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TOM LEHMANN

Die 2. Erweiterung
Rebellen vs. Imperium

Wihrend das Imperium die dufleren Systeme unterwirft, beginnen die Rebellen-Welten
sich politisch und militirisch zu vereinigen. Zur selben Zeit werden die manipulierten
Gensequenzen entschliisselt, welche die Alien Overlords in das Erbgut ihrer fritheren
Abhingigen-Rassen eingebaut haben. Gelingt es dir die wohlhabendste und michtigste

Zivilisation aufzubauen, wihrend in der Galaxis Grenzkonflikte wiiten?

EINLEITUNG

Diese Erweiterung enthilt neue Startwelten, Ziele und Spielkarten, sowie
Aktionskarten und Siegpunke-Chips fiir einen sechsten Spieler. Es kommen
Ubernahme-Regeln fiir Race for the Galaxy und die erste Erweiterung Auf-
ziehender Sturm hinzu. Als weiteres Material sind neue Modifikationsplittchen
fiir das Solitir-Spiel und Anzeigetafeln fiir jeden Spieler enthalten, um dessen
militirische Stirke und seine Angreifbarkeit fiir Ubernahmen anzuzeigen.

SPIELMATERIAL

1 Austauschkarte Casinowelt 3 Anzeigeplittchen fiir bedingte und
3 Karten mit Startwelten voriibergehende militirische Stirke
(mit den Nummern ,,9° bis ,11%) 6 Siegpunkt-Chips (3x 1 Punkt,
41 Spielkarten 2x 5 Punkte und 1x 10 Punkte;
1 Satz mit 7 Aktionskarten der dritte Chip mit 1 Punke ist
(fiir den sechsten Spieler) cin Ersatzchip)
2 Aktionskarten (mit -Symbol) 2 Ziele ,Die meisten. ..
1 Teilnahmekarte fiir den Wettbewerb (grofie Plittchen)
6 Anzeigetafeln Militdrische Stirke/ 3 Ziele ,Erster...“ (kleine Plittchen)
Ubernahme-Angreifbarkeit 1 zusitzliche Marke ,,3 Siegpunkte
24 Wiirfel als Anzeigesteine fiir fiir Ziele®
Militirische Stirke/ Ubernahme- 4 Modifikationsplittchen fiir
Angreifbarkeit das Solitir-Spiel

1 Ubernahme-Scheibe

Vor dem ersten Spiel miissen die Siegpunkt-Chips, Ziele, Anzeigetafeln, die Uber-
nahme-Scheibe und alle Plittchen vorsichtig aus den Stanzrahmen gelist werden.

2



NEUE KARTEN HINZUFUGEN

Wir empfehlen unbedingt, mit der ersten Erweiterung Aufziehender Sturm zu
spielen. Dabher gehen wir in dieser Regel davon aus, dass mit beiden Erwei-
terungen gespielt wird. Wenn sie ohne die erste Erweiterung spielen, ignorieren
sie bitte die beiliegenden Ziele, die nachfolgende geinderte Verteilung der Start-
welten, die Hinweise auf das Solitir-Spiel und die Konstruktionsvariante.
Wenn sie mit den Regeln fiir die Ubernahme spielen, ignorieren sie bitte die
Hinweise auf Verbesserte Logistik (eine Karte aus der ersten Erweiterung).

Die neuen Spielkarten werden den bisher verwendeten Karten hinzugefiigt.

Die alte Karte Casinowelt wird durch die Austauschkarte aus dieser Erweiterung
ersetzt. Thre Fahigkeit hat sich verindert. Die Auflistung mit der Anzahl der
Entwicklungen und Welten fiir jeden Wert der Kosten oder Verteidigungsstirke
finden sie auf Seite 13.

Es gibt keine sechste vorgegebene Kartenhand, da wir annchmen, dass die Spieler
tiber geniigend Erfahrung verfiigen. Aus Griinden der Spielbalance beim Spiel
mit den Erweiterungen wurde eine dritte Karte Forschungslabors hinzugeftgt.

Die meisten Fihigkeiten der neuen Karten sind Abwandlungen bereits bekann-
ter Fihigkeiten. Karten mit neuen Fihigkeiten haben einen kurzen Beschrei-
bungstext. Die ausfiihrlichen Beschreibungen beginnen auf Seite 12.

Auf einigen Karten ist hinter dem Sechseck mit den
Siegpunkten das Symbol @ oder <> abgebildet. Diese
Symbole sind fiir zukiinftige Erweiterungen vorgesehen
und werden bis dahin ignoriert.

Alle Karten dieser Erweiterung zeigen in der unteren v
linken Ecke am Rahmen zwei kleine Haken.

