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1 Einleitung

Willkommen in den fernen Weiten der Galaxie von Hegemon - Galactic Domi-
nance. Hier wetteifern aufstrebende Fraktionen um die Vorherrschaft. Wahrend
massive Imperien auf Stahl, Feuerkraft und industrielle Effizienz setzen, nutzen
andere die Geheimnisse aquatischer Welten oder fortschrittliche Biotechnologie.

Dabei geht es nicht darum, den Gegner in Gefechten zu schlagen. Vielmehr muss
jede Fraktion das Uberleben der eigenen Spezies sichern und den Weg zur kultu-
rellen Bllte oder zur unangefochtenen Militdrmacht ebnen. Um dieses Ziel zu er-
reichen, wird ein machtiges Imperium aus technologisch und kulturell fortschritt-
lichen Anlagen sowie schlagkraftigen Flotten errichtet.

Hegemon - Galactic Dominance ist spielbar fliir 2 bis 4 Spieler ab 10 Jahren. Eine
Partie dauert etwa 45 bis 90 Minuten.

Alle Fraktionen sind mechanisch identisch und unterscheiden sich ausschlieBlich
in Name und Artwork. Jede Partie startet mit identischen Bedingungen, sodass die
strategische Tiefe aus dem Markt, dem Imperiumsaufbau und der Interaktion der
Spieler entsteht.

Kartentexte, die den allgemeinen Regeln dieser Anleitung widersprechen, haben
grundsétzlich Vorrang vor den allgemeinen Regeln dieser Anleitung!

2 Zieldes Spiels

In Hegemon - Galactic Dominance versucht jeder Spieler, seine Fraktion zur Vor-
herrschaft in der Galaxie zu fihren. Es gibt zwei Wege, um den Sieg davonzutra-
gen:

¢ Militarische Hegemonie: Erreicht die Differenz der Militdrmacht zwischen
dem starksten und dem schwéchsten Spieler am Ende einer Runde 15 oder
mehr Punkte, scheidet der schwéchste Spieler aus. Bleibt dadurch nur ein
Spieler Ubrig, endet die Partie sofort und dieser gewinnt.

Zivilisatorische Bliite: Erreicht ein Spieler am Ende einer Runde 10 oder
mehr Zivilisationspunkte, endet die Partie mit einer Siegpunktwertung aus
mehreren Quellen.

In Hegemon - Galactic Dominance gibt es keine direkten Angriffe zwischen den

Fraktionen. Kein Spieler kann Karten eines Gegners sprengen, zerstoren oder direkt
beeinflussen. Militarische Starke dient ausschlieBlich der Eroberung besiedelter
Sektoren und dem Aufbau der eigenen Position auf der Militar-Leiste.
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3 Spielmaterial

e 1 Startspielermarker
* 243 Marktkarten (Schiffe, Anlagen, Sektoren)
o Militar-Leiste (bestehend aus 3 Teilen)
* ICR-Chips: 50x 1er (Silber), 50x 5er (Gold)
e Marker fir spezielle Marktkarten
- 2 griine Wurfel fir Aegis-Station
* 4 Fraktionen mit jeweils
- 21 Basiskarten
- 6 Fraktionsmarker
- 1 Fraktionskonsole

Im Deckel der Fraktionsbox ist die Schachtel der Marktkarten; der Deckel
Fraktionskonsole integriert. dient als Ablagestapel.

1er-ICR (Silber) 5er-ICR (Gold)
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4 Wichtige Begriffe des Spiels

Begriff

Beschreibung

Intergalaktische
Credits (ICR)
Einkommen (E)

Versorgung (V)

Zivilisationspunkte (Z)

Militdrmacht (M)

Militarische Starke

Anlagen

Logistikslots

Wirtschafts-Link,
Energie-Link,
Industrie-Link,
Planeten-Link

Basiskarten

Marktkarten

Handkarten

Heimatsektor

Werft

Sektor

Fraktionsmarker

v2.9.3

Die Wahrung des Spiels. Es gibt 1er-Chips (Silber)
und 5er-Chips (Gold).

Die Menge an ICR, die eine Fraktion zu Beginn
jeder Runde zusteht.

Viele Elemente des Spiels bendétigen Versorgung.
Wiurde eine Karte, die gebaut wird, die Versorgung
unter 0 ziehen, darf sie nicht gebaut werden.

Das Spielende wird bei 10 Zivilisationspunkten
eingeleitet.

Die Summe der M-Werte aller Schiffe und Anlagen
einer Fraktion. Bestimmt die Position des Spielers
auf der Militar-Leiste.

Der Widerstandswert eines besiedelten Sektors.

Karten, die ortsfest in das Imperium gebaut wer-
den (im Gegensatz zu Schiffen).

Slots, die fur den Bau von Anlagen bendtigt wer-
den.

Spezialisierte Logistikslots, die es ermdglichen,
bestimmte Arten von Anlagen zu verketten.

Eigenes Startdeck jeder Fraktion (Heimatsek-
tor, 10 Militarschiffe, 4 zivile Schiffe, 6 Anlagen).
Die Basiskarten liegen offen im Spielerbereich
und kénnen jederzeit gebaut werden, sofern die
Voraussetzungen erflllt sind. Beim Sprengen
kommen sie in diesen Vorrat zurtick und kénnen
erneut gebaut werden.

Alle Karten, die nicht zu den Basiskarten einer
Fraktion gehoren. Diese beinhalten Sektorkarten,
Schiffskarten und Anlagenkarten.

Marktkarten, die ein Spieler in der Marktphase
erworben hat. Werden verdeckt gehalten und
kénnen in der Aktionsphase ins Spiel gebracht
werden. Hartes Limit: 4 Karten.

Mit dieser Karte (Bestandteil der Basiskarten)
startet jeder Spieler sein Imperium.

Anlage, die fir den Bau von Schiffen erforderlich
ist. Eine einfache Werft ist Bestandteil der Ba-
siskarten; leistungsfahigere Werften kénnen als
Marktkarten erworben werden.

