TOM LEHMANN

RECE FOR THE

Gals

Die 1. Erweiterung

Aufziehender Sturm

Jetzt, wo sich die Technik des Sprungantriebs verbreitet, re%t sich eine uralte
Rasse. Ein anderes Volk muss von seiner zum Tode verurteilten Welt flichen,
denn die Sonne stirbt! Und der Widerstand wirbt — von der zunehmenden
Stirke des Imperiums bedroht — jetzt sogar Séldner an. Wird es Dir gelingen,
die wohlhabendste und michtigste Zivilisation im Weltraum aufzu%)auen,
wihrend die Galaxis auf einen Krieg zusteuert?

EINLEITUNG

Diese Erweiterung fiir Race for the Galaxy enthilt neue Startwelten, neue Spielkarten,
Ziele sowie Aktionskarten und Siegpunkt-Chips fiir einen fiinften Spieler. AufSerdem
bietet sie eine Solitdr-Variante, eine Konstruktions-Variante, und sie enthilt Blanko-

Karten, damit die Spieler eigene Welten und Entwicklungen erstellen kénnen.

SPIELMATERIAL

In dem Kartenpiickchen befinden sich vorsortierte Karten fiir das erste Spiel (siehe: Neue
Karten hinzufiigen). Bitte packen Sie das Kartenpdickchen vorsichtig aus!

1 Austauschkarte Casinowelt 9 Siegpunkt-Chips (7x 1 Punkt,
4 Karten mit Startwelten 1x 5 Punkte und 1x 10 Punkte)
(mit den Nummern ,,5° bis ,,8%) 4 Ziele ,Die meisten...“ (grofe Plittchen)
18 Spielkarten 6 Ziele ,Erster...“ (kleine Plittchen)
7 Aktionskarten (ein kompletter Satz 8 Marken ,,3 Siegpunkee fiir Ziele*
1
4

fiir den fiinften Spieler Anzeigetafel fiir das Solitdr-Spiel
2 Aktionskarten (mit —Symbol) 14 Anzeige- und Modifikationsplittchen
17 Blanko-Spielkarten fiir das Solitdr-Spiel

1 Teilnahmekarte fiir den Wettbewerb 2 Sonderwiirfel fiir das Solitir-Spiel

Vor dem ersten Spiel miissen die Siegpunkt-Chips, die Ziele und alle Plittchen vorsichtig
aus den Stanzrahmen gelost werden.



NEUE KARTEN HINZUFUGEN

Die neuen Spielkarten werden zu den Karten des Grundspiels hinzugefiigt. Die Karte
Casinowelt aus dem Grundspiel wird durch die Austauschkarte aus dieser Erweiterung
ersetzt; sie zeigt eine aktualisierte Tabelle der Haufigkeiten, mit denen die Werte fiir
Kosten oder Verteidigungsstirke auf den Karten vorkommen.

Fiir das Spiel zu finft gibt es eine fiinfte vorgegebene Kartenhand mit der
Startwelt 5 und vier Spielkarten mit einer kleinen 5 in den Ecken.

Aus Griinden der Spielbalance beim Spiel mit dieser Erweiterung wurde eine
dritte Karte Kontakispezialist hinzugefiigt.

Die meisten Fihigkeiten der neuen Karten sind Abwandlungen der Fihigkeiten
aus dem Grundspiel. Karten mit neuen Fihigkeiten haben einen kurzen Beschrei-
bungstext. Die ausfiihrliche Beschreibung befindet sich am Ende der Regeln.

Die Startwelt Uralte Rasse hat eine Spielvorbereitungsfiibigkeir. Wird sie als Start-
welt gespielt, muss ihr Besitzer 3 Karten (statt 2 Karten) abwerfen, bevor er seine
erste Aktion wihlt. Er beginnt das Spiel also nur mit drei Handkarten und nicht
mit vier. Wird Uralte Rasse nicht als Startwelt gespielt, kommt diese Spielvorberei-
tungsfihigkeit auch nicht zum Einsatz.

Verbesserte Logistik kann das Spieltempo merklich verindern. Vv

Alle Karten dieser Erweiterung haben in der unteren linken Ecke eine
Markierung am Rahmen.

ZIELE

Spielvorbereitung: Die Plittcchen mit den Zielen werden verdeckt gemischt.

Es werden 2 Ziele ,Die meisten... (grofle Plittchen) und 4 Ziele ,Erster. ..
(kleine Plittchen) aufgedeckt. Die tibrigen Ziele werden fiir das Spiel nicht benétigt
und kommen zuriick in die Schachtel. Die aufgedeckten Ziele werden in die Tisch-
mitte gelegt. Die Marken ,,3 Siegpunkete fiir Ziele“ werden daneben gelegt.

