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. Ich glaube, da ist etwas auf dem-Schirm.* Gm(s‘ol,'c’er

alte FElottenadmiral~der Moweyder, hatte diesen Satz
schon oft gehirt. Schon seit Generationen sind die

_ Moweyder auf der Suche nach den Schiffen der Verlore-

nen Flotte. Und immer wieder hatte sich dieser Satz als
Fehlalarm herausgestellt. Fiir den jungen Ingenieur, der
den Bildschirm beobachtete, war es das erste Mal. Ent-

_sprechend aufgeregt hiipfte er von einem Bein aufs

* zende Schiff der Faderation von

andere. Gratsol seufzte und setzte sich in Bewegung. Ja,
die letzten technologischen Entwicklungen waren rasant
verlaufen. Erst wurde es moglich, einen Asteroidenhaufen
zu kolonisieren, wenn man dafiir in Kauf nahm, dass der
dafiir verwendete Gaiaformer danach Schrott war, und
schlieflich konnten sogar Protoplaneten kolonisiert wer-
den. Nun ja, eigentlich siedelte man in einer Umlaufbahn
und nutzte die Energie, die man dem gerade im Entstehen
befindlichen Planeten mit dem neuesten Kniff entzichen
konnte. Aber dass die Detektoren sich auch

verbessert haben sollten, das konnte
Gratsol nicht glauben. Er kam beim
Bildschirm an. ,,Beim Vo’'Kron,
c{achte er sich, ,,das konnte doch
tatscichlich ... " _,,Ndher ran!“ a
befahl er, und die. Aufregung
packte auch ihn. Nach einigen
Sekunden “war “er sich dann
ganz sicher: Die legenddire
T.F Mars“’, das auffdllig glin-

Gaia, lag da vor ihnen. Das erste
Schiff der Verlorenén Flotte war
aufgetaucht. .
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verloren geglaubte Schiffe dieser Flotte lokalisieren, umgd
so wissen wir nun mehr tiber die Herkunft der Q.1 C.s.
Auf diesen Schiffen gibt es ndmlich bereits Q.1.C.-
Interfaces, woraus man schliefien kann, dass es Quantum
Intelligence Cubes bereits in der mythischen Friihzeit der
interstellaren Raumfahrt gegeben haben muss. Alle
Volker machen sich auf den Weg, die aufgetauchten
Schiffe zu erkunden und grofitmaoglichen Nutzen aus ihrer
sagenhaften Technologie zu ziehen. Die Neuigkeiten tiber
die Verlorene Flotte verbreiten sich rasant und erreichen
auch abgelegene Winkel der Galaxie, so dass weitere Spe-
zies danach streben, die Geheimnisse der verschollenen
Zivilisationen zu erkunden. Ohne Verankerung in diesem
Teil der Galaxie haben sie sich schnell eine Startbasis
auf Asteroiden oder Protoplaneten erschlossen, um eben-
falls eine Chance auf die Erkundung der aufgetauchten
Schiffe zu haben. Die Moweyder sind schon

etwas weiter. Sie haben als erste die

, I. F. Mars“betreten ...
[ ]




ofielmaterial

Stanzteile

4 Schiffstableaus ,, Verlorene Flotte 8 Aufiensektoren 4 Rundenbooster

« ! E E !

3 Schlusswertungsplittchen

I

1 Plittchen Kolonisierung neuer Planetenarten
(Abdeckung Q.1 C.-Aktionen)

30 Zwischenriume
in 4 Sets fiir 1-4 Personen 3 Rundenwertungsplittchen
(Felder der Grifie 1 Hex, enthalten S R il
Schiffsplittchen, Planetenplittchen
und leere Pliittchen)

1 Pliittchen Erginzung Wertungstableau
(,,verschiedene Planetenarten + zusdtzliche

Ausbautechnologie®, beidseitig) 6 Ausbautechnologien

9 Erkundungstableaus
(beidseitig)

12 Baststechnologlen Jje 4 von:

Allianzmarker mit goldenem Rand

I11
PIO®
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' = 4 Gaiaplaneten 12 Aktionsmarker
= foeeD e @
= = TIYETER
1 angepasste 1 angepasster
6 Tiiftel-Plittchen 6 Machtringe Wirtschaftsleiste Regierungssitz
(fiir das Volk,, Tinkeroids*) (fiir das Volk (beidseitig) wLantida*
, Moweyd") 1 } i | fiir 1—3 Personen

l?el Material, das in der. (beidseitig)

| - gleichen Form auch schon im

Grundspiel vorhanden ist, konnt
ihr das neue Material an der
Markierung % erkennen.
g
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Rustausch-Komponenten Aktionsiibersicht Automa-Komponenten
1 Schlusswertungs- 1 Ausbau- 1 Zugreihenfolge 1 Terraforming 3 Automa-Schiffsmarker
pliittchen technologie mit Riickseite ~ Moweyd/ Tinkeroids
Aktionsiibersicht mit Riickseite
Aktionsiibersicht

ﬁ
I

4 Basistechnologien

1 Automa-
' | Umwandlungs-
iibersicht
Gebaude und Marker
2 Sets von Gebduden in neuen Farben ( tiirkis und rosa)
A A iy y | .
Rt | . o8 s -
L ﬁf“ &:l & B W ]

8 Minen 4 Handels- 3 Forschungs- 2 Akademien 1 Regierungssitz 3 Gaiaformer 7 Markierungs- 25 Satelliten

zentren labore steine

s [ &

4 Credits-Anzeiger

27 Erkundungs-Shuttles
(in allen 9 Farben je 3)

2 Erz-Anzeiger

Mit dieser Erweiterung gibt es noch mehr Optionen und Variationen fiir eure Gaia Project-Partien.

Riesige verlassene Raumschiffe sind in der Galaxie gefunden worden. Sie zeugen von hochentwickelten
Volkern aus einer lingst vergangenen Zeit. Erkundet sie und lernt ihre Geheimnisse kennen.

2 Wissen-Anzeiger

Aufierdem gibt es 4 neue Volker zur Auswahl.
Sie starten auf Asteroiden oder Protoplaneten, neuen Planetenarten, die auch kolonisiert werden konnen.
Diese neuen Planeten sind vor allem am Rand der Galaxie zu finden.

(s Vor dem ersten Spiel mit der Erweiterung S

Bevor ihr die Erweiterung zu eurem Spiel hinzufiigt, nehmt die
Komponenten mit dem bisherigen Symbol fiir ,,verschiedene Pla-
netenarten® aus dem Spiel. Ersetzt sie durch die Austauschkom-
ponenten mit dem neuen Symbol (siche Abbildung rechts).

Dieses neue Symbol zeigt
die mittlerweile 11 verschie-
denen Planetenarten (inkl.
des Schwarzen Planeten von
Level 5 des Forschungs-
bereichs Navigation).

Es steht weiterhin fiir die
verschiedenen Planetenarten,
die ihr kolonisiert habt.