Die neuen Ziele werden unter die bereits vorhandenen gemischt.
Bei der Spielvorbereitung werden wie gewohnt 2 Ziele ,,Die meisten...”
und 4 Ziele , Erster...“ aufgedeckt.

Wenn sie eine Partie mit mehreren Spielen nacheinander spielen,

legen sie vor dem ersten Spiel die Ubernahme-Scheibe mit der roten

Seite ,,Ubernahmen verboten® nach oben aus. Wenn ,,Ubernahmen erlaubt® sind,
benutzen sie bitte die Anzeigetafeln, -steine und -plittchen (siche Ubernahmen).

Sind Ubernahmen verboten, werden alle Fihigkeiten mit Uber- 2;:1 )‘ﬁ}
nahme-Symbolen ignoriert. Die Symbole befinden sich neben dem
Beschreibungstext. Alle tibrigen Fihigkeiten der jeweiligen Karte

werden ganz normal verwendet.



Verteilung der Startwelten (Anderung der Regel): Nach dem Aufdecken der
Ziele werden die blauen und roten Startwelten (Farbe des Kastens um die
Nummer) getrennt und jeder Stapel wird gemischt. Jeder Spieler erhilt verdeckt
zwei Startwelten, eine von jedem Stapel. Die iibrigen Startwelten werden mit
den Spielkarten zusammen gemischt. Jeder Spieler erhilt verdeckt sechs Karten.
Nachdem sich der Spieler alle acht Karten angesehen hat, wirft er eine der beiden
Startwelten und zwei seiner sechs Spielkarten ab. Anschlieffend decken alle Spieler
gleichzeitig ihre Startwelt auf, und das Spiel beginnt.

UBERNAHMEN

Einleitung: Ubernahmen erméglichen es dem Spieler — unter o
bestimmten Voraussetzungen — militirische Welten in der Auslage zﬁ}*
der Mitspieler zu erobern. In einer Partie sind Ubernahmen in den
aufeinander folgenden Spielen immer abwechselnd erlaubt und

verboten. Die Ubernahme-Scheibe dient dafiir als Anzeiger.

Im ersten Spiel einer Partie sind Ubernahmen immer verboten.

Einige Spieler werden grundsitzlich ohne Ubernahmen spielen wollen,
wihrend andere woméglich immer mit Ubernahmen spielen. Das Prinzip
fiir Ubernahmen ist so angelegt, dass die Spieler die offizielle abwechselnde
Regel ohne Schwierigkeiten ihrer bevorzugten Spielweise (immer erlaubt
oder immer verboten) anpassen konnen.

Wenn chrnahmcn verboten sind, werden alle Fihigkeiten mit % Z:}
einem Ubernahme-Symbol ignoriert. Diese Fihigkeiten erkennt

man an dem Symbol neben dem Textfeld mit der Beschreibung %:,\}

auf der Karte. Alle anderen Eigenschaften und Fihigkeiten auf

der Karte bleiben davon unberiihrt.

Wenn Ubernahmen erlaubt sind, erhilt jeder Spieler wihrend
der Spielvorbereitung eine Anzeigetafel fiir Militdrische Stirke/
Ubernahme-Angreifbarkeit, je einen roten und lilafarbenen
Wiirfel und zwei hellrote Wiirfel als Anzeigesteine. Die beiden Anzeigeplittchen
fiir die Verteidigungsstirke und das Plittchen fiir den Ubernahme-Bonus fiir
Rebellen werden in der Tischmitte bereitgelegt.

o)

Die Ubernahme ist eine Aktion wihrend der Phase Siedeln. Sie richtet sich gegen
eine bereits zuvor ausgelegte militirische Welt in der Auslage eines Mitspielers.
Ein Spieler kann nur dann eine Ubernahme durchfiihren, wenn das Ziel durch
eine Ubernahme-Fahigkeit angreifbar ist, iiber die der Spieler verfiigt.



Ein Spieler ist fiir die Ubernahme-Fihigkeit von Imperium Ratssitz
ﬁ angreifbar, wenn er mindestens eine militirische Rebellen Welt in seiner
Auslage hat.

;:5 Ein Spieler ist fiir die Ubernahme-Fihigkeit von Rebellen Allianz
angreifbar, wenn er mindestens eine Karte Imperium in seiner Auslage
(Imperium-Auslage) hat.

‘Y:} Ein Spieler ist fiir die Ubernahme-Fihigkeit von Imperium Tarntechnologie
angreifbar, wenn seine gesamte militirische Stirke mindestens 1 betrigt.

Die gesamte militirische Stirke wird genau so berechnet, wie fiir die
Karte Neue Galaktische Ordnung. Sie schliefft negative Werte ein, nicht
jedoch bedingte oder voriibergehende militirische Stirke.