Spielverlauf: Auf jedem Ziel-Plittchen ist in der linken oberen Ecke ein Symbol, das
angibt, am Ende welcher Phase oder welcher Phasen das Erreichen des Ziels tiberpriift
wird. Das Erreichen des Ziels Haushaltsiiberschuss wird am Ende der Runde iiberpriift.

»Erster...“-Ziele: Diese Plittchen sind jeweils 3 Siegpunkte wert und werden nur
einmal im ganzen Spiel vergeben. Sie konnen von allen Spielern beansprucht werden,
die als Erste die geforderte Bedingung erfiillen. Die Spieler kénnen diese Plittchen
nicht mehr verlieren. Erfiillc am Ende einer Phase nur ein Spieler die Bedingung, legt
er das Plittchen offen vor sich ab. Erfiillen mehrere Spieler die Bedingung in derselben
Phase, erhilt einer von ihnen das Plittchen und die anderen erhalten jeweils eine
Marke ,,3 Siegpunkte fiir Ziele“. Das gilt auch, wenn die Spieler die Bedingung um
unterschiedliche Betrige tiberschreiten.



Der erste Spieler, der 5 oder
mehr Siegpunkte in Form
von Siegpunkt-Chips besitzt.
(Galaktischer Lebensstandard)
Siegpunkete fiir Ziele zihlen
dabei nicht.

Der erste Spieler, der mit den
Karten seiner Auslage iiber
mindestens eine Fihigkeit
in jeder Phase (einschliefllich

Handeln) verfigt.
(Innovationsfiihrerschaf?)

Der erste Spieler, der mindes-
tens eine Produktions- oder
, Windfall“-Welt fiir jede Ar¢

| von Giitern besitzt:

Luxusgiiter, Seltene Elemente,
Gene und Alien-Technologie.
(Systemdiversifikation)

Der erste Spieler, der
eine Entwicklung mit
Kosten 6 (2) ausspielt.
(Galaktischer Status)

Der erste Spicler, der
am Ende einer Runde
mindestens eine Karte
abwerfen muss.

(Haushaltsiiberschuss)

Der erste Spieler, der
mindestens 3 AUEN-Karten
in seiner Auslage hat.
(Overlord-Entdeckungen)




Spielende: Jeder Spieler, der an einem Gleichstand bei einem ,Die meisten...“-Ziel
beteiligt ist, und nicht das Plittchen besitzt, erhilt eine Marke ,,3 Siegpunkte fiir Ziele.
Dabei ist es gleich, ob ein Mitspieler das Plittchen zuerst beansprucht hat oder ob das
Plittchen in der Mitte liegt, weil mehrere Spieler am Ende derselben Phase die Bedin-

gung erfiillt oder um denselben Wert tibertroffen haben.

O
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Die meisten Produktions-
Welten — aber mindestens 4 —
fiir Giiter beliebiger Arten

in der Auslage.

(Fiihrender Produzent)

Die grofite militirische
Stirke — aber mindestens 6 —
in der Auslage.

(Grifste Militirische Stirke)

Beriicksichtige negative Werte,
aber nicht spezialisierte
militirische Stirke (wie bei
Neue Galaktische Ordnung).

Die meisten Entwicklungen
— aber mindestens 4 — in der
Auslage.

(Beste Infrastruktur)

Die meisten Produktions-
und/oder , Windfall“-Welten
fiir Luxusgiiter und/oder
Seltene Elemente — aber
mindestens 3 — in der
Auslage.

(Grifste Industrie)

Wertung: Jeder Spicler addiert die Siegpunkte auf seinen Ziel-Plittchen (3 oder 5)
und seine Marken ,,3 Siegpunkte fiir Ziele® zu seinen iibrigen Siegpunkten.
Siegpunkete fiir Ziele werden fiir Galaktische Renaissance nicht beriicksichtigt.

DAS SOLITAR-SPIEL

Es wird nach den Regeln fiir das Spiel fiir 2 erfahrene Spieler gespielt. Die Ziele werden
nicht verwendet. Der Spieler spielt gegen einen ,anpassungsfihigen® Roboter, dessen
Aktionen abstrahiert werden, und die Wahl seiner Aktionen wird durch die Sonderwiir-
fel bestimmt. Die Startwelt des Roboters bestimmt, welche Modifikationsplittchen auf
die Anzeigetafel des Roboters gelegt werden, um seine dort gezeigten normalen Aktionen
und Reaktionen zu modifizieren oder zu ersetzen. Auflerdem bestimmt die Startwelt

welche Aktion der Roboter ausfiihrt, wenn er das Symbol Roboter

wiirfelt. Dieses

Symbol kommt auf einem Wiirfel zweimal vor. Die Auslage des Roboters besteht aus
einem offenen Kartenstapel, in dem ausschliefllich die Anzahl der Karten und ihre
Siegpunkte von Bedeutung sind. Das ist der Auslagestapel. Er enthilt keine Giiter!