Sortiert die Zwischenrdume in Sets nach Personenzahl. Thr
benotigt immer nur das Set fiir eure Personenzahl. Legt die zu-
satzlichen Gaiaplaneten und Aktionsmarker zu denen des Grund-
spiels. Mischt die neuen Rundenbooster, Schlusswertungsplatt-
chen, Rundenwertungsplattchen und Ausbautechnologien unter
die Komponenten des Grundspiels. Achtet darauf, die neuen
Basistechnologien nicht mit denen des Grundspiels zu mischen. %
Baut die Rundenbooster, Runden- und Schlusswertungspldttchen,

Bisheriges Neues
Symbol Symbol

Im Gegensatz dazu bezieht sich dieses
Symbol nur auf die 7 Heimatplanetenarten
der Vilker des Grundspiels, die Basisplaneten.

Ausbautechnologien sowie die alten Basistechnologien wie ge-
wohnt auf. Es gelten alle Regeln des Grundspiels bis auf die in
dieser Regel beschriebenen Ergédnzungen und Anderungen.

Thr findet es auf den Volkertableaus der
neuen Volker.




Anderungen

jei der Spielvorbereitung ]

R Der variable Aufbau des Spielplans B

Baut den Spielplan wie folgt auf. Wie tiblich darf die letzte Person in Spielreihenfolge am Ende die Sektoren
(aber nicht die AuBBensektoren) beliebig drehen, um eine gerechtere Verteilung der Planeten zu erreichen.

Aufbau fiir 2 Personen Nehmt euch die Raumsektoren 01 bis 07 und dreht die Sektoren 035, 06 und 07 auf die Seite mit den schwarzen,
weill umrandeten Zahlen. Legt einen zufilligen der Sektoren 01 bis 04 in die Mitte des Tisches und die anderen 6 Sektoren darum
herum. Legt die anderen 6 Sektoren aber nicht passend
an, sondern verschiebt sie alle um 1 Feld nach links bzw.
rechts, so dass jeweils nur 2 Felder eines Aulleren Sektors
an ein Feld des inneren Sektors grenzen. Auf diese Weise
entstehen um den inneren Sektor herum 6 Locher, die
jeweils die GroBe eines Felds haben.

Nehmt die 6 Zwischenrdume fiir eure Personenzahl und
verteilt sie zuféllig auf die 6 Locher. Stellt dabei sicher,
dass jedes Schiffspldttchen in Entfernung 5 zu den ande-
ren beiden Schiffspldttchen liegt (legt also rethum immer
abwechselnd einen Zwischenraum mit Schiff und einen
Zwischenraum ohne Schiff aus).

Nehmt die Auiensektoren 11 bis 16 und legt sie mit einer
zufélligen Seite nach oben in die Liicken an den dulleren
Grenzen der Sektoren.

Sonderfall: Wenn ihr das Schlusswertungsplattchen ,,Die
meisten Asteroiden kolonisiert* verwendet, dann miissen
mindestens 6 Asteroiden im Spiel sein. Ist das nicht der
Fall, dann dreht den Aul3ensektor 16 um.

Aufbau fiir 3 Personen Nchmt euch alle Raumsektoren 01—10 bis auf die 08 (legt diesen in die Schachtel zuriick). Dreht die Sektoren
05, 06 und 07 auf die Seite mit den schwarzen, weill umrandeten Zahlen. Legt 1 zufilligen der Sektoren 01 bis 04 in die Mitte des
Tisches und 6 zufillige andere Sektoren darum herum. Legt diese anderen 6 Sektoren aber nicht passend an, sondern verschiebt sie alle
um 1 Feld nach links bzw. rechts, so dass jeweils
nur 2 Felder des duBBeren Sektors an ein Feld des
inneren Sektors grenzen. Auf diese Weise ent-
stehen um den inneren Sektor herum 6 Locher,
die jeweils die GroBe eines Felds haben. Legt die
beiden restlichen Sektoren ebenfalls um 1 Feld
verschoben an, so wie in der Abbildung zu sehen.

Nehmt die 8 Zwischenriume fiir eure Personen-
zahl und verteilt sie zuféllig auf die 8 Locher.
Stellt dabei sicher, dass sich keine 2 Schiffsplatt-
chen direkt nebeneinander befinden. D.h., ein
Schiffsplattchen darf nicht in Entfernung 3 zu
einem anderen Schiffsplattchen liegen.

Nehmt die 8 AuBensektoren und legt sie mit
einer zufalligen Seite nach oben in die Liicken
an den Adulleren Grenzen der Sektoren. Legt
dabei 2 AuBensektoren nebeneinander in die
Liicke zwischen den beiden zuletzt platzierten
Sektoren, wie in der Abbildung zu sehen.




Iwischenraume

Vorderseiten

Riickseiten

Plittchen mit einem Schiff  Pldttchen mit einem Planeten Leeres
der Verlorenen Flotte ( Protoplanet, Asteroid) Plittchen

Ihr verwendet immer nur die Plittchen

mit eurer Personenzahl.

Aufbau fiir 4 Personed Nechmt alle 10 Raumsektoren und nutzt bei den Sektoren 05, 06 und 07 die Seite mit der weiBen Zahl. Legt 2
zufillige der Sektoren 01 bis 04 nebeneinander in die Mitte des Tisches. Legt die anderen 8 Raumsektoren zuféllig darum herum, aber
legt sie nicht passend an, sondern verschiebt sie alle um 1 Feld nach links bzw. rechts, so dass jeweils nur 2 Felder des 4uBeren Sektors

an ein Feld eines inneren Sektors grenzen.
Auf diese Weise entstehen um die inneren
Sektoren herum 10 Locher, die jeweils die
GroBe eines Felds haben.

Nehmt die 10 Zwischenriume fiir eure Per-
sonenzahl und verteilt sie zuféllig auf die
10 Locher. Stellt dabei sicher, dass sich
keine 2 Schiffsplattchen direkt nebenein-
ander befinden. D. h., ein Schiffspldttchen
darf nicht in Entfernung 3 zu einem ande-
ren Schiffsplattchen liegen.

Nehmt die 8 AuBlensektoren und legt sie
mit einer zufalligen Seite nach oben in die
Liicken an den duBeren Grenzen der Sek-
toren.

S Veranderungen der Tableaus S

Wertungstableau

Ergdnzung zum
Wertungstableau fiir
2, 3 oder 4 Personen
Ausbautechnologie

— (zufdllig gezogen)
Alternative Erginzung
zum Wertungstableau

fiir 3 oder 4 Personen

Nehmt die Ergéinzung zum Wertungstableau.

Wenn ihr mit 2 Personen spielt, verwendet
immer nur die Seite mit 25 Siegpunkten.

Mit 3 oder 4 Personen verwendet ihr die
Seite mit 3 Erkundungs-Shuttles. In spiteren
Spielen konnt ihr auch eine zufillige Seite
verwenden.

Legt die Erginzung mit der entsprechenden
Seite nach oben unten an das Wertungs-
tableau. Legt eine zusétzliche, zuféllige Aus-
bautechnologie auf diese Ergiinzung.
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Es gibt 4 Tableaus der Schiffe der Verlorenen Flotte. Im weiteren
Verlauf dieser Anleitung bezieht sich das Wort ,,Schiff* immer
auf diese Tableaus, nicht auf die (1 Hex groBen) Schiffspléttchen
auf dem Spielplan.

