


ANDROMEDA'S EDGE: ESKALATION

Ihr wurdet gewarnt, euch nicht mit eurem Halbwissen an der Technologie der Alten zu schaffen zu machen, doch am Ende war
die Versuchung einfach zu grolé: Fremde Energie durchstrémte das Gefiige von Raum und Zeit und erzeugte einen

tiefen Riss, der schon bald als die Leere bekannt sein sollte. Mit Panik in den Augen sahen wir, wie diese Liicke in

der Logik einen gewaltigen Drachen gebar. Mit einem stummem Schrei zag er Leben und Materie unserer Dimension

in die ewige Dunkelheit hinter dem Riss. Ausgeldst durch diese Anomalie aktivierte das allmdchtige Kollektiv seine

besten Befehlshaber in allen Ecken der Galaxie. Schon bald wiirden ihre Flotten eintreffen, um die rechtmalsige

Ordnung in Andromeda's Edge wieder herzustellen.

DIE ESKALATIDN-ERWEITERUNG BIETET VIELE NEUE UND SPANNENDE MOGLICHKEITEN:

Kdmpft zu fiinft um die Herrschaft von Andromeda’s Edge oder stelle dich alleine dem Automa — dem allwissenden Kollektiv.
Freut euch auf brandneue Ereignisse, Fraktionen, Upgrades, Module, Monde, Taktiken und mehr!
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ANDERUNGEN IM SPIEL- UND STATIONSAUFBAU

Der Spiel- und Stationsaufbau entspricht dem des Grundspiels, mit folgenden Anderungen:

UPGRADES: Mischt die
4 neuen neutralen Upgrade-

@ SEKTOREN: zieht 10 Planeten vom Planetenstapel.
lhr habt also 16 Anfangs-Sektaren (10 Planeten und

alle 6 Aulsenposten).

@ DAUER DER PARTIE: wir empfehlen fir 5 Spieler

eine Normale oder Lange Partie. Legt den Spielende-
Anzeiger daher auf 60 oder 70 SP.

@ Fraktionen: Mischt die 3 neuen Fraktions-Tableaus
[Hohe Walkengeborene, Zeugen des Dunklen Sterns
und Quaplarische Zerkaden] zu denen des Grundspiels.

Wahlt eure Fraktion wie in der Anleitung des
Grundspiels beschrieben aus.

FREMOE SIGNATUREN AUS DEM ALL

Wadhrend der Kampf um Andromeda’s Edge weiter tobt,
stolen Neuankémmlinge zu der Auseinandersetzung hinzu!

lhr kdnnt jetzt auch als die Hohen Wolkengeborenen, die Zeugen
des Dunklen Sterns und die Quaplarischen Zerkaden spielen.
Ernte mit ihnen die Nebel von Andromeda’s Edge ab, befehlige eine
geisterhafte Prdsenz oder vertilge ganze Planeten mit deinem
unersdttlichen Schwarm.

Plattchen zu denen des
Grundspiels.

DIE LEERE: Die Eskalation-Erweiterung

enthdlt einen neuen Sektor [Die Leere), ein

neues Ereignis-Set (Schatten der Leere) und eine
dazugehdrige C-Klasse-Bedrohung (Drache der Leere).
Zudem enthilt sie nun Artefakte, Uberbleibsel der
Alten. Diese kommen in der Form von neuen Modulen
und den Uralten Nebel-Monden [mehr zu deren
Verwendung und ihrem Aufbau in den folgenden
Abschnitten).

SCHATTEN DER LEERE

Die Leere breitet sich aus! Flieht solange ihr noch kénnt,
oder ergebt euch ganz ihren falschen Versprechungen!

Das neue Set Schatten der Leere enthdlt 10 Ereignisse mit
Effekten, die davon abhdngen, wie nah deine Raumschiffe
an der Leere stehen,

\H Ereignisse aus Schatten der Leere betreffen immer nur
Spieler mit Raumschiffen auf oder angrenzend zur Leere.

Dieses Ereignis-Set empfehlen wir erfahrenen Spielern, die nach einer
neuen und dynamischen Herausforderung suchen.

Spielt ihr mit dem Ereignis-Set Schatten der Leere, verwendet
auch immer den Sektor Die Leere und die Bedrohung Drache der
Leere. Beachtet folgende Anderungen im Spielaufbau:

< Wenn ihrdie Sektoren auslegt, legt zuerst den Sektor
Die Leere an die Stelle auf dem Spielplan, auf der
abgebhildet ist. Legt die anderen Sektoren dann normal aus.
Uberspringt dabei dann einfach die Position mit der Leere.