Alle Spieler starten mit einem Heimatsektor. Im
Laufe des Spiels kdnnen weitere Sektoren erkun-
det und kolonisiert bzw. erobert werden.

Marker einer Fraktion (6 Stuck pro Spieler). Wer-
den zur Markierung von Marktkarten in der Markt-
phase, der eigenen Position auf der Militar-Leiste
sowie eroberter bzw. kolonisierter Sektoren ver-
wendet.



5 Aufbau des Spiels

Da die Fraktionen in der Grundversion mechanisch identisch sind, kann frei gewahlt
oder ausgelost werden, welcher Spieler welche Fraktion Gbernimmt.

. =g

Spielerbereich — Spieler 2

LX) Ablagei|Markt|

Spielerbereich — Spieler 1

|
- q@ =€)

- J

Ubersicht der Spieltisch-Auslage nach dem Aufbau bei einem 2-Spieler-Spiel.

1. Jeder Spieler erhalt eine Fraktionsbox. Sie enthalt die 21 Basiskarten, 6 Frak-
tionsmarker und die im Deckel integrierte Fraktionskonsole.

2. Jeder Spieler sucht aus seinen Basiskarten den Heimatsektor heraus und
platziert ihn mittig vor sich. Die Gbrigen Basiskarten werden als offener Sta-
pelim eigenen Spielerbereich abgelegt; sie stehen wahrend des gesamten
Spiels zum Bau bereit.

3. Die Marktkarten werden gemischt und als Zugstapel in der Mitte des Tisches
bereitgelegt. Der Deckel der Marktkartenbox wird als Platz fiir den Ablage-
stapel genutzt.

4. Um den Markt vorzubereiten, werden Spieleranzahl + 2 Karten aufgedeckt
und als offener Markt bereitgelegt.

5. Am Rand des Spielfeldes wird die Militar-Leiste platziert. Jeder Spieler plat-
ziert einen seiner Fraktionsmarker auf die runde Basis der Leiste.

6. Jeder Spieler stellt auf seiner Fraktionskonsole seine Startwerte ein, die der
Heimatsektor zeigt: 4 Einkommen, 4 Versorgung.

Zu Beginn des Spiels wird der Startspieler bestimmt. Der Startspielermarker wird dazu
in die Mitte des Tisches gestellt. Jeder Spieler nimmt einen seiner Fraktionsmarker,

dann werfen oder schnippsen alle Spieler ihre Marker gleichzeitig in Richtung des
Startspielermarkers. Der Spieler, dessen Marker am nachsten zum Startspielermarker
zu liegen kommt, ist der Startspieler.

Nun kann die erste Runde beginnen!
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6 Ablauf einer Runde

Das Spiel lauft in Runden ab, die jeweils aus den folgenden Phasen bestehen:

1. Phase I: Die Einkommensphase

2. Phase ll: Die Marktphase

3. Phase lll: Die Aktionsphase

4. Phase IV: Die Administrationsphase

In der Einkommensphase erhalten die Spieler ICR (die Wahrung des Spiels) in Ho-
he ihres aktuellen Einkommens. In der Marktphase handeln die Spieler und er-
werben neue Karten, um ihr Imperium auszubauen. Erworbene Karten bilden ei-
ne geheime Hand. In der Aktionsphase spielen sie beliebige Karten von der Hand
oder aus den Basiskarten aus, sofern sie die Bedingungen erflllen und die Kosten
bezahlen kénnen. In der Administrationsphase Uberprufen sie unter anderem die
Punkteleisten und Spielendebedingungen.

[ ]

Das Handkartenlimit flir Marktkarten betrégt 4 Karten. Dieses Limit darf zu keiner Zeit
Uberschritten werden. Hat ein Spieler bereits 4 Handkarten, darf er keine weiteren
durch Handel erhalten. Bekommt ein Spieler eine Karte vom Markt, wahrend er be-
reits 4 Karten besitzt, muss er sofort eine seiner vorhandenen Handkarten (nicht die
soeben erworbene) in den offenen Markt zurlicklegen.

6.1 Phase I: Die Einkommensphase

Jeder Spieler nimmt sich ICR in Hohe seines aktuellen Einkommens.

[

* Das maximale Einkommen betragt 20 ICR. Wiirde einem Spieler laut seiner
Auslage mehr zustehen, bekommt er trotzdem nur 20 ICR ausgezahlt.

* Die Menge an ICR, die ein Spieler besitzt, ist eine geheime Information. Der
Spieler kann seine ICR in seiner Fraktionsbox verstecken.

Das Einkommen darf auch negativ sein. In diesem Fall missen die Spieler ent-
sprechend ICR an die Bank zurlickgeben. Hat man ein negatives Einkommen und
kann nicht genug ICR an die Bank zurlickgeben, so scheidet der Spieler sofort aus
dem Spiel aus, weil er bankrott ist.

6.2 Phase ll: Die Marktphase

In dieser Phase versuchen die Spieler neue Karten zu erwerben, um ihr Imperium
auszubauen. Erworbene Karten werden verdeckt auf die Hand genommen. Zu-
satzlich konnen in dieser Phase Handkarten, ICR und Schiffe (keine Basiskarten)
gehandelt werden.

Zu Beginn der Marktphase mussen sich alle Spieler darauf einigen, ob sie mit
dem aktuellen Markt spielen wollen oder ob der Markt neu besttickt werden soll.
Falls auch nur ein Spieler mit dem aktuellen Markt spielen méchte, bleibt der
Markt erhalten! Einigen sich alle Spieler auf eine Neubestiickung, werden alle
Karten des aktuellen Marktes auf den Ablagestapel gelegt und es werden neue
Karten aufgedeckt.

v2.9.3 8



Der Markt kann pro Runde hochstens einmal neu bestiickt werden, auch nicht mehr-
fach, wenn alle Spieler daflir einstimmig dafir sind.

Beginnend mit dem Startspieler und dann weiter im Uhrzeigersinn darf jeder Spie-
ler eine Karte im Markt mit einem seiner Fraktionsmarker markieren und damit
sein Interesse an dieser Karte bekunden. Den Spielern steht es frei zu passen und
ihren Marker nicht zu setzen.

