«» Spielplane
W Forschungstableau
O Ausbautechnologien
® Terraforming
® Navigation
® Kinstliche Intelligenz
@ Gaia-Project
@ Wirtschaft
® \Wissenschaft
® Basistechnologien
O Aktionsfelder
O Siegpunktleiste
W Wertungstableau
O Rundenwertungen
O Endwertungen
O Zahlleisten
W Volkertableaus
O Gaia-Bereich
O Machtsteine-Kreislauf
O Ressourcen-Upgrade
O Q.l.C.
O Gaiaformer
O Gebaudefelder
® Regierungssitz
® Akademien
® Handelszentren
® Forschungslabore
® Minen
O Terraforming-Kosten
O Tausch-Tabelle
B Raumteile (Sektoren)
O 05 - 07 beidseitig bedruckt
«» Plattchen
B Rundenwertungen
B Schlusswertungen
B Basistechnologien
B Ausbautechnologien
B Rundenbooster
W Allianzmarker
B Raumstationen
B Gaiaplaneten
B Schwarzer Planet
W Allianzmarker
O Gleen-Volk-Marker
W Aktionsmarker
«» Gebaude und Marker (in 7 Spielerfarben)
H Minen
W Handelszentren
B Forschungslabore
W Akademien
B Regierungssitz
W Gaiaformer
B Markierungssteine
W Satelliten
m( ) Creditanzeiger
Erzanzeiger
Wissenanzeiger
QlCs
Machtsteine
D.Extramachtstein fiir die Taklons
B Startspielerfigur
¢ Sonstiges
B Spielerhilfen
B Automa-Material
W Zugreihenfolge-Karte

+¢* Raumsektoren
B Sektoren 05-07 auf Seite mit
weilen, gefllten Zahlen drehen
M Anordnen It. Abbildung
B Sterninformationen der Sekto-
ren 01-04 (kleine blaue Punkte)
nebeneinanderlegen
+¢ Forschungstableau
M Basistechnologien auf die Riick-
seite legen und 9 Teile mit gru-
ner Markierung zufallig auf die
passenden Ablageplatze und
umdrehen
M Restliche Basistechnologien auf
die vorhandenen gleichen legen
M 6 zufallig ausgewahlte Ausbau-
technologien offen auf die pas-
senden Ablageplatze der 6 For-
schungsbereiche zwischen Le-
vel 4 und 5
M Restliche  Ausbautechnologien
zurick in die Schachtel
M Allianzmarker ohne Siegpunkte
beiseitelegen
M Aus den restlichen Allianzmar-
kern einen zufallig ziehen und
auf Level 5 im Bereich Terrafor-
ming legen
M Aus den verbliebenen Allianz-
markern 6 Stapel nach gleicher
Art sortiert neben das Spielfeld
O Grline Vorderseite nach oben
CIMarker mit 12 Siegpunkten
hat zwei graue Seiten
+» Wertungstableau
W Zuféllig 6 Rundenwertungsplatt-
chen nacheinander auf die Abla-
geplatze
M Restliche Plattchen zurtick in die
Schachtel
B Analog mit 2 Schlusswertungs-
plattchen verfahren
¢ Weiteres Material
W Zufallig #(Spieler) + 3 Runden-
booster wahlen und neben das
Spielfeld legen
M Restliche Booster zurlck in die
Schachtel
W Aktionsmarker, Gaiaplaneten,
schwarzen Planeten  sowie
Machtsteine und Q.I.C. bereitle-
gen
s Volker
B3 Spieler: Terraner, Taklons,
Geoden

W4 Spieler: Terraner, Hadsch
Halla, Xenos, Taklons
W Startspieler auswahlen
B Nacheinander  (Uhrzeigersinn)
wahlt jeder ein Volk
M Spielertableau sowie zugehri-
ges Material nehmen
B Gebaude auf die vorgesehenen
Platze legen
W Gaiaformer zur Seite legen
M 2 Credit- sowie je einen Erz- und
Wissen-Anzeiger auf die mar-
kierten Startpositionen legen
B Ggfs. Q.I.C. aufs Tableau legen
B Machtsteine wie angezeigt in die
Bereiche legen
M6 Markierungssteine aufs For-
schungstableau auf Level 0 le-
gen
W Ggfs. angezeigten Markierungs-
stein auf Level 1 schieben
OGgfs. Sofort-Bonus (kleiner
weiler Stern und weiles
Leuchten) nehmen
® Je nach Boni Anzeiger er-
hohen, Gaiaformer platzie-
ren, (weiteren) Q.I.C. neh-
men oder (spater) das Ein-
kommen erh6hen
B Markierungsstein auf ,10“ Sieg-
punkte
W Satelliten griffbereit beiseitele-
gen
+¢Rundenbooster auswahlen
M Beginnend rechts vom Startspie-
ler wahlt jeder reihum (Gegen-
uhrzeigersinn) 1 Rundenbooster
legt diesen offen vor sich ab
W Minen auf die angezeigten Farb-
felder der Raumteile legen
OJeweils von links nach rechts
vom Tableau nehmen