< Verwendet den Drache der Leere als (-Klasse-Bedrohung.
Deckt seine Bedrohungskarte bereits zu Spielbeginn auf
(zusdtzlich zu der 5-Klasse-Bedrohung) und stellt seinen
Bedrohungs-Aufsteller sofort auf Die Leere.

<& Ihrkonnt auch zusatzlich Spezial-Sektoren nutzen.

SPIELAUFBAU FUR 5 SPIELER // NEUE FRAKTIONEN // NEUES EREIGNIS-SET




In den Uberresten der Alten kommen vergessene Artefakte zum Vorschein. Der Legende nach besitzen diese Artefakte eine mystische
Kraft und je mehr Artefakte an einem Ort zusammen kommen, desto potenter wird diese!

Wahlt zu Spielbeginn, mit welchem Set an Nebel-Monden ihr spielen wollt:

& die 6 Nebel-Monde des Grundspiels [blaugriine Riickseite) ASRJHSELT

& die6 Uralten Nebel-Mande dieser Erweiterung (rosa I ‘
Riickseite]

& alle 12 Nehel-Monde

Uralte Nebel-Monde

Artefakt-
Module

Wenn ihr alle 12 Nebel-Monde verwendet, gilt:

& Mischt beim Spielaufbau alle 12 Nebel-Monde und legt je 2
davon (einzeln, nicht als Stapel] auf jeden Nebel-Sektor.

& Startest du dein Raumschiff auf einen Nebel, auf dem mehrere
Nebel-Monde liegen, nimmst du dir nur 1 davon. Anzahl Artefakte

Alle Artefakt-Module und 3 der Uralten Nebel-Maonde zeigen ein
Artefakt-Symbol l_l .Am Ende der Partie erhdlst du SP fiir die
Anzahl der Artefakt-Symbole auf all deinen Modulen und Monden.

DIE LEERE

Wenn du mit einem Raumschiff Die Leere aktivierst, wirf Wiirfel
entsprechend der Kampfkraft dieses Raumschiffes (z. B.

3 Wiirfel fiir dein Schlachtschiff] und wdhle 1 dieser
Wiirfelergebnisse aus (muss nicht das hichste Ergebnis

sein). Erhalte dann den Effekt, der dem Wiirfelergebnis entspricht.

WICHTIG: pu darfst dich entscheiden deinen Zielcomputer Rt
; Schattensog des Drachen
Zu nutzen, musst es aber nicht. )
der Leere bewegt Raumschiffe
Wie in einer Schlacht auch, darfst du vor dem Wiirfeln bei Uberfalls auf die Leere - auf
Energie zahlen, um zusdtzliche Kampfkraft zu Gedeih und Verderb!

erhalten und Taktiken/Effekte nutzen,
die deine Kampfkraft oder deinen
Zielcomputerwert verdndern.

Das Aktivieren der Leere zdhlt

jedoch nie als Schlacht.

\ @

Erhalte Ziehe Erhalte Riicke auf Fihre Erhalte kostenlos
3 Energie 2 Taktiken 2 Credits 1 Fortschritts- 1 Upgrade 1 Modul
Leiste deiner Wahl durch deiner Wahl
1 Feld vor

NEUER SEKTOR // URALTE MONDE & ARTEFAKT-MODULE 5




WIDERSTAND GEGEN DAS KOLLEKTIV

Auf der Suche nach einer neuen Heimat hat sich deine Fraktion auf eine lange Reise nach

Andromeda's Edge aufgemacht. Trotz aller Varsicht erspdhte dich eine Sonde des Kollektivs: Ein Scan

gentigte und schon machten sich mehrere automatisierte Flotten des Kollektivs in deine Richtung auf,

um auch dieses System in die Einheit des Kollektivs einzugliedern - und nur du stehst diesem Plan nach im Weg!

Wird es dir gelingen, das Kollektiv zu stoppen oder wird auch Andromeda’s Edge schon bald im ewigen Gleichklang schwingen?

Die insgesamt 9 unterschiedlichen Befehlshaber des Kollektivs gliedern sich in 3 unterschiedliche Schwierigkeitsgrade von

t. b
Rang 1 (leicht] bis Rang 3 [schwer]. Jeder Befehlshaber hat sein eigenes Kommandorad, Giber das er im Laufe der Partie seine
N7 Effekte erhdlt. Jeder Befehlshaber ab Rang 2 hat zudem seine eigene einzigartige Fdhigkeit.