2 Personen

Legt das Schiff Rebellion @ zuriick in die Schachtel, es wird
nicht bendtigt. Nehmt die anderen 3 Schiffe und legt sie neben
den Spielplan.

3-4 Personen
Legt alle 4 Schiffe neben den Spielplan.

Ihr kénnt die Schiffe einzeln um den Spielplan herum auslegen, in
die Nihe der entsprechenden Schiffsplattchen auf dem Spielplan,
oder sie zu einem groBen Tableau zusammenlegen.

iRl C ' Yenmitg

Nehmt das Plittchen zur Kolonisierung

Forschungstableau der neuen Planeten und deckt damit die
Q.I.C.-Aktionen auf dem Forschungs-
tableau ab.

Nehmt das neue Teil angepasste Wirt-
schaftsleiste. Legt es mit einer zufillig
gelosten Seite auf das bisherige Ein-
kommen der Level 3 und 4.

Pliittchen

angepasste
Wirtschaftsleiste
( Seite gelost)

Plittchen zur
Kolonisierung
der neuen
Planeten

. chiffe der Verlorenen Flotte E S

Verteilt die neuen Basistechnologien (mithilfe der
3 Teile mit der griinen Riickseite) zuféllig auf die
2 oder 3 entsprechenden Plédtze auf den Schiffen.
Bei 2 Personen legt ihr die iibrigen Basistechno-
logie-Plattchen zuriick in die Schachtel.

Nehmt von den Artefaktmarkern zufillig so viele,
wie es eurer Personenzahl entspricht. Legt sie offen
auf die entsprechenden Plitze auf dem Schiff
Twilight @ Legt die tibrigen Artefaktmarker zu-
riick in die Schachtel.

Nehmt 4 der neuen Allianzmarker und verteilt sie
zufallig auf die 4 Schiffe. Im Spiel mit 2 Personen
sind nur 3 Schiffe im Spiel, dann nehmt zuféllig
3 der neuen Allianzmarker und verteilt sie zufdllig
auf die 3 Schiffe. Legt die tibrigen Allianzmarker in
die Schachtel zuriick.

—

" ,;.j

Artefaktmarker
(zufillig gezogen)

Allianzmarker
(zufdllig gezogen)




o Twilight“ — Schiff der Nautilaks

Die Nautilaks sind eine sagenumwobene Spezies von
Weltraumforschern, die in den friihen Aufzeichnungen der
Firaks erwdhnt werden. Angeblich konnten sie erstaunliche
Raumspriinge durchfiihren. Erst neu ist die Erkenntnis,

dass sie faszinierende Utensilien in Artefakten komprimieren
konnten.

» Rebellion® — Schiff des Direktorats der Vo’Kron

Die Vo’Kron sollen iiber enorme Fihigkeiten bei der Nutzung
kiinstlicher Intelligenz verfiigt haben. Sie gelten als die
urspriinglichen Konstrukteure der Q.1 C.s, wodurch sie sowohl
technologisch als auch wirtschaftlich grofie Vorteile erzielen
konnten. Mit diesen Frachtschiffen sollen sie anfangs die
Q.1.C.s transportiert haben.

» I. F. Mars“ — Schiff der Forderation von Gaia

Die Forderation von Gaia soll die ersten Gaiaformer entwickelt
haben sowie weitere Technologien, die auf der transdimensio-
nalen Quantenmechanik basieren. Sie gelten aufSerdem als
Pioniere des planetaren Terraformings.

» Eclipse“ — Schiff des Imperiums von Eridani

Das Imperium von Eridani hatte seinen Ursprung bei Epsilon
Eridani. Thre fortschrittliche Zivilisation verfiigte iiber eine
Vielzahl auflergewéhnlicher Technologien. Im Laufe der Zeit
zerfiel das einstmals ausgedehnte Imperium in viele Splitter-
gruppen, die sich auch technologisch voneinander entfernten,
so dass heute mehrere Fraktionen fiir sich in Anspruch nehmen,
Nachfahren der Eridani zu sein. Besonders Geoden und

BAL T’AK leiten ihre Herkunft von den Eridani ab.

s Die Auswahl der Valker S

Mit der Erweiterung stehen 4 weitere Volker zur Auswahl. r'_"'\ f_\ 2 der neuen Volker, die Moweyd
Diese 4 Volker haben folgende Gemeinsamkeiten: m und die Tinkeroids, haben Terra-
formingkosten, die erst nach der
+ Sie beginnen das Spiel mit nur 1 Gebaude (Regierungssitz fiir e gesamten Auswahl der Volker fest-
das Volk der Tinkeroids bzw. 1 Mine fiir die 3 anderen Volker). PLM stehen. Beide bendtigen fiir 3 Plane-

* Sie beginnen das Spiel auf einem Asteroiden oder 'E' tenarten 3 Terraformingschritte, fiir

Protoplaneten (siehe Seite 10, Aktion ,,Mine errichten® fiir * die anderen 4 Planetenarten 1 Terra-
Details zu den neuen Planetenarten). &' formingschritt. Die Heimatplaneten-

+ Sie haben keine Heimatplaneten. Auch weitere Asteroiden oder arten der anderen mitspielenden
Protoplaneten miissen sie genauso terraformen wie alle anderen ~ Volker gehdren dabei stets zu den teuren Planetenarten. Um die
Volker, um sie zu kolonisieren. restlichen Planetenarten zu bestimmen, miisst ihr in der Spielvor-

 Fiir die neuen Volker gibt es entsprechendes neues Material in bereitung eine Reihenfolge der Planetenarten auslosen.
den neuen Farben.

Fiir die weiteren Details zu den neuen Volkern siehe den Anhang auf Seite 13.

Fiir die Auswahl der Volker konnt ihr die vollstdndige Schnelliibersicht mit allen Volkern auf Seite 16 verwenden.
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Bevor ihr mit der Auswahl der Volker fiir
eure Partie beginnt, nehmt ihr 1 Satelliten
jeder Farbe aus dem Basisspiel und lost
damit eine Reihenfolge der 7 Farben aus,
indem ihr sie zufallig auf die 7 Plitze des
Tableaus Terraforming Moweyd/ Tinkeroids
verteilt. Diese Farben bestimmen die wei-
teren Planeten, fiir die die Moweyd bzw.
die Tinkeroids jeweils 3 Terraforming-
schritte brauchen, wenn sie nicht gegen
3 Volker aus dem Grundspiel spielen.

Wenn alle Personen ein Volkertableau ausgewdhlt haben, nehmt
ihr als Moweyd bzw. Tinkeroid zuerst 1 Satelliten der gewdhlten
Basisspiel-Volker vom Tableau und markiert damit die Felder ,,3
Terraformingschritte® auf eurem Volkertableau. Wurden Mowe-
yd und Tinkeroids gewahlt, nehmt euch dafiir 1 weiteren Satelliten
jeder Farbe aus dem Vorrat. Sind dann noch Felder frei, fiillt ihr
diese wie folgt auf:

Nehmt euch von den Farben der ausgelosten Reihenfolge die zu-
erst ausliegenden Satelliten. Fiillt damit euer Tableau auf, so dass
ihr 3 verschiedene Farben auf eurem Volkertableau liegen habt.
Wurden beide Volker gewihlt, fiillt eure Tableaus in Spielreihen-
folge auf. Das zuerst gewéhlte Volk fiillt sein Tableau zuerst auf
und das zuletzt gewiahlte Volk danach.