% Einkommen

B Jeder erhdlt neue Ressourcen (Offene
Hand-Symbol): vom Volkertableau,
vom Rundenbooster, vom Technolo-
gieplattchen oder vom Fortschritt auf
dem Forschungstableau

B Pro Erz, Wissen und Credit wird der je-
weilige Anzeiger nach rechts bewegt

B Reihenfolge, in der man Macht und
Machtsteine erhalt, kann ausgesucht
werden, muss aber komplett genom-
men werden

«» Gaia-Phase

W Machtsteine im griinen Gaia-Bereich
werden entlang des Pfeils in Bereich |
verschoben

W Terraner verschieben stattdessen ent-
lang des Pfeils direkt in Bereich Il

W Falls aus der letzten Runde ein Gaia-
former auf einem Transdim-Planeten
liegt, wird der Planet mit einem Gaia-
Plattchen Uberdeckt.

O Er gilt nun als Gaia-Planet

[0 Gaiaformer bleibt weiterhin auf dem
Planeten, bis der Planet mit einer
Mine kolonisiert wird

«» Aktionen

W Beginnend mit dem Startspieler fihrt
jeder reihum genau eine Aktion durch
oder passt — bis alle gepasst haben

W Wahrend der Aktionen der Mitspieler
kann Macht gewonnen werden

B Direkt vor oder nach einer Aktion kann
eine zusatzliche freie Aktion durchge-
fihrt werden

W Mine auf Planeten errichten
O Planet muss unbebaut sein
O Minengebaude auf Vélkertableau
O Aufgedruckte Kosten bezahlen
O Erreichbarkeit:

® Navigation-Forschungsmarker
auf 0-1/2-3/4/5 = Basisreich-
weite = 1/2/3/4
® Abgabe n Q.I.C. = Erh6hung
um 2n
® Erhéhung mittels Sonderaktion
durch Rundenbooster
® Auf dem (kirzesten) Weg zum
Zielplaneten durfen andere be-
wohnte Planeten liegen
O Bewohnbarkeit
® Heimatplaneten (gleiche Farbe
des Vblkertableaus) sind ohne
weiteres bewohnbar
® Andere Planeten missen erst
terraformt werden
o Transdim-Planeten kdnnen
nicht direkt kolonisiert, aber
mittels eines Gaiaformers zu-
erst in einen Gaiaplaneten
umgewandelt werden
o Gaiaplaneten ohne Gaiafor-
mer kénnen durch Abgabe
von 1 Q.I.C. bewohnbar ge-
macht werden
o Andere Planeten erfordern 1-
3 Terraformingschritte It. VOI-
kertableau

® Pro Terraformingschritt wird Erz
bendtigt: Terraforming-For-
schungsmarker auf 0-1/2/3+ =
3/2/1 Erz pro Schritt
® Sonder- und Machtaktionen kén-
nen Terraforming-Schritte zur
Verfligung stellen
® Sonderregeln fiir Gaiaplaneten,
auf denen sich ein Gaiaformer
eines Volkes befindet
o Nur das Volk, dem der For-
mer gehdrt, darf kolonisieren
o Planet gilt als erreicht
o Q.I.C.-Kosten zum bewohn-
bar Machen entfallen
o Nach Platzierung der Mine
den Gaiaformer wieder aufs
Vélkertableau
® Kosten zum bewohnbar Machen
zusétzlich zu den Kosten der
Mine
W Gaia-Projekt starten
O Erreichbarer Transdim-Planeten
ohne Gaiaformer auswahlen
O Gaiaformer im Besitz: Gaia-Projekt-
Forschungsmarker auf 1/3/4 =
1/2/3 Gaiaformer
® Gaiaformer auf den drei Ablage-
platzen sind immer verfligbar
® Gaiaformer, der in der laufenden
Runde auf einen Transdim-Pla-
neten gesetzt wurde, darf in der-
selben Runde nicht wieder ver-
setzt werden
[ Kosten bezahlen
® Gaia-Projekt-Forschungsmarker
auf 1-2/3/4-5 = insgesamt 6/4/3
Machtsteine aus |, Il oder Il in
den griinen Gaia-Bereich ver-
schieben
O Ein Planet nur mit eigenem Gaiafor-
mer gilt nicht als kolonisiert
O Es wird nur die Umwandlung ge-
startet, abgeschlossen wird die
Umwandlung in der Gaia-Phase der
néachsten Runde. Erst danach kann
kolonisiert werden
O Gaiaformer verbleibt nach der Um-
wandlung auf dem Planeten, bis die
Mine errichtet wird
B Bestehende Gebaude aufwerten
O Alle Handelszentren und For-
schungslabore immer von links
nach rechts nehmen
O Zurlicksetzen immer von rechts
nach links
O Kosten (Erz und Credits) It. Vlker-
tableau
O Mine - Handelszentrum
® 6 Credits, 2 Erz; 1+ Gebaude ei-
nes Mitspielers maximal 2 Felder
weit entfernt = 3 Credits, 2 Erz
[0 Handelszentrum > Regierungssitz
® 6 Credits, 4 Erz
® Spezielle Féhigkeit oder Aktions-
maglichkeit It. Volk
[ Handelszentrum = Forschungsla-
bor
® 5 Credits, 3 Erz