Widerstand gegen das Kollektiv kann — alleine gegen einen Befehlshaber des Kollektivs — als Solo-Modus gespielt werden. Bereite
das Spiel dann so vor, als wdre es eine 2-Spieler-Partie. Alternativ kann das Kollektiv auch als Gegner zu einer 2- oder 3-Spieler-Partie
hinzugenommen werden. Bereite das Spiel dann so vor, als wdrt ihr 1 Spieler mehr.

Es gelten die Regeln des Grundspiels mit folgenden Anderungen:

SPIEL- UND STATIONSAUFBAU DES KOLLEKTIVS:

Wabhle eine Farbe fiir das Kollektiv (unser Vorschlag: Weils]) und baue den Spielbereich des Kollektivs folgendermalfSen auf:

<& Das Kollektiv verwendet seinen eigenen hesonderen <> (BERNOMMENE ANFOHRER: Nimm 5 Anfiihrer einer
Stationsplan. Lege diesen so aus, dass du ihn gut erreichen in dieser Partie nicht genutzten Farbe und lege sie
kannst. in den Anfiihrer-Bereich der Station des Kollektivs.

& Anstelle eines Fraktions-Tableaus hat das Kollektiv spezielle Das Kollektiv nutzt diese Anfiirer, als waren es seine
Befehlshaber-Tableaus. Wahle 1 Befehlshaber gegen den EEEE
du in dieser Partie spielen mdchtest und platziere sein <> Misch alle Aktionskarten des Kollektivs getrennt nach
Tableau am oberen Rand der Station des Kollektivs. Lege ihren Riickseiten [/, I und /l/] und lege die 3 Stapel dann
alle anderen Befehlshaber-Tableaus zuriick in die Schachtel. verdeckt auf die entsprechenden Felder der Station des

& Lege alle Raumschiffe des Kollektivs einzeln auf die Kollektivs. Deck dann die oberste Karte jedes Stapels auf.

entsprechenden Felder im Bereich Flotte des Kollektivs auf < Misch alle Strategie-Karten des Kollektivs und lege sie als

seiner Station. verdeckten Strategiestapel neben die Station des Kollektivs.
<& Lege (wie blich] je 1 Anfiihrer des Kollektivs auf jeden ¢ Misch alle Upgrade-Pldttchen des Kollektivs und lege sie

AuBenposten, aber lege keine Anfiihrer des Kollektivs auf als verdeckten Stapel neben die Station des Kollektivs.

NEbFI' Lege sta.ttdes.sen ; Anfuhrer des Kollektivs in den <> Stell die Sonde des Kollektivs auf den ersten nicht-Nebel-

Anfihrer-Bereich seiner Station. .

Sektor ganz oben links (also auf das erste normal ausgelegte

&> Stell den letzten verbliebenen Anfiihrer des Kollektivs Sektor-Plittchen).

auf das obere Feld (gedrehtes Anfiihrer-Symbol) des : :

Kommandorads auf seinem Befehlshaber-Tableau. & 1A 15 e A e el il

Solo-Varianten. Diese zeigen einen zusdtzlichen

Dieser Anfiihrer ist kein Anfiih hr [Effekte, die sich auf e . ;
Jeei A 7er U5 LI AT ey B (e, e i 2 Effekt, den das Kollektiv beim Errichten erhilt.

Anfiihrer beziehen, beziehen sich nicht auf ihn], sondern

ist jetzt der Kommando-Anzeiger des <> Esgibteinzelne Ereignisse, die du austauschen musst, wenn
. Kollektivs. du gegen das Kollektiv spielst [siehe Seite 8]. Ersetze auch
<& Lege die Fortschritts-Anzeiger des U R (G
Kollektivs auf das unterste Feld jeder Das Kollektiv erhdlt zu Beginn der Partie keine Taktiken, wird aber
der 5 Fortschritts-Leisten. Wie normale im Laufe der Partie Taktiken ansammeln.

Fraktions-Tableaus zeigt auch jedes
Befehlshaber-Tableau 2 Fortschritts-Leisten.
Das Kollektiv riickt zu Beginn der Partie auf
diesen beiden Leisten je 1 Feld vor.