Nach der Auswahl kommen die restlichen Satelliten der ausgelos-
ten Reihenfolge zuriick in die Schachtel.

Beispiel:

Thr lost zu Beginn die Reihenfolge
links aus. In einer 3-Personen-Partie
wdhlt Person 1 die Tinkeroids,
Person 2 die Mad Androids und
Person 3 die Moweyd. Dann ist
Grau ( Mad Androids) fiir beide
neuen Volker eine Planetenart,

die 3 Terraformingschritte kostet.
Beide Personen nehmen einen grauen
Satelliten und legen ihn auf ihr
Volkertableau.

Die Tinkeroids nehmen dann noch
den blauen und den gelben Satelliten
aus der Reihenfolge und legen ihn
auf ihr Vilkertableau und die
Moweyd nehmen den roten und den

! ! E '&I weifien Satelliten.

Nehmt euch auBerdem nach der Auswahl eures Volkes das zu dem
Volk gehorende Erkundungstableau und legt es links neben euer
Volkertableau.

2 Personen Stellt 2 der 3 Erkundungs-Shuttles in eurer Farbe auf
die 2 dafiir vorgesehenen Felder. Das librige legt ihr zuriick in die
Schachtel.

3-4 Personen Stellt die 3 Erkundungs-Shuttles in eurer Farbe auf
die 3 dafiir vorgesehenen Felder.

Links neben den Erkundungs-Shuttles sind die Kosten abgebildet,
um eines dieser Shuttles einzusetzen, oben gegebenenfalls weitere
Anpassungen fiir ein Volk.

Fiir den Spielaufbau relevant sind die Anpassungen fiir den
Schwarm (erhalte zu Spielbeginn nur 2 Macht in Bereich I und
2 Macht in Bereich II) und fiir die Mad Androids (starte mit
3 Wissen).

Bei den Lantida gibt es eine fiir das Einkommen relevante Anpas-
sung (erhalte einen Machtstein in Bereich I).

Wenn ihr das Volk der Lantida wihlt und mit weniger als 4 Per-
sonen spielt, nehmt euch das entsprechende Anpassungsplittchen
und deckt damit die Fiahigkeit eures Regierungssitzes ab (auf der
Seite fiir 1 -2 Personen erhalten die Lantida 2 Wissen sowohl beim
Dazustellen als auch wenn sie ohne Nutzung Threr Volker-Fahig-
keit eine Mine auf einem Heimatplaneten errichten. Auf der Seite
fiir 3 Personen erhalten sie beim Dazustellen einer Mine 1 Macht
zusétzlich).

Das Einsetzen der ersten Gebaude B

Das Einsetzen liduft in 3 Einsetzphasen ab:

1) Alle, die ein Volk aus dem Grundspiel
mit Ausnahme des Schwarms gewahlt
haben: Setzt eure 2 oder 3 Minen wie

gewohnt ein. im Uhrzeigersinn.

2) Alle, die ein Volk aus der Erweiterung
gewiahlt haben: Setzt euer Gebaude
ausgehend von der Startperson reihum

3) Der Schwarm: Nachdem alle anderen
Volker alle ihre Gebaude gesetzt
haben, setzt du als letztes deinen
Regierungssitz.



Neue Aktionen

@ 11) Aktion: Schiff der s
Verlorenen Flotte erkunden

Ihr konnt ein Schiff der Verlorenen Flotte erkunden, um zusatz-
liche Aktionsmoglichkeiten zu erhalten. Dafiir gelten folgende
Regeln:

@ Das dazugehorige Schiffsplittchen auf dem Spielplan muss
von einem eurer Planeten aus erreichbar sein. Thr konnt Q.I.C.s
und Sonderaktionen, mit denen ihr eure Reichweite fir die Ak-
tionen ,,Mine errichten® oder ,,Gaia-Projekt starten* erhohen
konnt, ebenfalls nutzen, um eure Reichweite fiir diese Aktion
zu erhohen.

@ Thr misst noch ein Erkundungs-Shuttle auf eurem Erkun-
dungstabelau haben, um es auf dem Schiff einzusetzen. Ihr
konnt zu jedem Schiff der Verlorenen Flotte stets nur genau
ein Erkundungs-Shuttle schicken.

@ Setzt euer Erkundungs-Shuttle
auf das freie Einsetzfeld mit der
kleinsten Nummer. Sofern ihr
nicht das erste Volk seid, das
dieses Schiff erkundet, erhaltet
ihr dadurch sofort Macht.

@ Um ein Erkundungs-Shuttle einzusetzen, zahlt die auf eurem
Erkundungstableau angegebenen Kosten. Im Normalfall sind
das 5 Siegpunkte.

Die Taklons miissen zusitzlich ihren Brainstone in den Gaia-
Bereich legen. Die Nevlar und Itar miissen zusitzlich 1 Macht-
stein abgeben und aus dem Spiel nehmen. Die BAL T’AK miissen
nicht nur 5 sondern 7 Siegpunkte abgeben.

Ein Schiff wird nicht kolonisiert, sondern erkundet. Fiir die Er-
mittlung der Reichweite in folgenden Ziigen kénnt ihr nicht von
dem Schiff aus starten, sondern wie gewohnt nur von bebauten
Planeten aus.

Beispiel:

Da die Tuklons aktuell eine Reichweite von 2 haben, miissen
sie I Q.1 C. ausgeben, um das Schiff Eclipse 1", erkunden
zu konnen. e

Sie bezahlen 5 Siegpunkte

( Standardkosten) und schieben
ihren Brainstone in den
Gaia-Bereich ( Zusatzkosten

auf dem Erkundungstableau der
Taklons), um auf dem dazu-
gehorigen Schiffstableau 1 ihrer
Erkundungs-Shuttles einzusetzen.
Sie erhalten dafiir 2 Macht.

@25 12) Aktion: Artefakt studieren S

Habt ihr die Twilight @ erkundet, so konnt ihr die dort befind-
lichen Artefakte studieren.

Gebt 6 Machtsteine in beliebiger Kombination aus den Bereichen
L, IT oder I1I ab und nehmt sie aus dem Spiel, um dafiir 1 der Arte-
fakte vom Schiff zu euch zu nehmen.

Die neuen Artefakte sind im Anhang auf Seite 15 erklart.



Anderungen bei den Aktionen des Grundspiels

@1 1) Aktion: Mine errichten s

Das Plattchen, mit dem ihr die Q.I.C.-Aktionen auf dem For-
schungstableau abgedeckt habt, erldutert die beiden neuen Terra-
formingoptionen.

Protoplanet Um auf der neuen Planetenart Protoplanet eine Mine
zu errichten, bendtigt jedes Volk 3 Terraformingschritte. Fiir das
Bauen der Mine auf einem Protoplaneten erhaltet ihr zusétzlich
6 Siegpunkte. Startet
ihr auf einem Proto-
planeten, erhaltet ihr
fir den Startplaneten
keine Siegpunkte.

