines anderen Spielers (muss mit
Heimatwelt verbunden sein, nur einmal

pro verbundenen Planeten) erzeugt +1®

Namenlose @
Aktivierbar. Erhalte noch vor Beginn der ers-
ten Kampfrunde/ Anndherungsphase bei einer
beliebigen Weltraum-/Bodenschlacht 1 Jager/
Infanterie nur fur diese Schlacht. Entscheide
auf welcher Seite sie kdmpft.

Maskenedikt @ (K)
Aktivierbar Okonomie-Phase: erzeuge
in einem System ohne Einheiten (auBer
Piraten), Gebaude und Kolonien 1 Pira-
tenkorvette (+1 SP, +1 PP, Lichtge-
schitz).

Kosten: 4 @

Xolo!tWa @
Aktivierbar. Verhindere allen
Schaden eines Angriffs einer
Einheit in einer Weltraum- oder
Bodenschlacht.

Allschlagsystem @
Aktivierbar Beginn Weltraum- oder Bo-
denschlacht mit eigenem Netzwerk,
Agent oder eigener Einheit: flige einer

beliebigen Einheit 1 */ zu. Danach:
Den Himmel herausfordern +1 Auge.

Druckmittel gegen Reinmetall @
Erzeuge in jeder Okonomie-Phase 1
Einheit Panzer in einer deiner Kolo-
nien ohne Kapazitét zu verbrau-
chen. Kosten: 1@ Unterhalt

Amok-Kode @
Einmalig aktivierbar Ende Okonomie-Phase:
eine zufallige Kolonie jedes Spielers (auch eine
von deinen), wird von 1 Einheit Kriegsdrohnen
angriffen. Verliert die Kolonie, wird sie zerstort.
Entferne die Karte danach aus dem Spiel.

Gefilschte Beweise &
Hast du einen Agenten auf der Hei-
matwelt eines Spielers, bestimme
einen seiner Berater, er wird inaktiv,
bis dir jemand diese Karte stiehlt.

Sklavenhandel @
Aktivierbar Okonomie-Phase: Boden-

kapazitat kann pro Runde fiir 2 BK in 1 @
umgewandelt werden (Imperium: 1:1).
Deine Milizen kampfen ab nun immer fur
den Angreifer.

Sprengrumpf [
Aktivierbar Beginn Weltraumschlacht:
Eines deiner Schiffe erhalt die Fahigkeit
am Ende seiner Angriffsaktion seine ver-
bliebene Hulle auf 0 zu reduzieren. Dies
ist X. Alle benachbarten Schiffe (auch

deine) erleiden 2 mal X 1,

Infiltrationskommando @ (K)
Wahle zu einem beliebigen Zeitpunkt
eine Militareinheit. Sie gilt, als besaBe
sie einen Agenten (selbst wenn du die
Technologie noch nicht erforscht hast).
Kosten: 14

Muttersamen .
Einmalig aktivierbar in der Politik-Phase mit Agen-
ten auf Kolonie: Lege einen weiBen Wiirfel auf das
System und diese Karte. Die Kolonie kann nur noch
Nahrung produzieren. Diese Produktion (Geb&ude und
Planet) erhéht sich um +2. Alle anderen Produktionen
werden 0. Der Effekt bleibt bis Spielende.

Immersturm-Gefangnis @
Aktivierbar Beginn einer Bodenschlacht mit
Agenten oder Netzwerk im System: Runde 1
erleidet eine zufallige Einheit des Verteidigers
1 Energieschaden, Runde 2 eine des Angrei-
fers. Wiederhole dies bis zum Ende der Boden-
schlacht. Der Besitzer des Sturmauges be-
stimmt jede Runde das Ziel, wenn er teil-
nimmt.

Kristallseuche @
Aktivierbar Beginn beliebige Schlacht: eine belie-
bige Menge von eigenen Einheiten erhalten +1 Panze-
rung und dann zu Beginn jeder Runde +1 Panzerung
(kann Maximum Ubersteigen). Ab Runde 3 verlieren sie
jede Runde -1 Hiille. Der Besitzer des Resonators kann
diese Einheiten ab Runde 1 -1 Hulle verlieren lassen,
wenn er teilnimmt. Die Hegemonie gilt in diesem Fall
als Resonator.

Asteroidenschnaps @
Jedes Asteroidenfeld, das
du kontrollierst, erzeugt +1

3.

Fliegenfang-Virus @
Aktivierbar zu Beginn einer
Schlacht: Wahle eine Schlacht, alle
Einheiten dlrfen sich erstin der drit-
ten Kampfrunde zurlickziehen.

Bestechung fiir Himmlische Spiele [5)
Einmalig aktivierbar Beginn Okonomie-Phase: fir
diese Runde gelten alle Spieler, als waren sie im Frie-
den (Kriegsmudigkeit wird nicht gezahlt). Alle Spieler
notieren sich verdeckt, wie viel sie in die Spielvor-
bereitung investieren. Sie konnen dazu jederzeit in der
Okonomie-Phase bezahlen.

Zu Beginn der Schluss-Phase wiirfeln alle Spiele ge-
geneinander und addieren ihre Investition (je 1< er-
zeugt +1 auf ihren Wurf). Bei Gleichstand gewinnt kei-
ner. Der Gewinner erhalt +1 Siegpunkt.
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Technologien

Technologien

Effekt

Antriebe

Einfach: Schaltet Gebaude Handelsrouten und die Ausristung Mandverdusen 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) dirfen sich fur -1 (== zu deinen (bist du Lobbykratie: Tor
zu allen) kiinstlichen Toren bewegen, als waren sie benachbart (Interportal-Antrieb)
Bonus bei einfach/ verbessert/ fortschrittlich: du kannst sofort kostenlos eine Han-
delsroute bauen/ alle freigeschalteten Ausrustrungen beliebig einbauen/ 2 kiinstliche
Tore in einem System mit eigenem Forschungsschiff oder eigener Kolonie erhalten.

Automatisierte Fabri-
ken

Kapazitatsgebaude kénnen auf +2 aufgewertet werden. Es kostet 3 @, ein Kapa-
zitatsgebaude aufzuwerten oder 6 @ ein aufgewertetes Kapazitatsgebaude zu
bauen. Der Unterhalt von aufgewerteten Kapazitatsgebauden ist 2 D.

Bonus: du kannst sofort kostenlos ein Kapazitatsgebaude auf +2 aufwerten.

Diplomatischer Chor

Schaltet die Ausrustung Diplomat frei. Bonus: du kannst sofort kostenlos ein For-
schungsschiff auf deiner Heimatwelt erhalten und den Bauplan mit Diplomat ausrusten.

Effiziente Burokratie

Der Unterhalt von Politiken reduziert sich um -1 %.
Bonus: Erhalte fur jede deiner aktiven Politiken 4 §,

Energiewaffen

Einfach: Schaltet die Waffen Lichtgeschutz, Zielmarkierer frei

Verbessert: Schaltet die Ausriistung Frequenzmodulator und die Waffen Konkav- und
Konvexgeschutz frei

Fortschrittlich: Schaltet die Waffen Blitz-Flottenverteidigung, Fokusstrahl, Licht-Haupt-
geschutzt, Quantenlichtgeschutzt, Ultra-relativistischer-Elektronenstrahl frei

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

Exotischer Materia-
lienabbau

Jedes deiner Forschungsschiffe auf einem Asteroidenfeld produziert in der
Okonomie-Phase +2 @ und auf einem Nebel +2 & (nur ein Schiff pro System).
Alle deine Rohstoffgeb&ude (auBer £) erhéhen ihr Einkommen um +1.

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

Experten-Rat

Schaltet die Ausrtstung Kommandozentrale und die Méglichkeit Berater zu
kaufen frei. Bonus: du kannst sofort die politische Aktion Berater auswahlen oder Bera-
ter rekrutieren fur die halben Kosten (aufgerundet) ausfihren.

Exzellenz-Initiative

Schaltet die Ausrlistung erfahrene Besatzung frei. Berater-Unterhalt wird um 1%
reduziert. Berateraufwertungen sind um -3 Rohstoffe reduziert (bis 1).

Bonus: du kannst sofort kostenlos die gerade freigeschaltete Ausristung an einem frei-
geschalteten Bauplan deiner Wahl ausristen.

Fortschrittliche Aus-
beutung

Existiert in dem System ein Kapazitatsgebaude, gilt: alle Gebaude kosten -1 Rohstoff ei-
gener Wahl (waren die Kosten ungerade, verringert sich die bendétigte Kapazitat um -1).
Alle Bauplane (auch standardisierte) kosten 1® fur jedes deiner Kapazitatsgebaude in
diesem System (-2/-3 flir aufgewertete Gebaude) weniger (bis 1).

Bonus: du kannst sofort kostenlos ein Kapazitatsgebaude (+1) erhalten.

Fortschrittliche Kon-
struktion

Schaltet die fortschrittlichen Bauplane fur alle aufwertbaren Raumschiffe frei. Bonus:
erhalte die halben Kosten (aufgerundet) all deiner Schiffe in D.

Geheimdienst

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

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 errich-
ten und/oder eine Wache um +1 Stufe erhdéhen.

Hochindustrie

Rohstoff-/ Kapazitatsgebdude kdnnen 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, kriegsausldsende IA frei, +1 maxi-
male Netzwerkstufe (von 3 auf 4), +1 Institutionsaktion. Bonus: du kannst sofort kosten-
los eines deiner Netzwerke auf Stufe 4 erhéhen.
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Hyperkommunikation

Ist eine Kolonie via Handelsroute mit deiner Heimatwelt verbunden, senken sich ihre Ko-
loniestufenkosten zusatzlich um die Gebaudestufen all deiner verbundenen Kapazitats-
gebaude (bis 1). Zahle 208, um deine StaatsgroBe um +1 zu erhdhen. Diese Kosten sind
um die Koloniestufen aller deiner verbundenen Kolonien im Verhéltnis 1:1 reduziert.
Bonus: erhohe deine StaatsgroBe um +1.

Interportale Gemein-
schaft

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

Invasionstaktik

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

Bonus: du kannst sofort kostenlos jede der gerade freigeschalteten Bodeneinheiten in
eine deiner Armeen erhalten.

Kriegswirtschaft

Bist du im Krieg, kann jedes Kapazitatsgebaude kostenfrei eine gerade gebaute Mili-
tareinheit in seinem System duplizieren (benotigt dennoch volle Kapazitat).
Bonus: du kannst sofort kostenlos eine beliebige, regulare Militareinheit duplizieren.

Massenadministration

Deine maximale StaatsgroBe erhoht sich um +1 Planeten. Schaltet die Ausrustung Staf-
felzentrum frei. Koloniestufen kosten fiir dich -3 @ weniger.
Bonus: du kannst sofort kostenlos eine Koloniestufe von 1 auf 2 erhéhen.

Massenproduktion

Jedes Kapazitatsgebaude reduziert alle Kapazitatskosten von Gebauden und Einheiten,
die in diesem System gebaut werden, einmal pro Runde um bis zu seiner Gebaudestufe
(ein auf 2 aufgewertetes Gebaude reduziert andere Kaufe um bis -2 Kapazitat, bis 0).
Bonus: du kannst sofort kostenlos ein Kapazitatsgebaude bauen oder Rohstoffgebaude
bauen.

Metropolen

Koloniestufe IlI/IV erzeugt: +1/+2 Bauplatze.
Bonus: du kannst sofort kostenlos ein beliebiges Gebaude bauen.

Multipolare Wirtschaft

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

Optimierte Stadtplanung

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

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 zugehaorigen Politiken frei.
Bonus: du kannst sofort kostenlos eine Regierung der Stufe Il einfuhren.

Polymorphes Kabi-
nett

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

Projektilwaffen

Einfach: Schaltet die Waffen kinetisches Geschlitz, Jagdgeschlitz frei

Verbessert: Schaltet die Ausriistung Schwachstellenanalysator und die Waffen Schnell-
feuergeschutz, Schweres Geschutz frei

Fortschrittlich: Schaltet die Waffen Autokanonen, Breitseitenkanonade, kinetische Ar-
tillerie, Massenbeschleuniger, Planetenbrecher, Stahlhagel-Flottenverteidigung frei
Bonus bei einfach/ verbessert/ fortschrittlich: du kannst sofort kostenlos beliebige
freigeschaltete Bauplane mit einer gerade freigeschalteten Ausristung ausrusten.

Raketen

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

Verbessert: Schaltet das Gebaude Raketenbasis und die Waffen Schwarmrakete, Streu-
bomben, 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 Bauplane mit einer gerade freigeschalteten Ausristung ausrusten.

Raffinerien

Rohstoffgebaude konnen auf +4 aufgewertet werden. Es kostet 3 @, ein Rohstoffge-
baude aufzuwerten oder 6 @ ein aufgewertetes Rohstoffgebaude zu bauen. Der Unter-
halt 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 er-
halten und den Bauplan mit Polizei ausristen.
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Robotronisierung

Schaltet die Ausristung Logistikzentrum frei. Der Unterhalt von Kapazitdtsgebauden
wirdum -1 @ gesenkt (bis 1 @). Kapazitat kann bis zur Stufe aller Kapazitatsgebaude
des Systems in Rohstoffe getauscht werden, die in dem System erzeugt werden.
Bonus: du kannst sofort kostenlos fur jedes Kapazitatsgebaude der Stufe +2/+3 jeweils
2/4® erhalten.

Schiffe Kleinkampfschiffe: Schaltet die Ausrustung Hangar und die Weltraumeinheiten Bom-
ber, Jager, Korvette frei
Unterstutzungsschiffe: 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 Ausristung Hologrammfeld, einfache Panzerung, einfacher Schild
frei
Verbessert: Schaltet die Ausriistung Schildkondensatoren, Schwere Panzerung, verbes-
serte Panzerung, verbesserter Schild frei
Fortschrittlich: Schaltet das Gebaude Planetarer Schild und die Ausrustung Absorpti-
onsschild, Gravitationsschild, Seidenstahlpanzerung, fortschrittliche Panzerung, fort-
schrittlicher Schild frei
Bonus bei einfach/ verbessert/ fortschrittlich: du kannst sofort kostenlos beliebige
freigeschaltete Bauplane mit einer gerade freigeschalteten Ausristung ausrusten.
Sensoren Einfach: Schaltet die Ausriistung Sensoren frei

Verbessert: Enttarnung und Ereignisse, siehe Ausrustung Sensoren

Fortschrittlich: Reichweite und Ausrlstungsplatz, siehe Ausristung 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, flige +1 Stufe hinzu
oder ziehe noch eine Anomalie/ alle deine Forschungsschiffe konnen den Bonus von ver-
besserten Sensoren sofort nochmal ausfuhren.

Strategische Infiltration

Schaltet die IA Netzwerk aufbauen frei. Bonus: du kannst sofort kostenlos die Unter-
grund-Aktion (Politik-Phase) Schmuggelnetzwerk errichten durchfiihren oder ein Netz-
werk deiner Wahlin einem beliebigen System platzieren.

Terrainformung

Schaltet die Ausrustung Bergungsmodul und Stabilisatoren frei.
Du kannst Rohstoffgebaude unabhangig von den Planetenrohstoffen bauen.
Bonus: du kannst sofort kostenlos beliebige ein Rohstoffgebaude bauen.

Tiefenkontakte

Alle deine Diplomaten gelten fur die IA Untertauchen immer, als befinden sie sich auf ei-
nem Netzwerk der Stufe | (auch fureinander). Neue IAs fur Diplomaten. +1 Vertragsak-
tion in der Politik-Phase.

Bonus: du kannst sofort kostenlos die IA Untertauchen beliebig oft nutzen.

Verbundene Waffen

Schaltet die Bodeneinheit: Artillerie, Luftwaffe, Schwere Infanterie und die Weltraumein-
heit 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 Gebaude Festung frei. Bonus: du kannst sofort kostenlos jede der gerade freige-
schalteten Einheiten/Gebaude in eine deiner Armeen erhalten oder 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 einfiih-
ren.

Wehrtechnischer-in-
dustrieller Komplex

Du kannst nun 8 oder # X-mal ausgeben, wenn du eine Einheit ausrustest. Du darfst
die Ausrustung dann X-mal am gleichen oder an verschiedenen Bauplanen kostenlos
ausrusten. Die Produktionskosten fur standardisierte Bauplane reduzieren sich um -1 @
(bis 1) pro GroBenklasse (KS: -1, US: -2 usw.), wenn sich ein Kapazitatsgebaude auf dem
System befindet, in dem sie gekauft werden.

Bonus: Erhalte fur jede deiner Einheiten, jeder Ausrustung und Waffe im Bauplan 19
und fir jede Stufe von jedem deiner Gebzude 1@ (Stufe 2/3 geben 2/3@).

Wirtschaftszentrum

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

Schutz Effekte

Einfache Panzerung +1) 10
Einfacher Schild )
Verbesserte Panzerung +2, -®
Verbesserter Schild +2@:2@

Schwere Panzerung

+1 Reduziert jeden Il Treffer quf 11l (auBer kolossal), -1 @ 2@

Schildkondensatoren

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

Fortschrittliche Panzerung

+4, 48

Fortschrittlicher Schild

+4@, 4D

Absorptionsschild

D | D | @ | () | @) | ) | @0 | 0 | @3

+1 @ beliebiger Schaden lasst den Schild ausfallen, aber aller
Uberschussiger Schaden wird negiert, wirkungslos gegen
kolossale Waffen, 2@

Seidenstahlpanzerung

+1, +1®,2@

Regenerative Panzerung IE +2, immer wenn die Einheit am Zug ist, stellt sie alle
wieder her, bis diese zum ersten Mal bei O ist, 3@
Gravitationsschild E] Unberiihrbar, 3@

Ausrustung Effekt

Agent Nur Forschungsschiffe: Die ausgerustete Einheit kann Institutionsaktionen durchfuhren.
Zahlt fur EMP-Angriffe nicht als Ausristung.
Hast du Hybrider Krieg erforscht, sind die IAs Attentat, Rebellion und Terroranschlag frei-
geschaltet. Kosten: 2814

Bergungsmodul Wird die ausgeriistete Einheit zerstért, erhalte die Halfte aufgerundet ihrer &-Kosten zu-
riick. Kosten: 1@

Diplomat Nur Forschungsschiffe: Besitzt diplomatische Immunitat: kann nur durch IAs, neutrale

Einheiten, Freibeuter und Uberfall angegriffen sowie zerstort werden. Das fuhrt, auBer
durch Freibeuter, automatisch zur Sanktionierung, die nicht gegen die Sanktionierungs-
grenze von einer Sanktionsstufe pro Runde zahlt (ein Spieler kann hierdurch beliebig oft in
einer Runde sanktioniert werden). Entdeckt die ausgeristete Einheit einen anderen Spieler
das erste Mal im Spiel, erhaltst du +3 ¢ & (hat dieser bereits andere Spieler entdeckst, ent-
deckst du diese auch, erhaltst aber keine * ) Sie kann zudem Diplomatieaktionen (IA) aus-
fuhren. Erhalte +1 Stimme, wenn sie sich auf der Heimatwelt eines anderen Spielers befin-
det (nur einmal pro Spieler). Verdopple den Effekt, wenn sich darauf deine Botschaft befin-
det. Zahlt fur EMP-Angriffe nicht als Ausrustung. Kosten: 2 D14

E-Kriegszentrum

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

i
nung zur Zieleinheit und fiir je 2 verbliebene *. m um -1 erschwert. Eine Zieleinheit kann
mehrfach Ziel dieses Effekts sein. Kosten: 3 @&

Entermannschaft

Die ausgerustete Einheit erhalt Entermannschaft 2. Zahlt fur EMP-Angriffe nicht als Ausrus-
tung. Kosten: 2 @14

Erfahrene Besat-
zung

Die Einheit darf 1 Angriffswurfel pro Runde neu wirfeln. Zahlt fir EMP-Angriffe nicht als
Ausristung und besetzt keinen Ausristungsplatz. Kosten: 6 @y 3t

Frequenzmodulator

Alle Energiewaffen haben +1. (= Kosten: 3@

Hangar

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

Hologrammfeld

Unterstiitzungsschiffe und kleiner: Die ausgeristete Einheit bestimmtin der Annah-
rungsphase oder zu Beginn ihres Zuges, das Hologrammfeld zu aktivieren oder zu deakti-
vieren. Ist es aktiviert, kann sie nicht angreifen (Punktv. vs Nahb. anwendbar), alle Angriffe
gegen sie sind im Treffen jedoch zusatzlich um -1 erschwert. Kosten: 2 B
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Kommandozent-
rale

GroBkampfschiffe und gréBer: Die ausgerustete Einheit bestimmt zu Beginn ihres Zuges ein Ziel
(gelber Wurfel darauf platzieren). Unterstitzungsschiffe und kleiner erhalten gegen dieses Ziel
mit allen Waffen HE. Waffen mit HE erzeugen bereits bei 5+ einen zusatzlichen Treffer.