Die Auslage des Roboters kann aulSerdem Entwicklungsmarken mit Kosten 6 {53 ent-
halten. Diese stehen fiir zusitzliche Entwicklungen, die der Roboter im Spielverlauf
ausspielt. Die ,Kartenhand® des Roboters ist ein verdeckter Handkartenstapel, von
dem im Spielverlauf immer wieder Karten aufgedeckt werden, die entweder abgewor-
fen werden, oder sie werden auf den Auslagestapel des Roboters gelegt. Mit seinem
Guthaben kann er Karten fiir seine Auslage erwerben. Auflerdem verfiigt er iiber

Wirtschafiskraft 0

. Sie bestimmt, wie viele Siegpunkte der Roboter in der Phase

Verbrauchen erhilt. Der aktuelle Stand des Guthabens und der Wirtschaftskraft wird

auf der Anzeigetafel des Roboters festgehalten.
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Spielvorbereitung: 24 Siegpunkt-Chips als Vorrat
blgreit legen. DergSpieIer e%llzscheidet s?ch fir einen Sc.hw1er1g— <> Marken mit
Schwierigkeitsgrad (siche Tabelle) und legt die keitsgrad Kosten 6
entsprechende Anzahl Entwicklungsmarken mit cinfach 1 Marke mit G SP
Kosten 6 als Vorrat bereit. Die Startwelten werden mittel 2 Marken mit 6 SP
verdeckt gemischt. Der Spieler und der Roboter hwieri 3 Mark it9 SP
erhalten je eine Startwelt. Die iibrigen Starewelten  "*V''8 arken mit
werden unter die Spielkarten gemischt.

Die schwarzrandigen Anzeigeplittchen fiir das Guthaben, die Wirtschaftskraft und die
Spieleraktionen werden bereitgelegt. Durch die Startwelt des Roboters ist vorgegeben,
welche Modifikations- und ,,Roboter="-Plittchen benétigt werden (siche auch auf Riick-
seite der Anzeigetafel). Hinweis: Die Plittchen sind doppelseitig bedrucke. Die iibrigen
Plittchen kommen zuriick in die Schachtel. Die Modifikationsplittchen werden auf die
farblich passenden Felder der Anzeigetafel gelegt. Das graue ,,Roboter="-Plittchen wird
auf das vorgeschene Feld gelegt. Falls die Startwelt des Roboters Alte Erde ist, wird auf3er-
dem der ,,Roboter= x2“-Marker bereitgelegt. Das Anzeigeplittchen fiir das Guthaben wird
auf 1 gelegt. Ist die Startwelt Uralte Rasse beginnt er mit 0 Guthaben und bei Alpha Cen-
tauri mit 2 Guthaben. Das Anzeigeplittchen fiir die Wirtschaftskraft wird auf 0 gelegt,
mit der Startwelt Vergessene Erdkolonie oder Epsilon Eridani wird es auf 1 gelegt.

Der Roboter erhilt verdeckt 4 Karten als anfianglichen Handkartenstapel (siche Abbil-
dung). Startet der Roboter mit Uralte Rasse, erhilt er nur 3 Karten. Anschlieflend erhile
der Spieler 6 Karten, von denen er 2 Karten abwerfen muss. Nun beginnt das Spiel.

Guthaben- <>Marken Auslage-
Handkarten- anzeige mit Kosten 6 Anzeige stapel mit
stapel des : fur die der Startwelt
Roboters Wirtschaftskraft

1 2 3 0 3 & 5
a0 | 1 g B m- W
.Roboter=" Lz = s i \

x " Aktionen = -1 ke
Pl h e
aLihen des Roboters VA \

\
Reaktionen des Roboters auf ~ Wiurfelreihe  Modifikationsplattchen
die Aktionen des Spielers des Roboters  fur militarisches Siedeln

Anzeigeplattchen
Anzeigetafel fur die Aktionen
des Spielers

Spielverlauf: In jeder Runde werden nacheinander die folgenden Schritte ausgefiihrt:
1. Der Spieler wihlt zwei Aktionen. Er benutzt dazu nicht die Aktionskarten, sondern
markiert seine Aktionen auf der Anzeigetafel des Roboters mit den Anzeigeplittchen
fiir die Spicleraktionen .
2. Er wiirfelt fiir den Roboter und legt die Wiirfel auf die entsprechenden Felder der
Wiirfelreihe. Das sind die zwei Aktionen, die der Roboter ,,gewihlt hat.
3. In der Reihenfolge der gewihlten Phasen werden die Aktionen von links nach rechts
ausgefiihrt.
Ende der Runde: Hat der Spieler mehr als 10 Karten auf der Hand, muss er tiberzihlige
Karten abwerfen. Der Roboter hat kein Handlimit. Er darf beliebig viele Karten auf
seinem Handkartenstapel haben. Anschlieflend wird tiberpriift, ob eine der Bedingungen
fiir das Spielende erfiillt ist. Wenn das Spiel noch nicht zu Ende ist, werden die Schritte
1 bis 3 wiederholt. 5



Wiirfel in die Wiirfelreihe legen: Die Wiirfel werden auf die Felder mit demselben
Symbol in der Wiirfelreihe auf der Anzeigetafel gelegt. Hat der Roboter jeweils nur ein
Symbol Erkunden, Entwickeln oder Siedeln gewiirfelt, wird der Wiirfel auf das /inke
Feld der beiden Felder der jeweiligen Aktion gelegt.