Mit Hilfe der Anzeigetafel und der Wiirfel e -
., bl b i militéarische Starke
konnen die Spieler ihre gesamte militdrische R] ! \

Stirke (roter Wiirfel) anzeigen und durch

welche Ubernahme-Fihigkeiten sie angreifbar D h ' .-".
sind: Sobald der Spieler eine militirische :

Rebellen Welt auslegt, stellt er einen hellroten &7_ Ei ! I:'

Wiirfel auf das Feld ganz links auf seiner

Anzeigetafel. Legt er eine Karte Imperium aus, stellt er den lilafarbenen Wiirfel
auf das Feld rechts daneben. Mit dem zweiten hellroten Wiirfel zeigt er seine
bedingte militirische Stirke gegen Rebellen Welten an. Um Werte iiber 10 anzu-
zeigen, wird eine zweite, unbenutzte Anzeigetafel auf die Riickseite gedreht und
an die erste Tafel angelegt.

Je nach den Karten in seiner Auslage, ist ein Spieler nicht fiir alle Ubernahme-
Fihigkeiten angreifbar. Ein Spieler, der weder militirische Rebellen Welten noch
Imperium Karten und nur Karten mit voriibergehender militirische Stirke in
seiner Auslage hat, ist (in dieser Erweiterung) fiir Ubernahmen iiberhaupt nicht
angreifbar.

Themarisch entsprechen die Ubernahmen den Grenzkonflikten kurz vor dem
Ausbruch eines Krieges, wihrend in den meisten Teilen der iibrigen Galaxie
Frieden herrscht. Eine Zivilisation, die sich nicht an dem , Riistungswett-
lauf* beteiligt (keine positive militdrische Stirke besitzt) und die sich weder
auf die Seite der Rebellen (keine militirische Rebellen Welten besitzt) noch
die des Imperiums (keine Imperium Karten besitzt) schligt, ist vor den
militdrischen Aktionen der Mitspieler sicher.

Ablauf: Ubernahmen werden in der Phase Siede/n angekiindigt, wenn nach dem
Aufdecken der Welten die Siedeln-Fihigkeiten eingesetzt werden. Es gibt in der
Phase keinen gesonderten Schritt ,Ubernahmen ankiindigen”. Es gibt jedoch



einen Schritr Ubernahmen auswerten am Ende der Phase Siedeln. Der Einsatz

von Ubernahme-Fihigkeiten ist eine Siedeln-Aktion. Sie kénnen daher nur von
Spielern eingesetzt werden, die entweder in der Phase noch keine Welt ausgespielt
haben oder die eine Fihigkeit besitzen, die es ihnen erlaubt eine zweite Welt
auszulegen (wie etwa Verbesserte Logistik).

Besitzt ein Spieler eine Fihigkeit wie Verbesserte Logistik, die es ihm erlaubt
zwei Welten auszulegen, und er legt keine Welt aus, darf er zwei Ubernahmen
ankiindigen, wenn er zwei verschiedene Ubernahme—Fihigkeiten einsetzt.

Falls notwendig, werden die Siedeln-Fihigkeiten (einschliefSlich des
Bezahlens der Kosten) in der Spielerreihenfolge eingesetzt: Es beginnt der
Spieler mit der Startwelt mit der niedrigsten Nummer. Die anderen Spieler
folgen im Uhrzeigersinn.

Wenn der Spieler eine Ubernahme ankiindigt, muss er angeben, welche Uber-
nahmefihigkeit er einsetzt, welche Welt er ibernehmen will und er muss alle
voriibergehende militirische Stirke angeben, die er einsetzt. Das Ziel der Uber-
nahme darf keine Welt sein, die ein Mitspieler in dieser Phase Siedeln ausgelegt
hat. Fihigkeiten und Eigenschaften von neu ausgelegten Welten (militirische
Rebellen Welten, Imperium-Karten, Welten mit milicirischer Stirke oder mit
einer Verteidigungs-Fihigkeit), haben auf Ubernahmen keinen Einfluss.

Die Spieler sollten neue Welten in ihrer Auslage zunichst etwas schrig
drehen, so dass sie als neue Welten erkennbar sind. Die Anzeigetafel fiir die
militirische Stirke wird erst zm Ende der Phase Siedeln aktualisiert.

Die Ubernahme der Ziel-Welt gelingt, wenn bei der Auswertung die militirische
Stirke des angreifenden Spielers gleich grof€ oder groféer ist als die Summe aus der
militirischen Stirke des verteidigenden Spielers #nd dem Verteidigungswert der

Ziel-Welt.