Asteroid Um auf der neuen Planetenart Asteroid eine Mine zu
errichten, bendtigt jedes Volk einen verfiigbaren Gaiaformer. Thr
platziert diesen Gaiaformer allerdings nicht auf dem Asteroiden,
sondern auf die freie Fliche auf dem Plattchen mit den Terra-
formingoptionen. Der Terraformer steht euch fiir den Rest des
Spiels nicht mehr zur Verfiigung. IThr miisst fiir die Mine die Bau-
kosten (1 Erz und 2 Credits) nicht bezahlen.

Die im Raum zerstreut liegenden Asteroiden miissen einer-
seits so nah zusammengebracht werden, dass sie kolonisiert
werden konnen, andererseits aber auch in einem sicheren
Abstand zueinander gehalten werden, damit sie nicht zusam-
menstofien. Dies bendtigt eine riesige Menge an Energie, die
die Gaiaformer aufbringen miissen. Die Energieeinheit der
Gaiaformer lduft bei diesem Prozess so lange im roten
Bereich, bis die Kolonisierung gut abgeschlossen werden kann.
Danach sind die Gaiaformer aber nur noch als Ausflugsziel
fiir den Nachwuchs zu gebrauchen.

3) Aktion:
@2 bestehende Gebdude aufwerten s

Zusitzlich zu den Basistechnologieplattchen auf dem Forschungs-
tableau stehen euch weitere Basistechnologien zur Verfiigung,
wenn ihr Schiffe der Verlorenen Flotte erkundet habt.

Sofern ihr ein Erkun-
dungs-Shuttle auf einem
Schiff der Verlorenen Flotte
habt, konnt ihr bei der Auf-
wertung eines Gebaudes
zum Forschungslabor oder
zur Akademie auch die
sich dort befindliche Ba-
sistechnologie nehmen. In dem Fall diirft ihr in einem beliebigen
Forschungsbereich einen Level aufsteigen.

Die neuen Technologien sind im Anhang auf Seite 15 erklart.

Des Weiteren steht euch 1 weitere Ausbautechnologie zur Ver-
fligung. Allerdings gilt hier nicht Bedingung 1 fiir das Nehmen
einer Ausbautechnologie (euer Markierungsstein muss sich in
einem Forschungsbereich auf Level 4 oder 5 befinden).

Stattdessen gilt die auf der Erginzung zum Wertungstableau abge-
bildete Bedingung: Entweder ihr habt mindestens 25 Siegpunkte
oder ihr habt 3 verschiedene Schiffe der Verlorenen Flotte erkun-
det (letztere Bedingung ist nur im Spiel mit 3 und 4 Personen ver-
fligbar). Die Bedingungen 2 und 3 fiir das Nehmen einer Ausbau-
technologie (Allianzmarker umdrehen und Ausbautechnologie
auf Basistechnologie legen) gelten unverandert.

@2 4) Aktion: Allianz griinden By

Bei der Griindung einer Allianz diirft ihr einen Satelliten nicht auf
ein Schiffsplittchen legen.

Zusatzlich zu den Allianzmarkern im allgemeinen Vorrat stehen
euch weitere Allianzmarker zur Verfiigung, wenn ihr Schiffe der
Verlorenen Flotte erkundet habt.

Sofern ihr ein Erkundungs-Shuttle auf einem
Schiff der Verlorenen Flotte habt und sich dort
noch ein Allianzmarker befindet, konnt ihr bei
der Griindung einer Allianz diesen nehmen.

B) Aktion:
@ Macht- bzw. .1.C.-Aktionen =

Die Q.I.C.-Aktionen auf dem Forschungstableau sind abgedeckt
und kdnnen nicht genutzt werden.

Wenn ihr Schif-
fe der Verlorenen
Flotte erkundet,
dann stehen euch
fir den Rest des
Spiels weitere Ak-
tionen zur Ver-
fligung. Auf den Schiffen gibt es Q.I.C.-Aktionen, Machtaktio-
nen sowie neu auch Wissens- bzw. Credit-Aktionen. Manche der
Macht-Aktionen auf Schiffen kosten nicht nur Macht, sondern
auch noch eine zweite Ressource.

Sofern ihr ein Erkundungs-Shuttle auf einem Schiff habt, und die
Aktion, die ihr nutzen wollt, noch nicht von einem Aktionsmarker
abgedeckt ist, konnt ihr sie nutzen (und deckt sie anschlieBend
ab). Thr miisst die Menge der angegebenen Ressourcen bzw. die
angegebene Menge an Macht bezahlen.

Die neuen Aktionen sind im Anhang auf Seite 13 und 14 erklart.
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.. 17) Sonderaktionen .

Die Space Giants und die Gleen haben auf dem Erkundungstableau
eine Sonderaktion, die sie einmal pro Runde nutzen kdnnen. Diese
Aktion darf nicht mit einer anderen Aktion kombiniert werden.

Gleen

Als Sonderaktion erhdltst du einmalig eine
Aktion ,, Mine errichten”, ,, Gaia-Projekt
starten” oder ,,Schiff der Verlorenen Flotte
erkunden®, bei der deine Basisreichweite um
2 Felder erhoht ist. Zum Ausfiihren einer der
Aktionen gelten ansonsten die normalen
Regeln wie in der Aktionsiibersicht beschrieben.

Space Giants

Als Sonderaktion kannst du einmalig
eine Aktion ,, Mine errichten* mit genau
2 kostenlosen Terraformingschritten
ausfiihren, um einen Planeten bewohnbar
zu machen. Du darfst bei der Aktion
zusdtzlich Erz fiir den dritten Schritt
ausgeben.

@ 10) freie Aktionen -

Xenos

Die Xenos konnen als freie Aktion 1 Erz in
einen neuen Machtstein umwandeln und
diesen in Bereich III legen.

Fehlende Teile? Hast du noch Fragen?
Auf unserer Internetseite wird dir geholfen. Entweder
im Servicebereich oder auf unserer Spieleseite fiir die
Gaia Project Erweiterung: www.feuerland-spiele.de

© 2024 Feuerland Verlagsgesellschaft mbH
Nassaustr.3 ¢ 65719 Hofheim am Taunus

www.feuerland-spiele.de

Version 1.0

Auch mit der Erweiterung kannst du gegen den virtuellen Gegenspieler ,,Automa“ spielen.
Die grundsitzliche Funktionsweise des Automa aus dem Grundspiel bleibt dabei erhalten,
hier sind nur die Anderungen gegeniiber dem Automa aus dem Grundspiel beschrieben.

Hinweis: Der Automa aus dem Grundspiel wurde von der Automa Factory entwickelt.
Die Anderungen fiir die Erweiterungen stammen nicht von der Automa Factory.
Es gibt fiir die neuen Volkerfarben aus der Erweiterung auch keine neuen Automa-Volker.

Aufbau;

Verwende den variablen Aufbau des Spielplans fiir 2 Personen aus
dieser Erweiterung. Rotiere den Plan so, dass du oben eine hori-
zontale Linie aus 5 Hex-Feldern erhiltst.