® Nach jedem Bau darf sofort eine
Technologie genommen werden
o Zusammen mit der Technolo-
gie darfin einem Forschungs-
bereich ein Level aufgestie-
gen werden
— Beliebige Basistechnolo-
gie, die man nicht besitzt
— Eine der 6 Technologien
direkt unter einem For-
schungsbereich = nur
hier einen Level aufstei-
gen
— Eine der anderen 3 Tech-
nologien = beliebig 1 Le-
vel aufsteigen
— Statt Basis- auch Ausbau-
technologie = auch dann
in beliebigem Level auf-
steigen, aber:

1. Markierungsstein  im
Forschungsbereich, in
dem das Plattchen liegt,
muss sich auf Level 4
oder 5 befinden

2. Vorhandener Allianz-
marker mit griiner Vor-
derseite  muss an-
schlieBend auf die
graue Seite gedreht
werden

3. Ausbautechnologie-
plattchen auf ein Basis-
technologieplattchen
ohne anderes Platt-
chen legen, das dann
keine Funktion mehr
hat. Eine genommene
Ausbautechnologie
wird nicht ersetzt!

O Forschungslabor - Akademie
® 6 Credits, 6 Erz
® Bei der ersten Aufwertung Ent-
scheidung Uber Art der Akade-
mie: Einkommen von 2 Wis-
sen/Runde vs. Sonderaktion fir
Ql.C.
® Nach jedem Bau darf eine Tech-
nologie analog zu Handelszent-
rum -> Forschungslabor genom-
men werden
B Allianz aus mehreren kolonisierten Pla-
neten griinden
O Allianzmarker frei aussuchen und
mit der griinen Seite neben das Vol-
kertableau legen
O Sofortiger Siegpunktgewinn
O Sofortiger Ressourcengewinn
O Entdeckung einer Ausbautechnolo-
gie oder Level 5 eines Forschungs-
bereiches
O Ein Allianzmarker auler 12 Sieg-
punkten keine weiteren Vorteile
O Voraussetzung: Eigene Gebaude
mit Machtwert 7+
® Minen: 1
® Handelszentren u. Forschungs-
labore: 2
® Regierungssitz u. Akademien: 3



® Jeder Planet nur Mitglied einer
Allianz
O Verbundenheit: direkt angrenzen-
de Felder mit eigenen Geb&uden.
Planeten (iber leere Weltraumfelder
werden mit der kleinstmoglichen
Anzahl an Satelliten verbunden
® Pro Satellit 1 Machtstein aus
dem Spiel
® Satelliten nur auf Weltraumfel-
dern ohne Planeten
@ Maximal 1 Satellit pro Farbe auf
jedem Feld
® Satelliten aus dem Vorrat auf die
Felder legen
® Alle Planeten und Satelliten der
Allianz mussen direkt benach-
bart sein
® Kein Planet oder Satellit darf di-
rekt zu einem anderen benach-
bart sein, der zu einer anderen,
eigenen Allianz gehort
O Es diirfen keine Planeten in die Al-
lianz mit aufgenommen werden, die
fur die Griindung nicht erforderlich
sind - beziglich zuséatzlicher Satel-
liten
O Spéter in direkter Nachbarschaft ko-
lonisierte Planeten vergroRern die
Allianz  (ohne Vorteile), spater
dadurch verbundene Allianzen zu
einer haben aber keine weiteren
Auswirkungen
O Zur Kennzeichnung einer Allianz
kénnen Allianzsymbole zu den Ge-
bauden gelegt werden
B Forschungsfortschritt
O 4 Wissen abgeben, um den nachst-
hdheren Level in einem Bereich zu
erreichen
O Vorteile werden sofort wirksam
O Um Level 5 zu erreichen, muss ein
Allianzmarker mit griner Vorder-
seite vorhanden sein; dieser wird
anschlieBend auf die graue Seite
gedreht
O Pro Forschungsbereich darf nur ein
Spieler Level 5 besitzen
O Nach Vorriicken von Level 2 auf 3:
3 Macht erhalten
® Auch aufgrund von Technologie
O Spielende: Je 4 Siegpunkte pro Le-
vel 3,4 und 5
B Macht- bzw. Q.I.C. Aktionen
O Achteckige Aktionsfelder auf dem
Forschungstableau, die gegen Ab-
gabe von Macht (Bereich Il in Be-
reich 1) bzw. Q.I.C.s (zurtick in den
Vorrat) benutzbar sind und einen
einmaligen Vorteil bringen
O Aktionsmarker (oder die Q.I.C.s) auf
das Aktionsfeld legen, um anzuzei-
gen, dass diese Aktion in dieser
Runde nicht mehr genutzt werden
darf