Kosten: 3 @

Logistikzentrum

Nur Fregatte oder Trager: Die ausgerustete Einheit erhalt Reparatur 1. Erhalt sie weitere Repara-
tur-Fahigkeiten, addieren sich diese. Kosten: 3 )

Manovrierdlisen

+1®. Benotigt keinen Ausrustungsplatz, wenn Rotationstriebwerk ausgerustet ist.
Kosten: 2@

Makromagazin

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

Minen

Nur Forschungsschiff oder Korvette. Nimmt die ausgeristete Einheit an einer Weltraum-
schlacht teil, durfen, nachdem magliche andere Plattchen auf der taktischen Karte platziert wur-
den, bis zu 4 Minenplattchen plattziert werden. Sie durfen nicht in der Aufstellungszone platziert
werden. Beendet eine Einheit ihre Bewegung auf ein Minenplattchen oder fliegt sie durch dieses,
entferne das Minenplattchen (Minen interagieren nicht mit KS und Tarnung). Es verursacht 1l®
Schaden. Gegen Hauptkampfschiffe + 11l Schaden, gegen GroBkampfschiffe +21l® Schaden,
gegen Megakonstruktionen +31I® Schaden.

Nimmt die ausgeristete Einheit im Kampf teil, darf sie ihre Angriffsaktion nutzen, um Minen alle

Minenin 3 <::>zur ausgerusteten Einheit zu entfernen. Kosten: 1 @

Polizeieinheit

Nur Forschungsschiffe. Fliihrt ein anderer Spieler eine Institutionsaktion in dem System mit die-
sem Schiff aus, ist sie um +2 ’.E?teurer, selbst wenn sie 0% kosten wiirde. Addiert sich mit weiteren
Polizeieinheiten im System. Kosten: 2 @

Rotationstriebwerk

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

Schwachstellen-

Verursacht die ausgeriistete Einheit nach ihrer Angriffsaktion mindestens 1 Il® an einer feindli-

analysator chen Einheit, verursacht der nachste Projektilwaffentreffer in dieser Runde auf sie + 11l (plat-
ziere einen orangenen Wurfel auf sie). Kosten: 2 @
Sensoren Nur Forschungsschiff oder Fregatte. Die ausgerustete Einheit darf einmal pro Runde, wenn sie

ein System erkunden mdchte, 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 wirdest, die keine neutrale Einheiten erzeugen, ziehe 2 davon und fuhre 1 aus.
Ansonsten musst du dich fur ein Ereignis entscheiden, welches neutrale Einheiten erzeugt.
Wurde fortschrittliche Sensoren erforscht, gelten alle Effekte der verbesserten Sensoren auch

fur benachbarte Systeme. Sensoren benétigen keinen Ausrustungsplatz mehr. Kosten: 2 @

Stabilisatoren

Die Einheit kann in der Anndherungsphase entscheiden, de-/stabilisiert zu sein. Ein Wechsel ver-
braucht die Angriffsaktion. Stabilisiert besitzt die Einheit keine Bewegungsaktion. Jede Waffe, die
auf das gleiche Ziel schieBt, erhalt +1 @ und +1 =3 Gilt nur fir Energie und Projektilwaffen.
Kosten: 3@

Stabsquartier

Die Produktionskosten der ausgerusteten Einheit reduzieren sich um
10 (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 Trager. Deine Jager und Bomber-Einheiten treffenin 3 <.|::> um die ausgerustete Einheitum +1
besser. Kosten: 3 &

Storsender

Nur Fregatte oder Zerstorer. Die ausgerustete Einheit bestimmtin der Annahrungsphase oder zu
Beginn ihres Zuges, den Storsender zu aktivieren oder zu deaktivieren. Ist er aktiviert, kdnnen in

LA . .
“~ 3 keine AusrUstungen verwendet werden. Kosten: 2 @

Sturmrampe

Nur Einheiten mit Hangar. Jdger und Bomber-Einheiten durfen frei in der Aufstellungszone plat-
ziert werden. Sie diirfen auch auBerhalb der Aufstellungszone platziert werden, solange sie be-
nachbart zur ausgertsteten Einheit sind (kombinierbar mit Kundschafter). Die Ausristung beno-

tigt keinen Ausrustungsplatz, wenn die Einheit mit Hangar besitzt. Kosten: 2 %)

Tarnung

Nur Forschungsschiff, Transporter oder Zerstorer. Die ausgerustete Einheit darf sich auf der
strategischen Karte ungehindert von feindlichen Flotten bewegen. Solange sie nicht durch Sen-
soren erfasst wird, kdnnen andere Spieler (und ihre Charaktere) nicht mit ihr interagieren (sie er-
zeugen dann auch keinen Kriegsgrund). Ist sie Teil einer Flotte, die nicht vollstédndig mit der Aus-
ristung ausgerustet sind, kann sie sich entscheiden, am Kampf teilzunehmen oder ihn zu igno-
rieren. Nimmt sie teil, darf sie so lange nicht angegriffen werden, bis sie ihren ersten Angriff
durchflhrt. Dieser trifft um +2 besser. Wurde sie von Sensoren erfasst, wird die Ausrustung inak-
tiv, bis sie am Anfang der Bewegungsphase ihre gesamte Bewegung darauf aufwendet, um sie

wieder zu aktivieren. Verbraucht keinen Ausriistungsplatz. Kosten: 3 ®

Tauschkorper

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

3D

Tritium-Injektion

Die ausgerustete Einheit erhalt Kundschafter. Kosten: 2 @
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Raketen Effekte
Raketenwerfer (1&) L 1 1wWe® 4+ 11l®  Rakete, Nahbereich, HE
Bomben (18) l (nur Bomber) <=1 1W6@D vs ks+ 6+ 21MB Bombardierung, HE+
Streubomben (2@) e (nur Bomber) &1 1W6@ vs US-4+ 11l  Bombardierung, vs HS+ wirkungslos,
1we@ vs schwarm 3+ HE+, Flachenschaden 1: 11l
Schwarmraketen E 1 2we@ 4+ 11 Rakete, Nahbereich, HE
(39) 3we@vs Schwarm 3+
Torpedo (28) E 2 weDvsks+e+ 2 Rakete, Nahbereich, HE, Hiillenschaden x2
Vulkanwerfer (2@) D ﬁ—’/\ 2 1W6@ 4+ 11> Rakete, Nahbereich, Ausweichen 1, HE
Artillerietorpedo EI <::> 4 1W6© vs US+ 6+ 3II» Rakete, Bombardierung, Nahbereich, HE,
(6@) vs KS wirkungslos, Flachenschaden 1:
11
Mehrkerntorpedo (48) & 2 1we@vsKs+ 6+ 20 1K Rakete, Nanbersich, HE*, Hilenschaden x2
Nox-Bomben (2&) L (nur Bomber) <1 1W6D vs Ks+ 5+ 11MD Bombardierung, EMP-Angriff 1
Sturmtorpedos (4@) H <1 3W6@ vs KS+ 6+ 11D Rakete, Nahbereich, HE, Hiillenschaden x2
Torrakete (4@) Q <:::> 2 1W6@ 3+ 11> Rakete, Nahbereich, Ausweichen 2, HE+,
Tédlich: KS
Energiewaffe Effekte
Lichtgeschiitz (2@) d &2 we@ar 1% Energie, Lichtnachteil
Zielmarkierer (2©) d (nur Jager) oo 1we@ 3+ 0¥ Lichtnachteil, Zielmarkierung
Konvexgeschiitz (3&) & 2 2we® s 1% Energie, Punktv., Lichtnachteil
2W6@ vs Schwarm, Nahb. 3+
Konkavgeschiitz (3&) | [ 2 1weDar 2% Energie, Lichtnachteil
Quantenlichtge- U 2 we@a+ 1% Energie
schitz (3@)
Blitz-Flottenv. IE <::> 2 ’IWG@VS Nahb. 2+ 'I_* Auto-Treffer: Nahb. 1, Energie, Punktv.,
(6@) Flottenverteidigung 2, ignoriert Ausweichen
Fokusstrahl (6@) IE 3 1W6@ 1.ziela+ 2K Energie, Feuerlinie, Lichtnachteil,
2.Ziel 4+, 3. Ziel 5+ Todlich: KS
Licht-Hauptgeschutz (7@) IE <::> 5 1W6@ vs US 6+ 3‘* Energie, Lichtnachteil, wirkungslos vs KS
URE-Strahl (1 0@) <& 10 1W6@ 1.Ziel2+ 2% Energie, Feuerlinie
2.Ziel 3+ usw.
Projektilwaffe Effekte
Kinetisches Geschiitz | [J &1 we@ s+ 1B Projektil, Punktv.
(19) 1we@ vs Nahbereich 4+
Jagdgeschiitz (19) U (nur Jager) 1 we@se 11l  Projektil, Punktv., reduziert
1W6© vs Schwarm 4+ Ausweichen X um -1 (bis 0)
Schnellfeuergeschutz E \—-> 1 SWS@ 6+ 11> Projektil, Punktv., reduziert
(2®) SWS@ vs Nahb., Schwarm 4+  Ausweichen X um -1 (bis 0)
Schweres Geschiitz (28) | [ 1 1weD ax 2l Projektil, Todlich: KS
Autokanonen (4@) & g 1we@ 4+ 11 Projektil, Punktv., Auto-Treffer 1: Nah-
1W6@ vs Schwarm, Nahb. 3+ bereich und Schwarm
Breitseitenkanonade A 2 SWG@ 4+ 11> Projektil, kann nur seitlich angreifen
() (keine Front/ Heck-Felder, 2 Seiten wahlen bei
Einheiten ohne Front/Heck) pro Seite 1 Ziel wahlen
Massebeschleuniger(ﬁ@) E] s 1W6@ 3+ ki Projektil, Feuerline, Tédlich: US, 1. Ziel er-
leidet 3 1HIP 2 zigl AN 3. zie 1 IHIP
Stahlhagel-Flottenv. (4@) IE oy 3W6@vs Nb., Schw. 3+ 11D Projektil, Punktv., Flottenverteidigung 4
Kinetische Artillerie (6@) | B a4 we@isusrer sl Projektil, wirkungslos vs KS
Planetenbrecher (1()@) <:::> 10 1W6@ vsKS+5+ 4% Projektil
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Besonderheiten
Ausweichen X: Du kannst bis zu X Punktverteidigungstreffer gegen die Einheit/Waffe neu wurfeln lassen.

Auto-Treffer X: Y: Wird die Waffe gegen das passende Ziel Y eingesetzt, erzielt sie zuséatzlich zu ihren An-
griffen automatisch X Treffer.

Bodeneinheiten: Gelten als eine Stufe kleiner als KS. Flachenschaden hat den Effekt von Artillerie.

Bombardierung: Die Waffe kann im Angriff gegen Planeten und bei Bombardierungen gegen Bodeneinhei-
ten, Gebauden und Koloniestufe eingesetzt werden. Sie treffen dann immer auf die 2+ und verdoppeln ih-
ren Schaden. Fldchenschaden wird einmalig addiert und springt Gber wie bei Artillerie.

EMP-Angriff X: Wirde die Angriffsaktion der Einheit Schaden verursachen legt sie zusatzlich X blaue Wir-
fel auf die Einheit. Erreichen sie die verbliebenen Hullenpunkte, erleidet das Ziel fur jeden ausgerusteten
Ausristungsgegenstand 1 Hullenschaden (einmal pro Schlacht). Die Ausristung wird deaktiviert und die
Einheit erhalt -1 aufs Treffen bis alle blauen Wiirfel entfernt sind. Diese reduzieren sich zum Beginn des
Zuges der Einheit um -1 oder kdnnen per Reparatur entfernt werden.

Entermannschaft X: Die Einheit kann ihre Angriffsaktion nutzen, um ein benachbartes Ziel zu entern, an-
statt ihre Waffen abzufeuern. Sie wurfelt X Angriffswurfe, die auf die 4+ treffen. Jeder Treffer erzeugt ein
Auge eines schwarzen Wirfels auf der Einheit. Danach darf das angegriffene Schiff flr jede verbliebene \Fj
oder mit Entermannschaften X XW6 wurfeln. Wurde die ﬁi gewahlt, trifft es auf 5+, wurden Entermann-
schaften gewahlt, trifft es auf die 4+. Jeder Treffer reduziert ein Auge. In nachfolgenden Kampfrunden darf
die betroffene Einheit ihre Angriffs- oder Bewegungsaktion aufgeben, um erneut zu wurfeln.

Liegen zu irgendeinem Zeitpunkt, aber frihstens, nachdem das betroffene Schiff mindestens einmal da-
gegen wurfeln durfte, mehr Augen auf dem Schiff, als es noch 0 ubrig hat, Ubernimmt der Angreifer per-
manent die Kontrolle uber das Schiff. Es gilt, als hatte der andere Spieler es verloren. Das Schiff nutzt fur
die Schlacht den Bauplan, den es vor dem Entern besaB3. Nach der Schlacht nimmt es den Bauplan des

Enternden an. Erhalte jede unerforschte Technologie in dem Bauplan.

Feuerlinie: Die Waffe wird frontal in einer geraden Linie bis zur Reichweite abgeschossen (benotigt keine
Sichtlinie). Alle Einheiten auf dieser Linie werden angegriffen (auch eigene). Fur jedes angegriffene Ziel
wird mit der maximalen Angriffsanzahl ein Angriff durchgefiihrt.

Flachenschaden X: Alle benachbarten Einheiten (auch eigene) zum Ziel werden ebenfalls mit X angegrif-
fen (wurfle fur jede Einheit separat). In Bodenschlachten und Bombardierungen erhalten beim Treffer mit
dieser Waffe zwei weitere Einheiten mit denselben Namen des Ziels den gleichen Schaden.

Flottenverteidigung X: die Punktverteidigung schutzt alle eigenen Schiffe X mal gegen Nahbereichsan-
griffe in <.

Freibeuter: Die Einheit darf Einheiten und Kolonien angreifen und von ihnen angegriffen werden, als wa-
ren sie im Krieg. Sie erzeugt niemals einen Kriegsgrund.

Hangar X: Die ausgerustete Einheit darf X KS transportieren. Sie missen in der Annahrungsphase um die
ausgerustete Einheit platziert werden oder verbleiben in ihr. Sie kdnnen jederzeit zu einer Einheit mit Han-
gar zuruckkehren und vom Spielfeld genommen oder von so einer Einheit am Anfang ihres Zuges benach-
bart zu ihr platziert werden. Wurden sie so platziert, verbraucht das ihre Bewegungsaktion.

HE (Hochexplosiv): Jede beim Angriff gewurfelte 6 (bei HE+ 5 und 6) erzeugt einen zuséatzlichen Treffer.

Klein: Fur 1 + kannst du bis zu 2 Schiffe bauen (ein solches Schiff gibt auch nur einen halben Beutepunkt
und es wird abgerundet). Sind sie 1 <> neben GS+, gelten kleine Schiffe immer, als wirden sie sich in des-
sen Heck befinden (Punktv. kann sie immer noch beschieBen, auBer sie sind in ihrem tatsachlichen Heck).
Kleine Schiffe kdnnen beliebig zwischen Einheiten mit Hangar in einem System transferiert werden. Sie
koénnen von Tragern (nicht von anderen Schiffen mit Hangar) bis zur Hangargrenze gebaut werden.
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Kundschafter: Die Einheit darf sich in der Annaherungsphase, nachdem alle Einheiten aufgestellt wur-
den, einmal normal bewegen oder sich vor der Aufstellung entscheiden, ob sie sich zurtckziehen.

Lichtnachteil: Die Waffe ist wirkungslos, wenn Ziele sich in Nebeln oder hinter Nebeln befinden. Bei An-
griffen in oder hinter Asteroidenfeldern gilt zuséatzlich, dass das Treffen um -1 schwerer ist.

Massives Bombardement: Wenn die Einheit mit einer kolossalen Waffe ausgertistet ist, kann sie sich
dazu entscheiden, eine Kolonie, unabhangig ihrer Stufe, Einheiten oder Gebaude, zu zerstéren.

Nahbereich: Der Angriff kann mit Punktverteidigung abgefangen werden. Fir jeden Treffer der Punktvertei-
digung wird ein Angriff negiert (Sie wird nach den Angriffen abgehandelt). Siehe Punktverteidigung.

Punktverteidigung: Eine oder mehrere Punktverteidigungen in Reichweite kdnnen nach einem Nahbe-
reichsangriff aktiviert werden und handeln ihre Angriffe regular ab. Jeder Treffer negiert einen Treffer des
Nahbereichsangriffs. Waren die Quelle des Nahbereichsangriffs Bomber oder Jager, kann ihnen der Waf-
fenschaden zugeteilt werden, anstatt ihren Angriff zu negieren (etwa, weil er nicht getroffen hat oder be-
reits negiert wurde). Wurden sie dadurch zerstort, setzen sie ihren Angriff trotzdem fort. AnschlieBend wer-
den X Farbcubes auf das Schiff gelegt, um anzuzeigen, dass es X seiner Punktverteidigungswaffen diese
Runde nicht noch einmal benutzen darf (sowohl gegen Nahbereichsangriffe als auch fur regulare Angriffe).

Reparatur X: Lege dreimal X griine Augen auf die Einheit. Sie kann zu Beginn des Zuges von einer benach-
barten, eigenen Einheit bis zu X Hullen-, Panzerungs- oder Schildpunkte wieder her (in der Reihenfolge)
wiederherstellen. Reduziere danach die Augenanzahl entsprechend.

Repulsion: Die Einheit verzichtet darauf, in ihrer Angriffsaktion eine ihrer Waffen zu nutzen. Sie darf alle
benachbarten Einheiten in Reichweite 1 um 1 Feld von sich wegstoBen (ohne sie zu drehen). Wirden sie
dadurch mit anderen Einheiten kollidieren, werden diese auch um 1 Feld bewegt. Einheiten halten am Kar-
tenrand oder wenn sie mit Einheiten kollidieren wirden, die sich dadurch nicht bewegen kdnnten.

Schwarm: Einheit wird um -1 schwerer getroffen (auBer von vs Schwarm Waffen). Die Einheit lasst sich

mit namensgleichen Einheiten auf einem Feld stapeln (maximal bis zu 6 Einheiten auf einem Feld). Sie ad-

diertdannihre ﬁi und Angriffe, als ware sie eine Einheit. Mit jedem @-Verlust verliert sie aber auch einen

Angriff. Schwéarme lassen sich in ihrer Bewegung auch wieder beliebig trennen. Ist ein solcher Schwarm
aus mehreren Einheiten zusammengelegt, erhalten Waffen, die explizit besser gegen Schwarme treffen,
einen zusatzlichen Angriff je 2 zusammengelegter Einheiten zu einem Schwarm.

Stabilisatoren: Die Einheit kann in der Anndherungsphase 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 far Energie und Projektilwaffen.
Todlich X: Verursacht gegen die GroBenklasse doppelten Schaden (auf Schiffen: mit allen Waffen).

Transporter X: Wie Hangar (siehe oben) flir Bodeneinheiten. Die Einheit kann zusatzlich alle Arten von Cu-
bes transportieren (etwa Schmuggelgut, aus Ereignissen). Cubes konnen im selben System ohne Bewe-
gungskosten zwischen Einheiten mit dieser Eigenschaft oder Forschungsschiffen ubergeben werden.

Unberiihrbar: Die Einheit bestimmt in der Anndherungsphase oder zu Beginn ihres Zuges sich selbst oder
eine benachbarte Einheit. Diese gewahlte Einheit kann in dieser Kampfrunde nicht angegriffen werden,
aufB3er von einer kolossalen Waffe.

Varianten: Entscheide dich beim Bau flr die Ausristungsvariante 1 (ohne Farbcube) oder 2 (mit Farbcube
auf dem Schiff). Diese Schiffe lassen sich nicht in ihre andere Variante wahrend des Spiels umwandeln.
Du kannst sie aber regular aus- und umristen.

Zielmarkierung: Erleidet eine Einheit mit dieser Besonderheit Schaden, platziere einen weiBen Wurfel auf
sie. Alle eigenen Einheiten, die in dieser Runde die markierte Einheit angreifen, treffen sie um +1 erleich-
tert. Eine Einheit kann nie mehr als einmal von den Effekt Zielmarkierung betroffen sein. Der Wurfel wird
am Ende der Runde wieder entfernt.

36



Bauplane aufwertbarer Weltraumeinheiten

GroBkampfschiffschiff, einmal pro System, Hangar 6, wird durch ein Forschungs-

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

Jager - Variante 1 #~ :
Q3 D3 o Qo Do U
» 10 (Jager) 2o Variante 2 # :
Ausweichen 1, Klein, KS, Nahbereich, Schwarm, 1 @
Bomber Variante 1 /:
D2 o2 o B0 W T Variante 2 # :
» 108 (Bomber, Rakete) o
Klein, KS, Nahbereich, Schwarm, Todlich: GS+, Varianten 1 @ :
Korvette »
Qs D2 0 @40 D48 T
» 10 o P L.
Kleinkampfschiff, 3@, ab 3: 1@ U
Zerstorer »
Q3 o o @40 [ 02
»#* 2l oder 18 (Rakete) o 3 @: :
Unterstitzungsschiff, 5@, ab 2: 1& U oF
Fregatte .
Q2 Do o @0 D40 T2
» 1l , 18 (Punktwv.) o B} @: :
Unterstltzungsschiff, 5 @, ab2:1@u 'Q:
Kreuzer - »
Qo o o @k DR T2
/2@ ‘0‘1 @: :
Hauptkampfschiffschiff, 8 @, 1@ U o
Schlachtkreuzer ) >~
O1 D2 1 @4 18 U
»~ 38 (En., Pro.) oder 1 18 (En., Pro.) &1 B .
Hauptkampfschiffschiff, 10 @, 2& U ot
Schlachtschiff ) »»
Qo 1 & ©48 DB Ts
/SEI o B @: :
GroBkampfschiffschiff, 14 @, 3& U ot
Trager - >
O1 o1 @ §48 (4B s
%1E(Punktv.) & @: :
GroBkampfschiffschiff, Hangar 6, 7 &, 2@ U o
Sternenbasis - >
91 Do o BqE (D48 s
» 10, 18,18 (Punktv.) o B &2 .
e 2
Transporter - :
@1 o o @40 48 T
» 16 (Punktv.) o 3

Unterstutzungsschiff, Transporter 3 (Boden), 2 @

8
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Fortschrittlicher Jager
Qs D2 o @40 Do Th
»* 1 (Energie, Projektil, Jager) &o
Ausweichen 2, Klein, KS, Nahbereich, Schwarm, 2 @

Variante 1 #° :
Variante2 #~ :

.