Zeigt der Wiirfel das Symbol @, wird er auf das Feld in der Wiirfelreihe gesetzt, dessen
Symbol auf dem ,Roboter="-Plittchen abgebildet ist.

Wird das Symbol ,,Ubereinstimmung“ gewiirfelt, bedeutet das, dass der Roboter

die gleiche Aktion wie der Spieler ausfiihrt. Zeigen beide Wiirfel das Symbol ,,Uber-
einstimmung , werden sie direkt unter die beiden Anzeigeplittchen fiir die
Spicleraktionen gelegt. Wurde nur ein —Symbol gewiirfelt, wird dieser Wiirfel unter
das Anzeigeplittchen fiir die Spieleraktionen gelegt, das am weitesten rechts liegt. Liegt
dort bereits ein Wiirfel, wird der Wiirfel mit dem —Symbol auf das Symbol unter dem
anderen Anzeigeplittchen gelegt. Falls beide Anzeigeplittchen auf den beiden Aktionen
fiir dieselbe Phase Erkunden, Entwickeln oder Siedeln liegen, wird der Wiirfel auf das
linke Feld gelegt — vorausgesetzt, dass dort nicht bereits der andere Wiirfel liegt.

Beispiele: a.) Der Spieler hat die Aktionen Verbrauchen: 2x Siegpunkte und Produ-
zieren gewihlt. Der Roboter wiirfelt Entwickeln und . Der erste Wiirfel wird auf
das linke Feld Entwickeln gelegt. Der zweite Wiirfel wird auf das Feld Produzieren
gelegt, da es das weiter rechts liegende Anzeigeplittchen ist.

b.) Der Spieler hat beide Aktionen Erkunden gewihlt, und der Roboter hat Pro-
duzieren und gewiirfelt. In diesem Fall wird der erste Wiirfel auf Produzieren
gelegt. Der zweite Wiirfel kommt auf das linke Feld Erkunden.

Die Aktionen und Reaktionen des Roboters ausfiihren

Auf der Anzeigetafel befinden sich unterhalb der Wiirfelreihe zwei Reihen, in denen die
Handlungen des Roboters aufgefiihrt sind, die er ausfiihrt, wenn eine Phase stattfindet.
Die obere Reihe zeigt die Aktionen des Roboters, also die Handlungen, die er aus-
fiihrt, wenn ein Wiirfel auf dem dariiberliegenden Feld der Wiirfelreihe liegt.

Die untere Reihe @1 zeigt die Reaktionen des Roboters, also die Handlungen, die er
ausfiihrt, wenn der Spieler die Phase gewihlt hat #nd kein Wiirfel auf dem Feld liegt.

D Erkunden Aktion: Der Roboter zieht 1 Karte und erhsht sein
Guthaben um 1. Falls er beide Erkunden Aktionen macht, zieht er
3 Karten und erhoht sein Guthaben um 1.

(D Erkunden Reaktion: Der Roboter zieht 1 Karte, selbst wenn
der Spieler beide Aktionen Erkunden gewihlt hat.

1 2

5|

Karten ziehen und Anzeigeleisten: Wenn der Roboter Karten 1
zieht, bedeutet das in allen Phasen, dass die angegebene Anzahl
Karten vom Nachziehstapel auf den Handkartenstapel des Ro-
boters gelegt wird, ohne dass der Spieler die Karten ansieht. Der o
aktuelle Stand des Guthabens des Roboters und seiner Wirtschafts- 3 4H
kraft wird auf den Anzeigeleisten markiert. Die hochstmoglichen
Werte sind 4 fiir das Guthaben und 5 fiir die Wirtschaftskraft.
Eine Erhohung iiber diese Werte hinaus, ist nicht méglich.
Startet der Roboter mit Separatistenkolonie ([), zieht er in der
Phase Erkunden mehr Karten, so wie es auf dem Modifikations-
plittchen angegeben ist.
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@ @ Entwickeln Aktion oder Reaktion (fiir jede gewihlte Phase Entwickeln):
Zuerst wird {iberpriift, ob der Roboter noch -Marken in seinem m

Vorrat hat und ob er iiber ein Guthaben von 2 oder mehr verfiige

(3 oder mehr bei der Reaktion). Falls ja, wird eine Marke neben den als Aktion
Auslage-Stapel des Roboters gelegt. Sie zihlt bei der Bestimmung (), << <i2)
des Spielendes als eine Karte. Anschlielend wird das Guthaben des =