Beachte dabei folgende Ausnahmen:

* Nimm die 6 Zwischenrdume fiir das Solospiel. Lege das Schiff
Twilight @ (mit den Platzhaltern fiir Artefakte) zuriick in die
Schachtel. Im Solo-Spiel werden keine Artefakte verwendet.
Lege sie in die Schachtel zuriick. Nimm die anderen 3 Schiffe
und lege sie neben den Spielplan. Lege auf alle 3 zufillig eine
andere neue Basistechnologie und einen neuen Allianzmarker.

* Der Automa verfiigt iiber 3 Erkundungs-Shuttles.

* Verwende nicht das Pliattchen Kolonisierung neuer Planetenar-
ten, um die Q.I.C.-Aktionen abzudecken. Lege dieses Plattchen
neben den Spielplan. Verwende zum Abdecken der Q.I.C.-
Aktionen stattdessen die 3 Automa-Schiffsmarker. Einen zu-
falligt ausgelosten Schiffsmarker legst du mit der Aktionsseite
nach oben. Der Automa hat dieses Schiff bereits erkundet, setze
1 seiner Erkundungs-Shuttles auf das Schiff. Die anderen bei-
den Schiffsmarker legst du mit der Schiffseite nach oben. Dabei
legst du die Schiffsmarker in der folgenden Reihenfolge auf die
Q.I.C.-Aktionen:
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Die T.F. Mars (rechts) liegt zufillig auf der Aktionsseite.
Die anderen beiden Schiffe zeigen die Schiffseite.

Die Schiffseite zdhlt als 1 Option fiir die Automa-Aktion
»Macht- / Q.I.C.-Aktionen“. Die Aktionsseite zahlt als 0—3 Op-
tionen fiir die Automa-Aktion ,,Macht/Q.I.C.-Aktionen (zahle
nur die freien Felder). Immer wenn der Automa oder du eine Ak-
tion auf einem Schiff ausfiihrt, markiere auch das entsprechende
Feld auf dem Automa-Schiffsmarker mit einem Machtstein.

Hat der Automa im Beispiel oben eine Macht- Q.. C.-Aktion
,,4 von rechts*, dann erkundet er die Eclipse.



@ Aktion ,,Mine errichten” S

3. Gleichstand:
c. Fir die neuen Planetenarten gilt: Die Asteroiden zéhlen als
2 Terraformingschritte und die Protoplaneten als 3 Terra-

formingschritte (siehe neue Umwandlungsiibersicht).

Die folgende Tabelle zeigt die Schlusswertungsplittchen, die eine
zusitzliche Bedingung zum Aufldsen des Gleichstands (3b) ein-
fiihren.

3.

Die meisten
Asteroiden

In den meisten
AuBlensektoren
vertreten

(1) Planeten vom Typ Asteroiden.
(i) Planeten mit der geringsten Entfernung
zu einem unbesiedelten Asteroiden.

(1) Planeten in Aullensektoren, in denen
Automa bisher keinen Planeten
besiedelt hat.

(ii) Planeten mit der geringsten Entfernung
zu einem unbesiedelten Planeten in einem
AuBensektor, in dem der Automa bisher
keinen Planeten besiedelt hat.

@R Aktion ,Aufwerten” EESSENES

Gleichstand:

Wenn das Schlusswertungsplittchen ,,Die groB3te Entfernung
zwischen dem eigenen Regierungssitz und einer eigenen Aka-
demie® im Spiel ist, dann gilt fiir die beiden folgenden ,,mdg-
lichen Planeten® vorrangig die hier neu angegebene Regel fiir
den Gleichstand (vor 3.a. und 3.b.):

2b. Handelszentrum (finde Minen):

Der Automa hat bereits den Regierungssitz, aber noch kei-
ne Akademie gebaut: Wahle die Mine, die die groBte Ent-

fernung zum Regierungssitz aufweist.

2d. Forschungslabor (finde Handelszentren):

Anderungen an den Automa-Rktionen

4. Aktion durchfiihren:
a.

Wenn die Aktion eine Machtaktion aus dem Grundspiel ist,
lege einen Aktionsmarker auf die gewahlte Aktion. Der Au-
toma erhilt dadurch keinen Vorteil.

. Wenn die Aktion die Schiffseite eines Automa-Schiffsmarkers

trifft, dann erkundet der Automa ohne Kosten dieses Schiff
der Verlorenen Flotte (Aktion 11). Setze 1 Erkundungs-
Shuttle des Automa in das Schiff und drehe den Automa-
Schiffsmarker auf die Aktionsseite. (Von jetzt an sind auf dem
Plattchen 3 mogliche Aktionen). Markiere ggf. bereits von dir
genutzte Aktionen auf diesem Schiff mit einem Machtstein.

. Wenn die Aktion ein Feld auf der Aktionsseite eines Au-

toma-Schiffsmarkers ist, lege einen Machtstein auf dieses
Feld. Das vereinfacht es fiir dich, wenn der Automa wieder
eine Macht- / Q.I.C.-Aktion durchfiithrt. Wenn auf diesem
Schiffsmarker die Aktion links davon noch frei ist, lege auch
auf diese einen Machtstein. Decke die korrespondiere(n)
Aktion(en) auf dem Schiff mit einem Aktionsmarker ab.
Der Automa erhilt dadurch keinen Vorteil.

Der Automa deckt mit einer Macht- | Q.1 C.-Aktion
,,3 von rechts* die Q.1 C.-Aktion auf der Eclipse ab.

Entferne am Rundenende neben den Aktionsmarkern auch die

Wihle das Handelszentrum, das die grofite Entfernung

zum Regierungssitz aufweist.

@ Aktion ,,Macht-/Q.1.G.-Aktionen™ EEES

28

Mogliche Optionen:

* Alle Macht-Aktionen auf dem Forschungstableau, die nicht

mit einem Aktionsmarker belegt sind.
* Alle Automa-Schiffsmarker mit der Schiffseite nach oben.

* Alle Felder auf der Aktionsseite des Automa-Schiffsmarkers

(Macht-, Q.I.C.-, Wissens- und Credit-Aktionen), die nicht
mit einem Machtstein belegt sind.

Machtsteine auf den Automa-Schiffsplattchen.

@IS Schwierigkeitsstufen EES

Im Spiel mit der Verlorenen Flotte gibt es fiir die unterschiedlichen
Schwierigkeitsstufen neben den iiblichen Deck-Anpassungen auch
noch Siegpunktanpassungen. Der Automa beginnt das Spiel mit
diesen Siegpunkten:

Automalein: 0 SP (Keine Anpassungen)
Automa: 15 SP
Automichtig: 20 SP
Ultoma: 25 SP
Alptrauma: 10 SP (Keine Anpassungen)

N ——

Gaia Project — Die Verlorene Flotte ist eine Erweiterung von Helge Ostertag und Jens Drogemiiller.
Ilustration und Grafik stammen von Dennis Lohausen. Die Regel wurde von Bastian Winkelhaus und
Stephan Rink geschrieben, letzterer iibernahm auch die Redaktion und Realisierung des Spiels.