B Sonderaktionen

O Felder sind achteckig und
farben und konnen fir einen soforti-
gen und einmaligen Vorteil zu ge-
nutzt werden

[ Die Aktion ist kostenfrei und steht
nur einem Spieler einmal pro Runde
zur Verfligung

O Die Felder sind dem Vdélkertableau,
auf manchen Technologieplattchen
und manchen Rundenboostern vor-
handen

O Markierung durch einen Aktions-
marker

O Nicht mit anderen Sonder-, Macht
oder Q-1.C.-Aktionen kombinierbar

W Passen

O Aus der laufenden Runde ausstei-
gen

O Erster Aussteiger = Startspieler der
nachsten Runde

0 Rundenbooster in den Runden ge-
gen einen der drei offenen Booster
austauschen und mit der Rickseite
nach oben vor sich auslegen - nicht
den eigenen gerade zuriickgelegten

[0 Runde 6: Nur den Booster zuriickle-
gen

O Falls sich auf dem zuriickgelegten
Booster und/oder auf Ausbautech-
nologien im Besitz ein Passen-Sym-
bol befindet, erhdlt man die ange-
zeigten Siegpunkte

W Machtgewinn (Passive Aktion)

O Sobald ein Mitspieler eine Mine er-
richtet oder ein Gebaude aufwertet
und sich ein eigenes Gebaude ma-
ximal 2 Felder weit entfernt befindet,
kann man Macht erhalten (aber ggf.
daflr Siegpunkte abgeben)

O Hat man mehrere Gebaude in der
Nahe, z&hlt nur eines mit dem
hdchsten Machtwert

O Um n Macht zu erhalten, miissen (n-
1) Siegpunkte abgegeben werden
® Negative Punkte auf der Punkt-

leiste sind nicht erlaubt

® Nur Teile der Macht zu nehmen

ist nicht erlaubt

o Wiirde man mehr Macht er-
halten, um alle Machtsteine in
den Bereich Il zu schieben,
darf weniger genommen wer-
den

o Wirde man mehr Macht er-
halten als man bezahlen kann,
durfen weniger Siegpunkte
abgegeben werden und weni-
ger Macht genommen wer-
den

[ Aktiver Spieler muss auf die Macht-
erhaltung aufmerksam gemacht
werden

O Entscheidung tber Macht im Uhr-
zeigersinn ab dem aktiven Spieler
® Auch falls gepasst wurde

B Freie Aktionen

O Zusatzlich beliebig viele freie Aktio-
nen vor oder unmittelbar nach dem
eigenen Zug

O Trotzdem muss eine eigentli-
che" Aktion ausgeflihrt werden
[0 1 Machtstein aus Bereich Il entfer-
nen, um einen anderen Machtstein
aus Il'in 1l zu bewegen
O 1Q.I.C. in 1 Erz umwandeln
O 4 Macht fiir 1 Q.I.C. ausgeben
0O 3 Macht fiir 1 Erz ausgeben
O 4 Macht fiir 1 Wissen ausgeben
0 1 Wissen in 1 Credit umwandeln
O 1 Macht fiir 1 Credit ausgeben
O 1 Erzin 1 Credit umwandeln
O 1 Erz in 1 neuen Machtstein (Be-
reich 1) umwandeln
«»* Rundenende
B Aktionsmarker und Q.l.C.s von allen
Macht-, Q.I.C- und Sonderaktionsfel-
dern entfernen
B Rundenbooster auf die Vorderseite
drehen
B Rundenwertungspléttchen vom Wer-
tungstableau entfernen
+ Spielende und Wertung
B Plattchenwertung
O Wer die Bedingung am bes-
ten/zweibesten/drittbesten  erflillt
=18/12/6 Siegpunkte
O Bei Gleichheiten werden die Punkte
der Platze addiert und geteilt
B Forschungswertung
[ Pro Level 3, 4 und 5 auf dem For-
schungstableau = jeweils 4 Sieg-
punkte
B Ressourcenwertung
O Je 3 Credits/Wissen/Erz in beliebi-
ger Kombination => 1 Siegpunkt
O Bei Spielende beliebig viele freie
Aktionen nutzen, um restliche Res-
sourcen umzuwandeln
B Gewinner
[ Meiste Punkte
O Bei Gleichheit: mehrere Sieger