Fortschrittlicher Bomber -
o 2 o @40 D40 T4
»* 1E (Bomber, Rakete) o
Kiein, Kleinkampfschiff, Nahbereich, Schwarm, Todlich: Gs+, 2 @

Variante 1 #~ :
Variante 2 # :

Fortschrittliche Korvette _
S4 3 =2 B40 1l wh
» 10 1

Kleinkampfschiff, Kundschafter, 4 @, ab 2: 1® U

Fortschrittlicher Zerstorer R
Dz 2 = @l [E T
/SD oder 2@ (Rakete) oder 1E (Rakete) & 2
Unterstiitzungsschiff, EMP-Angriff 1, 6 @, 1@ U

Fortschrittliche Fregatte N
Do 2 = waE [ T2
» 1H | 18 (Punktv.) o W)
Unterstutzungsschiff, Reparatur 1, 6 @, 1B U

Fortschrittlicher Kreuzer R
Do D2 =1 BB 18 s
» o o )

Hauptkampfschiffschiff, Entermannschaften 2, 8 @, 1@ U

Fortschrittlicher Schlachtkreuzelj__w
@1 2 = @8 (I8 T
/4@ (En., Pro.) oder 1 E] 2@1D (En., Pro.) o 3

Hauptkampfschiffschiff, Stabilisatoren, 12 @, 3@ u

Fortschrittliches Schlachtschiff
Do o1 &1 @28 (B T4
»" 38 (Energie, Projektil, Rakete) o 0
GroBkampfschiffschiff, Unberiihrbar, 16 @, 3@ U

Fortschrittlicher Trager N
@1 1 = @48 (1B s
» 2B (Punktv., Rakete) o )

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

Fortschrittliche Sternenbasis -
D2 Do o @B [JB Ts
» o o 3

GroBkampfschiffschiff, einmal pro System, Hangar 12, wird durch ein Forschungs-

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

Fortschrittlicher Transporter (benotigt Trans=porter)
©1 o1 0 BaE 1| w2
» 18 (Punktv.) o )

Unterstutzungsschiff, Transporter 6, kann selbst

mit aktivem planetarem Schild landen, 8 @

F\ ko= }\9@ .‘.\9?@ .\:\95@ }\9@ '\j\pé@ .\:\p@ .\:\9;@ _‘f\;-@

R
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Bauplane nicht-aufwertbare Weltraumeinheiten und Bodeneinheiten

Titan »
Qo o1 =1 @28 [1B TUs
»~ 58 oder 10 und 3E o ) B .
Megakonstruktion, Massives Bombardement, 20 @ 4@ V] 'Q:
Forschungsschiff Variante 1 (ohne Farbcube) 'U':
2 D2 =1 a0 Ho U
%0 O 2 Variante 2 (mit Farbcube):'n':
Zivil, Kleinkampfschiff, 3@, ab 3: 1@ U
Kolonieschiff o 2
Qo D1 &1 @0 o Uy
»0 1
Zivil, GroBkampfschiff, 5@, 1& U
Bodeneinheiten
Miliz B Infanterie B

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

vs Fahrzeuge: 1W6 @5+ 1 vs Fahrzeuge: 1W6 @5+ 11
Infanterie, Milizen pro Koloniestufe x2 in Verteidigung

Infanterie, 1@
Schwere Infanterie Panzer

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

vs Fahrzeuge: 1W6 @3+ 11w vs Fahrzeuge: 2W6 @ 4+: 210

Infanterie; kann, anstatt anzugreifen, ein Fahrzeug um
1 reparieren, 2. FahrZGUg’ 3.
Artillerie B Kriegsdrohnen B

Do 1 U1 O3 h
»~  vsinfanterie: 1W6 @ 5+: 31 »~ vsinfanterie: 2wWe6 @ 4+: 1%

vs Fahrzeuge: 1W6 @ 5+: 3 vs Fahrzeuge: 1W6 @ 4+: 1%

Fahrzeug, Gberschissiger 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.

Fahrzeug, Schwarm, kann, anstatt anzugrei-
fen, einer Einheit +1 aufs Treffen geben.

vs Fahrzeuge: 1W6 @ 3+: 2k
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@

2®
40
Luftwaffe Antiorbitalgeschiitz
D4 1 U1 Do 3 01
»  vslinfanterie: 1W6 @ 5+: 21 » vs Schiffe: <>3,1W6 @ 4+: 2k

Vs Luftwaffe: 05, 2W6 @ 3+: 1-%
Fahrzeug, Gebaude, bendotigt 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. Kbnnen sie
die Einheit nicht angreifen, mussen sie sich zurtickziehen.

5@, 28U
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Standardisierte Bauplane

Schaltest du eine Schiffsklasse per Forschung frei, werden damit auch standardisierte Bauplane, die be-
reits Ausrustung besitzen, freigeschaltet (gilt nicht fur fortschrittliche Bauplane). Diese Baupléne sind teu-

rer und nicht veranderbar. Sie bendtigen jedoch keine weitere Technologie, um eingesetzt zu werden.

Kleinkampfschiffe (KS)

Unterstiitzungsjager Haradim

Kleinkampfschiff, 7@ ab 3: 1® Unterhalt

» Lichtgeschutz: {2 1W6® 4+ 1% Energie, Lichtnachteil

S =2 )
O3 O3 Ep % osp OPP U
Kleinkampfschiff, Ausweichen 1, Klein, Nahbereich, Schwarm, 3®
# : Zielmarkierer: -y 1W6® 3+ oK Lichtnachteil, Zielmarkierung
Abfangjager Sen-Ka-To
T g s
©3 3 o % osp OPP &
Kleinkampfschiff, Ausweichen 1, Klein, Nahbereich, Schwarm, 3®
»#°: Jagdgeschiitz: &1 we@ s 1IB®  Projektil, Punktv.
1W6® vs Nahbereich 4+
Strategischer Bomber Dammerstern
~ (= |
Q2 Do =p % osp 1PP U1
Kleinkampfschiff, Klein, Nahbereich, Schwarm, Todlich: GS+, 2@
/: Streubomben: \¥>1 1W6@ vs HS- 6+ 11 Bombardierung, vs HS+ wirkungslos,
1W6@ vs Schwarm 3+ HE, Flachenschaden 1: 11l
Taktischer Bomber Pilum
S =2 )
D2 D2 o % osp 1PP U1
Kleinkampfschiff, Klein, Nahbereich, Schwarm, Todlich: GS+, 4@
#: Vulkanwerfer: 2 1W6® 4+ 11> Rakete, Nahbereich, Ausweichen 1, HE
Uberfallkorvette Kynzai

T ‘:;. Tj.-I
Os 2 =  1sp T U
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Massenkorvette K1

= g i
O3 Do 4 % osp OPP Ei
Kleinkampfschiff, 4@ ab 3: 1@ Unterhalt

#* : Kinetisches Geschiitz: i 1W6@ 5+ 11> Projektil, Punktv.

1W6@ vs Nahbereich 4+

Unterstitzungsschiffe (US)

GroBkampfzerstorer Siegurd
@ 3 E>2 @1 @ 1SP l 1PP @2

Unterstutzungsschiff, 12@ ab 2: 1@ Unterhalt
e Makromagazin (schon eingerechnet)
/: Torpedo: \:>2 2W6@ vs KS+ 6+ bl ] Rakete, Nahbereich, HE, Hlllenschaden x2

Schwarmzerstorer Splittersturm
s Do B 1sp (J1pp (2

Unterstutzungsschiff, 13@ ab 2: 1@ Unterhalt

e Tauschkorper (erster Punktv. Treffer diese Runde gegen deinen Raketenangriff wird ignoriert)

#*: Schwarmraketen: 1 owe@ 4+ 11l  Rakete, Nahbereich, HE
3we@ vs Schwarm 3+

Aufklarungsfregatte Aragust
Sy Do G B 1sp J1ep tio
Unterstutzungsschiff, 16® ab 2: 1@ Unterhalt

‘U’ Hologrammfeld (-1 Treffen auf alle feindlichen Angriffe, wenn aktiv, kann dann selbst nicht schieBen, akti-
vierbar in Annaherungsphase oder wenn am Zug), fortschrittliche Sensoren (enttarnen bis zu einem System
entfernt, bei nicht-gefahrlichen Systemen 2 Ereignissenkarten ziehen und sich eine davon aussuchen)

» Lichtgeschutz: 2 1W6@ 4+ 1% Energie, Lichtnachteil
Konvexgeschutz: =2 2W6@ 5+ 1% Energie, Punktv., Lichtnachteil
2W6@ vs Schwarm, Nahb. 3+

Bergefregatte Ai-Ta-Te
Do D2 1sp CJapp U

Unterstutzungsschiff, Reparatur 2, 1 7® ab 2: 1® Unterhalt
& 2xLogistikzentrum (schon eingerechnet)
/: Lichtgeschutz: <;.>2 1W6@ 4+ 1* Energie, Lichtnachteil
Schnellfeuergeschitz: \:>1 3ws@ 5+ 11 Projektil, Punktv.
3W6@ vs Schwarm, Nahb. 4+
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Tragerfregatte Vorbote
@ 2 E>2 @1 @ 1SP l 1PP @2

Unterstutzungsschiff, Hangar 4, 1 1@ ab 2: 1@ Unterhalt
& 2xHangar (schon eingerechnet)

# . Kinetisches Geschtz: &1 we@ s+ 1IB®  Projektil, Punktv.
1W6@ vs Nahbereich 4+
Schnellfeuergeschiitz: <1 awe@se 1IB»  Projektil, Punktv.

3W6® vs Schwarm, Nahb. 4+

Standardtransporter T2

@1 o1 B 1sp e i
Unterstiitzungsschiff, Hangar 3 (Boden), 3&
#* : Kinetisches Geschiitz: o1 1W6@ 5+ 11l  Projektil, Punktv.

1W6@ vs Nahbereich 4+

Hauptkampfschiffe (HS)

Mehrzweckkreuzer Aequis
Qo D2 & 2sp [ opp 0o

Hauptkampfschiff, Kundschafter, 20@, 1@ Unterhalt
e E-Kriegszentrum (1 Ziel, 2+: Ziel verliert nach Wahl des betroffenen Spielers ihre Angriffs- oder Bewe-

. - . o .

gungsaktion, -1 flr jedes Feld Entfernung zum Ziel und aller 2{3 des Ziels)

# . Konkavgeschitz: 2 we@ax 2% Energie, Lichtnachteil
Schnellfeuergeschiitz: 1 awe@ s 1IB®  Projektil, Punktv.

3W6@ vs Schwarm, Nahb. 4+

Breitseitenkreuzer Bombarnizo
D3 o2 =4 B 2sp [)opp )

Hauptkampfschiff, Kundschafter, 23@, 1@ Unterhalt
£} Manévrierdiisen (schon eingerechnet), Rotationstriebwerk (dreht vor oder nach der Bewegung)
»#*: 2x Breitseitenkanonade: &2 awe®ax 1IB®  Projektil, kann nur seitlich angreifen

(keine Front oder Heck-Felder) pro
Seite 1 Zielwahlen
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Sturmkreuzer Buryja
2 D2 & & 2sp ) 2pp 2

Hauptkampfschiff, Kundschafter, 21@, 1@ Unterhalt

& Tritium-Injektion (verleiht Kundschafter, das Schiff darf sich vor der ersten Kampfrunde einmal be-
wegen)

/: Autokanonen: <:> 1 1W6@ 4+ 11D Projektil, Punktv., Auto-Treffer 1:
1W6@ vs Schwarm, Nahb. 3+ Nahbereich und Schwarm
Sturmtorpedos: & 1 3W6@ vs KS+ 6+ 11 Rakete, Nahbereich, HE, Hiillenschaden x2

GroBkampf-Schlachtkreuzer MallinlJi
O o =4 B 2SP < opp ﬁz

Hauptkampfschiff, 26@, 2@ Unterhalt
& Frequenzmodulator (schon eingerechnet)
» 1 3x Konkavgeschutz: 3 1W6@ 4+ 2_* Energie, Lichtnachteil

Formationsbrecher-Schlachtkreuzer Ballista
Oq D = B 2sp “Jopp )

Hauptkampfschiff, 238, 2@ Unterhalt

e Schwachstellenanalysator (mit min. 11l durch einen Treffer an feindlichen Einheiten, erzeugt der
nachste Angriff auf diese +1 IIl®)

> Massebeschleuniger: s 1we® 3+ I  projektil, Feuerline, Todlich: US, 1. Ziel
erleidet 3 1P 2. ziel AP 3. zic 1 1P
Schnellfeuergeschitz: 1 3W6@ 5+ 11> Projektil, Punktv.

3W6@ vs Schwarm, Nahb. 4+

GroBkampfschiffe (GS)

Artillerieschlachtschiff Apex
~ g ol
Do o1 Gy B asp [ app W3
GroBkampfschiff, 44 &, 3@ u

e Stabilisatoren (Wenn aktiv, unbeweglich aber: +1 < und +1®, de/aktivieren Schussaktion nutzen)

/: Artillerietorpedo: <‘.:> 4 1W6@ vs US+ 6+ 31 Rakete, Nahbereich, vs KS+ wirkungs-
los, Flachenschaden: 11l
Licht-Hauptgeschutz: s 1W6@ vsUS6+ 3K Energie, Lichtnachteil, wirkungslos vs KS
Kinetische Artillerie: a4 1W6® vs US+ 6+ 3II» wirkungslos gegen KS, Projektil
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&1 O

GroBkampfschiff, Hangar 6, 24@, 28y

e Staffelzentrum (KS in 3= erhalten +1@)
1wWe@ vs Nahb. 2+

»# Blitz-Fv: 2

1%

Flottentrager Ferropolis

@ 4SP 4PP @4

Punktv., Flottenverteidigung 2, ignoriert
Ausweichen

O Do G

GroBkampfschiff, einmal pro System, Hangar 6, 27@, 1®u

O Kommandozentrale, Staffelzentrum, +1 +

#”: Stahlhagel-FV: 1

Breitseitenkanonade: @2

Vulkanwerfer: <2

swe® 4+

1we® a+

3we@ vs Nb., Schw 3+

Sternenbasis Nexus

11>

11

11>

i 4PP @5

@ 4SP

Projektil, Punktv., Flottenver
teidigung 4

Projektil, kann nur seitlich angreifen (keine
Front/ Heck-Felder, 2 Seiten wahlen bei Ein
heiten ohne Front/Heck) pro Seite 1 Ziel
wahlen

Rakete, Nahbereich, Ausweichen 1, HE
Ausweichen

1 Do S

GroBkampfschiff, einmal pro System, Hangar 6, 6@, 1®u

0 Bergungsmodul, Stabsquartier, +1 +

#° . 6xGlattrohrkanone: <o 1

1W6@ 5+

11>

Sternenbasis AuBenposten

Projektil

@ 0SP OPP @5

Megakonstruktion (MK)

S1 o Gy

#; Planetenbrecher:
Fokusstrahl: - 3

Mehrkerntorpedo: 2
Stahlhagel-Fv: <=1

Weltenbrand-Titan Invictus

Megakonstruktion, Massives Bombardement, Regernative Panzerung, Unantastbar 67@, 4By

£} Erfahrene Besatzung (1 Angriffswurf ist wiederholbar), Mandvrierdlsen (schon eingerechnet), Rotati-
onstriebwerk (dreht vor oder nach der Bewegung)
10 1wWe@vsks+5+

1we@® 1. ziet 3+
2.Ziel 4+, 3. Ziel 5+

1we@ vs ks+ 6+
3we® vs Nb., Schw 3+

4*

¥

2l 1* Rakete, Nahbereich, HE, Hillenschaden x2

11>

@ 4SP 6PP @6

Projektil

Energie, Feuerlinie, Lichtnachteil
Todlich: KS

Projektil, Punktv., Flottenver
teidigung 4
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Neutrale Einheiten
Kosme-Flotte

6 FJa, 6 FBo, 1 FKor, 1 FZer, 1 FFre, 1 FKre, 1 FSKre, 1 FTr, 1 FSchS

Kosme-Jager

D4 s o % 1sp Jopp T
Kleinkampfschiff, Ausweichen 2, Klein, Nahbereich, Schwarm, Absorptionsschild, Erfahrene Besatzung
»: Aureliajagdgeschitzz =~ <1 1we@ a4+ 1% Energie

1We@ vs Schwarm 3+ 2% Energie
Kosme-Bomber

g (= )
O3 o2 Eo & 1sp CJpp oF
Kleinkampfschiff, Klein, Nahbereich, Schwarm, Absorptionsschild, Seidenstahlpanzerung, Erfahrene Besatzung
» . WeiBe Lanze: 1 1we@ vs ks+ 6+ 3l  Rakete, EMP-Angriff 0, Nah-

bereich, Hillenschaden x2

Kosme-Korvette )
Ds 3 &2 & 1sp J1pp o
Kleinkampfschiff, Kundschafter Absorptionsschild, Seidenstahlpanzerung, Erfahrene Besatzung
e Minenrdumung
» Aureliageschutz: <2 1W6@ 4+ 1K Energie, EMP-Angriff 0
Kosme-Zerstorer
Da D3 =2 & 1sp ) 2pp U2
Unterstitzungsschiff, EMP-Angriff 1, Absorptionsschild, Seidenstahlpanzerung, Erfahrene Besatzung
e Makromagazin (schon eingerechnet), Tarnung, Tauschkorper
> Mehrkerntorpedo: 2 2we@ vs Ks+ 6+ 21 1K Rakete, Nahbereich,
Hullenschaden x2

Kosme-Fregatte B
@3 D2 &y & 2sp 1PP T2
Unterstutzungsschiff, Reparatur 3, Seidenstahlpanzerung, Erfahrene Besatzung
& Hologrammfeld, 2x Logistikzentrum, Sensoren (Fortschrittlich), Storsender

#. Aureliageschitz: <2 1we@® 4+ 1% Energie, EMP-Angriff 1
Stahlhagel-FV: o 3W6® vs Nb., Schw 3+ 11 Projektil, Punktv., Flottenverteidigung 4
Kosme-Kreuzer )
D2 D2 @ 1sp ) 1pp 2

Hauptkampfschiff, Entermannschaften 2, Schildkondensator, Schwere Panzerung, Erfahrene Besatzung
E-Kriegszentrum, Schwachstellenanalysator

# Autokanonen: 1 1W6© 4+ 11l  Projektil, Punktv., Auto-Treffer 1: Nah-
2W6@ vs Schwarm, Nahb. 3+ bereich und Schwarm
Breitseitenkanonade: o awe@axr 11l  Projektil, kann nur seitlich angreifen

(keine Front oder Heck-Felder) pro
Seite 1 Zielwahlen

Kosme-Schlachtkreuzer -
©1 D2 & B osp 1PP h
Hauptkampfschiff, Stabilisatoren, Schwere Panzerung, Erfahrene Besatzung
e Frequenzmodulator
» 1 3x Sonnenfeuergeschutz: 3 1W6@ 4+ 2_* Energie, EMP-Angriff 2
Konvexgeschutz: \:>2 2W6@ 5+ 1_* Punktv., Lichtnachteil
2we@® vs Schwarm, Nahb. 3+
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Kosme-Schlachtschiff
7 3 il
So 1 & B ssp [epp Wi
GroBkampfschiff, Unberthrbar, Schildkondensatoren, Regenerative Panzerung, Erfahrene Besatzung
0 Kommandozentrale

/: Artillerietorpedo: >a 1W6@ vs US+ 6+31I» Rakete, Nahbereich, vs KS+ wirkungs-
los, Flichenschaden: 11I®
Sonnenfeuer-Hauptgeschitz: <6  1we@ 4+ 3%  Energie, EMP-Angriff 3, vs US-
wirkungslos
Kinetische Artillerie: a 1we®Dvs us+ e+ wirkungslos gegen KS, Projektil
Kosme-Trager -
Q1 o1 Gy B asp ) app s

GroBkampfschiff, Hangar 12, Reparatur 1, Repulsion, Erfahrene Besatzung
& Logistikzentrum, Staffelzentrum, Sturmrampe

o Blitz-FVv: <02 1we@ vs Nahb. 2+ 1K Punktv., Flottenverteidigung 2, ignoriert
Ausweichen

Kult der Sieben-Flotte

1Jag, 1 Kor, 1 Zer, 1 Fre

Kultisten-Jager -
Q3 D3 o B o 0 R
Kleinkampfschiff, Ausweichen 1, Klein, KS, Nahbereich, Schwarm
» Jagdgeschutz: T 1we@ 5+ 11l  Projektil, Punktv., reduziert
1W6@vs Schwarm 4+  Ausweichen X um -1 (bis 0)

Kultisten-Korvette -~
Dz D2 &y & 1sp Japp U

Kleinkampfschiff

= Lichtgeschutz: 2 1W6@ 4+ 1% Energie, Lichtnachteil
Kultisten-Zerstorer B

O3 D3 & B 1sp Clapp P

Unterstutzungsschiff

e Tauschkorper

#*: Schwarmraketen: 1 2W6@ 4+ 11l  Rakete, Nahbereich, HE

3ws@ vs Schwarm 3+

Kultisten-Fregatte
o~ g )
Do DOy B 1sp Cpp P
Unterstutzungsschiff, Reparatur 1
e Hologrammfeld, Logistikzentrum

»° . Lichtgeschiitz: 2 1we@axr 1% Energie, Lichtnach-
teil
Schnellfeuergeschitz: M awes@ 5+ 11l Projektil, Punktv.