Ein einmal gesetzter Fraktionsmarker darf nur zurtickgezogen oder verschoben
werden, wenn alle Mitspieler zustimmen.

Wichtige Regel

Ein Spieler, der ausdriicklich gegen die Neubestiickung des Marktes ist, darf nicht
passen, sondern muss seinen Fraktionsmarker zu einer Karte im Markt legen.

Haben alle Spieler gepasst oder ihren Marker gesetzt, geht es zur Auswertung.
Liegt bei einer Karte nur ein Fraktionsmarker, so darf der zugehorige Spieler die
Karte einfach auf die Hand nehmen.

Die auf den Karten angegebenen Kosten entstehen erst beim Bau/Ausspielen der
Karte, nicht, wenn man die Karte vom Markt auf die Hand nimmt.

Liegen bei einer Karte zwei oder mehr Fraktionsmarker, startet eine verdeckte Auk-
tion. Die beteiligten Spieler fiihren ein geheimes Gebot durch. Jeder nimmt eine
beliebige Menge an ICR in die geschlossene Hand und streckt diese zur Tischmit-
te. Sobald alle bereit sind, werden die Hande gleichzeitig gedffnet. Der Spieler mit
dem hochsten Gebot erhalt die Karte und zahlt die entsprechende Menge an die
Bank. Alle anderen Spieler erhalten ihre gebotenen ICR zurtick. Bei Gleichstand
entscheidet die Spielreihenfolge: Die Karte erhalt der Spieler, der ausgehend vom
Startspieler im Uhrzeigersinn zuerst beteiligt ist. Der Startspieler selbst gewinnt
also jeden Gleichstand, an dem er beteiligt ist.

Sind mehrere Karten gleichzeitig umstritten, werden alle betroffenen Auktionen
gleichzeitig durchgefuhrt.

* Nurwer eine Relaisstation gebaut hat (diese Karte ist Teil der Basiskarten jedes
Spielers), kann an der Marktphase teilnehmen!

* Handel kann zu jeder Zeit der Marktphase stattfinden. Es konnen Handkarten,
ICR und Schiffe (keine Basiskarten) gehandelt werden. Es ist den Spielern frei-
gestellt, ob und wie sie handeln wollen. Dabei ist stets das Handkartenlimit
von 4 zu beachten.

Als letzter Schritt in der Marktphase wird der Markt wieder auf seine ursprungliche
Kartenzahl aufgefullt.

s Y
Drei mégliche Verldufe einer Marktphase (jeweils 4 Spieler, Markt mit 6

Karten):

Verlauf 1: Markersetzen ohne Konflikt. Jeder Spieler markiert eine andere
Karte. Da bei keiner Karte mehr als ein Marker liegt, nehmen alle vier Spieler
ihre markierte Karte direkt auf die Hand.

Verlauf 2: Auktion mit klarem Gewinner. Spieler 1 und Spieler 3 markieren
dieselbe Karte; Spieler 2 und Spieler 4 markieren je eine andere Karte ohne
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Konflikt. In der Auktion um die gemeinsame Karte bietet Spieler 1 verdeckt
5 ICR, Spieler 3 verdeckt 8 ICR. Beim gleichzeitigen Offnen gewinnt Spieler
3 die Karte, zahlt 8 ICR an die Bank und nimmt sie auf die Hand. Spieler 1
bekommt seine 5 ICR zurtick.

Verlauf 3: Auktion mit Gleichstand. Spieler 2 und Spieler 4 markieren die-
selbe Karte; die anderen beiden setzen ohne Konflikt. Beide bieten verdeckt
4 ICR. Da Spieler 2 in der Spielreihenfolge ausgehend vom Startspieler im
Uhrzeigersinn vor Spieler 4 an der Reihe ist, erhalt Spieler 2 die Karte und
zahlt 4 ICR. Spieler 4 bekommt seine 4 ICR zurtick.

6.3 Phase lll: Die Aktionsphase

In dieser Phase spielen alle Spieler gleichzeitig. Es dirfen beliebig viele Aktionen
durchgefuhrt werden, sofern die Bedingungen erfillt sind und die Kosten bezahlt
werden konnen. Die folgenden Aktionen kdnnen ausgefiihrt werden:

* Bewegen von zivilen Schiffen
e Schiffe bauen

e Anlagen bauen

* Anlagen/Schiffe sprengen

e Sektorkarte ausspielen

¢ Sektor aufgeben

* Eine Anlagen- oder Schiffskarte kann nur dann ins Spiel gebracht werden, wenn
die Kosten bezahlt werden kénnen und genug Versorgungspunkte zur Verfugung
stehen. Bei Anlagen muss zudem ein freier Bauslot zur Verfligung stehen und
das Baulimit darf nicht Gberschritten werden.

¢ Alle Anlagen, die Aktionen ausfiihren kdnnen, kénnen nur einmal pro Runde
verwendet werden.

Es empfiehlt sich, nach jeder ausgespielten Karte die Werte auf der Fraktionskonsole
zu aktualisieren. Da alle Spieler gleichzeitig spielen, sollte ein Spieler alle anderen
darauf hinweisen, wenn er 10 Zivilisationspunkte oder 15 Differenz auf der Militar-
Leiste erreicht hat. Die anderen Spieler dirfen dann zwar keine Kaufe der Runde
zuriicknehmen, aber noch weitere Kaufe und Aktionen tatigen, sofern sie die nétigen
Ressourcen dafiir haben.

6.3.1 Bewegen von zivilen Schiffen

Zivile Schiffe verhalten sich nicht einheitlich. Je nach Bauart fallen sie in eine von
drei Kategorien:

e Kategorie 1 (zwischen Sektoren reisend): Forschungs- und Konstruktions-
schiffe fliegen aktiv von Sektor zu Sektor. Zur Bewegung wird die Schiffskarte
direkt unter die Sektorkarte gelegt, zu der das Schiff fliegen soll. In einem
Sektor durfen sich mehrere Schiffe befinden. Jedes Schiff dieser Kategorie
kann pro Runde nur einmal bewegt werden.