++* Gewinner

B Meiste Punkte

+Punkte

M Punkte wahrend des Spiels so-
wie am Spielende

M6 Rundenwertungsplattchen: In
jeder Runde gibt es flr spezielle
Aktionen Siegpunkte

M 2 Schlusswertungsplattchen: Er-
flllen der Bedingung
OBei Gleichheit: Addition der

Platze und teilen

M FUr Allianzen aus mehreren Pla-
neten gibt es uber die Allianz-
marker Siegpunkte (und meist
auch Ressourcen)

M Bei Spielende 4 Siegpunkte fiir
jedes Level 3, 4 und 5 in den
einzelnen Forschungsbereichen

M Basistechnologien und Ausbau-
technologien konnen ebenfalls
Siegpunkte (oder Boni) geben

+¢Beginn
W Machtsteine in den Bereichen |
und I
M Bewegung zwischen den Berei-
chen im Uhrzeigersinn
+¢ Machtsteine erhalten und abgeben
M Neue Machtsteine immer in Be-
reich |
W Machtsteine zum Abgeben aus
beliebigen Bereichen
+¢ Macht erhalten
M [0] 1+ Machtstein in Bereich | =
1 Machtgewinn: Machtstein von
[Il nach ll] I nach I
B0 Machtsteine in Bereichen |
und || = Kein Erhalt von Macht-
steinen
+¢Macht abgeben
B Nur Machtsteine aus Bereich Il
Verschieben von Il nach |

Fortgeschritone Varante

+* Auswahl der Vélker

M Alle 14 Volker sehen zur Verfu-

gung
+»Einsetzen der ersten Geb&ude

M Beginnend beim  Startspieler
setzt jeder reihum (Uhrzeiger-
sinn) je 1 Mine auf einen Heimat-
planeten (Spielerfarbe)

M Danach in umgekehrter Reihen-
folge je eine zweite Mine

B Fir das Einsetzen dieser Minen
erhalt niemand einen Machtge-
winn

++Variabler Spielplanaufbau
M Grundsatzlich ist der Spieler, der
in der Zugreihenfolge letzter ist,
fir den Aufbau zustandig
M Es durfen nie zwei Heimatplane-
ten der gleichen Farbe direkt ne-
beneinander liegen!
B 10 Raumsektoren und 05-07 auf
die Seite mit den weiflen (gefiill-
ten) Zahlen
M Variante 1
OlInnere 4 Sektoren (01-04) wie
im Grundaufbau und 05-10
zuféllig vertauschen

O Sektoren so drehen, dass die
Verteilung zusagt

M Variante 2
OZusatzlich auch 01-04 vertau-

schen

M Variante 3
OAlle  Sektoren miteinander

vertauschen

M Variante 4
OAndere geometrische Anord-

nung der Raumteile
OBei 3 Personen: Ohne 09-10
«¢Zugreihenfolge durch Zugreihen-
folgekarte

O Karte neben das Spielfeld

O Reihum (Startspieler beginnt) legt
jeder einen Satelliten auf den
obersten freien Platz in der linken
Halfte der Karte

O Beim Passen verschiebt man sei-
nen Satelliten auf den obersten
noch freien Platz in der anderen
Hélfte der Karte

O Die rémischen Ziffern in der Mitte

geben die Zugreihenfolge in der

ueweiligen Runde vor




Volk

Fahigkeit

Regierungssitz

Terraner
Planetenart: Terra

Lantida
Planetenart: Terra

Hadsch
Dlanate

Der Schwarm
Planetenart: Oxyd

Geoden
Planetenart: Vulkan

BAL T'AK
Planetenart: Vulkan

Machtsteine aus dem Gaia-Bereich wandern in der Gaia-Phase nicht in Be-
reich | des Machtkreislaufes, sondern direkt in Bereich Il

Immer, wenn in der Gaia-Phase X Machtsteine aus dem Gaia-Bereich
in den Bereich Il des Machtkreislaufes wandem, darf sich der Spieler
Ressourcen nehmen, als ob er X Macht mit freien Aktionen in Ressour-
cen umwandeln wiirde.