Wenn du mit Schicksalskarten spielst, erhdlt das Kollektiv 2
davon verdeckt. Sie werden erst am Ende der Partie aufgedeckt.
Das Kollektiv wertet dann nur diejenige der 2 Schicksalskarten,
durch die es die meisten SP erhdlt.



DIE LINSE UND DER ZUG DES KOLLEKTIVS
MEHRSPIELER-PARTIE

Wenn ihr das Kollektiv zu einer 2- oder 3-Spieler-Partie
hinzunehmt, legt den Startspieler wie dblich fest.

Dann erhdlt der Spieler rechts vom Startspieler

(also der letzte Spieler] die Linse.

Das Kollektiv ist immer nach dem Spieler mit der Linse am

Zug. Legt dementsprechend die SP-Anzeiger aller Spieler
(einschlielslich des Kollektivs), auf die entsprechenden SP-Felder.
In einer Mehrspieler-Partie dndert sich die Pasition, an der das
Kollektivam Zug ist immer wieder: Immer nachdem ein Ereignis

stattgefunden hat, gebt die Linse im
Uhrzeigersinn weiter (und sagt:,Das
Kollektiv beobachtet dich!”].

s0L0

Wenn du eine Solopartie spielst,

nimmst du dir die Linse, um dich daran zu
erinnern, dass das Kollektiv dich stets und
jederzeit beobachtet.

Beim Spielaufbau legst du deinen SP-Anzeiger auf das Feld mit
1 SP und den des Kollektivs auf das mit 2 SP. Ihr [du und das
Kollektiv] seid immer nacheinander am Zug. Du beginnst.

N
H H Das Kollektiv ist immer nach dem Spieler mit der Linse am Zug.
V/

Das Kollektiv wird eure Pldne durchkreuzen, indem es (fast wie ein normaler Gegner] Sektoren besetzt, Monde nimmt, Schlachten kdmpft,
Module erhdlt und GrolSkomplexe errichtet. Manche Effekte wird es dabei fast wie ein normaler Spieler ausfiihren, andere aber ganz anders.

ENTSCHEIDUNGEN

Muss das Kollektiv eine Entscheidung treffen, geschieht dies nach
den im Folgenden beschriebenen Regeln. Gibt es nach Anwendung
dieser Regeln nach immer mehrere Maglichkeiten, entscheidet der
Spieler, der die Linse hat und wahlt dabei frei [muss nicht im Sinne
des Kollektivs sein] aus den verbliebenen Mdglichkeiten aus.

RESSOURCEN UND TAKTIKEN

Das Kollektiv zahlt nie Kosten fiir das Ausfiihren von Effekten.

Das Kollektiv erhdlt und nutzt Ressourcen anders als normale
Spieler: Immer wenn das Kollektiv eine Ressource erhalten wiirde,
erhdlt es stattdessen eine Taktik vom Taktikstapel “auf die Hand”
[verdeckt vor sich]. Erhadlt es eine Resource von dir, wirf diese ab
und das Kollektiv erhdlt dafiir eine Taktik vom Taktikstapel.
Immer wenn das Kollektiv eine Ressource abwerfen oder abgeben
soll, wirft bzw. gibt es stattdessen eine zufdllige Taktik aus seiner
Hand ab.

Das Kollektiv hat kein Handkarten-Limit und spielt die Taktiken
auf seiner Hand nie aus.

Wenn das Kollektiv sich einen Mond nimmt, lege ihn in den Monde
& Plattchen-Bereich der Station des Kollektivs.

Wenn das Kollektiv durch sein Kommandorad oder den Schiffstart
seines Forschungsschiffs einen Nebel-Mond erhdlt, nimmt es

sich 1 Nebel-Mond vom am weitesten links liegenden Nebel mit
mindestens 1 Nebel-Mond. Liegt kein Nebel-Mond mehr auf dem
Spielplan, erhdlt es stattdessen einen Mond von einem Planeten
[Der Spieler, der die Linse hat, wahlt dann den Planeten).

RAUMSCHIFFE

Das Kollektiv besitzt von Beginn an alle seine Raumschiffe
und baut keine weiteren.

UPGRADES

Immer wenn das Kollektiv ein Upgrade durchfiihrt, erhdlt es
stattdessen ein Upgrade des Kollektivs: Ziehe das oberste Upgrade
des Kollektivs vom Stapel und lege es offen neben die Station des
Kollektivs. Diese Upgrades bieten einmalige oder dauerhafte Effekte.