3W6@ vs Schwarm, Nahb. 4+
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Piraten-Einheiten

Piraten-Jager B
@3 3 o & osp OPP 1
Kleinkampfschiff, Ausweichen 1, Klein, KS, Nahbereich, Schwarm
»: Jagdgeschiitz: &1 we@se 1IB®  Projektil, Punktv., reduziert
1W6@vs Schwarm 4+ Ausweichen X um -1 (bis 0)

Piraten-Bomber
Q2 D2 % 0sP 1PP th
Kleinkampfschiff, Klein, KS, Nahbereich, Schwarm
»#~ : Nox-Bomben: -y 1We@ vs ks+ 5+ 1Il®  Bombardierung, EMP-Angriff 1
Piraten-Korvette
O3 D2 = % 1sp Cpp T
Kleinkampfschiff
»*: Lichtgeschiitz: 2 1we@ 4+ 1% Energie, Lichtnachteil
Piraten-Fregatte )
Do D2 &y & 1sp J1pp T2

Unterstutzungsschiff, Entermannschaften 2, Reparatur 1

. kY
»°.  Schnellfeuergeschitz: <1 awe@ s+ 11l Pprojektil, Punktv., reduziert
3W6@ vs Nahb., Schwarm 4+ Ausweichen X um -1 (bis 0)
Lichtgeschutz: 2 1we®as 1% Energie, Lichtnachteil

Piraten-Sternenbasis ~
D1 Do o B asp [ app 03

GroBkampfschiff, Hangar 6, Kommandozentrale, Staffelzentrum, +1 +

»#: Stahlhagel-FV: 1 3we@vsNb, Schw3+ 11B  Projektil, Punktv., Flottenver
teidigung 4
Breitseitenkanonade: <:::> 2 3W6@ 4+ 11 Projektil, kann nur seitlich angreifen (keine

Front/ Heck-Felder, 2 Seiten wahlen bei Ein
heiten ohne Front/Heck) pro Seite 1 Ziel
wahlen

.
Vulkanwerfer: 2 1we® 4+ i Rakete, Nahbereich, Ausweichen 1, HE

GAV

GAV-Jager B
D4 a4 =o % 1sp (Jopp U1
Kleinkampfschiff, Ausweichen 2, Klein, KS, Nahbereich, Schwarm, Absorptionsschild
#: Zielmarkierer: o 1W6@ 3+ 0¥ Lichtnachteil, Zielmarkierung

GAV-Zerstorer )

D3 D2 Gy & 1P J1pp 2
Unterstlitzungsschiff, EMP-Angriff 1, Makromagazin (noch nicht eingerechnet), Tarnung, Tauschkoérper
»° . Sturmtorpedos: 1 3we@vsks+6+ 11 Rakete, Nahbereich, Hiillenschaden x2
Torrakete: 2 1we® 3+ 11l  Rakete, Nahbereich, Ausweichen 2, HE
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Ereigniskarten

Ereignisart Effekt

Anomalie Akademieschiff: 2 Stufen: Erhalte die Technologie politische Philosophie. Besitzt du sie bereits, er-
halte Politische Vision. Besitzt du diese bereits, darfst du einmalig kostenfrei deine Regierung an-
dern oder eine Politik erhalten.

Anomalie Geisterhafte Ubertragung: 2 Stufen: 1 kostenfreie Technologie eigener Wahl, die ein anderer Spie-
ler bereits erforscht hat, aber du noch nicht und fiir die du die Voraussetzungen hast. Behalte diese
Karte und lose sie aus, falls dies derzeit noch nicht der Fall ist.

Anomalie Der Reisende: 3 Stufen: Sobald diese Karte 1 Stufe erhalt, erhalte +23, nimm sie und mische sie in
das Sturm-Deck. Erhélt sie dort auch wieder eine Stufe, mische sie in das Schwarze Loch-Deck. Be-
sitzt sie 3 Stufen, erhalt der erforschende Spieler 1 Siegpunkt und ein nicht veranderbares GroB3-
kampfschiff mit: @ 2, E>: 2, {\; 1,'@“: 3, +3SP, +3PP, <:::>: 3, 2W6 auf 4+ mit 1 * , kein Unterhalt

Anomalie Neutronenblitz: 1 Stufe: Wahle eine zivile Einheit in bis zu 3 Systeme Entfernung zu dieser Anoma-
lie. Die zivile Einheit wird zerstért. Alternativ erhalte +4 2.

Anomalie Quantentunnel (x3): 1 Stufe: Ersetze die Anomalie mit einem Wurmloch. Es ist automatisch mit je-
dem anderen Wurmloch verbunden. Erhalte +4 &.

Anomalie Stasiskapsel: 3 Stufen: Ziehe einen Berater. Du kannst diesen Berater sofort ins Spiel bringen oder
ihn mit deinen derzeitigen ersetzen. Tust du das nicht, erhalte seine halben Kosten als Rohstoffe
deiner Wahl.

Anomalie Sterbender Stern: Lege mit ab dem Aufdecken in jeder Schluss-Phase einen schwarzen Wurfel auf
das System. Befinden sich hier 2 Wiirfel, ersetze die Anomalie mit einem Schwarzen Loch.

1 Stufe: Ersetze die Anomalie mit einer Supernova. Erhalte +6 A.. Anomalie (ungefahrlich)

Anomalie Sternenkartographie: 1 Stufe: Ziehe zwei beliebige Ereigniskarten (nicht von gefahrlichen Syste-
men).

Anomalie Verlassener Kreuzer: 2 Stufen: Du erhaltst die Technologie Hauptkampfschiffe. Besitzt du diese
schon, erhaltst du in diesem System einen Kreuzer.

Sturm Auge des Sturms: Besitzt du das Sturmauge, entferne diese Karte aus dem Spiel. Erhalte 1 Sieg-
punkt. Du bestimmst von nun an immer das Ereignis, wenn Einheiten eines Spielers einen Sturm be-
treten. Besitzt du das Sturmauge nicht, geschieht nichts.

Sturm Lebende Energie: Anomalie. 1 Stufe: Behalte diese Karte. Du kannst sie fur einen beliebigen Spieler
ausgeben, um nach einem Angriff das Schild eines Schiffes wiederherzustellen oder um ein Sturm-
Ereignis zu ignorieren.

Sturm Schwacher Partikelsturm: Alle Schiffe erleiden 11l

Sturm Starker Partikelsturm: Alle Schiffe erleiden 31l

Sturm Schwacher lonensturm: Alle Schiffe erleiden 1% .

Sturm Starker lonensturm: Alle Schiffe erleiden 3* .

Sturm Sturmwirbel: Alle Schiffe erleiden 11H und 1.

Weltall Einsiedelnde: Tausche 1@ gegen 2 beliebige Rohstoffe auBer Nahrung (bis zu zweimal moglich).

Weltall Form-Flotte: Das Gesetz Expeditionspramie wird aktiv.

Weltall Geheimes Tor: Wenn du es benutzen willst, gelangt das Schiff auf die gegenuberliegende Seite der
strategischen Karte und l6st dort ein Ereignis aus.

Weltall Kopfgeldjagd: Das Gesetz Kopfgelder wird aktiviert.

Weltall Kultbegegnung: Ziehe dich zurlick oder kampfe gegen 2 Kult-Jager (1 Auge). Gewinnst du, erhaltst
du +1 Beutepunkt. Verlierst du, lass 2 Kult-Jager in einem beliebigen Weltraum-System entstehen
und erhéhe die Augenzahlin diesem System um +1 (+2 Jager). Sind dort andere Einheiten, kommt es
sofort zum Kampf (das Ereignis wiederholt sich danach).

Weltall Pioniere: Das Gesetz Vernetzungsinitiative wird aktiv.

Weltall Rumpf des Ladens: Diese Karte bleibt liegen. Hier kannst du fiir 10 @ eine beliebige Schwarzmarkt-
karte aus der Auslage kaufen oder eine Schwarzmarktkarte fir 5@ oder 5 @ verkaufen.

Asteroiden Beschidigtes Schiff: Bezahle 1@ und erhalte in diesem System ein Forschungsschiff. Andernfalls
wirf diese Karte ab.

Asteroiden | Ejsschwarm (x2): Erhalte +2/4/6 @, wenn du 4/3/2'= zum GZ entfernt bist.

Asteroiden Erzader (x2): Erhalte +2/4/6 @, wenn du 4/3/2 k% zum GZ entfernt bist.

Asteroiden | Hydroponische Farm (x2): Bezahlst du 1 @ und 1%, behalte diese Karte. Erhéhe dein Einkommen
um+2 @ (Einkommenswirfel und Farbcube in das System legen, kann durch Kontrolle erobert wer-
den). Bezahlst du nicht, wirf diese Karte ab.

Asteroiden | Minenunternehmen (x2): Bezahlst du 2 @, behalte diese Karte. Erhdhe dein Einkommen um +2 &

(Einkommenswiirfel und Farbcube in das System legen, kann durch Kontrolle erobert werden). Be-
zahlst du nicht, wirf diese Karte ab.
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Asteroiden

Piraten (x3): Diese Karte kommt mit einem schwarzen Wurfel ins Spiel (1 Auge). Bezahle 3 2] pro
Auge und lege diese Karte ab oder kampfe gegen Piraten-Korvetten in Hohe der Augenzahl. Besiegst
du sie, erhalte fur jedes Auge +1 Beutepunkt. Verlierst du, erhéhe die Augenzahl um +1. Durch For-
schungsschiff entdeckt und nicht bezahlt? Wurfle: 1-3: zerstort, 4-6: es zieht sich zurlick. Hat es
Schilde? 2-6: es zieht sich zurtick. Subtrahiere -2 pro zusatzliches Auge auf das Wurfelergebnis.

Asteroiden

Piratenbasis: Kdmpfe gegen eine Piraten-Sternenbasis, 3 Piraten-Jager, 3 Piraten-Bomber. Gewinnst
du, erhalte 1 Siegpunkt. Entferne alle Piraten-Karten und Einheiten aus dem Spiel. Andernfalls plat-
ziere einen schwarzen Wurfel auf diese Karte/ erhéhe seine Augenzahl um +1 sowie auf jede andere
Piratenkarte im Spiel. Jedes Auge auf dieser Karte fugt 1 Piraten-Korvette dem System hinzu. Durch
Forschungsschiff entdeckt? Es ist zerstort. Hat es Schilde? Wiirfle:1-4: es ist zerstort, 5-6: es zieht
sich zuruck. Wird die Karte abgelegt, mische sie zurlick in den Asteroiden-Stapel.

Asteroiden

Rostflotte: Kdmpfe gegen 2 Piraten-Korvetten und 2 Piraten-Fregatten. Besiegst du sie, erhalte zu-
satzlich +2 Beutepunkte und je +1 pro Auge sowie diese Karte. Verlierst du, erhalt jedes System mit
Piraten-Einheiten +1 Piraten-Korvette. Lege dazu 1 schwarzen Wirfel in das System/ erhéhe die Au-
genzahlum +1. Die Augen hier erh6hen die Anzahl der Piraten-Fregatten. Durch Forschungsschiff
entdeckt? Wiirfle: 1-5: zerstort, 6: es zieht sich zurlick. Hat es Schilde? 4-6: es zieht sich zurtick.

Asteroiden

Schatzkarte: Auftrag: Immer, wenn eines deiner Forschungsschiffe andere Asteroiden betritt, lege
einen Farbcube darauf (es darf noch keiner deiner Farbcubes dort liegen). Hat ein Spieler dadurch 3
Cubes auf Asteroiden, nimmt er diese Karte. Sie gilt als Sturmauge (dein nachstes Sturm-Ereignis
wird Auge des Sturms). Du kannst sie fir 12 © verkaufen.

Nebel

Anormale Muster (x2): Auftrag: Immer, wenn eines deiner Forschungsschiffe einen anderen Nebel
betritt, lege einen Farbcube darauf (es darf noch keiner deiner Farbcubes dort liegen). Hat ein Spie-
ler dadurch 3 Cubes auf Nebeln, nimmt er diese Karte. Sie gilt als Resonator. Du kannst sie fur 12 A
verkaufen.

Nebel

Astrolabor (x2): Bezahlst du 2 @, behalte diese Karte. Erhéhe dein Einkommen um +2 A (Einkom-
menswurfel und Farbcube in das System legen, kann durch Kontrolle erobert werden). Bezahlst du
nicht, wirf diese Karte ab.

Nebel

Farbenpracht (x2): Erhalte +2/4/6 é, wenn du 4/3/2 (= zum GZ entfernt bist.

Nebel

GAV-Séldner (x3): Ziehe dich zurtick oder kdmpfe gegen 1 GAV-Zerstorer und 1 GAV-Jager. Gewinnst
du, erhalte zusatzlich +2 Beutepunkte und nimm diese Karte. Verlierst du, zahle 3 @. Hast du Lobby-
kratie (Tor) nimm diese Karte ohne Kampf, erhalte keine Rohstoffe.

Nebel

Kreuzfahrtschiff (x2): Bezahlst du 1 @ und1 @, behalte diese Karte. Erhéhe dein Einkommen um +2
f-"(EinkommenswUrfel und Farbcube in das System legen, kann durch Kontrolle erobert werden). Be-
zahlst du nicht, wirf diese Karte ab.

Nebel

7 i
Kristallwesen: Das Kristallwesen (MK) ist passiv, bis es angegriffen wird. Es istimmobil mit @ 0, un
6,56, 1W6 @ 2+ mit1 ¥ . Bei Sieg: +12 A.
Besitzt du den Resonator, ubernimmst du die Kontrolle dartiber, sobald du sein System betrittst. Es
erhalt +1'7 und du +1 Siegpunkt.

Nebel

Mandret & Sahna: Auftrag: Lege 1 GAV-Soldner-Karte von deiner Hand ab, um einen Farbcube hie-
rauf zu platzieren. Erhalte fur jede abgelegte Karte 5 @ und A. Der erste Spieler mit 2 Farbcubes auf
dieser Karte erhalt +1 Siegpunkt.

Nebel

Terrainformungsgas: Auftrag: Wenn ein Forschungsschiff das Ereignis ausgelost hat, platziere einen
silbernen Cube auf es. Bringt es diesen zu einer Kolonie, darfst du 3 A bezahlen und ihre Stufe sofort
um 1 erhohen. Wird das Schiff zerstort, verbleibt der Cube im System und kann erneut von einem
Forschungsschiff aufgesammelt werden. War es kein Forschungsschiff, wirf die Karte ab.

Nebel

Unbekannte Teilchen (x2): Erhalte +2/4/6 ﬂ, wenn du 4/3/2 (= zum GZ entfernt bist.

Schwarzes
Loch

Dunkle Materie: Anomalie. 1 Stufe: Behalte diese Karte. Du kannst sie in der Annaherungsphase
eines beliebigen Kampfes einsetzen. Wahle ein Schiff, es erleidet 2 * _Wirf die Karte danach ab. +4

Schwarzes
Loch

Instrumentenausfall: Wurfle fir jede Einheit, die das System gerade betreten hat und addiere ihren

E>-Wert auf den Wurf. Jede Einheit, fur die du keine 6 gewurfelt hast, wird zerstort.

Schwarzes
Loch

Raumzeitverzerrung: Bewege alle Einheiten, die das System gerade betreten haben, auf diese
Karte. Sie sind gefangen im Ereignishorizont. Ein Forschungsschiff, was das System betritt und ftir
jede gefangene Einheit 1 A ausgibt, kann sie von der Karte runternehmen. Sie sind wieder im Spiel.
Sind keine Einheiten mehr auf der Karte, nimm die Karte auf die Hand.

Schwarzes
Loch

Schleudersprung: Alle Einheiten, die das System gerade betreten haben, dirfen sich sofort 1 Sys-
tem weiterbewegen.

Schwarzes
Loch

Stimmen aus der Tiefe: Gib X # aus und wiirfle. +X auf den Wurf. Bei einer 6 geschieht nichts, an-

sonsten wird jede Einheit zerstort. Jede Ausriistung mit ¢ Kosten erleichtert den Wurf zusétzlich um
+1.
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Beutekarten

Stufe

Effekt

1

Datenspeicher: Erhalte 24. Zahle alle deine Beute | Karten zusammen und erhalte einmalig zusatzlich
fur 1/2/3/4 weitere Karten 1/2/4/8 Rohstoffe deiner Wahl.

Seltene Erden: Erhalte 2 @. Zahle alle deine Beute | Karten zusammen und erhalte einmalig zusatzlich
fur 1/2/3/4 weitere Karten 1/2/4/8 Rohstoffe deiner Wahl.

Treibgut: Erhalte 1 @, 1., 1&. Zahle alle deine Beute | Karten zusammen und erhalte einmalig zusatzlich
fur 1/2/3/4 weitere Karten 1/2/4/8 Rohstoffe deiner Wahl.

Trophae: Erhalte 2%. Zahle alle deine Beute | Karten zusammen und erhalte einmalig zusatzlich fur
1/2/3/4 weitere Karten 1/2/4/8 Rohstoffe deiner Wahl.

Vorrite: Erhalte 2@. Zahle alle deine Beute | Karten zusammen und erhalte einmalig zusatzlich fiir
1/2/3/4 weitere Karten 1/2/4/8 Rohstoffe deiner Wahl.

Ausschlachtung: Du kannst eigene, zerstorte Schiffe in dieser Schlacht wiederherstellen, indem du so
pa| o]
viele Beutepunkte ausgibst, wie sie vollstandig "I:s hatten (du musst alle {j wiederherstellen kdnnen oder
sie bleiben zerstort). Die Beutepunktekosten dieser Karte werden dir zurtickerstattet, wenn du diesen Ef-
fekt nutzt. Du kannst entscheiden auf andere Beute zu verzichten, um ihre Beutepunkte fur diese Karte zu

verwenden.

Erfahrungsschatz: Du kannst eine beliebige Einheit kostenfrei mit der Ausrustung Erfahrene Besatzung
ausrusten, auch wenn du die Technologie dazu noch nicht erforscht hast. Du kannst zusatzlich auf Beute
verzichten, um Beutepunkte zu erhalten. Fir jeden weiteren hier ausgegeben Beutepunkt kannst du eine
weitere Einheit so ausriisten. Erhalte alternativ 4 %.

Frachtraum: Erhalte zuséatzlich 1 Beutepunkt. Die Beutepunktekosten dieser Karte werden dir zurticker-
stattet. Du kannst entscheiden, auf andere Beute zu verzichten, um ihre Beutepunkte fur diese Karte zu
verwenden. Du darfst danach noch weitere Kaufe tatigen.

Geheimdienstdaten: Erhalte in dem System kostenfrei ein Netzwerk der Stufe 1 (bendétigt die Technolo-
gie Strategische Infiltration). Du darfst im Anschluss sofort kostenfrei die Institutionsaktion Untertauchen
von einem beliebigen System durchfuhren, in dem die Voraussetzungen dafur erfullt sind. Erhalte alter-
nativ4 &,

Illegale Fracht: Erhalte die oberste, verdeckte Schwarzmarktkarte.

Intakte Systeme: Du kannst eine beliebige Ausrustung oder Waffe kostenfrei in einen deiner Bauplane
eintragen, die dein Gegner benutzt hat (du musst die Technologie nicht erforscht haben, aber sie muss
potenziell fur dich erforschbar sein — keine einzigartigen Ausrustungen). Wiederhole den Effekt so oft, wie
du Beute | Karten gezogen hast. Erhalte alternativ 4 A

Ruf des Ruhms: Erhalte sofort kostenfrei eine beliebige Séldnereinheit in deine Flotte, sie kostet keinen

]

Unterhalt, du musst ihre "J'-b jedoch doppelt in Beutepunkte bezahlen (hast du die Politik Seele-Partner-
schaft aktiv oder bist du eine Lobbykratie, die Seele bereits aktiviert hat, dann einfache Beutepunkte). Die
Beutepunktekosten dieser Karte werden dir zurlickerstattet, wenn du diesen Effekt nutzt. Du kannst ent-

scheiden auf andere Beute zu verzichten, um ihre Beutepunkte fur diese Karte zu verwenden.