Roboters um 2 verringert — um 3 bei der Reaktion. In diesem Fall als Reaktion
fithrt der Roboter seine normale Aktion oder Reaktion Entwickeln

nicht mehr aus. Hat der Roboter keine Marke mehr oder zu wenig Gut-

haben, fiihrt er seine normale Aktion oder Reaktion Entwickeln aus:

@ Entwickeln Aktion: Der Roboter zieht eine Karte. Anschliefend | (%:- :ED, +=5=)
sucht er in seinem Handkartenstapel nach einer () Entwicklung.
Findet er eine Entwicklung mit Kosten unter 6, legt er sie auf seinen
Auslagestapel. Findet er eine Entwicklung mit Kosten <g, muss er sein
Guthaben um 1 verringern, um sie auf seinen Auslagestapel zu legen. (B ), <+ <52)

@ Entwickeln Reaktion: Falls der Roboter iiber kein Guthaben Sy Sy
verfligt, passt er. Anderenfalls sucht er nach einer Entwicklung <> : ;
Wenn er eine beliebige Entwicklung findet (eine Entwicklung mit
Kosten 6 oder eine andere), legt er sie auf seinen Auslagestapel und
verringert sein Guthaben um 1.

Suchen: bedeutet, dass solange Karten einzeln, nacheinander vom Handkartenstapel

des Roboters aufgedeckt werden, bis entweder eine Karte vom geforderten Typ erscheint
oder bis der Stapel aufgebraucht ist. Alle aufgedeckten Karten, die nicht dem geforderten
Typ entsprechen, kommen auf den Abwurfhaufen. Auslegen bedeutet, dass eine Karte
vom geforderten Typ auf den Auslagestapel des Roboters gelegt wird.

Beispiel: Der Spieler hat als eine seiner Aktionen Entwickeln gewihlt. Der Roboter hat

2 Karten auf seinem Handkartenstapel, und sein Guthaben betrigt 1. Er wiirfelt Entwi-
ckeln und eine andere Aktion. Nachdem der Spieler seine Aktion Entwickeln ausgefiihrt
hat, fiihrt der Roboter seine Aktion aus. Er zieht eine Karte vom Nachzichstapel, legt

sie auf seinen Handkartenstapel und beginnt zu suchen. Die zweite aufgedeckte Karte

ist eine Entwicklung mit niedrigeren Kosten als 6. Sie wird auf den Auslagestapel gelegt,
ohne das Guthaben des Roboters zu verringern. Der Roboter hat nach dieser Aktion noch
ein Guthaben von 1 und 1 Karte auf seinem Handkartenstapel.

Spiter wihlt der Spieler beide Aktionen Entwickeln. Der Roboter wiirfelt Ubereinstim-
mung, so dass er die erste Aktion Entwickeln des Spielers iibernimmt. Der andere Wiirfel
zeigt eine andere Aktion. Das Guthaben des Roboters betrigt 4, er hat 5 Karten auf
seinem Handkartenstapel und 2 noch nicht ausgespielte Entwicklungsmarken in seinem
Vorrat. Nachdem der Spieler seine erste Aktion Entwickeln ausgefiihrt hat, fithrt der
Roboter seine Aktion aus: Er nimmt eine Entwicklungsmarke aus seinem Vorrat, legt sie
in seine Auslage und verringert sein Guthaben um 2. Da der Roboter eine Entwicklungs-
marke ausgelegt hat, ist seine Aktion damit beendet. Er kommt nicht mehr dazu, seinen
Handkartenstapel zu durchsuchen.
Nachdem der Spieler seine zweite Aktion Entwickeln ausgefiihrt ha, fithrt der Roboter
seine Reaktion aus. Er kann seine letzte Entwicklungsmarke nicht mehr auslegen, da dies
als Reaktion 3 kosten wiirde. Da er aber immer noch iiber Guthaben verfiigt, durchsucht
er stattdessen seinen Kartenstapel. Die dritte aufgedeckte Karte ist eine Entwicklung
mit Kosten 2. Er legt sie auf seinen Auslagestapel und verringert sein Guthaben um 1.
Nach dieser Aktion hat der Roboter ein Guthaben von 1 und noch 2 Karten auf seinem
Handkartenstapel.
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@ Siedeln Aktion (gilt fiir jede vom Roboter gewihlte
Aktion Siedeln): Er zieht 3 Karten und sucht nach einer % G\ y
nicht-militirischen Welt O. Wenn er eine findet, )
legt er sie aus.

@ Siedeln Reaktion (gilt fiir jede Reaktion auf jede vom
Spieler gewihlte Aktion Siedeln): Wenn der Roboter kein =]y
Guthaben hat, passt er. Anderenfalls zieht er 2 Karten und : @ E
sucht nach einer nicht-militirischen Welr Q. Wenn er eine Viel5s]

@)

@)

3

findet, legt er sie aus und verringert sein Guthaben um 1.