SCHADEN UND REPARIEREN

Die Raumschiffe des Kollektivs werden — wenn sie Gber ihre Schilde
hinaus beschddigt werden — ganz normal verschrottet.

Muss das Kollektiv eines seiner Module beschddigen, wdhlt der
Spieler mit der Linse das zu beschddigende Modul aus (die Effekte
der Madule des Kollektivs sind irrelevant, es wertet nur -2 SP pro
beschddigtem Modul am Ende der Partie).

Wenn das Kollektiv einen Reparieren-Effekt

ausfihrt, wahlt der Spieler mit der Linse das

zu reparierende Modul aus.

Nur wenn all seine Module repariert

sind, repariert das Kollektiv seine

verschrotteten Raumschiffe

oder seine verbrauchten

Schilde. Ist auch das

nicht mdglich, erhdlt

es pro Reparieren

15P.



MODULE

Das Kollektiv kann Module erhalten, aktiviert sie
& @ aber nicht. Wenn das Kollektiv ein Modul erhalt,
ﬁi’ﬂ w| erhdlt esimmer das giinstigste (unterste] Modul der
entsprechenden Modul-Spalte auf dem Spielplan.
Wenn das Kollektiv einen Modul-Typ seiner Wahl erhalten
wiirde, erhdlt es das giinstigste Modul des Typs, von dem es am
wenigsten hat. Bei Gleichstand entscheidet der Spieler mit der
Linse. Erhdlt das Kollektiv beschddigte Module, platziere darauf
[wie (iblich] Schaden. Erhdlt das Kollektiv ein Anpassungsfdhiges
Modul, behandelt es dieses wie den auf seiner Riickseite
angegehenen Modul-Typ.
Das Kollektiv baut erhaltene Module ganz normal an die
entsprechende Modulreihe seiner Station an und riickt
1 Feld auf der entsprechenden Fortschritts-Leiste vor.

RAUMSCHIFFE STARTEN UND BEWEGEN

Raumschiffe des Kollektivs ignorieren einige der
A dblichen Einschrdnkungen fir den Schiffstart:

Im Gegensatz zu anderen Spielern darf das Kollektiv
seine Raumschiffe immer auch auf besetzte Sektoren [egal ob
eigene oder gegnerische Raumschiffe/Bedrohungen] starten,
als hatten sie alle die Fdhigkeit Konfrontation. Kein
Raumschiff des Kollektivs hat die Fahigkeit Erkundung.

Das Kollektiv wird nie Raumschiffe auf Nebel starten
oder aus anderen Grinden darauf bewegen.

Das Forschungsschiff des Kollektivs hat eine
besondere Fdhigkeit: Immer wenn es startet,
erhdlt das Kollektiv (zusdtzlich zur Sektor-
Aktivierung) 1 Nebel-Mond von einem Nebel
[am weitesten links, siehe Monde, S. 7).

FORTSCHRITTS-LEISTEN

Das Kollektiv riickt auf den Fortschritts-Leisten genauso voran
wie andere Spieler und erhdlt so deren Effekte.
Es gibt aber folgende Anderungen:

WISSENSCHAFT: Erreicht das Kollektiv
W |

ein Feld mit Entdeckungs-Pldttchen,
== erhdlt es 2 davon (zieht sie zufdllig].

INDUSTRIE: Erreicht das Kollektiv ein
Feld mit einem Upgrade-Effekt, erhdlt es
anstelle eines Raumschiff-Upgrades ein
Upgrade des Kollektivs.

UBERLEGENHEIT: Erreicht das Kollektiv
ein Uberlegenheits-Pldttchen, lege dieses
in den Monde & Plattchen-Bereich des
Kollektivs.

®

WIRTSCHAFT: Das Kollektiv erhalt durch
den Tresorbonus am Ende der Partie ganz
normal SP fiir nicht verbrauchte
Ressourcen, zahlt dafiir aber nur seine
Taktiken (wertet max 15 Taktiken].

¢

®

KULTUR: Erreicht das Kollekiv ein Feld mit

| - \ Handkarten-Limit-Erhéhung, zieht es
stattdessen sofort 3 Taktiken.

GROSSKOMPLEX ERRICHTEN

Wenn das Kollektiv durch einen Effekt einen
ﬂ GrolBkomplex errichten darf, errichtet es diesen
@ immer auf dem am weitesten links liegenden
; Planeten ohne GrolSkomplex, auf dem es ein
Kolonieschiff hat. Es muss dafiir ausreichend Anfiihrer haben [und
diese auch zahlen], ignoriert aber alle anderen Ressourcen-Kosten.