Beispiel: Der Spieler besitzt militdrische Stirke 4 und wirft Imperium
Iarntechnologie ab. Damit ibernimmt er von einem Mitspieler mit
militdrischer Stirke 2 eine Welt mit Verteidigungsstirke 2. Man beachte,
dass der Gleichstand zu Gunsten des Angreifers aufgeldst wird — so wie
bei der normalen Regel fiir die militdrische Eroberung einer Welt!

Die eingesetzte voriibergehende milicirische Stirke, negative Werte und/
oder bedingte militirische Stirke, wie etwa gegen militdrische Rebellen
Welten oder gegen eine bestimmte Arz von Welt (seltene Elemente, Alien
u.s.w.) werden bei der Berechnung der militdrischen Stirke jedes Spielers
mit beriicksichtigt. Bevor ein Spieler eine Ubernahme ankiindigt, sollte er
daher alle méglichen Boni sorgfiltig tiberpriifen!



Die Rebellen Allianz gibt ihrem Besitzer, wenn er eine Ubernahme
durchfithren will, militirische Stirke +2 fiir jede militirische Rebellen i&*{
Welt, die er zu Beginn der Phase Siedeln in seiner Auslage hat.

Der Rebellen Pakr gibt seinem Besitzer, wenn er sich gegen eine
Ubernahme verteidigt, militdrische Stirke +2 fiir jede militirische
Rebellen Welt und militirische Stirke +1 fiir jede andere militirische
Welt, die er zu Beginn der Phase Siedeln in seiner Auslage hat.

Dem Spiel liegen Anzeigeplittchen bei, welche die Spieler vor ihre Anzeige-
tafel legen kénnen, um ihre militirische Stirke einschliefSlich der Boni
anzuzeigen.

Eine Welt kann in derselben Phase Siedeln das Ziel mehrerer Ubernahme-
Versuche durch verschiedene Spieler sein. Eine in der Spielerreihenfolge spiter
angekiindigte Ubernahme hat nur dann Aussicht auf Erfolg, wenn alle zuvor
angekiindigten Ubernahmen gescheitert sind. Eine angekiindigte, aber noch
nicht ausgewertete Ubernahme kann der Ziel-Welt nicht bis in die Auslage des
erobernden Mitspielers ,,folgen®.

Nachdem alle Spieler ihre Siedeln-Fahigkeiten genutzt und die Kosten ihrer
ausgelegten Welten bezahlt haben, werden die angekiindigten Ubernahmen aus-
gewertet. Zuerst wird der Ubernahme-Versuch des Spielers ausgewertet, der die
Startwelt mit der niedrigsten Nummer in seiner Auslage hat. Die iibrigen Spieler
folgen im Uhrzeigersinn.

Der Besitzer der Ziel-Welt darf wihrend der Auswertung der Ubernahme seine
militdrische Stirke erhéhen, indem er noch nicht genutzte voriibergehende mili-
tirische Stirke einsetzt.

Hat er zuvor in der Phase voriibergehende militirische Stirke nur

teilweise eingesetzt, kann er nun den Rest einsetzen. Hat er beispielsweise
zu Beginn der Phase nur eine Handkarte abgeworfen, um seine Soldner-
truppen zu verstirken, darf er nun eine zweite Handkarte abwerfen, um den
ungenutzten Teil der Fihigkeit der Soldnertruppen einzusetzen. Diese Regel
ist eine Ausnahme von der Grundregel, dass der Einsatz einer Fihigkeit
nicht unterbrochen werden darf.

Anschlieflend werden die militdrischen Stirkewerte und die Verteidigungsstirke
der Welt verglichen, um festzustellen, ob die Ubernahme erfolgreich ist oder
nicht. Ist die Ubernahme erfolgreich, wandert die Welt, gegebenenfalls mit einem
darauf liegenden Gut, in die Auslage des Spielers, der sie erobert hat. Der Spieler
hat damit eine Welt ausgelegt. Somit darf er eine Karte als Bonus zichen, wenn
er die Aktion Siedeln gewihlt hat, und er darf Anschlieffend ziehen-Fihigkeiten

einsetzen.



Wenn der Spieler eine ,, Windfall“-Welt ohne Gut iibernimmt, wird kein
Gut darauf gelegt.

Alle Auswirkungen von Fihigkeiten der Welt, die der Vorbesitzer bereits
eingesetzt hat, bleiben dem Vorbesitzer bis zum Ende der Phase Siedeln
erhalten.

Hat ein Spieler mit Verbesserte Logistik zwei Ubernahmen angekiindigt (fiir
die er verschiedene Ubernahme-Fihigkeiten einsetzen muss) und der erste
Versuch scheitert, dann scheitert der zweite Versuch automatisch, da der
Spieler keine ,erste Welt ausgelegt hat.