Kategorie 2 (in der Auslage verbleibend): Landungsschiffe und alle wei-
teren zivilen Schiffe, die eine Militdrische Starke auf der Karte ausweisen,
bleiben dauerhaft beim Stapel der Militarschiffe in der Spielerauslage. Sie
wechseln nicht zwischen Sektoren und tragen lediglich ihre Militarische
Starke zur Eroberungsstarke der Fraktion bei.

Kategorie 3 (an Links andockend): Bestimmte zivile Marktschiffe docken an
einen passenden Link an, etwa an einen Energie-Link. Nur im angedockten
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Zustand wirken die Hauptwertmodifikatoren der Karte, die typischerweise
sowohl positive als auch negative Effekte vereinen (z. B. hoher Versorgungs-
bedarf gegen deutliches Mehreinkommen). Das An- und Abdocken ist jeder-
zeit moglich und nicht beschrankt.

Militarschiffe werden nicht bewegt: Sie verbleiben fur die gesamte Partie an dem Platz,

an den sie nach dem Bau gelegt wurden, und kdnnen beliebig in der Spielerauslage
angeordnet werden. Bei Platzmangel durfen sie auch gestapelt werden.

6.3.2 Schiffe bauen

Jeder Schiffsbau, sowohl flir Schiffe aus den Basiskarten als auch flir Marktschif-
fe aus der Kartenhand, erfordert eine gebaute Werft. Jede Fraktion verfligt in den
Basiskarten uber eine einfache Werft; leistungsfahigere Werften kdnnen als Markt-
karten erworben werden.

Die Kosten werden bezahlt und das Schiff in die Auslage des Spielers gelegt. Das
Schiff steht sofort zur Verfiigung.

Pro Werft kann ein Schiff pro Runde gebaut werden. Verfligt eine Fraktion Gber mehre-
re Werften, kann sie entsprechend mehrere Schiffe pro Runde bauen.

6.3.3 Anlagen bauen

Anlagen, sowohl Basisanlagen wie auch Marktanlagen aus der Kartenhand, kon-
nen entsprechend der Bau-Limits ins Spiel gebracht werden.

Jede zusammenhédngende Anlagen-Struktur besitzt ein eigenes Baulimit, das
die maximale Anzahl an Anlagen festlegt, die pro Runde an dieser Struktur gebaut
werden durfen. Strukturen sind der Heimatsektor, alle erkundeten oder eroberten
Sektoren sowie einzelne extra ausgelegte Marktkarten (z. B. der Corus-Kern).

Die Standard-Baulimits sind auf allen Karten aufgedruckt, die eine neue Anlagen-
Struktur starten kdnnen. Einige Karten erhdhen das Baulimit an der Struktur, an
der sie liegen. Beispiele hierflr waren die Service-Station oder das Konstruktions-
schiff.

Wichtige Regel

Der Baulimit-Bonus eines Konstruktionsschiffs wirkt pro Runde nur an einer einzigen
Struktur. Es ist nicht erlaubt, an einer Struktur zu bauen, das Schiff anschlieBend zu
bewegen und dann an der neuen Struktur erneut den Bonus zu nutzen.

Beispiel: Ein Spieler verfigt iber einen Heimatsektor (Baulimit 1), einen
Corus-Kern (Baulimit 1), einen kolonisierten Sektor (Baulimit 0) und ein Kon-
struktionsschiff. Ohne weitere Hilfsmittel kann er pro Runde 1 Anlage am
Heimatsektor und 1 Anlage am Corus-Kern bauen, am kolonisierten Sektor
jedoch keine. Liegt das Konstruktionsschiff diese Runde am Heimatsektor,
steigt dessen Baulimit auf 2. Befindet es sich stattdessen am kolonisierten
Sektor, ldsst sich dort 1 Anlage anbauen. Der Bonus wirkt also immer genau
an dem Ort, an dem das Schiff diese Runde liegt.
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Solange keine Service-Station in der Struktur vorhanden ist, kdnnen gebaute Anlagen

nicht verschoben werden. Besonders in Bezug auf Anlagen, die selbst neue Logistik-
slots oder besondere Links schaffen, muss man darauf achten, dass die Anlagen so
platziert werden, dass diese auch nutzbar sind.

6.3.4 Anlagen/Schiffe sprengen

Wird eine bereits ausgelegte Karte nicht mehr benétigt, kann sie gesprengt und
abgelegt werden. Marktkarten kommen auf den Marktkartenablagestapel, Ba-
siskarten in den Vorrat des Spielers zuriick, sodass sie potenziell erneut gebaut
werden kdonnen.

Wichtige Regel

* Eine Karte darf nicht gesprengt werden, wenn dadurch die Versorgung des
Spielers unter 0 fallen wiirde.

* Wird eine Karte entfernt, an der weitere Karten angebaut sind, so werden alle
diese Karten entfernt.

6.3.5 Sektorkarte ausspielen

Pro Runde kann eine Sektorkarte ausgespielt werden. Die Voraussetzung ist, dass
der Spieler Uber ein Forschungsschiff verfligt, das zu diesem Sektor fliegt (Schiff
wird neben den Sektor gelegt).

* BeiderAuslage ist auf genligend Abstand zum Heimatsektor und anderen
Sektorkarten zu achten, damit keine Unklarheiten entstehen.

* Esgibt einzelne Marktkarten (z. B. den Corus-Kern), die raumlich wie ein Sektor
extra ausgelegt werden und an die weitere Anlagen angebaut werden kénnen.
Diese Karten sind keine Sektoren, auch wenn sie sich so anfiihlen.

Auf jeder Sektorkarte ist eine Militdrische Starke angegeben. Sie bestimmt, ob
der Sektor kolonisiert oder erobert werden muss:

¢ Militarische Stérke 0: Der Sektor ist unbesiedelt und kann kolonisiert wer-
den, sobald sich ein Forschungsschiff im Sektor befindet.