H Hat das Kollektiv keine Kolonieschiffe auf dem Spielplan
oder zu wenig Anfiihrer, errichtet es keinen GroSkomplex.

Wenn das Kollektiv einen GroRkomplex errichtet, erhdlt es die
entsprechende GrolRkomplexkarte, riickt auf der angegebenen
Fortschritts-Leiste vor und wertet diesen GrofSkomplex [wie
(iblich]. Das Kollektiv nutzt erhaltene GrolSkomplexkarten
und deren einmaligen Effekt immer sofort. Drehe genutzte
Grolskomplexkarten um. Die Effekte fiir das Kollektiv sind:

<> OBSERVATORIUM: Das Kollektiv erhilt 2

zufdllig gewdhlte Entdeckungs-Pldttchen
vom Feld mit Sternwarte-Entdeckungen.

FABRIK / DBELISK: Das Kollektiv fiihrt 2x

Reparieren aus.

X X

RAUMHAFEN /METROPOLE: Das Kollektiv L 3]
erhdlt 1 Modul von dem Typ, von dem es die &y 7

wenigsten hat.

EREIGNISSE

Folgende Ereignisse miissen fiir das Kollektiv anders
@ gehandhabt werden und wurden deshalb entsprechend

angepasst:

GALAKTISCHE MORGENRGTE:

<& Flottenaushau: Das Kollektiv erhdlt stattdessen
1 Industrie-Modul.

<& Fragmentiertes Artefakt: Das Kollektiv erhdlt
stattdessen 1 Wirtschafts-Modul.

<& Energiewelle: Das Kollektiv erhdlt stattdessen
1 Wissenschafts-Modul.



KOSMISCHE DAMMERUNG:
<> Fataler Kollaps: Der obere Text gilt auch fiir das Kollektiv. Das

Kollektiv errichtet den auf der Seite liegenden GrolSkomplex bei
seinem ndchsten Effekt GrolSkomplex errichten wieder [anstatt

einem neuen GrolSkamplex).

<> Temporale Anomalie: Das Kollektiv ignoriert diesen Effekt.

SCHATTEN DER LEERE:

<> Schattenmaterie: Das
Kollektiv erhdlt stattdessen
1 Modul von dem Typ, von
dem es die wenigsten hat.

Die Sonde des Kollektivs
folgt dir iiberallhin!

Der Zug des Kollektivs erfolgt immer nach dem Zug des Spielers mit der Linse.
SONDE DES KOLLEKTIVS: immer, wenn du ein Raumschiff auf einen Planeten oder einen

Aufenpasten startest, bewege die Sonde des Kollektivs auf den aktiven Sektar.
Die Sonde des Kollektivs bewegt sich nicht in Ziigen des Kollektivs,

nicht bei Schiffstarts auf Nebel und nicht in Riickruf-Zigen.

SCHIFFSTART-ZUG
DES KOLLEKTIVS

o
o

SCHIFFSTART-ZUG DES KOLLEKTIVS
WARFELN: wirf 1 iirfel. Das Ergebnis bestimmt, welche

Aktionskarte und welcher der 3 Abschnitte der Flotte des

Kollektivs in diesem Zug genutzt wird.

Liegen im Abschnitt der Flotte mit der gewiirfelten Zahl
keine Raumschiffe mehr, fiihrt das Kollektiv stattdessen

einen Riickruf-Zug aus.

S

/@ Wilrfeln ) @slmdereffekt )
@smiffstarten ] @Uberfall ]
@Sektoraktivieren ] @Schlacht )
@Rekrutieren ) Abwerfen )

N\ / \ /

SCHIFF STARTEN: Nimm das Raumschiff mit dem friihesten Buchstaben [erst A, dann B, ...) aus dem erwiirfelten Abschnitt

der Flotte des Kollektivs und starte es auf den Sektor, der auf der Aktionskarte dieses Abschnitts angegeben ist. Einige
Aktionskarten bestimmen einen konkreten Sektor, andere geben einen Sektor relativ zur Position der Sonde des Kollektivs an.

Gibt es den angegebenen Sektor nicht, oder ist keiner der angegebenen Sektoren méglich (z. B. weil es ein Nebel ist], startet
das Kollektiv sein Raumschiff auf den Sektor, auf dem die Sonde des Kollektivs steht.