Da die neu ausgelegten Welten auf die Ubernahmen keinen Einfluss haben,
konnen Ubernahmen meist ohne Beriicksichtigung der Spielerreihenfolge
angekiindigt und ausgewertet werden. Die Spieler miissen nur dann auf die
Reihenfolge achten, wenn mehrere Ubernahmen angekiindigt werden oder
wenn die Auswertung durch voriibergehende militérische Stirke beeinflusst
werden kann.

Beispiele fiir Ubernahmen:

1. Andreas, Britta und Christiane spielen zu dritt. Andreas hat die Startwelt mit
der niedrigsten Nummer. Britta hat militirische Stirke +4 und Rebellen Kolonie
(eine militdrische Rebellen Welt mit Verteidigungsstirke 4) in ihrer Auslage.
Andreas hat Imperium Ratssitz, Imperium Truppen und militirische Stirke +6
(gegen militdrische Rebellen Welten insgesamt +8). Er wihlt die Aktion Siedeln.
Er legt keine Welt von seiner Hand aus, sondern kiindigt an, dass er die Rebellen
Kolonie ibernehmen will. Nachdem Christiane ihre Fihigkeiten genutzt hat,
nimmt Andreas die Rebellen Kolonie und legt sie in seine Auslage. Anschliefend
zieht er eine Karte als Bonus fiir die Aktion Siedeln.

2. Die gleiche Ausgangssituation wie im ersten Beispiel, mit dem Unterschied,
dass zu Brittas militdrischer Stirke +4 unter anderem Soldnertruppen beitragen
(wirf bis zu 2 Handkarten ab, um fiir jede militirische Stirke +1 zu erhalten).
Auflerdem hat sie Zerraforming Roboter (ziche 1 Karte nach dem Auslegen einer
Welt) in ihrer Auslage. Sie hat in dieser Phase eine militirische Welt ausgelegt
und keine Karte mehr auf der Hand. Nachdem Andreas die Ubernahme an-
gekiindigt hat, zicht Britta eine Karte fiir die Fihigkeit der Zerraforming Roboter
(da sie eine Welt ausgelegt hat). Wihrend die Ubernahme ausgewertet wird,

wirft Britta ihre einzige Handkarte ab, um durch die Soldnersruppen voriiber-
gehende militirische Stirke +1 zu erhalten. Damit scheitert Andreas’ Ubernahme.
Hinweis: Selbst wenn Andreas in seiner Auslage noch ungenutzte Fihigkeiten mit
voriibergehender militirischer Stirke hat, darf er sie jetzt nicht mehr einsetzen,
weil die Ubernahme bereits ausgewertet wird.
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3. Die gleiche Ausgangssituation wie im zweiten Beispiel, mit dem Unterschied,
dass Britta zusitzlich Machthaber des Imperium in ihrer Auslage hat. Christiane
hat Kontaktspezialist, Rebellen Allianz, Rebellen Pakt, finf militirische Rebellen
Welten und eine militirische nicht-Rebellen Welt in ihrer Auslage. Christianes
militirische Stirke ist -1 (durch den Kontakzspezialist) aber sie hat militirische
Stirke +9 fiir die Ubernahme von militirischen Welten in einer Imperium-
Auslage, und sie verteidigt jede ihrer militirischen Welten mit militdrischer Stirke
+10 (plus der Verteidigungsstirke der jeweiligen Welt). Christiane erklirt, dass

sie ebenfalls die Rebellen Kolonie iibernehmen will. Wenn Britta ihre Handkarte
abwirft, um ihre militirische Stirke voriibergehend zu erhéhen, scheitert der
Ubernahme-Versuch von Andreas und die Ubernahme von Christiane gelingt.
Wirft Britta ihre Handkarte nicht ab, gelingt Andreas’ Ubernahme und der Uber-
nahme-Versuch von Christiane scheitert automatisch, denn die Rebellen Kolonie
liegt nicht mehr in Brittas Auslage, wenn Christianes Ubernahme ausgewertet
wird.

Christianes Angriffs- und Verteidigungs-Boni dndern sich fiir diese Phase
selbst dann nicht, wenn sie eine ihrer militirischen Rebellen Welten verliert,
da fiir die Berechnung der Boni die Zusammensetzung der Auslage zu Beginn
der Phase Siedeln ausschlaggebend ist. Verinderungen der militdrischen
Stirke durch neu ausgelegte oder verlorene Welten wirken sich erst nach

der Phase Siedeln aus.