Blaupausen: Erhalte eine fur dich verfliigbare Militar oder AuBenpolitik-Technologie kostenfrei oder alter-
nativ7 &

Helium 3-Extraktion: Die Flotte darf sich sofort noch einmal ihren Bewegungswerten entsprechend weit
bewegen und kann dadurch eine neue Schlacht auslosen.

Kosmoral gefangen: Nicht gegen neutrale Feinde verflugbar, ziehe dann neu. Du erhaltst 1 Siegpunkt. Be-
sitzt der Spieler, der die Schlacht verloren hat, den Berater Kosmoral oder Schilerin der Sanktis, kannst
du einen von beiden nun stattdessen Ubernehmen (benétigt die Technologie Experten-Rat). Sie zéhlen
regular auf die Beratergrenze.

Regierungsmitglied gefangen: Nicht gegen neutrale Feinde verfligbar, ziehe dann neu. Du kannst einen
Spieler sofort einen Vertrag, kein Krieg und Waffenstillstand, aufzwingen. Du bestimmst die Bedingungen.
Erhalte alternativ 7 .

Rettungskapseln: Erhalte sofort einen Transporter (bendtigt die Technologie Verbundene Waffen). Du
kannst nun Beutepunkte im Verhaltnis 1:1 fur Nahrung ausgeben, um dir damit fur dich verfligbare Bo-
deneinheiten vom Typ Infanterie zu kaufen. Die Kosten dieser Karte werden dir zurtickerstattet, wenn du
diesen Effekt nutzt. Erhalte alternativ 7 @.

Ungetiim aus Riimpfen: Errichte sofort kostenfrei in dem System eine Sternenbasis (bendtigt die Tech-
nologie Verteidigungstruppen). Erhalte alternativ 7 ®.
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Ferner Krieg

Stufe

Effekt

1B

Aufstandsunterdriickung - Feinde: 3 Milizen, Sonderregeln: Verdopple am Rundenende die Anzahl der
Feinde. Belohnung: 6 @

1B

Dessateure - Feinde: 1 Panzer, Sonderregeln: Schlacht scheitert am Ende der 2. Kampfrunde.
Belohnung: 2®,6 &

1B

Datenbergung - Feinde: 2 Kriegsdrohnen, Sonderregeln: Am Ende jeder Kampfrunde steigt die
Belohnung um +24. Schlacht scheitert am Ende der 3. Kampfrunde. Der Feind greift nicht an.
Belohnung: a4k

1B

Kampfpatrouille - Feinde: 2 Infanteristen, 1 Schwere Infanterie, Sonderregeln: Zu Beginn der 3.
Kampfrunde wird der Feind durch eine Luftwaffe verstarkt. Endet der Kampf vorher, erscheint sie nicht.
Belohnung: 6@, 2 &

2B

Linie halten - Feinde: 3 Panzer, 1 Infanterie, 2 Schwere Infanterie, Sonderregeln: Am Ende jeder
Kampfrunde wird der Feind durch 1 Panzer und 1 Infanterie verstarkt. Die Schlacht scheitert, sobald
deine vordere Reihe zerstért wurde. Du gewinnst, wenn dies zum Ende der 3. Kampfrunde nicht
eingetreten ist. Belohnung: 17 @, 4 @, 5%

2B

Lufthoheit erringen - Feinde: 3 Infanterie, 1 Panzer, 1 Anti-Orbitalgeschutz, 2 Kriegsdrohnen, 2
Luftwaffe, Sonderregeln: Ist das Anti-Orbitalgeschutz zerstort, erhalte am Ende der Kampfrunde 2
Luftwaffe permanent in deine Armee. Belohnung: 15 @, 8®

2B

Uber den Fluss - Feinde: 5 Infanteristen, 2 Kriegsdrohnen, 2 Artillerie, Sonderregeln: Panzer und
schwere Infanterie durfen die hintere Reihe von Feinden nicht angreifen. Feindliche Kriegsdrohnen
greifen nur an, wenn sie andere Einheiten nicht verbessern konnen. Belohnung: 15., 4 @, 28

3B

Angriff auf das Hauptquartier - Feinde: 1 Festung, 1 Raketenbasis (alle Raketen erforscht), 4 Schwere
Infanterie, 2 Anti-Orbitalgeschutze, 4 Artillerie, 4 Kriegsdrohnen, Sonderregeln: Hast du bereits
Entscheidungsschlacht erfolgreich beendet, erhalte +1 Siegpunkt. Belohnung: +1 Siegpunkt, 25
Rohstoffe eigener Wahl

3B

Entscheidungsschlacht - Feinde: 5 Infanteristen, 3 Schwere Infanterie, 3 Panzer, 3 Artillerie, 3
Kriegsdrohnen, 2 Luftwaffe, Sonderregeln: Hast du bereits Angriff auf das Hauptquartier erfolgreich
beendet, erhalte +1 Siegpunkt. Belohnung: +1 Siegpunkt, 25 Rohstoffe eigener Wahl

Tw

Schutz himmlischer Ausrustung - FeindeiKS: 1 Haradim, 1 Sen-Ka-To, 1 Pillum, Sonderregeln: Ziele

s
sind aktiv. Belohnung: 2@ pro zerstértem ‘H'-D, 1 Beutepunkt

W

Welle-Test aufhalten - Feinde: 1 Flut-Kampfanzug (S. 19 Referenzbuch), Sonderregeln: Ziele aktiv.
Asteroidenfeld. Belohnung: 8&, 1 Beutepunkt

1w

Piratenhinterhalt - Feinde: KS: 1 Kynzai, 1 Haradim, Sonderregeln: Asteroidenfeld, Feind setzt Minen
ein. Belohnung: 2@, 2 &, 1 Beutepunkt

W

Schrecken eines alten Krieges - Feinde: 1 Schlachtschiff mit o 0, 2, %Y 3, 2x Lichtgeschutz, 7x
Kinetisches Geschutz, Sonderregeln: Platziert 4 Wracks, wird der Feind ohne Panzerung im Heck
getroffen, ist er sofort zerstort. Belohnung: 3 Beutepunkte

2W

Angriff auf die Forschungsfregatte - Feinde: KS: 2 Dammerstern, 2 Pillum, US: 1 Vorbote,
Sonderregeln: Schwarzes Loch. Wird die Fregatte zerstort, beendest du die Schlacht erfolgreich.
Belohnung: 2 @, 8 A, 3 Beutepunkte, erhalte eine Anomaliekarte aus dem Schwarze Loch Stapel, sie ist
sofort erforscht.

2w

Durchbruch verhindern - Feinde: US: Ai-Ta-Te, HS: Bombarnizo, Sonderregeln: Erreicht der Kreuzer
deine Aufstellungszone, ist die Schlacht gescheitert. Belohnung: 8 @, 5{’, 3 Beutepunkte

2W

Jager im Nebel - Feinde: US: 1 Sigurd, 1 Splittersturm, Sonderregeln: Nebel mit doppelten
Nebelplattchen, alle Feinde gelten, als waren sie getarnt. Belohnung: 10 @, 3 Beutepunkte

3W

Das Flaggschiff ausschalten - Feinde: KS: 4 Haradim, US: 1 Ai-Ta-Te, 1 Vorbote, HS: 1 Buryja, 1 Mallinli,
GS: 1 Apex, Sonderregeln: Apex ist das Flaggschiff (S. 8 Referenzbuch). Ist es zerstort, hast du die
Schlacht erfolgreich beendet. Belohnung: +1 Siegpunkt, 10 Beutepunkte

3W

Zerstorung der Konzernzentrale - Feinde: KS: 2 Pillum, 1 Dammerstern, 3 Sen-Ka-To, US: 1 Aragust, HS:
1 Ballista, GS: Nexus, Planet mit Planetaren Schild, Festung, Raketenbasis und 1 Antiorbitalgeschitz,
Sonderregeln: Planet. Sind alle Gebaude auf dem Planeten zerstort oderdort ein Transporter landet, hast
du die Schlacht erfolgreich beendet. Belohnung: +1 Siegpunkt, 10 Beutepunkte
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Planetare Ereignisse (Ereigniskarten 1, 2 und 3)

Meteoritenregen (Bastion) - Regeln: Bastion kann in seiner Koloniestufe nicht steigen. Bodentruppen und Gebaude
werden hier in der Schlussphase zerstort. Hast du A, B oder C beendet, ziehe die nachste Ereigniskarte.

A Bunker errichten - Gib einmalig 3 B s Belohnung: Gebaude und Bodeneinheiten werden nicht mehr durch
den Meteoritenregen zerstort.

B1 Silberfalken ansiedeln - Erhalte die Erlaubnis vom Spieler mit Klanregierung oder gibt in der Politik-Phase 1 be-
liebige politische Aktion und 5 @ aus. Belohnung: Erhalte sofort kostenfrei ein durch den Meteoritenregen unzer-
storbares +2 @-Rohstoffgebiude, das mit dem Beenden folgender Méglichkeiten (B2, B3) sofort kostenfrei um +2
aufgewertet wird.

C1 Proben bergen - Besitze hier Militareinheiten, die zusammen mit mindestens einer Projektil- und einer Energie-
waffe ausgerustet sind. Belohnung: Erhalte fir Militareinheit hier, auBer Jager und Bomber, zusatzlich +1 ® und

+1 A-Einkommen (bis jeweils +4).

Ein Planetenbrecher naht (Bastion) - Regeln: Lege auf diese Karte einen roten Wurfel mit 3 Augen. Reduziere in
jeder Schlussphase die Augen um -1. Liegen keine Augen mehr, zerstore die Kolonie und alle Einheiten darauf. Tau-
sche das System mit einem Asteroidenfeld aus. Hast du A, B oder C beendet, ziehe die nachste Ereigniskarte.

A Frachtverkehr einrichten - Verbinde Bastion via Handelsroute mit einem oder mehreren Planeten, die insgesamt
7+ @-Einkommen erzeugt. Belohnung: Bastion kann in seiner Koloniestufe regular steigen.

B2 Piloten ausbilden - Habe hier 4+ Jager/Bomber. Belohnung: Jeder von dir kontrollierte Jager/Bomber gilt, als be-
sitzt er die Ausrustung Erfahrene Besatzung.

C2 Abwehrwaffen konstruieren - Erforsche eine der drei fortschrittlichen Waffentechnologien. Belohnung: Erhalte
sofort kostenfrei die Technologie Invasionstaktik und 2 durch den Meteoritenregen unzerstorbare Anti-Orbitalge-

schutze, die keinen Unterhalt kosten.

Gegenschlag (Bastion) - Regeln: Der Planetenbrecher gilt als MK und besitzt 8 7. Der Angriff kann in einer beliebi-
gen Schlachtenphase ausgelost werden, dann durfen die in B oder C genannten Einheiten genau einmal schieBen.
Scheitert das, geschieht nichts (ndchste Runde wiederholbar). Ist es erfolgreich, wird Belohnung ausgelost. Hast du
B oder C beendet, verhindere den Effekt von Ereigniskarte 2.

A Kolonie evakuieren - Lose die Kolonie auf und verteile sofort die Koloniestufen und Gebaude auf andere Kolonien.
Du kannst damit Koloniestufe IV ohne Zentrum erreichen (kostet 2 Koloniestufen).

B3 Falken der See - Lose den Angriff mit deinen Jagern/Bombern aus. Belohnung: Wandle jeden Schaden, auch
den, der die 8% Uberstiegen hat, in 2 @ um. Deine Jager/Bomber besitzen ab nun einen zusatzlichen . AuBerdem
besitzen sie ab nun 13, wenn sie sich zu einem benachbarten Planeten oder einer Handelsroute bewegen wollen.
C3 Bastion des Widerstands - Lose den Angriff mit all deinen Einheiten aus, die Weltraumziele angreifen durfen.
Belohnung: Wandle jeden Schaden, der die 8 liberstiegen hat, in 4 um. Verteidigungsgebadude und Sternenbasen
kosten fir dich keinen Unterhalt mehr und kosten hier nur noch die Halfte (ein Viertel, falls sie bereits die Halfte kos-
ten).

Leuchtende Ringe (Heliox) - Regeln: Die Kolonie funktioniert regular.

A Tourismus Branche aufbauen - Besitze hier ein %-Rohstoffgebéude. Belohnung: Werte das Gebaude sofort kos-
tenlos auf die nachste Stufe auf (von +2 auf +4 oder von +4 auf +6).

B Habitate mit glasernen Dachern - Gib pro Koloniestufe 2 B s Belohnung: Jede Koloniestufe hier erhoht dein
4_Einkommen um +2.

C Die Ringe erforschen - Besitze ein Forschungsschiff in diesem System Belohnung: Erhalte +4 A

Atemberaubender Himmel (Heliox)

A Weltraumhafen errichten - Besitze hier ein +2 Kapazitats-gebaude. Belohnung: Erhohe die Koloniestufe um +1.
B Offentliche Observatorien errichten - Besitze hier +4 &-Gebaudeeinkommen. Belohnung: A-Rohstoffgebéude
erzeugen ihr halbes Einkommen (aufgerundet) in 8,

C Wasser aus den Ringen ernten - Besitze hier Transporter in der Hohe der aktuellen Koloniestufe. Belohnung: Er-
halte 15 @.

Welt der Farben (Heliox)

A Kreuzfahrtflotte bauen - Gib 4 + aus. Belohnung: Erhohe dein @- und dein “-Einkommen um +4.

B Interportale Werbekampagne durchfiihren - Bezahle 15 ¢ Belohnung: Erhalte +1 Koloniestufe.

C Interkulturelles Zentrum errichten - Besitze hier ein Zentrum. Belohnung: Verdopple deine Stimmen hier.

Gefrorene Weite (Isslot) - Regeln: Isslot kann in der Koloniestufe nicht steigen. Lege einen roten Wurfel auf diese
Karte. Dies ist die Winterkalte. Sie beginnt mit 1 Auge. Sie senkt hier das .-Rohstoffgebéudeeinkommen und erhéht
jeden @-Unterhalt um X. X ist die Anzahlihrer Augen (bis 6). Erh6he in jeder Schlussphase ihre Augen um +1. Hast
du C beendet, ziehe die nachste Ereigniskarte.

A Kaltresistenten Samen ziichten - Gib 3 & aus. Belohnung: Erhalte hier reguldr Einkommen aus @-Rohstoffge-
bauden.

B Blockheizkraftwerke - Besitze hier ein beliebiges Kapazitatsgebaude. Belohnung: Senke die Winterkalte einmalig
um deine derzeitige Koloniestufe (senke sie weiter, wenn deine Kolonie wachst). Der Effekt gilt nur so lange, wie du
mindestens ein Kapazitatsgebaude hier besitzt. Isslot kann ab nun in der Koloniestufe steigen.

C Expeditionstrupps entsenden - Besitze hier 3 Infanterie. Belohnung: Erhalte 6 @.
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Swortbjornylag (Isslot) - Regeln: Verliere sofort 2 Infanteristen hier. Der letzte, liberlebende Trupp berichtet von
zwei rivalisierenden Sippen - dem Torkyndellag und dem Ohdwyndellag. In jeder Schlussphase wirst du hier von X
Swortbjorn-Infanterie angegriffen. X ist die Anzahl der Augen auf Ereigniskarte 1. Die Swortbjorn-Infanterie kann in
der ersten Runde nicht angreifen, verbessert ihren Trefferwiirfel und ihrem Schaden ab der zweiten Runde aber um
+1. Hast du B1 oder C1 beendet, ziehe die nachste Ereigniskarte.

A Lokalen Handel etablieren - Besitze hier einen Diplomaten im System. Belohnung: Du kannst hier, solange der
Diplomat vor Ort ist, im Verhaltnis 1 @ gegen 1 @ tauschen (pro Okonomiephase bis zu sechsmal).

B1 Dem Ohdwyndellag beistehen - Besiege eine Festung mit 9 Swortbjorn-Infanterie. Belohnung: Erhalte die
Schwarzmarktkarte Namenlose, falls verfugbar. Erhalte ansonsten eine Kopie. Du kannst diese Karte zweimal in ei-
ner Runde aktivieren (auch hintereinander). Erhohe deine Koloniestufe um +1 und erhalte hier eine Festung.

C1 Dem Torkyndellag beistehen - Fuhre hier die |A Attentat aus. Belohnung: Alle deine Agenten werden nun von
einer Godi begleitet. Sie besitzen damit diplomatische Immunitat. Jeder Agent erzeugt von nun an +1 ¢ _Einkommen.
Erhohe deine Koloniestufe hier sofort um +1 und erhalte hier sofort kostenfrei ein +4 @-Rohstoffgebsude.

Der Sommer naht (Isslot) - Regeln: Ab nun reduziert sich die Winterkalte in jeder Schlussphase auf Ereigniskarte
um -1 anstatt zu steigen (bis 0). Du wirst nicht mehr durch Ereigniskarte 2 angegriffen.

A Geheimnisse der Winterernte erlernen - Besitze hier ein beliebiges @-Rohstoffgebaude. Belohnung: Erhalte die
Augen auf Ereigniskarte 1 als @-Einkommen.

B2 Das Namensfest feiern - Erklare einem Spieler den Krieg. Belohnung: Erhalte sofort kostenfrei hier eine Kopie
der Seele-Soldner Eddgars Eisenfreiser, sie kosten dich keinen Unterhalt. Du kannst nun immer, wenn du Bodenein-
heiten mit dem Schlusselwort Infanterie baust, entscheiden, vor ihren Namen Swortbjorn zu schreiben. Sie kdnnen
in der ersten Runde nicht angreifen, erhalten ab der zweiten Runde aber +1 auf ihren Trefferwurf und Schaden.

C2 Die Konigshochzeit einleiten - Besitze einen Agenten auf der Heimatwelt eines Spielers, mit dem du nichtim
Krieg bist, in der Politikphase. Belohnung: Deine Godi zwingen dem Spieler zur Hochzeit in deine Familie. |hr geltet
nun, als wart ihr in einer Foderation, ohne die Regierung besitzen zu missen. Der andere Spieler kann nicht austre-
ten, auBer du erlaubst es. Ist dies aufgrund der Spieleranzahl nicht moéglich, erhalte +1 Siegpunkt. Du kannst ihm
nun einen Vertrag deiner Wahl aufzwingen (kein Krieg). Du bestimmst die Bedingungen.

Reich der Farben (Khalante) - Regeln: Khalante kann in der Koloniestufe nicht steigen. Alle Bauplatze sind gesperrt.
Die Technologie Terrainformung ist hier wirkungslos. Dein Kolonieschiff bleibt erhalten, setze keine Koloniestufe in
das System.

A1 Das Kolonieschiff zur Orbitalstation ausbauen - Entferne dein Kolonieschiff und gib zusatzlich 3 @ aus. Beloh-
nung: Erhalte hier sofort kostenlos eine Sternenbasis und ihre dazugehorige Technologie (ohne Tech-Bonus). Wird zu
irgendeinem Zeitpunkt die Sternenbasis zerstort, wird auch die Kolonie zerstort. Lege Koloniestufe 1 auf den Plane-
ten. Schaltet 1 Bauplatz frei. +1 ! Sternenbasis.

A2 Habitatring konstruieren - Gib 3 + und 3@ aus. Belohnung: Erhohe die Koloniestufe um +1 und schalte 1 Bau-
platz frei. Die Sternenbasis hier erhalt +1 @,

B Observationsdeck montieren - Gib 1 + und 2 @ aus. Belohnung: Erhalte sofort kostenlos ein +2 % Rohstoffge-
baude hier. Alle }:-”-Rohstoffgebéude hier erzeugen zusatzlich ihr halbes Einkommen in A (abgerundet). Du bendtigst
fur die Belohnung einen freien Bauplatz. Lose sie ansonsten erst aus, wenn du ihn besitzt. Die Sternenbasis hier er-
halt +1 4,

Farborakel (Khalante) - Regeln: Ein himmlisches Farborakel ist erschienen und deutet das Schicksal. Lege hier ei-
nen grunen Wurfel mit 1 Auge drauf (die Wurfel kbnnen nicht unter 1 Auge fallen, du kannst dieses letzte Auge nicht
ausgeben). Dies sind Pilger. Jeder Pilger erhoht dein 4_Einkommen aber auch dein @-Unterhalt um je+1.Inder
Schlussphase erhoht sich jeder griine Wurfel +1 Auge (bis 6) / erhaltst du 1 griinen Wirfel mit 1 Auge. Lege in der
Schlussphase aller 2 griinen Wiirfel 1 Auge auf die Gesetzeskarte Den Himmel herausfordern.

A Wohnspharen einsetzen-Gib 5 + und 5@ oder 5 grune Augen aus. Belohnung: Erhohe die Koloniestufe um +1
und schalte 1 Bauplatz frei. Die Sternenbasis hier erhalt +1 0.

B1 Die Farbreligion begriiBen - Erhalte hier einen griinen Wirfel mit 6 Augen. Belohnung: Du kannst von nun an
hier griine Augen anstatt @ ausgeben, um Gebaude und Bodeneinheiten zu bauen oder um die Koloniestufe zu erho-
hen.