Beispiel: Der Spieler wihlt Siedeln. Der Roboter hat kein Guthaben und
wiirfelt zwei andere Aktionen. In der Phase Siedeln passt der Roboter.

In einer spiteren Runde wihlt der Spieler beide Aktionen Siedeln. Der Roboter
wiirfelt Ubereinstimmung und eine andere Aktion. Das Guthaben des Roboters
betréigt 2, und er hat 2 Karten auf secinem Handkartenstapel. Nachdem der Spieler
seine erste Aktion Siedeln ausgefiihrt hat, zieht der Roboter 3 Karten und beginnt
zu suchen. Er deck als vierte Karte eine nicht-militdrische Welt auf und legt sie
aus. Nachdem der Spieler seine zweite Aktion Siedeln ausgefiihrt hat, folgt die
Reaktion des Roboters. Da er noch Guthaben hat, zieht er vom Nachzichstapel

2 Karten und legt sie auf seinen Handkartenstapel. Dann sucht er nach einer
nicht-militirischen Welt. Falls er nach der dritten Karte keine gefunden hat, ist
sein Handkartenstapel aufgebraucht. Dann passt der Roboter und behilt sein
Guthaben von 2. Findet er eine nicht-militirische Welt, legt er sie aus und verrin-
gert sein Guthaben um 1, da er ja als Reaktion auf die Aktion des Spielers siedelt.

Wie auf den Modifikationsplittchen angege-
ben, sucht der Roboter mit den Startwelten =~ ~ ~ ~
Epsilon Eridani (W), New Sparta ([E}) und (350 ) [3F(F) ST A 15507 )
Separatistenkolonie ([E)) stattdessen nach

militirischen Welten O). Auflerdem bendtige
er beim Siedeln als Reaktion 4ein Guthaben!
New Sparta zicht mehr Karten. ] “'"* — ""“

Erste Aktion Siedeln mit Sterbende Welt

(IE)): Der Roboter sucht im Nachziehstapel

(nicht in seinem Handkartenstapel!), bis a
er eine nicht-militirische Welt mit 3 oder @3
mehr Siegpunkten findet und legt sie aus.

Anschlieflend erh6ht er sein Guthaben S>>

um 2 und seine Wirtschaftskraft um 1. "‘X

Danach wirft er das Modifikationsplittchen

auf seiner Anzeigetafel und die Karte ~ ~
Sterbende Welt ab. A (?) 2 (7)

Alpha Centauri () darf bei seiner Aktion

Siedeln mehr Karten ziehen. Bei der Reakti-
on benétigt er zum Siedeln kein Guthaben.



Verbrauchen: Handeln Aktion: Der Roboter erhoht sein
Guthaben um 2 und erhilt Siegpunkte in der Héhe seiner
Wirtschaftskraft.

@ Verbrauchen: 2x Siegpunkte Akzion: Der Roboter erhilt
doppelt so viele Siegpunkte, wie es seiner Wirtschaftskraft ent-
spricht. Anschlieflend erhsht er seine Wirtschaftskraft um 1.

@ Der Roboter hat beide Aktionen Verbrauchen gewihlt:

Der Roboter erhilt doppelt soviele Siegpunkte, wie es seiner
Wirtschaftskraft entspricht. AnschlieSend erhéht er sein
Guthaben um 2 und seine Wirtschaftskraft um 1.

o &
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@@ Verbrauchen Reaktion, wenn nur der Spieler beide Aktionen Verbrauchen
gewihlt hat: Der Roboter erhilt Siegpunkte in der Hohe seiner Wirtschaftskraft.

Beispiel: Der Spieler wihlt als eine Aktion Verbrauchen: 2x Siegpunkte und

der Roboter wiirfelt Verbrauchen: Handeln 3 ) als eine seiner Aktionen. Das
Guthaben des Roboters betrigt 3 und seine Wirtschaftskraft 1. Er erhilt einen
Siegpunkt und erhéht sein Guthaben auf 4; das ist das Maximum. Auf die Aktion
Verbrauchen: 2x Siegpunkte des Spielers reagiert der Roboter nicht, da er selbst

bereits eine Aktion Verbrauchen ausgefiihrt hat.

In einer spiteren Runde wihlt der Spieler beide Aktionen Verbrauchen, und der
Roboter wiirfelt zwei andere Aktionen. Die Wirtschaftskraft des Roboters betrigt
3. Er erhilt daher 3 Siegpunkte. Er bekommt die Punkte aber nur einmal, obwohl

der Spieler beide Aktionen Verbrauchen gewihlt hat.