REBELLEN vs. IMPERIUM SZENARIO FUR 2 SPIELER

Szenario mit Ubernahmen: Vor dem Spiel werden die Karten Rebellen Allianz
und Imperium Ratssitz aussortiert. Rebellen Kneipe und Imperium Warlord werden
als Startwelten herausgesucht. Jeder Spieler wihlt eine Seite. Falls gewiinscht,
kann mit Zielen gespielt werden. Jeder Spieler erhilt sechs Karten und wihlt,
wie {iblich, vier davon als Handkarten aus. AnschlieSend erhilt jeder Spieler
zusitzlich die Karte Rebellen Allianz, beziechungsweise Imperium Ratssitz, und
nimmt sie auf die Hand. Ubernahmen sind erlaubt.

Viel Gliick!



DAS SOLITAR-SPIEL

Dem Spiel liegen vier doppelseitige Modifikationsplittchen bei, so dass der

Roboter auch mit den neuen Startwelten 9 bis 11 spielen kann.

Spielvorbereitung: Auf der folgenden Abbildung sind die ,,Roboter="“- und
Modifikationsplittchen gezeigt, welche fiir die jeweilige Startwelt bendtigt

werden. Jede dieser Startwelten beginnt mit 1 Guthaben und Wirtschafts-

kraft 0. Im Solitir-Spiel sind Ubernahmen immer verboten.

Mit der Startwelt Rebellen
Kneipe (9) zieht der Roboter i e ®-
beim Siedeln zusitzliche
Karten und sucht eine be-
liebige Welt. Es kann eine
militirische oder eine nicht-
militirische Welt sein.
Auflerdem erhsht er beim
Produzieren sein Guthaben

um 1.

Mit der Startwelt Galaktische
Entwickler (10) zieht er beim
Entwickeln zusitzliche Kar-
ten. Bei der Aktion muss er

fir eine Entwicklung mit
Kosten <B> sein Guthaben

nicht verringern. Bei der

Reaktion muss er fiir eine
Entwicklungsmarke mit B
Kosten 6 sein Gut-
haben nur um 2 (statt 3)
verringern. Aufferdem muss
er sein Guthaben nur fiir
cine Entwicklung mit
Kosten @ um 1 verringern.

Mit der Startwelt Imperium Warlord (11) zicht der Roboter beim Erkunden und
Siedeln zusitzliche Karten. Beim Siedeln sucht er eine militirische Welt.
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KONSTRUKTIONS-VARIANTE FUR 2-5 SPIELER

Mit den neuen Startwelten und Spielkarten kann die Konstruktions-Variante, die
in Aufziehender Sturm eingefiihrt wurde, nun ohne Regelinderungen mit bis zu
5 Spielern gespielt werden.

TEILNAHMEKARTE FUR DEN WETTBEWERB

Wir haben in der nichsten Erweiterung Plitze fiir Vorschlige von Spielern frei
gelassen. Mit der Teilnahmekarte kénnen sie uns ihren besten Vorschlag fiir eine
neue Karte fiir eine der zukiinftigen Erweiterungen schicken. Nihere Angaben
finden sie auf der Teilnahmekarte.

BEDINGUNGEN FUR DIE ZIELE

LErster...“Ziele:

v Der erste Spieler, der am Ende einer Phase mindestens
Q-' Q Q.' acht Karten (Entwicklungen und/oder Welten) in seiner
Yo 3

1

Auslage hat.

(Expansionsfiibrerschaft)
Der erste Spieler, der am Ende einer Phase mindestens
T | T vier Giiter in seiner Auslage hat.

(Galaktischer Reichtum)

e
&

=—=n Der erste Spieler, der mindestens 3 Karten mit

s
Vil GENMANIPULIERT in seiner Auslage hat.

VT (Wissen diber Genmanipulation)

,Die meisten...“-Ziele:

Die meisten mili- i Die meisten Karten
tirischen Rebellen IJ dPp mit Erkunden-Fihig-
Welten (Q) — aber 4+ keiten (Phase I) —
mindestens 3 — in aber mindestens 3 —

3+ der Auslage. I+ in der Auslage.
(Erfolgreichste (Forschungsfiibrer-
Propaganda) schaft)
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KARTENFAHIGKEITEN (nach Phasen)

Die Fihigkeiten von Versteckte Festung und R & D Dringlichkeitsprogramm, den

Gewinnern des Wettbewerbs aus der ersten Erweiterung, finden sie auf Seite 15.

I: ERKUNDEN

Erkunden kombinieren

karten hinzu. AnschlieSend musst du von allen Karten, die du jetzt auf der Hand hast,

% Nimm a/le Karten, die du beim Erkunden vom Stapel ziehst, zu deinen iibrigen Hand-

so viele Karten auswihlen und abwerfen, wie du beim Erkunden nicht behalten darfst.