C1 Die Pilger vertreiben - Lose hier sofort die Ferne Krieg-Karte Aufstandsunterdriickung aus. Die Anzahl der Milizen
sind alle griinen Augen und deine Koloniestufe hier. Verlierst du, wird deine Kolonie zerstort, deine Sternenbasis wird
neutral. Gewinnst du, erhaltst du die Belohnung. Belohnung: Entferne alle griinen Wurfel und konfesziere den Besitz
der Pilger. Erhalte ihre Augenanzahl mal 2 in Rohstoffen deiner Wahl. Erhalte zuséatzlich die regulare Belohnung der
Ferne Krieg-Karte.

Vereint in Farbe (Khalante)

A Nebelspeisen kreiieren - Gib 8 A aus. Belohnung: Deine f—"-Rohstoffgebéude und deine Pilger erzeugen ihr halbes
¢_Einkommen in @ (abgerundet).

B2 Ein Sanktuarium aufbauen - Besitze hier ein Zentrum. Belohnung: Deine Pilger erhohen nicht mehr die Den
Himmel herausfordern Gesetzeskarte. In der Schlussphase erhohen sich all deine griinen Wiuirfel auf Ereigniskarte 2
um +2 statt +1 Auge. Befinden sich hier mindestens 8 Pilger, darfst du alle grinen Wurfel auf Ereigniskarte 1 auf 1
Auge runter drehen. Erhohe die Koloniestufe um +1 und erhalte regulare einen Bauplatz. Die Sternenbasis hier erhalt
+1%,
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C2 Khalante kommerzialisieren - Besitze hier deine f—"-Rohstoffgebéude in Transportern und besitze mindestens ein
-Gebaudeeinkommen von 6. Belohnung: Jeder Transporter erzeugt hier +2 @ und +1 %. Du kannst nur so viele Trans-
porter werten, wie du hier Stufen an ’E—Rohstoffgebéuden (+2/+4/+6 heiBt 1/2/3 Transporter) besitzt. Du kannst die
Koloniestufe nun regular erhohen und erhaltst dafiir regular einen Bauplatz. Die Sternenbasis hier erhalt +1 0.

Seltsame Energiesignatur (Kryox) - Regeln: Kryox kann in seiner Koloniestufe nicht steigen. Lege einen roten Wur-
fel mit 6 Augen auf diese Karte. Entferne in jeder Schlussphase -1 Augen. Sind keine Augen mehr auf dieser Karte,
l6se die Regeln von Ereigniskarte 3 aus. Hast du B oder C beendet, ziehe die nachste Ereigniskarte.

A Kilteisoliertes Habitat errichten - Gib 5 8 und 5@ aus. Belohnung: Erhohe die Koloniestufe um +1 Stufe.

B1 Energieanomalie untersuchen - Diese Karte gilt wie eine Anomalie mit 1 Stufe. Hast du sie erforscht, erhalte die
Belohnung. Belohnung: Du entdeckst hochgradig gefahrliche Neutronenstrahlung unter dem Eis. Erhalte 10 4

C1 Die Eiswiste untersuchen - Du kannst hier einen Bodenkampf gegen 1 Flut-Kampfanzug (Referenzbuch, S. 19)
durchfiihren. Gewinnst du, erhaltst du die Belohnung. Belohnung: Du entdeckst einen verlassenen aber voll funkti-
onsfahigen Forschungskomplex von Welle. Erhalte hier sofort kostenlos ein 6+ A—Rohstoffgebéude. Es kostet dich
keinen Unterhalt. Hast du eine Unternehmensregierung und Welle gewahlt, erhalte 1 Gunst (Welle).

Rasant ansteigende Werte (Kryox) - Regeln: Immer, wenn ein Auge von Ereigniskarte 1 entfernt wird, wahle: Zer-
stére hier Bodeneinheiten im Wert von 2@ oder verliere 58 oder verliere hier -1 Koloniestufe. Entferne sofort -1 Auge
auf Ereigniskarte 1. Hast du B oder C beendet, ziehe die nachste Ereigniskarte.

A Heizdom errichten - Gib 7 8 und 7 @ aus. Belohnung: Erhohe die Koloniestufe um +1 Stufe.

B2 Eis zu Eindammungskammern verdichten - Erforsche die Technologie Terrainformung und gib 6  aus. Beloh-
nung: Ignoriere den Effekt von Ereigniskarte 2. Du kannst die Koloniestufe um +1 regular erhéhen.

C2 Wellenforschung beenden - Gib 15 A aus. Belohnung: Du kannst die Neutronenenergie nun nutzen. Alle A
Rohstoffgebaude hier erzeugen +2 A Hast du eine Unternehmensregierung und Welle gewahlt, erhalte 1 Gunst
(Welle).

Sterilisation (Kryox) - Regeln: Befinden sich keine Augen mehr auf Ereigniskarte 1, ohne dass B oder C beendet
wurden, zerstore alle Einheiten im System und die Koloniestufe. Alle Gebaude bleiben bestehen und werden bei er-
neuter Kolonisation wieder aktiv.

A Kolonie evakuieren - Lose die Kolonie auf und verteile sofort die Koloniestufen und Geb&aude auf andere Kolonien.
Du kannst damit Koloniestufe IV ohne Zentrum erreichen (kostet 2 Koloniestufen).

B2 Anomaliekern extrahieren - Erforsche die Technologie Exotischer Materialienabbau und besitze 1 Forschungs-
schiff im System. Belohnung: Ignoriere den Effekt von Ereigniskarte 1 und lege einen schwarzen Wurfel auf das For-
schungsschiff. Er hat dieselben Eigenschaften, wie die Singularitatsextraktion (Referenzbuch, Seite 16). Du erhaltst
nur 1 statt 3 Siegpunkte (beim Waffeneinsatz).

C2 Ixiox fertigstellen - Gib 10 @ und 6 M aus. Belohnung: Ignoriere von nun an die Regeln der Ereigniskarte 1, 2
sowie 3 und lege die verbliebenen Augen hier her. Du kannst sie jederzeit in der Schlachtenphase verwenden. Redu-
ziere um -1 Auge und wahle: 1. alle Weltraumeinheiten eines Systems werden zerstort, 2. eine Kolonie verliert -1 Ko-
loniestufe (Gebaudeplatze werden inaktiv), 3. du erhaltst 7 A. Die Reichweite entspricht den Gbrigen Augen+1 in
Systemen. Erhalte +1 Siegpunkt.

Undurchdringliches Dickicht (Neu-Sylvar) - Regeln: Alle Bauplatze sind gesperrt. Du kannst die Koloniestufe nicht
erhohen.

A Bauplatz frei sprengen - Flige in der Schlachtenphase dem Planeten 2 Bombardierungsschaden zu oder besitze 3
Schwere Infanterie. Belohnung: Ein Bauplatz wird freigeschaltet.

B Holzwirtschaft etablieren - Besitze hier ein beliebiges @-Rohstoffgebaude. Belohnung: Das Holz ist equisit und
erzielt Hochstpreise. Alle @-Rohstoffgebaude erzeugen hier zusatzlich +1 @-Einkommen pro Gebaudestufe
(+2/+4/+6 erzeugt +1/+2/+3).

C1 Nach dem Vorbild Monumentorions bauen - Erforsche die Technologie Optimierte Stadtplanung. Belohnung:
Alle Gebaude werden auf Holzplattformen unter den Baumkronen errichtet. Ein Bauplatz wird freigeschaltet. Du
kannst die Koloniestufe um +1 erhohen.

Zahmung der Natur (Neu-Sylvar)

A Brandrodung durchfiihren - Lege in der Okonomiephase einen roten Wiirfel mit 1 Auge auf den Planeten. Er blo-
ckiert einen freien Bauplatz, ist keiner frei, zerstore ein Gebaude deiner Wahl hier. Entferne ihm an Ende deiner
nachsten Okonomiephase und erhalte die Belohnung. Belohnung: Ein Bauplatz wird freigeschaltet. Alle @-Rohstoff-
gebaude erhohen hier ihr Einkommen um +2.

B1 Sylven heimkehren lassen - Lege von nun an zu jeder Schlussphase +1 Auge auf die Gesetzeskarte Den Himmel
herausfordern. Belohnung: Du erhaltst hier sofort +1 Koloniestufe. Du kannst nun auch Koloniestufe 3 und 4 regular
erreichen. Du erhaltst die Technologie Terrainformung.

C2 Kosme-Ausbildungs- und Sportstéatten errichten: Erzeuge hier +4 8 und gib in der Politikphase 1 freie politi-
sche Aktion sowie 3 ¢ aus. Belohnung: Du kannst fiir Bodeneinheiten mit dem Schliisselwort Infanterie bei ihrem
Bau je +1 @ ausgeben. Sie erhalt vor ihren Namen Elite- und trifft alle Ziele um +1 besser sowie erhalt +1 o,

Weltenwald (Neu-Sylvar)

B2 Den Sylven eine Heimat bauen - Baue hier ein Zentrum. Lege von nun an zu jeder Schlussphase +1 Auge auf die
Gesetzeskarte Den Himmel herausfordern. Belohnung: Erhalte mit dem Bau +1 Bauplatz (kann fiir das Zentrum ver-
wendet werden) und +1 Koloniestufe.
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B3 Sylvanische Kultur erbliihen lassen - Erreiche Koloniestufe 4 und baue min. ein

+4 {-“-Rohstoffgebéude. Lege von nun an zu jeder Schlussphase +1 Auge auf die Gesetzeskarte Den Himmel heraus-
fordern. Belohnung: Alle deine f—"-Rohstoffgebéude erzeugen +2 4 Einkommen zusétzlich. Du kannst den Hohen Rat
von der Vertreibung der Sylven Uberzeugen, wenn du 6 4 ausgibst. Ignoriere dann alle Effekte auf Ereigniskarte 2 und
3, die Augen auf Den Himmel herausfordern legen wirden.

C3 Die Spiele der See ausrufen - Rufe in einer beliebigen Politikphase die Spiele zum Ende der nachsten Okono-
miephase aus. Jeder Spieler darf bis zu 5 Bodeneinheiten schicken. Die Spielerarmeen tragen nacheinander nach
einem KO-System (immer 1 Armee von 2 Spielern kommt in die nachste Runde, bei ungeraden Zahlen auch Kampfe
gegen Armeen, die verloren haben) Bodenschlachten gegeneinander aus und zahlen ihre Siege. Die Armee mit den
meisten Siegen (bei Gleichstand beide) erhalte die Belohnung. Zerstoérte Einheiten werden nach den Schlachten
wiederhergestellt. Belohnung: +1 Siegpunkt. Wiederholbar.

Endlose, blaue Weite (Ocyria) - Regeln: Ocyria kann in seiner Koloniestufe nicht steigen. Alle Bauplatze sind ge-
sperrt. Du erhaltst kein Planeteneinkommen. Bodeneinheiten werden hier sofort zerstort.

A1 Seeplattform errichten - Gib 3 B s, Belohnung: Du schaltest einen Bauplatz frei. Bodeneinheiten werden
nicht mehr zerstort.

A2 Fischereibetriebe aufbauen - Besitze hier ein @-Rohstoffgebiude. Belohnung: Du erhaltst das Planetenein-
kommen.

A3 Seeplattform mit Habitaten erweitern - Gib 5 @ aus. Belohnung: Erhalte +1 Koloniestufe.

Unergrundliche Tiefe (Ocyria) - Regeln: Sobald du Unterwasser baust, ist diese Kolonie immun gegen Bombar-
dementschaden (auBer Verteidigungsgebaude). Daflr steigt mit jedem Gebaude der Druck. Lege hier einen roten
Wirfel mit Augen in Hohe all deiner Gebaudestufen drauf. Fir jedes Auge erhdhen sich die Kosten von Gebauden
um +18/@ und +1 B,

A Unterwasserkuppeln konstruieren - Gib 5@ und 3 B aus. Belohnung: Schalte ein Bauplatz frei. Du kannst die
Koloniestufe nun regular erhohen und regular Bauplatze freischalten (du baust jetzt Unterwasser).

B1 Massenabfischung beginnen - Besitze hier min ein +4 @-Rohstoff-gebidudeeinkommen. Belohnung: Werte alle
@-Rohstoffgebaude sofort kostenfrei auf +6 auf.

C1 Tiefenexpedition unternehmen - Besitze hier min ein +4 &—Rohstoffgebéudeeinkommen, aber keine @-Roh-
stoffgebaude mehr. Belohnung: Du entdeckst einen gewaltigen Leviathan, der nur als der WeiBe bezeichnet wird. Er
scheint auBergewohnliche intelligent zu besitzen und reagiert sensibel auf deinen Fischfang. Erhalte 10 A

Blaue Perle (Ocyria)

A Druckbestéandige Materialien entwickeln - Gib 3 A aus. Wiederholbar. Belohnung: Reduziere den Druck um -1.
B2 Restaurants- und Hotelketten etablieren - Besitze hier ein Zentrum. Belohnung: Erhalte dein halbes @-Ein-
kommen (abgerundet) hier, als @-Einkommen.

C2 Mit dem WeiBen kommunizieren - Behandle diese Karte wie eine Stufe 3 Anomalie. Ist sie erforscht, erhalte die
Belohnung. Belohnung: Er leuchtet so hell, dass er vom Orbit aus sichtbar ist. Sein Licht bewirkt eine gezielte DNS-
Veranderung von Organismen. Es passt die Kolonisten an das Leben unter den Wellen an. Setze den Druck auf 0.
Hier die Koloniestufe zu erhdhen, kostet nur noch die Halfte (aufgerundet). Erhohe dein A-Einkommen hierum +6.

Kahler Fels (Otso) - Regeln: Otso kann in seiner Koloniestufe nicht steigen. @-Unterhalt fiir Gebaude ist hier ver-
doppelt. @-Rohstoffgebaude erzeugen nur halbes Einkommen. Drei Bauplatze sind von Beginn an aktiv. Hast du A, B
oder C beendet, ziehe die nachste Ereigniskarte.

A Agrarimportvertrag - Bezahle dein aktuelles Handelsverhaltnis fiir @ doppelt. Belohnung: Der @-Unterhalt nor-
malisiert sich (nicht das Einkommen). Erhalte hier ein +2 @-Rohstoffgebaude.

B1 Automatisierung vorantreiben - Erzeuge hier 3+ l 3 Belohnung: Alle Gebaude kosten hier nun ihren regularen
Unterhalt und diesen in @. Erhalte die Technologie Automatisierte Fabriken.

C1 Prospektoren entsenden - Du kannst auf diesem Planeten nichts bauen. Behandle diese Karte wie eine Anoma-
lie mit 2 Stufen. Hast du sie erforscht, hast du enorme Vorkommen an Helium-3 entdeckt. Belohnung: Erhalte

+6 A,

Die Verwandlung (Otso) - Regeln: Hast du A, B oder C beendet, ziehe die nachste Ereigniskarte.

A Kiinstliches Okosystem entwickeln - Erforsche die Technologie Terrainformung und erreiche hier ein @-Einkom-
men von 3+. Belohnung: Das Einkommen von @-Rohstoffgebauden normalisiert sich hier.

B2 Drohnenarbeitskrafte bauen- Besitze hier 3 Kriegsdrohnen. Belohnung: Kapazitatsgebaude erzeugen hier +1
Kapazitat. Kriegsdrohnen kénnen in @ gekauft werden und kosten -1 ®.

C2 Treibstoffraffinerien konstruieren - Du kannst regular wieder auf dem Planeten bauen. Erforsche die Technolo-
gie Fortschrittliche Ausbeutung. Belohnung: Dieser Planet und jeder Planet, der mit ihm per Handelsroute verbun-
den ist, erzeugen zusatzlich einmal in der Runde fir alle Einheiten, die ihm oder ein mitihm verbundenes System
betreten, +1 3. Jede deiner Handelsrouten erzeugt +1 @-Einkommen.

Industriewelt (Otso)
A Habitatkuppeln errichten - Gib einmalig 9 B s Belohnung: Erhalte hier +1 Koloniestufe. Du kannst von nun
an die Koloniestufe regular erhohen.
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B3 Maschinenmatrix etablieren - Baue ein Zentrum. Belohnung: Werte alle Kapazitatsgebaude hier kostenfrei auf
deine maximal verfugbare Stufe auf. Du kannst &+ nun ausgeben um die Kosten von Einheiten, Ausriistungen
und Gebaude um 2 statt 1 zu reduzieren.

C3 Helium-3-Monopol beanspruchen - Baue ein Zentrum. Belohnung: Alle deine Einheiten (auBer Jager und Bom-
ber) erhalten +1 & permanent. Du kannst einer beliebigen Flotte (auch anderen Spielern, sie diirfen dir sofort belie-
bige Rohstoffe dafiir zahlen) +1 & geben.

Schmelztiegel (Pythor) - Regeln: Pythor kann in seiner Koloniestufe nicht steigen. Alle Bauplatze sind gesperrt. Du
erhaltst kein Planeteneinkommen. Bodeneinheiten werden hier sofort zerstort (auBer Kriegsdrohnen). Lege hier ei-
nen roten und einen grinen Wurfel drauf. Der rote ist die Temperatur und beginnt mit 2 Augen, der griine ist das Hit-
zeschild und beginnt mit 1 Auge. Ist die Temperatur hoher, reduziere in der Schlussphase das Hitzeschild um die Dif-
ferenz der Augen (bis 1). Sind noch Augen ubrig, erhalt deine Kolonie so viel Bombardementschaden.

A Inseln liber Stickstoffboomben schaffen - Verursache 1 Bombardementschaden oder gib 2 + aus. Belohnung:
Schalte 1 Bauplatz frei.

B Materialien aus der Sonnensee - Erhalte die Zustimmung vom Spieler mit Unternehmensregierung, der Welle
gewahlt hat, oder gib 2+X % in der Okonomiephase aus. X sind die Augen des Hitzeschildes. Wiederholbar. Beloh-
nung: Hitzeschild +1 Auge.

C Automatisierte Arbeitsmaschinen bauen - Errichte ein Kapazitatsgebaude. Belohnung: Erhalte hier +1 Kolonie-
stufe. Du erhaltst das Planeteneinkommen.

Erruptionen (Pythor) - Regeln: Wurfle 1W6 in der Schlussphase. Die Temperatur steigt um das Ergebnis -2 (min. 0,
max. bis 6).

A Kiihlwasserimport - Verbinde Pythor mit einem Planeten, der min. 4 @ Einkommen besitzt. Wiederholbar. Beloh-
nung: -1 auf dem Temperaturwurf.

B Obsidianisierung beginnen - Erforsche die Technologie Terrainformung und gib 3 B s Belohnung: Schalte 2
Bauplatze frei.

C Metallindustrie aufbauen - Besitze hier min. ein @-Rohstoffgebéude und ein +2 Kapazitatsgebaude. Belohnung:
Fir Kapazitats- und @-Rohstoffgebéude gilt, als besitzt Pythor ein Zentrum, ohne dass es gegen deine Zentrums-
grenze rechnet oder Kosten flr dich entstehen. Du kannst hier kein Zentrum bauen. Erhalte hier +1 Koloniestufe.

Bandigung des Feuers (Pythor)

A Magmastrome kontrollieren - Erforsche die Technologie Fortschrittliche Ausbeutung und gib 8 M 5us. Beloh-
nung: Die Effekte von Ereigniskarte 2 sind nun 1-3: -1 Temperatur, 4-6: es geschieht nichts.

B Hochschmieden konstruieren - Erforsche die Technologie Wehrtechnisch-industrieller Komplex und erzeuge hier
min. +6 +. Belohnung: Erzeuge hier am Ende der Schlussphase, auBer der Planet ist blockiert, kostenlos 1 KS dei-
ner Wahl. Der Einbau von Ausrustung istimmer um -1 %) (bis 0) reduziert. Immer wenn du eine Weltraumeinheit
baust, kannst du nochmalihre halben Kosten und Kapazitat bezahlen, um sie hier ebenfalls zu bauen.

C Den Reichtum erschlieBen - Erforsche die Technologie Exotischer Materialienabbau. Belohnung: Alle deine -
Rohstoffgebdude werden hierimmer sofort kostenfrei auf 6+ aufgewertet. Zusatzlich erzeugen sie ab nun in jedem
deiner Systeme +2 @,

Kristallwelt (Patria) - Regeln: Patria kann in seiner Koloniestufe nicht steigen. Kristallisierung: Am Ende der
Schlussphase lege auf alle Armeen hier ein lila Wirfel mit einem Auge. Alle Bodeneinheiten darin erhalten +1 . Der
Wiirfel kann nicht entfernt werden. Er erhoht sich in jeder Schlussphase um +1. Erreicht er 2 Augen, zerstore die Ar-
mee. Lege fir jedes Gebaude, was du hier baust, am Ende der Schlussphase hier einen violeten Wurfel mit 1 Auge
hin. Sie benotigen zusatzlich X Bombardementschaden, um zerstort zu werden, wobei X die Augenanzahl ist. Der
Wiirfel kann nicht entfernt werden. Er erhoht sich in jeder Schlussphase um +1 (bis 6). Erreicht er 3 Augen, wird das
Gebaude inaktiv und kann nicht abgerissen werden. Hast du B oder C beendet, ziehe die nachste Ereigniskarte.

A Kristalle manuell entfernen - Gib X # aus. Wiederholbar. Belohnung: Reduziere X Augen von lila Wuirfeln hier
(bis 0).