¢ Militarische Stéarke > 0: Der Sektor wird von einer fremden Zivilisation ge-
halten. Um ihn zu erobern, muss die Militarische Starke des Spielers diesen
Wert um mindestens 1 Ubersteigen.

Das Ausspielen der Sektorkarte ist die einzige hierfur benoétigte Aktion. Das eigent-
liche Kolonisieren bzw. Erobern ist keine eigene Aktion, sondern erfolgt auto-
matisch, sobald die Voraussetzungen im Sektor erfillt sind. Dies kann direkt im
selben Zug geschehen oder erst in einer spateren Runde, wenn der Spieler weite-
re Militarschiffe oder militarische Anlagen gebaut hat, um die notige Militarische
Starke zu erreichen. Bis dahin gilt die ausgespielte Sektorkarte als angeflogen,
aber noch nicht in Besitz genommen. Sobald die Bedingungen erfllt sind, legt der
Spieler einen seiner Fraktionsmarker auf die Sektorkarte: Erst ab diesem Zeitpunkt
zahlt der Sektor als sein Besitz und alle Vor- und Nachteile (Einkommen, Versor-
gung, Zivilisationspunkte, Logistikslots, Militdirmacht etc.) treten in Kraft.
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* Sektorlimit: Eine Fraktion kann maximal 3 zusatzliche Sektoren besitzen (zu-
satzlich zum Heimatsektor, also insgesamt hochstens 4). Bereits ausgespielte,
aber noch nicht in Besitz ggnommene Sektoren zéhlen nicht zu diesem Limit.
Ein Sektor darf auch dann ausgespielt werden, wenn das Limit bereits erreicht
ist; er kann dann aber so lange nicht in Besitz genommen werden, bis ein
anderer Sektor aufgegeben wurde oder eine Karte das Sektorlimit erhoht.

* Um von einem Sektor zu profitieren (Einkommen, Versorgung, Siegpunkte,
Logistikslots, etc.) muss dieser erobert bzw. kolonisiert worden sein.

Beispiel 1 (Kolonisierung): Ein Spieler spielt einen Sektor mit Militarischer
Stérke 0 aus, indem er die Karte in seinen Spielerbereich bewegt und sein
Forschungsschiff dorthin bewegt. Da der Sektor unbesiedelt ist, kolonisiert
erihn sofort: Der Spieler legt einen Fraktionsmarker auf die Sektorkarte und
kann ab sofort von ihren Eigenschaften profitieren.

Beispiel 2 (Eroberung): Ein Spieler spielt einen Sektor mit Militarischer
Stérke 15 aus. Auch dieser wird ausgelegt und das Forschungsschiff fliegt
zum Sektor. Der Spieler hat jedoch aktuell nur eine Militdrische Stérke von
12. Da 12 nicht ausreicht, bleibt der Sektor zunéchst angeflogen, aber uner-
obert. In der ndchsten Runde baut der Spieler ein weiteres Militérschiff mit
Stérke 4: Die Militdrische Stérke betragt nun 16 und lbersteigt den Wider-
standswert des Sektors. Dieser gilt sofort als erobert, der Spieler legt einen
Fraktionsmarker darauf und kann ab sofort von ihm profitieren.

6.3.6 Sektor aufgeben

Ein Spieler kann einen seiner zusatzlichen Sektoren jederzeit freiwillig aufgeben,
analog zum Sprengen eigener Schiffe oder Anlagen. Dazu nimmt er seinen Frakti-
onsmarker von der Sektorkarte zurlick und legt die Sektorkarte auf den Marktkar-
tenablagestapel. Alle an dieser Sektorkarte angebauten Anlagen werden ebenfalls
abgelegt: Marktkarten kommen auf den Ablagestapel, Basiskarten zurtick in den
Vorrat des Spielers.

[ ]

‘ Der Heimatsektor kann nicht aufgegeben werden.

6.4 Phase IV: Die Administrationsphase

In der Administrationsphase werden die folgenden Dinge erledigt:

1. Einkommens-, Versorgungs- und Militar-Leiste prufen: Auch wenn es sinn-
vollist, die Leisten mit jeder gespielten Karte in der Aktionsphase zu aktuali-
sieren, kann es nicht schaden, diese erneut auf Plausibilitat zu prifen.

2. Militar-Leiste auswerten: Erreicht die Differenz zwischen dem schwéchsten
und dem starksten Spieler 15 oder mehr Punkte, scheidet der schwachste
Spieler aus und seine Schiffe und Anlagen werden entfernt. Ist nach seinem
Ausscheiden nur noch ein Spieler Ubrig, endet die Partie sofort. Andernfalls
wird die Militar-Leiste neu ausgerichtet; erreicht die Differenz erneut 15 oder
mehr, scheidet direkt der nachste Spieler aus, usw.

3. Spielendebedingungen prufen: Ist nur noch ein Spieler tbrig oder hat ein
Spieler 10 Zivilisationspunkte erreicht, endet das Spiel.

4. Wenn das Spiel nicht endet: Startspieler im Uhrzeigersinn weitergeben.
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Auch wenn es verlockend ist, sich direkt nach dem Bauen das Einkommen fir die

nachste Runde zu nehmen, sollten alle Spieler gleichzeitig durch die Rundenphasen
gehen, um Missverstandnisse zu vermeiden.

Hat ein Spieler am Ende der Runde ICR Ubrig, so kann er diese in die nachste Runde
mitnehmen.

7 Spielende & Wertung

Endet das Spiel mit mehr als einem Spieler, wird noch eine einfache Wertung
durchgeflihrt. Die Siegpunkte eines Spielers ergeben sich aus den folgenden Quel-
len:

Quelle Beschreibung

Zivilisationspunkte (Z) Jeder Zivilisationspunkt ist 1 Siegpunkt wert.

Anlagen & Schiffe Jedes aufgedruckte Siegpunkt-lcon ist 1 Siegpunkt
wert. Hinweis: Auf manchen Karten sind mehrere
Siegpunkt-lcons aufgedruckt.