Hat der Spieler Exkunden +5 gewiihlt, zieht er 7 Karten, nimmit sie auf die Hand und muss dann 6

beliebige Karten von der Hand abwerfen.

I11: SIEDELN

Kosten statt militirischer Stirke (O3 )

S Als Aktion darfst du eine
@ @ milicirische Welt (), nicht
gelb) so ausspielen, als ob sie

eine nicht-militirische Welt (O) wire. Die
Kosten entsprechen der Verteidigungsstirke
der Welt. Rabatte werden angerechnet.

Als Aktion darfst du eine
2

militirische Rebellen Welt

(Q) so ausspielen, als ob sie
eine nicht-militirische Welt (O) wire. Die
Kosten entsprechen der Verteidigungsstirke der

Welt -2, andere Rabatte werden angerechnet.

Ubernahme einer Welt ( *)

Als Aktion darfst du eine militirische Welt
(O) in der Auslage eines Mitspielers erobern
(siche Seite 4 ff.).

Ubernahme einer militirischen

Rebellen Welt (O)

)% Ubernahme aus einer Auslage mit
mindestens einer INIPERIUM Karte.

Du erhiltst dabei fiir jede militirische Rebellen

Welt () in deiner Auslage (zu Beginn der

Phase Siedeln) militirische Stirke +2.

h Ubernahme einer militirischen
Welt in einer Auslage mit mindes-
tens +1 militdrischer Stirke, wenn du diese
Karte aus deiner Auslage abwirfst.

.Kosten statt militarischer Stirke” verringern

Kosten -2, wenn du eine Fl"ihig—
@ keit Kosten statt militiirischer
Stiirke ((OK)) einsetzt.
Diese Fihigkeit erlaubt es dem Spieler nicht, eine
militirische Welt durch Bezahlen von Kosten aus-

zuspielen. Dafiir benitigt er eine andere Karte
mit der entsprechenden Fiibigkeit.

Nicht-militarische Welt erobern

%) Als Aktion darfst du
WQ @ diese Karte aus deiner
/\ Auslage abwerfen und
eine nicht-militirische Welt (O) erobern, als
ob sie eine militirische Welt (O) wire. Die
Verteidigungsstirke der Welt entspricht ihren
Kosten -2. Diese Fihigkeit kann nicht in
Verbindung mit Ubernahme-Fihigkeiten (*)

oder ,,Kosten statt militirischer Stirke ~Fihig-
keiten ((ON)) eingesetzt werden.

Verteidigung gegen Ubernahme (\3))

o: 2 o 57 Du erhiltst zur Verteidigung
)

nahmen militdrische Stirke +2 fiir jede mili-

tirische Rebellen Welt (O) und militirische

Stirke +1 fiir jede andere militdrische

Welt (O) in deiner Auslage (zu Beginn

der Phase Siedeln).

deiner Welten gegen Uber-



.bis zu” vier verschiedene Arten

\'£ 90

Witf bis zu 4 Giiter von verschiedenen Arten

TR B ) ab, um fiir jedes davon
1 Siegpunkt und 1 Karte zu erhalten.

Erhalte 1 Siegpunkt
Du erhiltst einen Siegpunkt.
@ Dieser Siegpunkt kann durch den
Bonus Verbrauchen: 2x Siegpunkte
verdoppelt werden.

¢
o
o

Die Tabelle listet die Anzahl der Karten fiir
Jjeden Wert fiir Kosten / Verteidigungsstirke auf
(im Spiel mit beiden Erweiterungen).

Produziere ein Gut auf einer anderen
Windfall”-Welt

Eine deiner anderen ,Windfall*-
Welten fiir die angegebene Arz
produziert ein Gut, wenn auf ihr
p kein Gut liegt.
Diese Fiihigkeit ist unabhingig von der normalen
Produktion [ von Interstellare Prospekroren
und kann auch genutzt werden, wenn bereits ein
Gut auf Interstellare Prospektoren liegt.

Hdheres Handkartenlimit

Einsatz und Karte nehmen, wenn du
Gliick hast
<> Du darfst cine deiner Handkarten
!’ mit Kosten oder Verteidigungsstirke
zwischen 1 und 6 einsetzen. Anschlieflend
deckst du so viele Karten vom Nachzichstapel
auf, wie die Zahl fiir die Kosten oder Vertei-
digungsstirke der Karte angibt.
Wenn mindestens eine der aufgedeckten Kar-
ten eine hohere Zahl zeigt als die eingesetzte
Karte, darfst du eine beliebige aufgedeckte
Karte und die eingesetzte Karte behalten.
Anderenfalls erhiltst du keine Karte und
musst die eingesetzte Karte abwerfen.