B1 Resonanzstruktur der Kristalle erforschen - Besitze hier min. 3 Augen auf lila Wurflen. Belohnung: Erhalte fir
jedes Auge auf einen lila Wurfel hier +1 4

C1 Kristallverwertbarkeit erforschen - Entferne die Kristalle zweimal manuell (A). Belohnung: Du kannst bis zu
zweimal pro Schlussphase verhindern, dass eine Armee oder ein Gebaude hier einen lila Wurfel oder +1 Auge auf
einen lila Wurfel erhalt. Erhalte immer, wenn du das tust, +1 @. Du kannst die Koloniestufe nun um +1 erhéhen.

Splittersturm (Patria) - Regeln: Lege auf diese Karte einen roten Wurfel mit 1 Auge. In der Schlussphase, nach der
Kristallisierung, erhalten alle Gebdude und Armeen X Bombardementschaden, wobei X die Augen des roten Wirfels
sind. Flge ihm danach +1 Auge hinzu. Hast du B oder C beendet, ziehe die nachste Ereigniskarte.

A Die Kolonie befestigen - Besitze hier eine Festung. Belohnung: Die Augen des roten Wurfels kénnen hier nicht
groBer als 3 werden. Sie sind sie bereits hoher, setze sie auf 3.

B2 Resonanzfrequenz erforschen - Gib 8 A aus. Belohnung: Entferne den roten Wurfel hier. Verbessere auf Ereig-
niskarte 1 das manuelle Entfernen von Kristallen so, dass mit 1 B piszu3lila Augen entfernt werden kdnnen. Die
Kolonie funktioniert nun regular.

C2 Ernte- und Umwandlungsprozesse einrichten - Besitze hier ein +4 @-Rohstoffgebéude. Belohnung: Immer,
wenn du einen lila Wurfel auf Ereigniskarte 1 um -1 Auge reduzierst oder verhinderst, dass einer um +1 Auge erhéht
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wird, erhalte zusatzlich +2 @. Erhalte einmalig und sofort die Anzahl der roten Augen hier in @ und ¢ mal 3. Setze
den roten Waurfel hier danach auf 1 Auge, er erhoht sich nicht mehr. Du kannst nun die Koloniestufe um +1 erhdéhen.

Kristallmacht (Patria)

A Kristalle energetisch bestrahlen - Gib X B mal 2 aus. Wiederholbar. Belohnung: Erh6he X Augen von lila Wurfeln

auf Ereigniskarte 1.

B3 Kommunikation mit den Mutterkristallen - Erforsche die Technologie Hyperkommunikation. Belohnung: Erhalte

1 Siegpunkt und 1 Kristallwesen hier, falls verfugbar. Erhalte ansonsten 20 A statt dem Kristallwesen. Du kannst ab

jetzt -6 lila Augen von Ereigniskarte 1 entfernen, um 1 Kristallwesen zu erschaffen. Befindet sich mehr als ein Kristall-

wesen in einem System, zerstoren sie sich sofort durch die Resonanz (ein Kristallwesen besitzt 6 lila Wurfel im

Kampf fir Resonanzeffekte.)

C3 Kristallarsenal entwickeln - Erzeuge hier 6+ . Belohnung: Schalte folgende Waffen frei. Wenn du sie ausrus-

tet, reduziere pro Waffe als Kosten -2 Augen von lila Wiirfeln auf Ereigniskarte 1. Du kannst auch das Wort Kristall vor

deine Bodeneinheiten schreiben. Dies kostet -1 Auge. Die Bodeneinheit erhalt +1 “und regeneriert am Rundenende
=

1%,

Kristallinfektor: E, 1 <:::> 1W6@ 4+, gegen Schwarm 3+, gegen Nahbereich 2+; Punktv., besitzt das Ziel noch Schilde, hat die
Waffe keinen Effekt. Ansonsten wird ein lila Wiirfel auf das Ziel gelegt/ seine Augenzahl um +1 erhoht. Es erleidet, immer wenn es
am Zugist X 1l ,nd X ist die Anzahl der Augen der lila Wirfel. Danach erhéht sich die Anzahl um +1, auBer das Schiff gibt 1 Aktion
aus. Uberspringt es seinen gesamten Zug, wird die Anzahl der Augen um -1 reduziert.

Resonanzgenerator: E] 1 @ Autotreffer, alle Ziele um das Schiff werden getroffen. Punktv., die Waffe hat keinen Effekt, auBer
das Schiff besitzt einen lila Wiirfel. Dann erleidet es pro Auge 2 Il alle lila Wiirfel werden entfernt. Kolossaler Waffeneffekt.

Felsen und Sand (Quasrimal) - Regeln: Lege hier einen roten und blauen Wirfel mit je einem Auge drauf. Dies sind
der Durst und dein Wasser. In der Schlussphase wird dein Wasser um die Augen des Dursts reduziert (bis 0). Fur je-
des Auge, welches nicht durch deinen Wasservorrat gedeckt werden kann, erleidet die Kolonie 1 Bombardement-
schaden. Der Durst erhdht sich mit jeder Koloniestufe und mit jeder Stufe (+2, +4, +6) von .-Rohstoffgebéuden So-
wie mit jedem anderen Gebaude um +1.

A Wasser importieren - Gib X @ aus. Belohnung: Erhéhe deinen Wasservorrat um X.

B Nach Wasseradern suchen - Besitze ein Forschungsschiff mit min. Verbesserten Sensoren in diesem System.
Belohnung: Dein Wasser wird in der Schlussphase zusatzlich um +2 erhoht.

C Bewisserungssystem aufbauen - Reduziere dein Wasser um -2 und gib noch zusatzlich 3 @ aus. Belohnung: @-
Rohstoffgebaude erzeugen keinen Durst mehr. Ihr @-Einkommen senkt dagegen hier die Kosten fiir die nachste Kolo-
niestufe.

Schatzsucher (Quasrimal) - Regeln: Wenn du eine Klan-Regierung beim Aufdecken dieser Karte besitzt, erhalte in
dem System 2 Piraten-Korvetten und +1 Gunst (Syndikat). Ist das nicht der Fall, erscheinen 2 feindliche Piraten-Kor-
vetten. Sie blockieren nicht das System, stehlen jedoch in der Schlussphase pro Korvette -1 Wasser.

A1 Freunde dich mit den Piraten an - Besitze eine Klanregierung oder ein Forschungsschiff mit einem Diplomaten
im System. Belohnung: Sie verraten dir, dass ein Rivale von ihnen auf dem Planeten einen Schatz vergraben hat. Die
Piraten-Korvetten verschwinden dann von der Karte, wenn sie nicht dir gehéren.

B1 Piraten eliminieren - Zerstore alle Piraten in diesem System. Belohnung: Erhalte +2 Wasser, +1 Beutepunkt zu-
satzlich.

C Eine Oase erbliihen lassen - Erforsche die Technologie Terrainformung und reduziere dein Wasser um -4. Beloh-
nung: Dein Wasser wird in der Schlussphase zusatzlich um +3 erhoht. Du erzeugst fur jedes zweite Auge Wasser zu-
sétzlich +1 ¢ (bis +6).

Griin und Gold (Quasrimal)

A2 Den Schatz finden - Erhalte den Asteroiden-Auftrag Schatzkarte. Ist er nicht mehr verfugbar, erhalte eine Kopie.
Du beginnst bereits mit einem Farbcube darauf. Beendest du den Auftrag, erhalte die Belohnung. Belohnung: Er-
halte die regulare Belohnung. Erhdhe dein Wasser zusatzlich um +7. Dein Sturmauge ist das wahre, ein anderes
kann nur noch verkauft werden. Du darfst einmal im Spiel am Ende der Aufstellungsphase in einer deiner Weltraum-
schlachten zufallige eine Sturmkarte ziehen. Das Ergebnis trifft nur auf den Gegner zu.

B2 Das Piratenversteck angreifen - Gewinne eine Bodenschlacht gegen eine Festung, 3 Infanteristen, 1 Schwere
Infanterie, 1 Panzer, 1 Artillerie. Siegst du, erhaltst du die Belohnung, verlierst du, ist die Option nicht mehr verfigbar.
Belohnung: Ziehe 2 Ferne Krieg-Karte der Stufe 2 und erhalte ihre Belohnung. Erhalte +7 Wasser.

C Die griine Wiiste: Reduziere deinen Wasservorrat um -10. Belohnung: Der Wasserkreislauf tragt sich von nun an
selbst und offenbart fruchtbarsten Wiistenboden. Alle @-Rohstoffgebiude erzeugen hier +2 @ und +2 % Einkommen
zusatzlich.

Rostroter Sand (Rostmor) - Regeln: Die Kolonie funktioniert regular. Lege einen roten Wurfel auf diese Karte, seine
Augen sind X. Xist 1. Alle Unterhaltskosten sind hier um +X Rohstoff erhoht. Hast du B oder C beendet, dann ziehe
eine neue Ereigniskarte.

A Sauberungskréafte einstellen - Besitze hier so viel Infanterie, wie du Gebaude hier besitzt. Belohnung: Reduziere
die Unterhaltskosten aller Gebaude hier um -1 Rohstoff.

B1 Nach wertvollen Metallen schiirfen - Besitze hier ein beliebiges Kapazitats-gebaude. Belohnung: Erhalte sofort
kostenlos ein @-Rohstoffgebéude. Es hat die Stufe deines hochsten Kapazitatsgebaudes hier. Steigt dein Kapazi-
tatsgebaude in der Gebaudestufe, steigt es auch gleichermaBen mit. Du erhaltst +1 Bauplatz.
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C1 Bodenproben analysieren - Du darfst hier keine Gebaude bauen oder besitzen. Besitze hier ein Forschungs-
schiff mit mindestens verbesserten Sensoren. Belohnung: Du entdeckst, dass der Sand korrosive Eigenschaften
besitzt. Erhalte 9 &,

Rostseuche (Rostmor) - Regeln: Fiir B1 ist X2, ansonstenistes 1. X erhoht sich in jeder Schlussphase und mit je-
dem neuem Gebaude um +1. Fahrzeuge werden hier zusatzlich sofort zerstort.

A Roststahlimportieren - Erhalte die Erlaubnis des Spielers mit Klanregierung (ihr konnt sofort beliebige Rohstoffe
handeln) oder gib in der Politikphase eine Vertragsaktion und 5 @ pro Gebaude hier aus. Belohnung: X wird um -1
reduziert und kann nicht weiter durch die Schlussphase steigen.

B2 Unterirdischen Industriekomplex anlegen - Gib 6 B 5us und erhdhe Xum +1. Belohnung: Erhalte sofort kosten-
los einen zusatzlichen Bauplatz (zahlt nicht zu den regularen Bauplatzen) mit einem hier baubauren Rohstoffge-
baude deiner Wahl. Es hat die Stufe deines hochsten Kapazitatsgebdudes hier. Steigt dein Kapazitatsgebaude in der
Gebaudestufe, steigt es auch gleichermaBen mit. Du kannst hier maximal 6 Bauplatze haben.

C2 Anti-Korrosionsmittel entwickeln: Erforsche die Technologie Fortschrittlicher Schutz. Belohnung: Ignoriere die
negativen Regeln von Ereigniskarte 1 und 2. Die Kolonie funktioniert regular. Deine Fahrzeuge werden hier nicht mehr
zerstort.

Rotes Gold (Rostmor)

A Instandsetzungsdrohnen einsetzen - Besitze hier so viele Kriegsdrohnen, wie du Gebaude hier besitzt. Beloh-
nung: Reduziere X um die Anzahl deiner Gebaude hier.

B3 Kavernensprengungen fur ein Industriezentrum veranlassen - Erhohe X um +1 und auf Ereigniskarte 1 wird
unabhangig aller anderen Effekte X mindestens 1 (es kann aber durch andere Effekte auch hoher als 1 sein). Beloh-
nung: Erhalte sofort kostenlos einen zusatzlichen Bauplatz (zahlt nicht zu den regularen Bauplatzen) mit einem
Zentrum. Du kannst hier maximal 6 Bauplatze haben.

C3 Eigene Roststahlproduktion aufbauen - Erzeuge hier +6 3 Belohnung: Alle Untergrundaktionen sind fur dich
um-2@ gunstiger. Verliert eines deiner Schiffe 1 ) , darfst du alle benachbarten Schiffe (nicht deine Schiffe) eben-

i

falls 1 ) verlieren lassen. Jedes deiner Militarschiffe (auBer KS) erzeugt seine Yink.

Riickkehr der gréBten Schande (Ruin) - Regeln: Die Kolonie funktioniert regular, auBer du besitzt eine Unterneh-
mensregierung und hast Tor gewahlt. Dann ist fir dich der A-Pfad wahlbar und in jeder Schlussphase wird ab nun +1
Auge auf die Gesetzeskarte Den Himmel herausfordern gelegt. Hast du A, B oder C beendet, ziehe die nachste Ereig-
niskarte.

A1 Zeugen verschwinden lassen - Die Ferne Krieg-Karte Aufstandsunterdriickung wird exklusiv fur dich verfugbar,
selbst wenn sie schon gespielt wurde. Siege darin und erhalte ihre und diese Belohnung. Belohnung: Entferne -1
Auge von Den Himmel herausfordern und erhalte +1 Gunst (Tor).

B1 Archéologische Ausgrabungen beginnen - Besitze hier ein +4 4-Gebaudeeinkommen. Belohnung: Erhalte hie-
rauf +2 Augen. Du kannst -1 Auge jederzeit ausgeben fur: 1. +2 Stimmen in einer Abstimmung, 2. +3 @und+3 A

3. eine kostenlose, temporare Kosme-Einheit auf einem deiner Planeten. Du bezahlst ihre Hiille in Augen statt -1 Au-
gen zu reduzieren. Du hast das alte Tor-HQ entdeckt.

C1 Die verlassenen Palaste erkunden - Die Ferne Krieg-Karte Kampfpatrouille wird exklusiv fir dich verfugbar,
selbst wenn sie schon gespielt wurde. Siege darin und erhalte ihre und diese Belohnung. Belohnung: Erhalte die
Schwarzmarktkarte Druckmittel gegen Reinmetall. Ist sie nicht mehr verfigbar, dann 10 .

GroBangriff der Kriegsbanden (Ruin) - Regeln: Ruin erhebt sich. Am Ende der nachsten Okonomiephase wird der
Angriff ausgelost. Das ist die Ferne Krieg-Karte die Linie halten. Verlierst du, wird deine Kolonie zerstort. Gewinnst
du, erhalte die regulare Belohnung der Ferne Krieg-Karte und die Belohnung deines Pfades. Beendest du A, B oder C,
ziehe die nachste Ereigniskarte.

A2 Authentifiziere dich dem Wachter - Gib 2 Gunst (Tor) aus. Belohnung: Entferne -1 Auge von Den Himmel her-
ausfordern und verhindere den Angriff.

B2 Stiirme das alte Tor-HQ und schotte es ab - Lose hier vor dem Angriff eine Schlacht gegen 2 Kampfdrohnen und
eine Festung aus. Uberlebe dann den Angriff. Hast du den ersten Kampf nicht gewonnen, erhalt der Feind beim An-
griff zusatzlich jede Kampfrunde 1 Kampfdrohne. Hast du ihn gewonnen, erhalte eine hier sofort kostenfrei eine Fes-
tung. Belohnung: Du hast die Tor-Kl entdeckt, die alle Konflikte auf dem Planeten steuert, den Wachter des Nor-
dens. Du erhaltst auf B1 +2 Augen.

C2 Die Palaste zu Festungen ausbauen - Baue eine Festung (du bezahlst nur die halben, abgerundeten Kosten fir
sie) und Uberlebe den Angriff. Belohnung: Die Banden erkennen dich als neuen Vertigo an. Erhalte hier in jeder
Schlussphase kostenfrei 1 Infanterie und 1 Schwere Infanterie.

Aus Schande wird Stolz (Ruin) - Regeln: B2: Der Wachter will dich vernichten. Am Ende der ndchsten Okonomie-
phase wird der Angriff der Fernen Krieg-Karte Entscheidungsschlacht ausgelost. Fur Sieg und Niederlage gelten alle
Regeln von Ereigniskarte 2.

A3 Vereine die Wachter - Verbinde Ruin mit deiner Heimatwelt und erforsche die Technologie Hyperkommunika-
tion. Belohnung: Ignoriere den negativen Effekt von Ereigniskarte 1. In jeder Schlussphase erhaltst du hier oder auf
einen mit Ruin verbundenen Planeten 2 Kriegsdrohnen. Du kannst Kriegsdrohnen beliebig tiber Handelsrouten be-
wegen. Erhalte die Schwarzmarktkarte Amok-Kode. Ist sie nicht verfigbar, erhalte eine Kopie von ihr. Du bist von der
Karte nie betroffen. Gunst (Tor): +2.

B3 Zerstore den Wachter - Du kannst jederzeit vor dem Angriff den Kampf gegen eine Festung, eine Raketenbasis
(alle Technologie erforscht) und 4 Kriegsdrohnen durchfiihren, wobei in jeder Kampfrunde 2 Kriegsdrohnen
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feindliche Verstarkung kommen. Siegst du, erhalte die Belohnung. Belohnung: Verhindere den Angriff. Du wirst ein
Held des Himmels. Erhalte +2 Augen auf B1, Stimmen in Hohe der Spieleranzahl. Die Kosme ist nun mit dir verbun-
det (du gewinnst mitihr). Kosme-Einheiten gelten jetzt flir dich permanent gekauft. Erhohst du die Augen von Den
Himmel herausfordern, verlierst du diese Effekte.

C2 Ruin wiederaufbauen - Erreiche Koloniestufe 3. Belohnung: Erhalte sofort kostenfrei ein Zentrum (es zahlt nicht
gegen deine Zentrumsgrenze) und +1 Koloniestufe.

Planetarer Sturm (Su-Sa-No) - Regeln: Wiirfle in jeder der Schlussphase 1W6. 1-2: es geschieht nichts, 3-4: 1 Bom-
bardementschaden, 5-6: 1W3 Bombardementschaden hier. Jedes deiner Forschungsschiffe in dem System redu-
ziert den Schaden um -1 (bis 0). Du kannst die Koloniestufe von Su-Sa-No nicht erhohen. Hast du B oder C beendet,
ziehe die nachste Ereigniskarte.

A Kolonie befestigen - Baue eine Festung. Belohnung: Reduziere den Sturmschaden permanent um -1. Die Kolonie
funktioniert regular.

B1 Sturm jagen - Besitze hier ein K—Rohstoffgebéude. Belohnung: Du erhaltst so viel &, wie du Bombardement-
schaden (vor der Reduzierung) ausgewdurfelt hast. erleidet +X. X ist die Anzahl deiner Forschungsschiffe in dem Sys-
tem. Deine Forschungsschiffe reduzieren nun um -2 den Sturmschaden. Die Kolonie funktioniert regular.

C1 Mobile Kolonie - Gib 3 8 aus. Belohnung: Ab jetzt wirfelst du beim Sturmschaden 1W6 und reduzierst diesen
um die gleiche Anzahl. Ist der Schaden 0 und es sind aber noch Augen auf deinem Wurfel tbrig, wandle die restli-
chen Augen 1:1 in Rohstoffe deiner Wahl um. Aber es kann nie mehr als 1 Gebaude gebaut werden. Moglichkeit A auf
dieser Karte wird inaktiv.

Aufkommender Untergang (Su-Sa-No) - Regeln: Neue Wirfelergebnisse: 1-2: 1 Bombardement schaden, 3-4: 1W3
Bombardementschaden, 5-6: TW6 Bombardementschaden hier. Hast du B oder C beendet, ziehe die nachste Ereig-
niskarte.

A Sturmschild errichten - Baue einen planetaren Schild. Belohnung: Reduziere den Sturmschaden permanent um
-3.

B2 Die Quelle des Sturms finden - Behandle diese Karte wie eine Anomalie mit 2 Stufen und erforsche sie. Beloh-
nung: Die Quelle ist lebendige Energie. Erhalte +10 A

C2 Geschiitzte Orte finden. Habe ein Forschungsschiff mit fortschrittlichen Sensoren in dem System. Belohnung:
Du bist auf Asserant gestoBen. Jedes deiner Forschungsschiffe im System erhoht deinen Wurf gegen Sturmschaden
um +2 (mit Fortschrittlichen Sensoren um +3). Wandle die Augen 1:2 in Rohstoffe deiner Wahl um.

Der Sturmgott erwacht (Su-Sa-No) - Regeln: Wiirfle nicht mehr, erleide jetzt immer 2W3+X. X ist die Anzahl der Au-
gen auf dieser Karte. Lege 2 Augen in der Schlussphase auf diese Karte.

A Kolonie evakuieren - Lose die Kolonie auf und verteile sofort die Koloniestufen und Gebaude auf andere Kolonien.
Du kannst damit Koloniestufe IV ohne Zentrum erreichen (kostet 2 Koloniestufen).

B3 Bindige den Sturm - Gib 5 @ und5 A aus. Belohnung: Der Sturm 6st sich auf. Wurfle nicht mehr. Alle deine
Einheiten konnen keinen Schaden mehr durch Sturm-Ereigniskarten im Weltall nehmen. Wenn sie verfligbar ist, er-
haltst du die Sturmereigniskarte: Lebendige Energie. Erhalte ansonsten eine Kopie. Die Kolonie funktioniert regular.
C3 Fahrende Asserantstédte - Gib 6 8 und 6 @ aus. Belohnung: Der Sturmschaden wird 0, du kannst nicht mehr
dagegen wurfeln. Jedes Auge auf dieser Karte erhoht dein @- und A-Einkommen jeweils um +1. Erhalte +1 Kolonie-
stufe. Die Kolonie funktioniert regular.