ICR Je 10 ICR sind 1 Siegpunkt wert. Achtung: Maxi-
mal 3 Siegpunkte aus ICR.

Militarmacht-Differenz Der Spieler bekommt die Halfte seiner
Militarmacht-Differenz zum schwachsten Spieler
(an der Militar-Leiste abzulesen) als Siegpunkte.
Es wird nicht gerundet!

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.

Beispiel: Jan beendet ein 2-Spieler-Spiel gegen Matthias, indem er eine An-
lage (mit 2 Zivilisationspunkten) baut, mit der er auf 11 Zivilisationspunkte
kommt. Nun wird die Endwertung durchgefihrt. Die Militar-Leiste steht auf
3 Punkte Vorsprung fiir Matthias.

Jans Inventar: 11 Zivilisationspunkte (11 SP), 18 ICR (1 SP) und 3 aufge-

druckte Siegpunkte (3 SP) auf den Karten, die in seinem Imperium gebaut

sind. Somit hat Jan 15 Siegpunkte.

Matthias hat zu diesem Zeitpunkt nur 6 Zivilisationspunkte (6 SP), 45 ICR

(3 SP; Anmerkung: mehr als 3 SP aus ICR sind nicht méglich) und 5 auf-
gedruckte Siegpunkte (5 SP) auf seinen Karten. Dazu kommen noch die

Punkte anhand der Militar-Leiste (1,5 SP). Somit hat Matthias 15,5 Sieg-

punkte und damit das Spiel gewonnen.

. J/

Bei Gleichstand werden folgende Werte der Reihe nach als Tie-Breaker angesetzt:

. Zivilisationspunkte

. Militarmacht

ICR

. Anzahl eroberter und kolonisierter Sektoren
. Anzahl der Anlagen

. Anzahl der Handkarten

oA WN =

Ein Unentschieden ist somit praktisch ausgeschlossen. Sollte es dennoch passie-
ren, freuen wir uns Uber eine E-Mail mit Beweisfotos. Kontakt siehe Impressum.
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8 Empfohlener Einstieg in die ersten Runden

Die Basiskarten geben den Spielern in den ersten Runden eine nahezu natuirli-
che Baureihenfolge vor und wirken so als spielinternes Tutorial: Schritt flr Schritt
werden die zentralen Mechaniken eingefiihrt. Auch erfahrene Spieler empfinden
diese Anfangsphase erfahrungsgemaB nicht als Einschrankung. Der empfohlene
Einstieg:

1. Runde 1: Relaisstation bauen. Ohne Relaisstation kann ein Spieler nicht
an der Marktphase teilnehmen. |hr Bau ist daher in der ersten Aktionsphase
sehr empfehlenswert.

2. Runde 2: Handelsstation bauen. Die Handelsstation erhéht das Einkom-
men, das eine der wichtigsten Ressourcen flr die Entwicklung des Spiels
darstellt. Ein zu niedriges Einkommen schrankt die spatere Strategie stark
ein.

3. Runde 3: Logistik-Hub bauen. Der Logistik-Hub schafft zusatzliche Logis-
tikslots und ermaglicht so den weiteren Ausbau des Imperiums.

4. Runde 4: Bioreaktor bauen. Der Bioreaktor steigert die Versorgung, die fur
den Bau weiterer Anlagen und Schiffe benétigt wird.

In den ersten beiden Runden empfiehlt es sich, Relaisstation und Handelsstation

links und rechts vom Heimatsektor anzubauen. Der Platz oberhalb des Heimatsektors
bleibt bewusst frei und ist fiir den Logistik-Hub in Runde 3 reserviert, da dessen Slots
bei einer seitlichen Platzierung teilweise verschwendet wiirden.

Ab der 5. Runde stehen den Spielern genltigend Ressourcen, Bauslots und Markt-
zugang zur Verfligung, um eigene Schwerpunkte zu setzen: zivilisatorischer Aus-
bau, militédrische Expansion oder die Kolonisierung weiterer Sektoren.

Dieser Einstieg ist eine Empfehlung, keine Vorschrift. Regeltechnisch sind auch
andere Reihenfolgen maglich, sie fihren jedoch erfahrungsgemaB zu einem schwa-
cheren Imperiumsaufbau.

9 Details zu Karten und Spielmaterial

Dieses Kapitel beschreibt die Fraktionskonsole, die Militar-Leiste, die Symbole auf
den Karten und weitere Details des Spielmaterials. Es dient als Nachschlagewerk
und kann wahrend des Spiels bei Bedarf konsultiert werden.

9.1 Fraktionskonsole

2001 2001
1819 2 3 Iil"9 2 3 - .
1 AR A Auf der Fraktionskonsole werden die Wer-
16 O O 516 O O 5 te fur Einkommen (E) und Versorgung (V)
l?,. -,6 l‘rl',. -,6 festgehalten.

209 29

Die Einstellung der Fraktionskonsole kann jederzeit anhand der ausliegenden Karten
berechnet werden. Sie dient folglich nur zur besseren Ubersicht.
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9.2 Die Militar-Leiste

Die Militar-Leiste bildet die militdrischen Machtverhaltnisse der Spieler zueinan-
der ab. Der militarisch schwachste Spieler liegt immer auf Position 0, der runden
Basis in der Mitte der Leiste. Alle anderen Spieler platzieren ihre Fraktionsmar-
ker entsprechend ihrer Differenz zum schwachsten Spieler nach auBen. Sie diir-
fen dabei frei wahlen, auf welche Seite der Leiste sie gehen. So lassen sich auch
Konstellationen sauber darstellen, in denen zwei Spieler dieselbe Differenz zum
schwaéchsten haben.

Verandert sich die Militdrmacht eines Spielers, wird die Leiste aktualisiert. Wird
ein anderer Spieler zum neuen schwachsten, riickt dieser auf Position 0 und alle
anderen Marker werden entsprechend neu ausgerichtet.