Beispiel: Andreas setzt eine Karte mit Kosten 5
ein und deckt 5 Karten vom Stapel auf. Eine der
Karten hat einen Verteidigungswert von 7.
Andreas darf die eingesetzte Karte behalten und
eine der fiinf aufgedeckten Karten auf die Hand
nehmen. Hiitte keine der aufgedeckten Karten
Kosten oder einen Verteidigungswert von 6 oder
héher gehabt, hiitte Andreas seine Karte verloren.

Ziehe fiir Welten

. Ziche 2 Karten fiir jede Gen-
' .@ manipuliert-Welt mit £ in
deiner Auslage.
. rﬁ Ziehe 1 Karte fiir jede Rebellen
° Welt (Q Q) in deiner Auslage.

Die Rebellen Kneipe ist selbst eine
(nicht-militirische) Rebellen Welt.

@ Du musst am Ende der Runde deine Kartenhand auf 12 Karten reduzieren
und nicht auf 10.




FAHIGKEITEN DER ENTWICKLUNGEN MIT KOSTEN 6 0

Diese Entwicklungen geben dem Spicler bei Spielende Siegpunkte fiir jede Karte
in seiner Auslage, die eine der auf der Entwicklung angegebenen Bedingungen
erfiillt.

Ein KARTENNAME bedeutet, dass der Spieler die betreffende Karte in seiner
Auslage haben muss, um die angegebenen Siegpunkte zu erhalten.

GALAKTISCHE BANKIERS GALAKTISCHE BORSE
@ / INTERSTELLARE 1,3.6,10 O/ 1-4 verschiedene
<> BANK, Arten von Welten
INVESTITIONS-
KREDITE. (3)/¢> MISCHWIRTSCHAFT
O CASINOWELT Beispiel: Fiir eine Auslage mir Mischwirt-
) ) schaft und mit Welten fiir drei verschiedene
@/<> jede HRFE[[ST Ehﬂl[;ylcklung Arten Giiter erhilt der Spieler mit dieser
(einschiefic dieser) Karte 9 Siegpuntte.
INMPERIUM RATSSITZ PROSPEKTORENGILDE

(2)/ womam care (2/0.0 S

(einschlieBlich dieser) Elementen
@/O militarische i
ede andere Welt
Rebellen Welt @/O J
(1) Karte

IREBELLEN ALLIANZ EEDAIPTILIEzIE SEQUENZ

@/ REBELLEN Karte @/Genmanipuliert-Welt mit

(einschlieBlich dieser)

@/ O iede andere @Aede andere Karte mit
militarische Welt GENNMIANTPUILTERT

(einschlieBlich dieser)

Pangalaktische Forschung ist eine Entwicklung mit Kosten 6, die genau 4 Sieg-
punkte wert ist und nicht (2). Das Auslegen dieser Entwicklung erfiillt nicht die
Bedingung fiir das Ziel Galaktischer Status (aus der ersten Erweiterung). Sie gibt
dem Spieler aber die 2 Siegpunkte durch Galaktische Foderation.

14



DIE GEWINNER-KARTEN AUS DEM WETTBEWERB

Als Gewinner aus dem Wettbewerb fiir neue Kartenideen in der ersten
Erweiterung wurden die Vorschlige von Riidiger Dorn — Versteckte Festung
und Tom Liles und James Self — R & D Dringlichkeitsprogramm iibernommen
(R & D steht fiir Research and Development / Forschung und Entwicklung).
Herzlichen Gliickwunsch!

Dies sind die Fihigkeiten der Karten:

Il: ENTWICKELN IV: VERBRAUCHEN

Abwerfen um Kosten zu verringern Abwerfen um zu ziehen
Du darfst diese Karte aus Du darfst eine Handkarte
@ deiner Auslage abwerfen, @ @ abwerfen, um eine Karte
um eine Entwicklung fiir vom Nachzichstapel zu
um 3 verringerte Kosten ziehen.

auszulegen.

[1l: SIEDELN SPIELENDE

Militarische Starke durch militarische Welten Spielende bei Auslage mit 14
Du erhiltst militirische T v Du lost das Spielende nicht mit
® . . . 1 ! . .
o Stirke +1 fiir jede ! 14 ! 12 sondern mit 14 Karten in
militirische Welt (O) R ) deiner Auslage aus.
in deiner Auslage.

Erwihnung ehrenhalber: Kester Jarvis, Dave und Meredith Mattingly und
Gary Riley haben Karten vorausgeahnt, die fiir diese Erweiterung bereits
vorgesehen waren. Herzlichen Gliickwunsch!
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