Erste Aktion Verbrauchen: Handeln mit A/te Erde ([[)): Nach
der Aktion wird das ,,Roboter="-Plittchen ( $ ) auf der Anzeige-
tafel durch das ,Roboter=“-Plittchen @ersetzt

Defekte Alien Fabrik (El): Jedes Mal, wenn das ,,Roboter="-
Plitechen (§ ) zeigr, w1rd es nach der Aktion Verbrauchen:
Handeln auf die Seite . umgedreht.

Produzieren Aktion: Die Wirtschaftskraft des Roboters
wird um 1 erhéht.

@ Produzieren Reaktion: Der Roboter passt.

Beispiel: Der Roboter wiirfelt als eine seiner Aktionen Produzieren.

Seine Wirtschaftskraft ist 0. Sie wird auf 1 erhoht.

Spiter wihlt der Spieler die Aktion Produzieren, aber der Roboter
wiirfelt zwei andere Aktionen. Der Roboter passt in dieser Phase.

In ciner spiteren Runde wihlt der Spieler Produzieren und der

Roboter wiirfelt Produzieren. Die Wirtschaftskraft des Roboters ist 2. '___
Sie wird auf 3 erhsht.
Defekte Alien Fabrik (ED): Jedes Mal, wenn das ,,Roboter— -Plittchen . E

zeigt, wird es nach der Akzion Produzieren auf die Seite umgedreht

O = | | =

o
@) || &
: P’ -




Rundenende: Der Spieler muss, falls notig, seine Kartenhand auf 10 Karten redu-
zieren. Der Roboter hat kein Handkartenlimit. Anschliefend wird tiberpriift, ob das
Spiel zu Ende ist. Falls nicht, wihlt der Spieler seine Aktionen fiir die nichste Runde.

Spielende: Das Spiel endet wie gewohnt: Es endet entweder nach der Runde, in der
die 24 Siegpunke-Chips aufgebraucht wurden — dariiber hinaus benétigte Siegpunkte
werden von den bei Spielbeginn {iberzihligen Chips genommen — oder nach der Run-
de, in der der Spieler oder der Roboter 12 Karten oder mehr in seiner Auslage hat. In
der Auslage des Roboters zihlt jede Entwicklungsmarke mit Kosten 6 als eine Karte.

Der Roboter zihlt seine Siegpunkt-Chips und die Siegpunkte auf den Karten auf
seinem Auslagestapel zusammen. Entwicklungskarten mit Kosten 6 und Entwick-
lungsmarken zihlen, je nach gewihltem Schwierigkeitsgrad, 6 oder 9 Punkte. Im Fall
cines Gleichstandes wird die Summe aus Guthaben und Wirtschaftskraft des Roboters
mit der Anzahl der Handkarten und Giiter des Spielers verglichen.

KONSTRUKTIONS-VARIANTE FUR 2-3 SPIELER

Bei der Konstruktions-Variante stellt sich jeder Spieler aus einer eingeschrinkten
Vorauswahl seinen personlichen Nachziehstapel zusammen. AufSerdem verfiigt er iiber
beschrinkte Informationen, iiber welche Karten seine Mitspieler verfiigen.

Zuerst werden die Ziele bereitgelegt. Dann werden die Startwelten mit geraden und
ungeraden Nummern auseinandersortiert und als zwei getrennte Stapel gemischt.
Jeder Spieler erhilt je eine verdeckte Karte von jedem der beiden Stapel. Die Spieler
diirfen sich ihre Karten ansehen. Ubrig gebliebene Startwelten werden unbeschen
zusammen mit den Spielkarten gemischt und als verdeckter Stapel bereitgelegt.

Nun zieht jeder Spieler 5 Karten vom verdeckten Stapel. Davon wihlt er 1 Karte

aus, die er behalten mochte und gibt die tibrigen 4 Karten an seinen linken Nach-
barn weiter. Von den vier Karten, die er von seinem rechten Nachbarn erhilt, behilt
er wieder eine Karte und gibt den Rest nach links weiter. So geht es weiter, bis alle
Karten verteilt sind. Anschliefend zicht jeder Spieler wieder 5 Karten, behilt eine und
gibt die iibrigen Karten jetzt aber an den rechzen Nachbarn weiter. Diese Abfolge wird
mit abwechselnder Richtung so lange fortgesetzt, bis nicht mehr alle Spieler gentigend
Karten vom Stapel ziehen kénnen. Die dann noch iibrigen Karten werden aus dem
Spiel genommen.

Jeder Spieler mischt seine ausgewihlten Karten und legt sie als seinen persinlichen
Nachziehkartenstapel verdeckt vor sich ab. Jeder Spieler zieht von seinem Stapel

6 Karten. Dann muss er eine der beiden Startwelten und 2 von den {ibrigen Karten
abwerfen. Alle Spieler decken gleichzeitig ihre Startwelt auf.

Es gelten die normalen Spielregeln, mit der Ausnahme, dass jeder Spieler immer nur
von seinem persdnlichen Nachziehstapel Karten zieht und abgeworfene Karten auf
seinen eigenen Abwurfhaufen legt, den er mischt, wenn sein Nachziehstapel leer ist.