Seismischer Ausschlag (Tektonis) - Regeln: Lege einen roten Wiirfel auf diese Karte, er hat 1 Auge. Dies ist die Be-
benstarke. Sie fligt in der Schlussphase hier X Bombardementschaden zufallig den Gebauden (und nur Gebauden)
der Kolonie zu. Sie erhoht sich nach jedem Beben um +1 Auge (bis 3). X ist die Anzahl der Augen. Die Kolonie funktio-
niert regular. Hast du C beendet, ziehe die nachste Ereigniskarte.

A Seismografen installieren - Gib ;i doppelter Hohe der Koloniestufe aus. Belohnung: Du darfst dir aussuchen,
auf welches Gebaude du den Bebenschaden verteilst. Erhalte +3 A.

B Erdbeben geschiitztes Land formen - Erforsche die Technologie Terrainformung. Belohnung: Reduziere ab jetzt
Bebenschadenimmer um -1 (bis 0).

C1 Tektonik erforschen - Besitze hier ein A-Rohstoffgebéude. Belohnung: Du entdeckst, dass enorme Energiemen-
gen aber auch Reichtimer mit jedem Beben freigesetzt werden. Erhalte +4 @ und+4 A,

Brechender Boden (Tektonis) - Regeln: Das Maximum des Bebenschadens ist nun 6.

A Flexible Architektur einfiihren - Jedes Gebaude und jede Gebaudeaufwertung hier kostet ab nun immer +1 3
Belohnung: Reduziere ab jetzt den Bebenschaden immer um -2 (bis 0).

B1 Beben fiir bessere Ausbeute verstéarken - Erforsche die Technologie Fortschrittliche Ausbeutung und erhdhe die
Bebenstarke um +1. Belohnung: Erhalte @ in Héhe des Bebenschadens hier.

C2 Energieabsorbtion erforschen - Erforsche die Technologie Fortschrittlichen Schutz. Belohnung: Reduziere ab
jetzt den Bebenschaden immer um -1 (bis 0). Erhalte A in Hohe des Bebenschadens hier.

Epizentrum (Tektonis)

A Seismische Resonatoren aufstellen - Gib die Bebenstarke in # aus. Wiederholbar (einmalin der Okonomie-
phase). Belohnung: Du erhohst die Bebenstarke permanent um +1 (bis 6).

B2 Fliegende Schiirfstadte - Erhalte alle Rohstoffe deiner Gebaudekosten hier zurlick. Alle Bauplatze werden ge-

sperrt. Belohnung: Erhalte @ in Hohe der Bebenstarke mal deiner Koloniestufe hier.
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C3 Energieabsorber konstruieren - Gib alle Kapazitatskosten deiner jetzigen Gebaude hier auf einmal aus. Beloh-
nung: Reduziere ab jetzt die Bebenstarke immer nach einem Beben um -2 (bis 0). Erhalte zuséatzlich nach jedem Be-
ben alle Stufen deiner Gebaude in & (jede Stufe erzeugt +1 A). Fir jede Bebenstarke, die du reduzierst, erhalte die
Bebenstirke in &,

Giftige Gaswelt (U!Kufa) - Regeln: Lege einen roten Wurfel mit einem Auge auf diese Karte. Dies ist die Toxizitat. In
jeder Schlussphase steigt sie +1 Auge an. Erreicht sie zu irgendeinen Zeitpunkt 3/4/5+, verliere sofort -1/2/3 Kolonie-
stufen. U!Kufa kann in seiner Koloniestufe nicht steigen. Alle Bauplatze sind gesperrt. Du erhaltst kein Planetenein-
kommen. Bodeneinheiten werden hier sofort zerstort.

A1 Fliegende Stromungsplattformen von Calyx importieren - Gib 3 fund 3 & in der Politikphase aus. Belohnung:
Schalte 1 Bauplatz frei.

A2 Toxizitat analysieren - Baue ein beliebiges A—Rohstoffgebéude. Belohnung: Erhalte das Planeteneinkommen
und 8 &.

A3 Luftkuppeln mit angepassten Filtern konstruieren - Gib 3 B nd 3D aus. Belohnung: Reduziere die Toxizitat
in der Schlussphase ab nun um -1 (geschieht vor dem Anstieg). Erhohe die Koloniestufe um +1. Bodeneinheiten wer-
den hier nicht mehr zerstort. Du kannst zusitzlich 10 & ab nun ausgeben, um alle Filter und die Luft zu tauschen
und so die Toxizitat zusatzlich um -1 zu senken (wiederholbar).

Todliche Winde (U!Kufa) - Regeln: Durch die groBere Bevolkerung beginnen die Stromungsplattformen zu treiben.
Wiirfle zusatzlich in der Schlussphase (vor dem Toxizitatsanstieg): 1: Toxizitat -1; 2-3: +2 Einkommen flr jedes A
Rohstoffgebaude hier, 4-6: +1 Toxizitat. Koloniestufe 2/3/4 erhoht den Wurf um +1/2/3.

A Turbinenproduktion aufbauen - Gib hier 6 B s Belohnung: Du kannst bis zu -2 auf den Wurf oben zur Bestim-
mung, wohin die Stromungsplattformen treiben, rechnen.

B1 Weitere Gasexperimente durchfihren - Besitze hier ein A-Gebaudeeinkommen von min. 8. Belohnung: Du
entdeckst, dass die Gase transmutierende Eigenschaften auf organische Stoffe besitzen. Du erhaltst ein neues Han-
delsverhaltnis: & in@:2:1.

C Konstruktion weiterer Plattformen - Gib 3 8 und 6 @ aus. Belohnung: Schalte 1 Bauplatz frei. Erhohe die Kolo-
niestufe um +1.

Wolkenstadt (U!Kufa)

A Meteologische Kontrolle erlangen - Besitze hier ein Zentrum. Belohnung: Du bestimmst das Ergebnis des Wurfes
auf Ereigniskarte 2.

B2 Giftatmosphare in Terrainformungsgas umwandeln - Erhohe deine Toxizitat um +1. Belohnung: Befindet sich
ein Forschungsschiff eines beliebigen Spielers in dem System, darfst du dort einen Silbercube platzieren. Es gelten
alle Regeln aus dem Ereignis Terrainformungsgas (Referenzbuch S. 49)

C Zusammenschluss aller Plattformen zur Wolkenstadt - Gib 9 8 und 9@

aus. Belohnung: Bauplatze funktionieren nun regular. Erhohe die Koloniestufe um +1.

Die groBe Herde (Umla!Khulu) - Regeln: Die Kolonie funktioniert regular. Alle 3 Bauplatze sind freigeschaltet und
mit einer Herde belegt. Lege 3 griine Wurfel mit jeweils 1 Auge auf diese Karte. Du kannst mit Bodeneinheiten in
Hoéhe der Augen pro Schlachtenphase eine Herde schlachten und erhaltst ihre Augen in @ mal 3. Der Bauplatz ist
danach frei.

A Freilandzuchten aufbauen - Gib pro Auge auf den Herden 2 @ aus. Belohnung: Am Ende der Schlussphase
kannst du die Augen einer Herde um +1 erhdhen.

B1 Okologische Jagden organisieren - Erhalte sofort die Belohnung, sie gilt aber nur so lange, wie du keine Roh-
stoff- oder Kapazitatsgebaude hier baust. Belohnung: Erhalte +1 Auge auf einer Herde. Die Herden erzeugen ihre
halben Augen (abgerundet) in @-Einkommen.

C Schlachtbetriebe errichten - Schlachte eine beliebige Herde. Belohnung: Du erhaltst sofort kostenlos ein @-
Rohstoffgebaude. Seine Stufe entspringt den Augen der geschlachteten Herde (1/2/4+ Augen sind +2/+4/+6 Einkom-
men).

Konige der Savanne (Umla!Khulu) - Regeln: Platziere unter jeder Herde einen roten Wurfel mit der halben Augen-
zahl der Herde (aufgerundet), unter der er platziert wurde. Dies sind Lowen. Am Ende der Schlussphase werden die
Augen der Herden um die Augen der Loéwen unter ihnen reduziert. Flige dann pro Wirfel +1 Lowen hinzu. Gibt es
keine Herde mehr, verteile die Augen der Lowen gleichmaBig auf die anderen Lowen. Gibt es nur noch Lowen, ver-
hungern sie. Reduziere alle Wiirfel auf 1 Auge. Léwen lassen sich nur iber Bodeneinheiten schlachten und geben
nur 1@ pro Auge.

A Jagdtechniken der Wanda vermitteln - Gib 3 faus. Belohnung: Jede Infanterie gilt wie zwei Bodeneinheiten,
wenn es um das Schlachten von Herden oder Lowen geht. Schlachte sofort so viele Tiere, wie du hier Infanterie be-
sitzt.

B2 Gezielte Repopulation - Besitze hier ein A-Rohstoffgebéude. Belohnung: Immer, wenn du ein Auge schlachtest,
kannst du 3 £ bezahlen und es wird nicht abgezogen (dieser Effekt gilt nur, solange das Gebaude hier bestehen
bleibt).

C Pelzhandel aufbauen - Gib 6 # aus. Belohnung: Erhalte immer, wenn du schlachtest, die geschlachteten Augen
bei Herden mal 1, bei Lé6wen mal 3 in D.
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Der ewige Kreis (Umla!Khulu)

A Okologisches Gleichgewicht ausbalancieren - Gib pro Auge auf Ereigniskarte 1 2@ aus. Belohnung: Léwen re-
duzieren Herden nun nicht mehr. Sind die Augen von einer Herde und ihrer Léwen gleich, erhalte ihre Augenzahlin @
B3 Besténde klonen - Gib X mal 4 & aus (Wiederholbar). Belohnung: Verteile +X Auge auf eine Herde oder Lowen
(bis 3).

C Zoo eroffnen - Besitze hier ein fﬂ—Rohstoffgebéude. Belohnung: Immer, wenn du ein Auge schlachten wiirdest,
kannst du es stattdessen einen lila Wirfel hier platzieren und seine Augen entsprechend erh6hen. Stammt das Auge
von einer Herde, erhohe ihn um +1, stammt es von einem Léwen erhéhe ihn um +2 (bis 6). Die lila Augen erhéhen
dein £-Einkommen jeweils um +1 (dieser Effekt gilt nur, solange das Gebaude hier bestehen bleibt).

Kalter Empfang (Wildgarten) - Regeln: Platziere eine neutrale Armee auf das System. Sie beinhaltet 2 Infanterie, 1
Schwere Infanterie, 1 Panzer. 4 Milizen. Du kannst die Koloniestufe nicht erhdhen.

A1 Einheimische ignorieren - Die Kolonie funktioniert regular.

B1 Preemptivschlag durchfiihren - Zerstore die neutralen Einheiten. Belohnung: Die Kolonie funktioniert regular.
Erhalte 10@ und 10 8.

C1 Verhandlungen beginnen - Besitze in diesem System eine Einheit mit der Ausriistung Diplomat und gib 3 %in der
Politikphase aus. Belohnung: Die Einheimischen sind ein Zusammenschluss verschiedener Séldner, die einem mys-
teriosen Kult dienen. Einige der Kultisten sind bereit, dich "erbluhen" zu lassen, wenn du ihre Lebensweise achtest.
Wenn du dich dafiir entscheidest, gilt: alle deine verfligbaren Bauplatze erhalten hier immer sofort kostenlos ein +2
@-Rohstoffgebaude. Wird eines davon aufgewertet, zerstért oder abgerissen, wird sofort A2 ausgelést. Du kannst die
Koloniestufe regular erhohen. Entscheidest du dich dagegen, wird A1 ausgelost.

Wehrfahiger Garten (Wildgarten) - Regeln: A1: platziere zusatzlich 2 Infanterie, 1 Panzer, 1 Kult-Zerstorer und -Fre-
gatte und fuhre sofort A2 aus, B: Platziere ein Netzwerk der Stufe 2 hier und fuhre sofort B2 aus, C: nichts geschieht
A2 Uberraschungsangriff - Erleide sofort einen Angriff von der neutralen Flotte und Armee im System. Besiegst du
beide, erhalte die Belohnung. Verlierst du, wird die Kolonie zerstért. Belohnung: Erhalte +2 Beutepunkte und 10 @.
B2 Kleinkrieg - du erleidest in der Politik-Phase hier folgende |As (Spieler links neben dir bestimmt die Effekte): 1.
Runde 1x Sabotage, 2. Runde 1x Terroranschlag (IAs sind regular aufhaltbar, es werden pro IAimmer 4 4 geboten).
Wiederhole dies ab nun jede Runde immer einmal haufiger als in der Vorrunde. Du unterbrichst die IAs durch das
Entfernen des Netzwerkes und erhaltst damit die Belohnung. Belohnung: Du erhaltst hier sofort kostenfrei die Tech-
nologie Rechtslehre, Himmlisches Recht und eine Wache der Stufe 3. Erhalte +5 £,

C2 Kult-Audienz: Errichte hier eine Botschaft. Belohnung: Der Kult offenbart sich als Kinder der Argaa und bietet dir
eine Kooperation an. Du erhaltst die Kontrolle Giber deine Bauplatze hier und kannst die Gebaude nun ohne Strafe
andern. Lése C3 aus.

Die Wiege erbliiht (Wildgarten) - Regeln: A2 kann sich jederzeit fir B3 entscheiden, ansonsten gilt fir A2 und B2:
Die Ferner Krieg-Karte Il (Boden): Angriff auf das Hauptquartier ist exklusiv fir dich verfugbar, selbst wenn sie bereits
gespielt wurde. Solange sie das ist, wirst du in jeder Schlachtenphase von 2 Infanterie und 1 Panzer multipliziert mit
der Augenzahl auf dieser Karte angegriffen. Nach jeder Schlachtenphase erhalt die Karte +1 Auge. Sie beginnt mit 1
Auge. Du erhaltst die regulare Belohnung.

A3 Waffenstillstand verhandeln - Besitze insgesamt ein Gebaudeeinkommen in @ von 6+. Belohnung: Die Regel
fur diese Ereigniskarte wird unwirksam. Die Kolonie funktioniert regular.

B3 Die Wiege verbrennen - Siege auf der fernen Krieg-Karte. Belohnung: Erhalte einen zusatzlichen Siegpunkt. Die
Regel fur diese Ereigniskarte wird unwirksam. Die Kolonie funktioniert regular.

C3 Gemeinsam erbliihen - Du erhaltst den Muttersamen, wenn verfligbar, ansonsten erhaltst du eine Kopie davon.
Du kannst ihn einsetzen, wenn sich eines deiner Forschungsschiffe in der Schlussphase im galaktischen Zentrum
befindet. Erhalte dann die Belohnung. Belohnung: Wahle Spieleranzahl an Planeten, keine Heimatwelten, die den
Effekt von Muttersamen flir den Rest des Spiels erleiden (lege deinen Farbcube auf das Nahrungssymbol des Plane-
ten). Alle deine .-Rohstoffgebéude werden auf Wildgarten sofort kostenfrei auf +6 aufgewertet. Du erhaltst die Kon-
trolle Uber die Kult-Einheiten hier.
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Systemsymbole

Nebel

Ziehe eine Ereigniskarte vom
Nebel-Stapel

Weltall

Weltall-Stapel

Supernova

Die entdeckende Einheit zieht
sich sofort zuriick. Fiir den
Rest des Spiels kann das
System nicht mehr betreten
werden.

Anomalie

Entdeckt ein Forschungsschiff
dieses System, ziehe eine
Ereigniskarte vom Anomalie-
Stapel. Markiere die Karte
und das dazugehorige System
mit einem Zahlmarker, bis die
Anomalie erforscht wurde

Leerenhabitat

Siehe Spezialprojekte.

Stellar-Schwarm

b Siehe Spezialprojekte.

Heimatwelt

Wernden beim Spiclstan
platsen

Galaktisches Zentrum

Siche Schiwssphase Galaktsches
Zentrum.

Zizhe ¢ine Ersigniskants vom

Asteroiden

Ziehe eine Ereigniskarte vom
Asteroiden-Stapel.

Sturm

Geflihrliches System. Ziehe eine

sie danach unter den Stapel.

Schwarzes Loch

Gefiihrliches System. Ziehe eine
Ereigniskarte vom Schwarzen
Loch-Stapel und lege sie danach
unter den Stapel.

Quantentunnel

Jeder Quantentunnel zihlt
zu jeden Quantentunnel als
benachbartes System.

Singularitiits-
Extraktion

" Siehe Spezialprojekte.
)

Automatisierte Werft

Siehe Spezialprojekte.

Planet

Konnen kolonisiert werden.
Werden bei benachbarten
Planeten zuriickgelegt.

7 Diirfen fiir 3 ausgegebene
Ereigniskarten statt eines
erkundeten Systems
gespielt werden.

Ereigniskarte vom Sturm-Stapel und lege
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Raketenbasis

Hegemonie

Zerstorer

Planetarer Schild

Transporter

Der Reisende

Kristallwesen

Bomber

Tor-Kreuzer
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Flotten/Armeebogen

Flotte

Armee

For: Forschungsschiff, Kol: Kolonieschiff, Jag: Jager, Bom: Bomber, Kor: Korvette, Zer: Zerstorer,
Fre: Fregatte, Kre: Kreuzer, SK: Schlachtkreuzer, SchS: Schlachtschiff, SB: Sternenbasis, Tra: Tra-
ger, Tit: Titan, Tra: Transporter, Mil: Miliz, Inf: Infanterie, SInf: Schwere Infanerie, Pz: Panzer, Art:
Artillerie, Luf: Luftwaffe, KDr: Kriegsdrohnen, AOG: Antiorbitalgeschutz

For: [':“’?1 Zivil, KS, 3@, ab 3: 1@ U

Kol: = 1 Zivil, GS, 5@, 1@ U

Jag: = 0,Ks,1®

Flag: (= 0, ks, 2@ Bom: = 0, ks, 1@ FBom: =0, ks, 28
Kor:'=01, ks, 3@, ab 3: 1® U FKor:\= 2, kS, 48, ab2: 1® U Zer:' 2 1,Us, 5@, ab2: 1® U
Fzer: = 1,Us, 6@, 1@ U Fre: = 1,Us, 58, ab2: 1® U FFre:'= 1,Us, 6@, 1®u
Kre:(Z 1, Hs, 8@, 1® U FKre: l:’d Hs, 9@, 1@ u sK:L= 1, Hs, 108, 28 u
FSK: (= 1, Hs, 128, 3@ U schs: = 1,Gs, 148, 3@ U FSchs: (£1,65,16®, 30 U
a1, 68,78, 1® U FTra: (= 1,65, 9@, 2@ U sB: = 0,Gs, 8@, 1@ U

FsB: (0, Gs, 13®, 28 U

Tit: 5 1, MK, 20@, 4@ U

Tra: (2 1, Us, 2@

FTra:'= 1, Us, 4®

Mil: 0., 2x Koloniestufe, Infanterie

Inf: 1., Infanterie

SInf: 2., Infanterie

Pz: 3., Fahrzeug

Art: 4@ Fahrzeug

KDr: 2@ Fahrzeug, Schwarm

Luf: 6., Luftwaffe, Fahrzeug

AOG: 5@, 2@ U Fahrzeug, Gebaude
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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

Annaherungsphase
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

- Regierung mit 4 Politiken 2 Siegpunkte

- 2 Regierungsziele abgeschlossen 2 Siegpunkt
- Eroberte Kolonie 1 Siegpunkt

- Zerstorung eines Titans 1 Siegpunkt

Zusatzliche Siegbedingung
- Wahl zum Souverén (nicht bei 2 Spielern)
- Siegreiche Foderation (addierte Siegpunkte)

Produktion

Rohstoffgebaude: +2/+4/+6 O /@/A/%
Kapazitatsgebaude: +1/+2/+3 SR++
Zentrum: x2 ©/@/A/%/ /4 (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

+p @

Initiative

4@

taktische Bewegung

()

strategische Bewegung
Klein

Mittel

Grof3

Kolossal

Schild
Panzerung

Halle

Waffen
Reichweite
Treffen auf
Projektilschaden
Energieschaden
Hullenschaden

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

;I‘@Emmﬂ:l

)

%

Bexgouy

Investorengesuche

Klane: 1. Institutionsaktion

Kosme: 1. Militareinheitim GZ

Form: 1. Kolonie der Stufe Il

Himmel: 1. Politik

Seele: 1. Berater

Welle: 1. mit 2 Anomalie-Karten auf der Hand
Tor: 1. Handelsroutenverbindung

Krise (optional): Durchschnitt 5+ Koloniestufen
Oder mindestens ein Spieler mit 5+ Siegpunkte

Unterhalt

Rohstoffgebdude (auBer @): -18/-2@/ -3@
Kapazitatsgebaude: -18/ -28/ -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% zusatzlich

Kriegsziel

B zieht seine Forschungsschiffe zurtick/ 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 zédhlen negativ) gegen B
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