Diirfen wahrend der Aktion ,Mine errichten” eine

Mine auf einem bereits von einem Mitspieler kolonisierten Planeten (inkl. dem
schwarzen Planeten) dazustellen (es miissen keine Terraformingschritte be-
zahlt werden, es fallen weiterhin die Kosten fiir den Bau der Mine an). Eine sol-
che Mine kann im weiteren Spielverlauf nicht aufgewertet werden und sie zahlt
auch nicht bei der Ermittlung der Bedingungen ,kolonisierte Planetenarten® und
,Gaiaplaneten® mit. Fur alle

J anderen Belange zahlt sie wie jede andere Mine

Bekommen 2 Wissen, wenn sie eine Mine auf einem bereits von einem
Mitspieler kolonisierten Planeten
errichten.

Diirfen, wenn sie sich als freie Aktion Ressourcen
nehmen, diese mit Credits anstelle von Macht bezahlen

‘ Starten das Spiel mit ihrem Regierungssitz anstelle

von 2 Minen. Diesen setzen sie ein, nachdem ihre Mitspieler alle ihre Minen
platziert haben. Der Schwarm kann wahrend des Spieles nur 1 Allianz grin-
den, wird aber fiir das weitere Wachstum dieser Allianz mit weiteren Allianz-
markern belohnt (im Gegensatz zu den anderen Vélkern). Immer, wenn der
Machtwert ihrer Allianz groRer oder gleich X mal 7 ist (X entspricht der Anzahl
ihrer bereits fiir die Allianz erhaltenen

Marker +1), diirfen sie als Aktion einen Allianzmarker nehmen. Dieser Vorgang
ist gleichzusetzen mit einer Allianzgriindung inklusive aller daraus entstehen-
den Vorteile. Jeden Satelliten, den sie dabei platzieren, miissen sie mit 1 Q.I.C.
anstatt mit 1 Machtstein bezahlen.

Diirfen als AKTION einmal pro Runde eine

Raumstation auf ein freies Feld platzieren (fiir die Reichweite dieser Ak-
tion gelten die gleichen Regeln wie fiir die Aktion ,Mine errichten*). Eine
Raumstation kann wie Planeten mit Satelliten verbunden werden und
erhéht innerhalb der Allianz deren Machtwert um 1. Fiir alle anderen
Macht- und Siegpunktebelange hat sie keine Bedeutung. Hinsichtlich
der Erreichbarkeit von Feldem zahlt sie aber wie ein bebauter Planet,
d.h. die Reichweite kann von einer platzierten Raumstation aus ermittelt
werden. Eine Raumstation blockiert nicht das Feld fiir Satelliten der Mit-
spieler

Immer, wenn die Geoden eine Planetenart zum

ersten Mal kolonisieren (Mine errichten), erhalten sie sofort und einma-
lig 3 Wissen (Planetenarten, die vor dem Bau des Regierungssitzes
zum ersten Mal kolonisiert wurden, inkl. der Heimatplaneten der Geo-
den, bringen kein Wissen mehr)

Diirfen anfanglich nicht im Forschungsbereich ,Navigation® aufsteigen. Wenn
sie die Technologie unterhalb dieses Bereiches nehmen, dann verfallt der Auf-
stieg ersatzlos. Diese Nachteile werden mit dem Bau ihres Regierungssitzes
aufgehoben. Die BAL T'AK kénnen als freie Aktion einen Gaiaformer

vom Ablageplatz auf ihrem Tableau in den Gaia-Bereich verschieben, um dafiir
1 Q.I.C. zu erhalten. Die Gaiaformer im Gaia-Bereich stehen ihnen in der lau-
fenden Runde nicht zur Verfiigung. In der nachsten Gaia-Phase werden sie
wieder auf ihre Ablageplatze zuriickgelegt

Der Aufstieg im Forschungsbereich ,Navigation® ist maglich.