BLANKOKARTEN / TEILNAHMEKARTE FUR DEN WETTBEWERB

Dieser Erweiterung liegen Blankokarten der verschiedenen Typen bei, so dass die Spieler
ihre eigenen Welten und Entwicklungen kreieren kénnen. Wir empfehlen, die Kosten
bzw. Verteidigungsstirke und Fihigkeiten mit schwarzem bzw. rotem Filzstift einzutragen.
Zur Teilnahme am Wettbewerb, schicken Sie ihre beste Idee auf der Teilnahmekarte ein.
Nihere Angaben finden Sie auf der Teilnahmekarte.
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KARTENFAHIGKEITEN (nach Phasen)

Wirf Handkarten ab, um voriibergehende
militarische Starke zu erhalten

Du darfst bis zu

2 Karten aus deiner
Hand abwerfen. Du
erhiltst fiir jede dieser
Karten militirische

Stirke +1 bis zum Ende
dieser Phase Siedeln.

Der Spieler muss diese Fiihigkeit nicht einsetzen.

Soldnertruppen gibt aufSerdem ganz normal
militérische Stirke +1.

Bestimmte Art von Gut und Welten

Ziche fiir jede ' ~Welt
in deiner Auslage 1 Karte
zusitzlich, wenn du ein

Gut Gene verkaufst.

Das Tllegale Labor fiir genmanipulierte Wesen
ist selbst eine ' - Welt.

Wirf Handkarten ab, um zu produzieren
Wenn du eine Handkarte
abwirfst, produziert diese Welt
ein Gut Alien-Technologie.

Wenn der Spieler eine Karte abwirfi, die er in
dieser Phase durch Mischwirtschaft erbalten
hat, bekommt er fiir die Produktion dieses
Gutes durch Mischwirtschaft keine weitere
Karte, da sich Fihigkeiten niemals gegenseitig
unterbrechen konnen.

Spiele eine zweite Welt aus

Du darfst in der Phase
@ Siedeln eine zweite Welt

ausspielen (O O ).
Nachdem der Spieler ganz normal die
erste Welt ausgespielt hat, darfer diese
Siedeln-Fihigkeit nutzen, um eine zweite
Welt auszuspielen.

Fiihigkeiten der ersten Welt kann er fiir das
Ausspielen der zweiten Welt nicht nutzen.

Hat der Spicler die Aktion Siedeln gewiihlt,
erhilt er fiir die zweite Welt keinen Siedeln-
Bonus.

Gut von dieser Welt
Wirf ein Gut Alien-
C.:> Technologle von der
Welt ( ) mit dieser
Fahlgkelt ab, um 2 Sieg-
punkte zu erhalten.

Ziehe fiir Welten
Ziehe 1 Karte fiir
° jede militdrische
° Welt (O) in
deiner Auslage.




FAHIGKEITEN DER ENTWICKLUNGEN MIT KOSTEN 6 o

Diese Entwicklungen geben dem Spieler bei Spielende Siegpunkete 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 Ausla-
ge haben muss, um die angegebenen Siegpunkte zu erhalten.

GALAKTISCHES GENOMPROJEKT MACHTHABER DES IMPERIIM
@/O o Gene-Welt @/m Karte

(einschlieBlich dieser)

@/<> GENLABOR @/O andere

militérische Welt
TERRAARMNG GILDE Hinweis: Weder das Grundspiel, noch diese
Erweiterung enthalten militirische
@/o “Windfall"-Welt Welten. Diese Formulierung bezieht sich auf

zukiinftige Erweiterungen.

(2)/TERRARORUING Karte

(einschlieRlich dieser)

ABSPANN

Idee, Entwicklung, Spielregel: Tom Lehmann
Original-Grafiken und Unterstiitzung bei der Entwicklung: Wei-Hwa Huang
Grafik: Mirko Suzuki

Ilustrationen: Martin Hoffmann und Claus Stephan

Testrunden und Beratung

Corin Anderson, Andrew Conway, David Helmbold, Jay Heyman, Joe Huber,
Trisha Lantznester, Chris Lopez, Larry Rosenberg, Ron Sapolsky, Steve Thomas,
Jay Tummelson, Don Woods und viele andere. Vielen Dank an alle!

Ein besonderer Dank (insbesondere fiir seine Hilfe bei der Entwicklung des
Solitir-Spiels) geht an Wei-Hwa Huang.

Wenn Sie Fragen, Anmerkungen oder Vorschlige zu diesem Spiel haben,
schreiben Sie bitte an:

Rio Grande Games, PO Box 45715, {”” mo
Rio Rancho, NM 87174, USA CRANDE
GAMES

E-Mail: RioGames@aol.com

© 2008 Tom Lehmann

© 2008 Rio Grande Games ABACUSSPIELE
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