Beispiel (2 Spieler): Spieler A verfiigt (iber 15 Militdérmacht, Spieler B iber
10. Der Fraktionsmarker von Spieler B liegt auf Position 0, der Fraktionsmar-

I

n
I 1 I

Beispiel (3 Spieler): Spieler A hat 14 Militdrmacht, Spieler B hat 8, Spie-
ler C hat 5. Spieler C ist der schwéchste und liegt auf Position 0. Spieler

B steht auf Feld 3, Spieler A auf Feld 9. Beide haben sich hier fiir dieselbe
Seite entschieden, hatten aber auch auf gegenliberliegende Seiten gehen

T s T

19181716 - 14131211 10

Die Militar-Leiste ist lediglich ein optisches Hilfsmittel, das die Differenzen der Mi-
litarmacht visualisiert. Sie konnen jederzeit anhand der ausliegenden Karten jedes
Spielers neu ermittelt werden. Das Spiel wiirde auch ohne die Leiste funktionieren, sie
dient nur der besseren Ubersicht.
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9.3 Symbole auf den Karten

9.3.1 Logistikslots

Iy

An Logistikslots kdnnen beliebige Anlagen angeschlossen werden.
Ausnahme: Karten die verpflichtend spezielle Links erfordern, siehe
nachster Abschnitt.

L]

9.3.2 Spezialisierte Anlagen-Links

Neben den allgemeinen Logistikslots gibt es noch 3 spezialisierte Anlagen-Links.
Die blauen Link-lcons sind die ausgehenden Verbindungen, an denen neue Anla-
gen mit demselben Link-Symbol angeschlossen werden kénnen. Ein griiner Link
zeigt an, dass diese Karte an den Spezial-Link oder einen normalen Logistikslot
angeschlossen werden kann. Ein roter Link dagegen verweist darauf, dass diese
Karte nur an einen speziellen Link angeschlossen werden kann.

Aufgrund der Ausrichtung der speziellen Links kénnen diese nur nach links verkettet
werden.

Linktyp Ausgehender Optionaler Verpflichtender

Link Link Link
| p 3 A0

| \

Wirtschafts- M
Link ot !
} ( 1
‘ | |

Energie-Link

Industrie-Link

N .Ta% Vo

9.3.3 Planeten-Link

Uber einen Planeten-Link kann eine Anlage unterhalb einer Sektorkarte direkt an
den Sektor angeschlossen werden. Karten mit Planeten-Link bendtigen ein ent-
sprechendes Gegenstilick, um gebaut werden zu kdnnen.

Linktyp Ausgehender Verpflichtender
Link Link

Planeten-Link e i 5: . !'lb\u ‘ & ; e

v2.9.3 17



9.3.4 Sonstige Links

An einen Schiffsdockport konnen Schiffe angelegt werden. Den ge-
nauen Effekt des Andockens beschreibt die jeweilige Karte mit dem
Dockport (z. B. verringerter Versorgungsverbrauch der dort angedock-
ten Schiffe).

9.3.5 Hauptwertmodifikatoren

Die meisten Karten modifizieren einen der vier Hauptwerte. Diese werden durch
die folgenden Symbole dargestellt:

Modifikator = Hauptwert

o L0
« Jg Militdrmacht
o

Einkommen
F«ﬁ" Versorgung
« g Zivilisation

9.3.6 Marktkartentypen und weitere Symbole

In den Marktkarten finden sich 4 verschiedene Kartentypen sowie weitere Symbo-
le, die Eigenschaften der Karten kennzeichnen:

Kartentypen Weitere Symbole

i

QQ% Anlage I C R Baukosten

S oo 22

G+ Militarische Stirke

,@;} - Sektor

Siegpunkt
(ﬁ<>h Militarschiff

Spezialfahigkeit
4&3 Ziviles Schiff

Das Symbol @ hat zwei verwandte Verwendungen: Auf Sektorkarten gibt es die Mi-

litarische Starke an, die flr eine Eroberung iberwunden werden muss. Auf einigen

Schiffen (z. B. dem Landungsschiff) kennzeichnet es stattdessen eine spezielle Milita-
rische Stéarke, die ausschlieBlich bei Eroberungen zahlt und nicht in die Militdrmacht
des Spielers einflieBt.
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9.3.7 Beispiele fiir Karten

Um die verschiedenen Mechaniken und Symbole besser zu veranschaulichen,
sind hier einige Beispiele fur Karten samt Erklarung aufgefuhrt:

Diese Einrichtung dient der Unterhaltung eurer Bewohner, generiert
4 Einkommen durch die Ubertragung intergalaktischer Wettkampfe
| und ist ein Statussymbol fir eine aufstrebende Zivilisation.

Vil dd d A L ,/ .

Eine typische Anlage: Sie verandert drei der vier Hauptwerte (42 Einkommen, —1 Versorgung,
-+2 Zivilisationspunkte) und kostet 14 ICR, wenn man sie aus der Hand in das eigene
Imperium baut.

>
%)
A :

| 9.

Die Heimatwelt der Valerion verfiigt Giber gewaltige kiinstliche
Inseln, deren Kraftfelder das Wasser zuriickhalten, welches 90%
der Oberflache bedeckt. Der Uberlebenskampf und die Erschlie-
Bung neuen Lebensraums formten die Valerion zu einer hart-

nackigen Spezies.
k)

— :
CLd LIUL e

Baulimit: 1

Der Heimatsektor der Valerion: Neben Hauptwertmodifikatoren bietet er drei Logistikslots,
einen Planeten-Link und legt das Baulimit an dieser Struktur auf 1 Anlage pro Runde fest.

o

VALERION

g
Die Relais-Station dient als zentraler Knotenpunkt zur
Kommunikation mit Schiffen und anderen Spezies. Sie erméglicht die
Koordination von Flottenverbédnden sowie den kulturellen Austausch.
Gewahrt Zugriff auf den intergalaktischen Marktplatz.