Xenos Diirfen beim Aufbau des Spiels eine dritte Mine Allianzen kénnen bereits mit Gebauden mit einem Machtwert von 6, an-
platzieren, nachdem alle anderen Minen platziert wurden stelle normalerweise 7, gebildet
werden
Gleen kénnen anfanglich keine Q.1.C.s erhalten. Fir alle Nehmen sich den abgebildeten Allianzmarker und erhalten sofort die

Planetenart: Wiiste

Q.I.C.s, die sie erhalten wiirden, bekommen sie stattdessen 1 Erz (1 Q..C. = 1
Erz). Dieser Nachteil wird mit dem Bau ihrer rechten Akademie aufgehoben.
Die Gleen zahlen wahrend des gesamten Spieles fiir das bewohnbar Machen
eines Gaiaplaneten 1 Erz anstelle von 1 Q.I.C. Immer, wenn sie einen Gaiapla-
neten kolonsieren (Mine errichten), erhalten sie 2 zusétzliche Siegpunkte

darauf abgebildeten Ressourcen. Dieser Vorgang ist gleichzusetzen mit
einer Allianzgriindung inklusive aller daraus entstehenden Vorteile

Taklons
Planetenart: Sumpf

Ambas
Planetenart: Sumpf

Firaks
Planetenart: Titan

Starten mit einem zusatzlichen ,Brainstone* in Bereich |

des Machtkreislaufes. Der Brainstone gilt fiir alle Belange als

1 Machtstein (insbesondere beim Gaiaforming und Satellitenbau), beim Ver-
schieben von Bereich Il in Bereich | zahlt der Brainstone aber als 3 Macht und
nicht nur als 1 Macht

Immer, wenn die Taklons durch die Bautatigkeiten

eines Mitspielers Macht erhalten, erhalten sie zusatzlich jeweils 1
Machstein (es handelt sich um normale Machtsteine, der Stein kann vor
oder nach dem Erhalt der Macht genommen werden)

Diirfen als AKTION einmal pro Runde ihren Regierungssitz mit einer ih-
rer gebauten Minen tauschen (normalerweise um eine neue Allianz zu
griinden). Bestehende Allianzen werden von diesem Tausch nicht be-
einflusst, auch wenn ihr Machtwert dadurch unter 7 sinkt. Der Tausch
zahlt nicht als Bauaktion, die Siegpunkte bringen kénnte oder den Mit-
spielemn erméglicht Macht zu bekommen

Diirfen als AKTION einmal pro Runde kostenlos

ein Forschungslabor in ein Handelszentrum ,downgraden® (dies gilt fiir
alle Belange als Aufwertung zu einem Handelszentrum) und erhalten im
Gegenzug sofort und einmalig einen Levelaufstieg in einem For-
schungsbereich ihrer Wahl (nach den normalen Regeln wie unter Ak-
tion 5 beschrieben). Das Forschungslabor wird wieder auf das Tableau
gestellt und kann nach den normalen Regeln neu gebaut werden

Mad Androids
Planetenart: Titan

Haben die Position ihres Regierungssitzes und ihrer

Akademien auf ihrem Tableau vertauscht. Ebenso ist das Einkommen ihrer
Handelszentren und Forschungslabore vertauscht. Wie bei den anderen Vél-
kern auch wird der Bau einer Akademie oder eines Forschungslabors mit einer
Technologie belohnt. Sie diirfen als AKTION einmal pro Runde einen ihrer
Markierungssteine, der sich am weitesten unten in den Forschungsbereichen
befindet, um einen Level héher schieben. (Trifft das auf mehrere Bereiche zu,
kénnen sie entscheiden, in welchem davon sie aufsteigen.) Es gelten die (ibli-
chen Regeln zum Aufstieg auf Level 5.

Der Machtwert ihrer Gebaude auf ihren grauen
Heimatplaneten ist um 1 erhoht (zusétzlich zu anderen méglichen Auf-
wertungen).

Nevlar
Planetenart: Eis

Diirfen als freie Aktion einen Machtstein aus Bereich Il in den Gaia-Bereich
verschieben, um dafiir 1 Wissen zu erhalten. (Diese Machtsteine folgen in der
Gaia-Phase den (iblichen Regeln.)

Die Machtsteine in Bereich Il sind 2 Macht wert, d.h. beim Verschieben
der Steine von Bereich Il in Bereich | zahlen sie wie 2 Macht, und nicht
wie 1 Macht. Sie

gelten aber fiir alle Belange als 1 Machtstein (insbesondere beim Gai-
aforming und Satellitenbau). Wird mit den Machtsteinen eine Machtak-

tion mit ungeraden Kosten bezahlt, dann verfallt eine Macht ersatzlos

Itar
Planetenart: Eis

Immer, wenn ein Machtstein im Bereich |l geopfert
wird, um einen anderen Machtstein in Bereich Ill wandern zu lassen, kommt
der geopferte Machtstein nicht aus dem Spiel, sondern in den Gaia-Bereich

In jeder Gaia-Phase diirfen die Itar beliebig oft

jeweils 4 Machtsteine aus dem Gaia-Bereich heraus aus dem Spiel
nehmen, um sich sofort und einmalig 1 Technologieplattchen zu neh-
men (nach den normalen Regeln, wie bei der Aktion Geb&udeaufwer-
tung zum Forschungslabor auf Seite 13 beschrieben).