Wir bedanken uns bei Ursula Steinhoff fiir den Satz, bei Gerhard Tischler und Johannes Grimm fiir das Lektorat,
bei Christof Tisch und Inga Keutmann fiir die redaktionelle Unterstiitzung, bei dem goldenen Testteam —
bestehend aus Andreas Estensen, Nils Lindkvist, Jimmy Flumé, Géran Kero, Tonje Lindmark, David Johansson
und Joakim Hégglund — fiir viele gemeinsame Testspiele und die Anregungen fiir einige Komponenten,
bei Joe Farrell sowie Monrad Pedersen und dem Team der Automa Factory fiir wertvolle Anregungen fiir den
Solomodus sowie bei den vielen Testspielern, insbesondere: Florian Schlusnus, Johannes Grimm,

Sascha Huning, Alexander Fendt, Florian Biicherl, Christian Blatakes und Jonas Egel
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DER ANHANG

- &
| Tinkeroids &  Stariplanet: Asteroid

Fihigkeit: starten das Spiel mit ihrem Regierungssitz anstelle von
2 Minen. Diesen setzen sie in Einsetzphase 2 ein. Bendtigen
zum Terraformen eines Basisplaneten 3 Terraformingschritte
fir 3 Planetenarten, ansonsten 1 Terraformingschritt (siehe
Seite 8 ,, Auswahl der Vilker®). Einen Gaiaplaneten bewohnbar
machen kostet 2 Q.I.C.s. Die Tinkeroids verfiigen iiber 6 ver-
schiedene Tiiftel-Plattchen fiir ihren Regierungssitz. 3 davon
sind fiir die Runden 1-3, die anderen 3 fiir die Runden 4-6.
Zu Beginn jeder Runde wahlen die Tinkeroids 1 zur aktuellen
Runde passendes Tiiftel-Plattchen und legen es auf ihr Volker-
tableau. Am Ende der Runde nehmen sie dieses Plattchen aus
dem Spiel (jedes Plattchen darf also nur einmal benutzt werden).

Dieses Plittchen wird von den
Tinkeroids in einer der ersten 3 Runden
verwendet. Sie konnen damit 1 Aktion
,» Mine errichten” mit 1 kostenlosen
Terraformingschritt ausfiihren.

Regierungssitz: diirfen als AKTION einmalig pro Runde die
Aktion auf ihrem aktuellen Tiiftel-Plattchen nutzen.

L =

£ - - n_‘

f Darkanians ‘i: Startplanet: Asteroid

Fihigkeit: starten das Spiel mit 1 anstelle von 2 Minen. Diese
setzen sie in Einsetzphase 2 ein. Bendtigen zum Terraformen
eines Basisplaneten 1 Terraformingschritt. Einen Gaiaplaneten
bewohnbar machen kostet 2 Q.1.C.s.

S Annang Teil I: Die neuen Volker S

Regierungssitz: immer, wenn die Darkanians in einem Sektor oder
AuBensektor zum ersten Mal einen Planeten kolonisieren, er-
halten sie 2 Credits und 1 Wissen. Ein Zwischenraum ist kein
Sektor.

V- ; i R

\

Fahigkeit: starten das Spiel mit 1 anstelle von 2 Minen. Diese
setzen sie in Einsetzphase 2 ein. Starten das Spiel mit einem
Erkundungs-Shuttle auf der T.F Mars Ej Benotigen zum
Terraformen eines Basisplaneten 3 Terraformingschritte fiir
3 Planetenarten, ansonsten 1 Terraformingschritt (siehe Seite 8
, Auswahl der Vilker®).

Regierungssitz: diirfen als AKTION einmal pro Runde einen
Machtring um einen Planeten legen, auf dem sich eines ihrer
Gebidude und noch kein Machtring befindet (hebt ggf. das Ge-
bédude an, legt den Machtring um den Planeten und stellt das
Gebdude dann wieder auf den Planeten). Der Machtwert ihres
Gebiudes auf diesem Planeten ist dadurch um 2 erhoht.

“/“A g 3 >>’3_“
\
Féhigkeit: starten das Spiel mit 1 anstelle von 2 Minen. Diese
setzen sie in Einsetzphase 2 ein. Benotigen zum Terraformen
eines Basisplaneten 2 Terraformingschritte. Verfiigen (auf dem
Erkundungstableau) iiber eine Aktion ,,Mine errichten® mit
2 kostenlosen Terraformingschritten. Einen Gaiaplaneten be-

wohnbar machen kostet 2 Q.I.C.s.

Regierungssitz: nechmen sich sofort und einmalig 1 Technologie-
plattchen ihrer Wahl und erhalten die damit verbundenen Vor-
teile (wie bei der Aufwertung zu einem Forschungslabor).

R Anhang Teil iz Die neuen Aktionsfelder SN

Wenn ihr diese Q.I.C.-Aktion nutzt, erhaltet

ihr sofort und einmalig 2 Siegpunkte plus

1 Siegpunkt fiir jedes eurer Basistechnologie-
plattchen (unabhéngig davon, ob darauf

eine fortgeschrittene Technologie liegt oder nicht).

Die anderen Q.I.C.-
Aktionen entsprechen
grundsitzlich denen
des Grundspiels.
Es gibt allerdings
folgende Anderungen:
* Die Aktion ,,Technologieplittchen erhalten® kostet nur noch
3 Q.I.C.s. Sofern ihr ein Erkundungs-Shuttle auf einem Schiff
der Verlorenen Flotte habt, konnt ihr auch die dort befindliche
Basistechnologie nehmen.

* Bei der Aktion ,,Siegpunkte fiir Planetenarten® sind die
Basispunkte auf 2 reduziert (dafiir gibt es mehr mogliche
Planetenarten).

* Bei der Aktion ,,Allianzplattchen erneut werten“ erhaltet ihr
nicht nur Siegpunkte und Ressourcen erneut, sondern auch
alle anderen Soforteffekte des Allianzplattchens.

Diese Machtaktionen kosten
zusétzlich 1 bzw. 2 Erz. Wenn ihr
eine dieser Aktionen nutzt, erhaltet
ihr sofort und einmalig eine Aktion
,,bestehende Gebaude aufwerten®,
mit der ihr ohne weitere Kosten
eine Mine in ein Handelszentrum bzw. ein Handelszentrum in
ein Forschungslabor aufwerten diirft.
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Diese Machtaktion kostet zusétzlich 2 Wissen.
Wenn ihr diese Aktion nutzt, diirft ihr sofort einen
eurer Markierungssteine in seinem Forschungs-
bereich um einen Level hoher schieben. Es gelten
die iiblichen Regeln zum Aufstieg auf Level 5.

Fiihrt eine Aktion ,,Gaia-Projekt starten® aus,
bei der ihr keine Machtsteine in den griinen
Gaia-Bereich verschieben miisst und bei der
ein transdimensionaler Planet sofort in einen
Gaiaplaneten umgewandelt wird (ihr konnt
dort also mit einer spateren Aktion in dieser

Runde noch eine Mine errichten und danach auch den
Gaiaformer in dieser Runde noch ein weiteres Mal nutzen).
Der transdimensionale Planet muss fiir euch erreichbar sein.
Thr diirft Q.I.C.s abgeben, um eure Reichweite zu erhohen.