SEKTOR AKTIVIEREN: Das Kollektiv aktiviert den Sektor. Wichtig: Vortexe und die Leere
gelten fiir die Sektoraktivierung des Kollektivs als Aufsenposten.

Kommando-Anzeiger
des Kollektivs

PLANET: Lege den obersten /

Mond dieses Planeten in den 0 Das Kollektiv wiirfelt und bestimmt

Monde & Plattchen-Bereich

damit den Flottenabschnitt

des Kollektivs. Liegen auf dem 0 Schiffstart des Raumschiffs mit

Planeten keine Monde mehr,
erhalt das Kollektiv stattdessen

1 Taktik vom Taktikstapel. 0 Sektor aktivieren

<> AUSSENPOSTEN: Das Kollektiv
fihrt nicht den Effekt des
Aufenpostens aus, sondern
hewegt seinen Kommando-
Anzeiger im Uhrzeigersinn
auf das ndchste Feld des
Kommandorads. Das Kollektiv
erhalt sofort alle in diesem
Feld abgebildeten Effekte.

Die Aktionskarte
im erwiirfelten
Flottenabschnitt

Das Odessa-Feld

bestimmt das Ziel:

gt

dem friihesten Buchstaben

* o



ANFUHRER REKRUTIEREN UND
BONUSRESSOURCEN EINSAMMELN: Das Kollektiv
sammelt alle Bonusressourcen ein und rekrutiert
alle seine Anfiihrer von Sektoren, auf denen es
Raumschiffe hat. Lege rekrutierte Anfiihrer in den
Anfiihrer-Bereich der Station. Lege eingesammelte
Bonusressourcen ab und ziehe dann entsprechend
viele Taktiken fiir das Kollektiv.

BONUS-EFFERTE: ist auf der Aktionskarte oben
links ein Effekt abgebildet? Dann fiihre diesen
jetzt aus:

1 GROSSKOMPLEX ERRICHTEN: Das Kollektiv
fand)

errichtet einen GrolSkomplex (falls mdglich].

EREIGNIS: Riicke den Ereignis-Anzeiger
1 Feld vor.

A/ REPARIEREN: Das Kollektiv fiihrt 1x
Reparieren aus.

g

UBERFALL: Fiihre diesen Schritt genau so aus, wie
im Grundspiel beschrieben.

SCHLACHT: wie tiblich: Liegen jetzt Raumschiffe
von 2 oder mehr Spielern und/oder Bedrohungen
im aktiven Sektor, findet dort eine Schlacht statt.

ABWERFEN: Lege die ausgefiihrte Aktionskarte
neben ihrem zugehgrigen Aktionsstapel ab.
Decke dann die oberste Karte des entsprechenden
Aktionsstapels auf, so dass wieder auf jedem der
3 Aktionsstapel oben eine offene Karte liegt.

Ist ein Aktionsstapel leer, mische alle
danebenliegenden Karten [nur gleiche Riickseiten
zusammen mischen!] und bilde daraus einen
neuen Aktionsstapel dieser Nummer. Decke seine
oberste Karte auf.

RUCKRUFZUG
DES KOLLEKTIVS

" ROCKRUF-ZUG DES KOLLEKTIVS

Das Kollektiv mdchte einen Grofkomplex errichten.
Der am weitesten links liegende Planet ohne
GrolBkomplex ist dabei der Eis-Planet.

GROSSKOMPLEX ERRICHTEN:

Das Kollektiv errichtet einen
GrolBkomplex (falls mdglich).

KOMMANDO ERTEILEN: Bewege

den Kommando-Anzeiger auf dem
Kommandorad im Uhrzeigersinn vor:

Je 1 Feld fiir jedes Raumschiff des
Kollektivs auf dem Spielplan und in der
Reparaturbucht.

Das Kollektiv erhdlt alle Effekte aller so
betretenen Felder. Wird ein Raumschiff
des Kollektivs in diesem Schritt repariert
und dadurch in die Reparaturbucht
gelegt, riicke den Kommando-Anzeiger
auch fiir dieses Raumschiff 1 Feld vor.

Grokomplex
errichten

N—/

Kommando erteilen

N/

Schrottplatz

Hangar-Riickruf ]

- ihiTand

SCHROTTPLATZ: Fiir jedes Raumschiff des Kollektivs,
das sich auf dem Schrottplatz, aber nicht in der
Reparaturbucht befindet, erhdlt das Kollektiv 2 SP.