Terraforming

o Level 0-1/2/3-5: 3/2/1 Erz pro Terrafor-
mungsschritt

o Level 1/4 erreicht; sofort 2 Erz

o Level 5 erreicht: Allianzmarker, Siegpunk-
te, Ressourcen

Navigation

o Level 0-1/2-3/4/5: Basisreichweite =
1/2/3/4 fir Mine und Gaia-Project

o Level 1/3 erreicht: sofort 1 Q.I.C.

o Level 5 erreicht: schwarzer Planet auf lee-
res Weltraumfeld
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o Level 1-2/3-4/5 erreicht: sofort 1/2/4
Q.lCs

_ Gaia-Projekt

o Level 1-2/3/4-5: fiir Gaia-Former-Einsatz
6/4/3 Machtsteine in den griinen Bereich
verschieben

o Level 1/2/3/4/5 erreicht; sofort 1 Gaiafor-
mer/3 Machtsteine/1 Gaiaformer/1 Gaia-
former/4 Siegpunkte + 1 Siegpunkte pro
Gaiaplanet mit eigenem Gebaude

o Level 1/2/3/4: In Einkommensphase je
0/1/112 Erz + 2/2/3/4 Credits + 1/2/3/4
Macht

o Level 5 erreicht: sofort 3 Erz + 6 Credits +
6 Macht (nicht Einkommen von Level 4)
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o Level 1/2/3/4; In Einkommensphase je
1/2/3/4 Wissen

o Level 5 erreicht: sofort 9 Wissen (nicht
Einkommen von Level 4)

®: 2 und 3 Wissen, 2 Erz, 7 Credits, 2
Machtsteine

@: 1 und 2 Terraformingschritte

®: Technologieplattchen erhalten

@: Allianzplattchen erneut werten

®: Siegpunkte fir Planetenarten

In Phase I:

®: 1 Erzund 1 Wissen

@: 2 Credits und 1 Q.1.C.

®: 2 Machtsteine (in 1) und 1 Erz

@: 2 Credits. Als Sonderaktion einmalig
Mine errichten mit genau 1 kostenlosen
Terraformingschritt; Erz fiir zusatzliche
Schritte diirfen ausgegeben werden

®: 2 Macht. Als Sonderaktion einmalig Mine
errichten oder Gaia-Project starten mit
Basisreichweite plus 3 Felder.

®: 1 Erz. Nach ,Passen* und Rundenboos-
ter abgeben = 1 Siegpunkt pro Mine

@: 1 Wissen. Nach ,Passen‘ und Runden-
booster abgeben = 3 Siegpunkte pro
Forschungslabor

®: 1 Erz. Nach ,Passen” und Rundenboos-
ter abgeben = 2 Siegpunkte pro Han-
delszentrum

©@: 4 Macht. Nach ,Passen” und Runden-
booster abgeben = 4 Siegpunkte pro
Akademie und Regierungssitz

®: 4 Credits. Nach ,Passen“ und Runden-
booster abgeben = 1 Siegpunkt pro
Gaia-Planet mit Gebaude

. G0 =
Erz Credits Wissen Q.l.C. Macht Siegpkt.

Ressourcen oder Siegpunkte:

A Sofort und einmalig nach Erhalt
ﬁ der Technologie
Jedes Mal nach Durchfiihrung

einer bestimmten Aktion

Beim Passen, nach Abgabe des
Rundenboosters
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&7 Als Einkommen in Phase |
@ _ s Acion -cinmal prounce _
@ Pro kolonisierter Planetenart
Pro kolonisiertem Gaiaplaneten

Pro Sektor mit 1+ kolonisiertem
Planeten

Pro Allianzmarker im Besitz
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2 Siegpunkte fiir jede eigene
Mine

3 bzw. 4 Siegpunkte fir jedes ei-
gene Handelszentrum

5 Siegpunkte fiir den eigenen
Regierungssitz und jede Akade-
mie

3 bzw. 4 Siegpunkte fir jede ei-
gene Mine auf einem Gaiaplane-
ten

2 Siegpunkte fiir jeden aufgestie-
genen Level der 6 Forschungs-
bereiche

5 Siegpunkte fiir den Erhalt je-
des eigenen Allianzmarker

2 Siegpunkte fir jeden einge-
setzten Terraformingschritt