Vit d At dd i 4/f

Neben den Hauptwertmodifikatoren besitzt diese Karte eine Spezialfahigkeit (gelber Text): Sie
ist Voraussetzung fuir die Teilnahme an der Marktphase.
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Die Dyson-Sphare bildet das energetische Riickgrat deines
Imperiums. Diese Konstruktion ist die Zahmung eines Sterns und der
ultimative Beweis fiir den technologischen Aufstieg einer Zivilisation.
Muss unterhalb einer Sektor-Karte an einen Planeten-Link gebaut
werden.

Eine Anlage mit verpflichtendem Planeten-Link: Sie kann nur an einen Sektor mit
Planeten-Link gebaut werden und liefert zusatzlich einen aufgedruckten Siegpunkt.

”

- t kS

Diese Logistikbasis mit eigenen Konstruktionsanlagen ist die
technologische Antwort auf unbewohnbare Planeten.
Bendotigt keinen Logistik-Slot und hat ein Baulimit von 1.

E ez 777770 T r@

Wird wie ein Sektor extra ausgelegt und eroffnet eine eigene Baustruktur. Gilt jedoch nicht als
Sektor und zahlt damit auch nicht zum Sektorlimit.

ORBITALES NETZ

sicheren Austausch zwischen orbitalen Anlagen und den Transfer
der Bewohner. Ein gewaltiges Infrastrukturprojekt einer
bedeutende Zivilisation.

—
b L A A ML ~/

Eine Anlage, die eine vorhandene Struktur um 3 Logistikslots erweitert, wenn sie optimal
platziert wird.
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. SRR

SSSS N
LINARES-PHALANX

Die Linares-Phalanx schafft Wohnraum
bei minimalem logistischem Aufwand.

Besitzt einen optionalen Wirtschafts-Link: Sie kann an einen vorhandenen Wirtschafts-Link
oder an einen normalen Logistikslot angebaut werden und erméglicht den Anbau weiterer
Karten mit Wirtschafts-Link.

' \—&;;__
LINARES-COM :

e

Der Linares Kommunikationsring erWeitén eure Phalanx um eigen-
standige intergalaktische Kommunikationsanlagen.
Muss an einen Wirtschafts-Link gebaut werden.

Funktioniert ahnlich der Linares Phalanx, ihr Wirtschafts-Link ist jedoch verpflichtend und
muss zwingend an einen vorhandenen Wirtschafts-Link angeschlossen werden.

1" Die Freie Werft ermdglicht den Bau eines Schiffes pro Runde.

4 Reduziert den Baupreis von Marktschiffen um 4.

—_

|
|

Y e Al L4 LT

Eine Werft, die im Markt zu finden ist. Sie reduziert die Baukosten flir Schiffe aus dem Markt
und kann uber Industrie-Links verbunden werden.
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A ==
| Mit der Katama-Klasse entwickeltendie Leono-Werften ein weiteres
Schiff, das auf der erfolgreichen Konstruktion der Defender aufbaut.
Sie sind immer noch giinstig im Unterhalt, bieten aber eine bessere
4 Bewaffnung und mehr Platz dank der kostensparenden Verwendung
l'ijon zwei Defender-Rimpfen.

—_—

/

Ein typisches Militarschiff: Es verandert ausschlieBlich die Hauptwerte und beeinflusst
dadurch die Position des Spielers auf der Militar-Leiste.

; o | AN el
Dieser Transporter speichert gewaltige Energiemengen zum Export. ‘1
Muss an Energie-Link angedockt sein um Versorgung und Einkommen N
zu verandern. Kann jederzeit an- und abgedockt werden.

- —
P— 7 e
\ JEFIETIIT7 7, \‘ AU RETOCTO!

Ein ziviles Schiff, das beliebig an Energie-Links an- und abgedockt werden kann. Nur im
angedockten Zustand wirken seine Hauptwertmodifikatoren.

Landungsschiffe sind spezialisiert zum sicheren Transport von
Bodentruppen zur Eroberung von Planeten. Erhdht eure Kampfkraft bei
} der Eroberung von Planeten, verandert nicht die Militdrmacht eurer

rlilotte!

Ein Militarschiff mit besonderer Militarischer Starke: Sie zahlt ausschlieBlich fir die Eroberung
von Sektoren und flieBt nicht in die Militdirmacht des Spielers ein.
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Symbol-Referenz

Hauptwert-Modifikatoren Slots, Links und Ports

Logistikslot
Einkommen

L Versorgung

Ausgehender  Optionaler Verpflichteder
Zivilisation Link Link Link

»
%r Energie-
7 Link

Marktkarten-Typen

N Y
o @ L
-/ @ .

/@5 . Sektor
: Wirtschafts-
S Link
@ Anlage |
[ 4 4
Industrie
K/V\h:) Militarschiff 26l e &l o
| Y “
Ziviles Schiff
Ausgehender Verpflichtender
Planeten-Link Planeten-Link

E &S e & 4
Sonstige Kartensymbole e N

e W, »3- S Schiffdockport

Militérische Starke Miinzen
eines Sektors /
Eroberungs-
militdrmacht

5er ICR-Miinze 1er ICR-Minze

Siegpunkt

Diese Karte hat eine

Spezialféhigkeit Valerion

Marktkarten 7% D
AS xadai "8 veridian

vemipien



	Einleitung
	Ziel des Spiels
	Spielmaterial
	Wichtige Begriffe des Spiels
	Aufbau des Spiels
	Ablauf einer Runde
	Phase I: Die Einkommensphase
	Phase II: Die Marktphase
	Phase III: Die Aktionsphase
	Bewegen von zivilen Schiffen
	Schiffe bauen
	Anlagen bauen
	Anlagen/Schiffe sprengen
	Sektorkarte ausspielen
	Sektor aufgeben

	Phase IV: Die Administrationsphase

	Spielende & Wertung
	Empfohlener Einstieg in die ersten Runden
	Details zu Karten und Spielmaterial
	Fraktionskonsole
	Die Militär-Leiste
	Symbole auf den Karten
	Logistikslots
	Spezialisierte Anlagen-Links
	Planeten-Link
	Sonstige Links
	Hauptwertmodifikatoren
	Marktkartentypen und weitere Symbole
	Beispiele für Karten