Diese Aktionen entsprechen der
Machtaktion ,,1 Terraforming-
schritt” bzw. der Sonderaktion
,,+3 Reichweite” aus dem Grund-
spiel, nur dass die Kosten dafiir

3 Credits bzw. 1 Wissen betragen.

Beachtet, dass ihr die +3 Reichweite auch auf die neue Aktion
,.Schiff der Verlorenen Flotte erkunden® anwenden konnt.

Erhaltet sofort und einmalig die abgebildeten
Ressourcen.

Thr erhaltet sofort und einmalig eine Aktion
,»Mine errichten®, mit der ihr ohne weitere Kosten
eine Mine auf einem Asteroiden errichten diirft.
Thr miisst keinen Gaiaformer abgeben. Der
Asteroid muss fiir euch erreichbar sein. Thr diirft
Q.I.C.s abgeben, um eure Reichweite zu erhohen.

(N Anhang Teil IN: Die neuen Rundenbooster EEENNS

Zusitzlich zum Einkommen (1 Erz, 3 Credits oder 2 Macht) geben euch die neuen Rundenbooster folgende Vorteile:

Sobald du bei der Aktion ,,Passen diesen Rundenbooster
abgibst, bekommst du fiir jeden deiner Gaiaformer 3 Sieg-
punkte, unabhingig davon, ob ein Gaiaformer auf deinem
Volkertableau oder im Einsatz ist. Fiir Gaiaformer, die du
fiir die Kolonisierung von Asteroiden verwendet hattest,
erhaltst du keine Siegpunkte.

2 ) Sobald du bei der Aktion ,,Passen* diesen Rundenbooster

abgibst, bekommst du pro Planetenart, die du kolonisiert
hast, 1 Siegpunkt.

Sobald du bei der Aktion ,, Passen® diesen Rundenbooster
abgibst, bekommst du pro AuBBensektor, in dem du mindes-
tens einen Planeten kolonisiert hast, 2 Siegpunkte.

Als Sonderaktion erhiltst du einmal die Aktion ,,Gaia-Pro-
jekt starten®, bei der du keine Machtsteine in den griinen
Gaia-Bereich verschieben musst und bei der der transdimen-
sionale Planet sofort in einen Gaiaplaneten umgewandelt
wird (du kannst dort also mit einer spateren Aktion in
dieser Runde noch eine Mine errichten und auch den Gaia-
former in dieser Runde noch ein weiteres Mal nutzen). Der
transdimensionale Planet muss fiir dich erreichbar sein. Du
darfst Q.I.C.s abgeben, um deine Reichweite zu erhohen.

@ Anhang Teil IV: Die neuen Wertungsplatichen SRS

Rundenwertungsplittchen

Das Errichten einer
Mine in jedem Sektor
oder AuBBensektor, den
ihr bisher noch nicht
kolonisiert hattet, bringt
euch zusétzlich 3 Sieg-
punkte. Ein Zwischen-
raum ist kein Sektor.
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Das Errichten einer

Mine auf jeder Planeten-
art, die ihr bis dahin noch
nicht kolonisiert hattet,
bringt euch zusétzlich

3 Siegpunkte.

Das Errichten

eines jeden eigenen
Forschungslabors
bringt euch zuséatzlich
4 Siegpunkte.




Schlusswertungsplittchen

Die meisten (T
Asteroiden
kolonisiert. A

Die grofite Entfernung
zwischen dem eigenen Regie-
rungssitz und einer eigenen
Akademie. Die Entfernung
entspricht der benétigten Reichweite, um vom
Regierungssitz zur gewahlten Akademie zu

Die meisten
AuBensektoren mit
mindestens einem
kolonisierten
Planeten. Der schwarze Planet ist ein
kolonisierter Planet.

gelangen. (Ohne diese Gebdude konnen keine

Punkte erzielt werden. )

(s Rnhang Teil V: Die neuen Technologien

Erhalte sofort und einmalig eine Aktion ,,Mine
errichten® mit bis zu 2 kostenlosen Terraforming-
schritten und ohne die Baukosten fiir die Mine
bezahlen zu miissen. Du darfst bei der Aktion

zusétzlich Erz fiir einen dritten Schritt und Q.I.C.s

fiir die Reichweite ausgeben.

. Deine Basisreichweite ist fiir den Rest des Spiels
+1 J " um 1 erhoht, solange das Plattchen nicht mit
N 3 einer Ausbautechnologie abgedeckt ist.

.

Erhalte sofort und einmalig 12 Siegpunkte. Im
Gegensatz zu den Allianzmarkern mit 12 Siegpunkten
aus dem Grundspiel hat dieser Marker auch eine
griine Seite und erlaubt dir, eine Ausbautechnologie
zu entdecken oder den hochsten Level eines
Forschungsbereichs zu erforschen.

Erhalte sofort und einmalig 1 Technologiepldttchen
deiner Wahl. Es gelten dieselben Regeln wie bei der
Aktion ,,Gebaude aufwerten®.

Erhalte sofort und einmalig

7 Siegpunkte. Dieses Pldttchen
zahlt auBerdem (analog zum
schwarzen Planeten) so, als ob
du in diesem Moment eine Mine errichtest und damit einen
Asteroiden bzw. Protoplaneten kolonisierst. Die Kolonisierung
ist keinem Sektor zugeordnet, zéhlt also nicht als Kolonisierung
eines (neuen) Sektors. Du erhiltst keine 6 Siegpunkte fiir die
Kolonisierung eines Protoplaneten.

Im weiteren Spielverlauf zahlt das Artefakt fiir alle Belange
analog wie eine Mine auf einem Asteroiden bzw. Proto-
planeten, der keinem Sektor zugeordnet ist. Du setzt aber
keine Mine ein.

(s Anhang Teil ViI: Die Artefakte

Erhalte sofort und einmalig
Siegpunkte pro eigenem Regie-
rungssitz und/oder Akademie
bzw. pro AuBensektor, in dem
du mindestens 1 Planeten
kolonisiert hast.

Beim Passen erhiltst du 2 Siegpunkte pro
Asteroid, den du kolonisiert hast.

S Anhang Teil VI: Die neuen Allianzmarker S

Erhalte sofort und einmalig eine Aktion ,,Mine
errichten® mit unendlicher Reichweite und ohne
die Baukosten fiir die Mine bezahlen zu miissen.
Eventuell notige Terraformingschritte musst du mit
Erz bezahlen. Fiir einen Gaiaplaneten musst du die
angegebene Menge an Q.I.C.s bezahlen.

Erhalte sofort und einmalig eine Aktion ,,Mine errich-
ten® mit bis zu 3 kostenlosen Terraformingschritten
und ohne die Baukosten fiir die Mine bezahlen zu
miissen. Du darfst Q.I.C.s fiir die Reichweite ausgeben.

Du erhiltst sofort 3 Siegpunkte
fiir jedes Level in dem entspre-
chenden Forschungsbereich.

(Z. B. bringt das rechte Plittchen
15 Siegpunkte, wenn du im Bereich
Wissenschaft Level 5 erreicht hast. )

Du erhiltst sofort 3 Siegpunkte fiir jeden Bereich
auf dem Forschungstableau, in dem du mindestens
Level 3 erreicht hast.

Du erhéltst als Einkommen 2 neue Machtsteine.
Lege sie in Schale III.
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