HANGAR-RUCHKRUF: Lege jetzt alle Raumschiffe
des Kollektivs zuriick auf ihre Felder der
Flottenabschnitte. Lege/verschiebe die
Kolonieschiffe so, dass sie auf den Feldern mit den
jeweils niedrigsten Zahlen liegen.

Entferne [falls vorhanden] Schaden vom Schild des
Schlachtschiff ,

des Kollektivs. O

o

Das Kollektiv hat 2 Kolonieschiffe, 1 auf dem Spielplan und 1 in der
Reparaturbucht. Der Kommando-Anzeiger riickt also 2 Felder vor.

zweiten Feld 1 Industrie-Modul und 1x Reparieren.

Das Kollektiv erhdlt auf dem ersten Feld 1 Kultur-Modul und auf dem

O\

Cr




[ DAS KOLLEKTIV IN DER SCHLACHT

BESONDERHEITEN [NUR IN SCHRITT 1UND 2]

S

ESKALATION: Das Kollektiv wird immer alle seine

Raumschiffe in Reichweite in die Schlacht bewegen.

Die einzige Ausnahme sind Kolonieschiffe auf Planeten ohne
GrolRkomplex. Beachte, dass das Schlachtschiff des Kollektivs
unendliche Reichweite hat, so dass es von jedem Sektor aus an
jeder Schlacht teilnehmen kann - und wird!

DIPLOMATIE: Das Kollektiv verwendet ein
spezielles Deck von Strategiekarten.

Diese Strategien sind keine Taktiken und
sollten immer getrennt von den Taktiken
des Kollektivs liegen.

Wenn das Kollektiv im Schritt Diplomatie an
der Reihe ist, zieh die oberste Strategie vom
Strategiestapel und fiihre sofort ihren Effekt
aus.

%

N—

Eskalation

N—

Diplomatie

Schlacht varbereiten

N—=/

Wiirfeln

N—

N—

Ergebnis

Schaden

N—=V

TeeeeS

/ . N\
KEIN TAKTISCHES MANOVER:
Verliert das Kollektiv eine
Schlacht, fiihrt es im Schritt
Ergebnis kein Taktisches
Mandver aus.

\ &

[ DER LETZTE ZUG DES KOLLEKTIVS

Im letzten Zug der Partie fiihrt das Kollektivimmer einen Riickruf-Zug aus, auler alle seine Raumschiffe sind zu seinem Zugbeginn im
Hangar. Ist das der Fall, fihrt es einen Schiffstart-Zug aus.

O OO OQ
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! Artefakt (wird am Ende der Partie gewertet] & Das Kollektiv startet ein Raumschiff auf diesen Sektor.

vo . ) . X
3¢ ... @( Das Kollektiv startet ein Raumschiff auf den am weitesten

N links liegenden Planeten ohne GrofSkomplex.

{ ‘\‘
Das Kollektiv (%} Nebel-Mond
A\ NG~

(/ Sektor mit Sonde des Kollektivs auf Mond: Verwendest du diesen Mond als Mond-Kosten,
Q musst du nichts zahlen, um den Effekt zu erhalten.

A\ 74

DIE ENDWERTUNG DES KOLLEKTIVS

<03

€

0 FORTSCHRITTS-LEISTEN: Wie im Grundspiel <<>> ARTEFAKTE: 2/5/9/14/20 SP fiir 1/2/3/4/5+ Artefakte
0 GROSSKOMPLEXE: Wie im Grundspiel 0 ANFUHRER: Je 1 SP pro Anfiihrer (egal welcher Farbe) in
der Station des Kollektivs (werte nicht den Kommando-

&> DUASARE/VORTEXE: wie im Grundspie Anzeiger]
0 BESCHADIGTE MODULE: Wie im Grundspiel <<>> SCHICKSAL: Es wertet die 1 Schicksalskarte, durch die es

0 MONDE: Je 2 SP pro Mond im Monde & Plattchen-Bereich mehr 5P erhalt.

0 ENTDECKUNGS- UND BERLEGENHEITS-PLATTCHEN:

Je 3 SP pro Entdeckungs-/Uberlegenheits-Pldttchen im
Monde & Plattchen-Bereich

Hast du mehr SP als das Kollektiv erzielt?

Dann (ibernimmst du die Kontrolle Giber Andromeda’s Edge und
vertreibst das Kollektiv fiir immer [oder bis zur ndchsten Partie]!

) . Andernfalls wirst du und ganz Andromeda’s Edge Teil der ewigen
0 TRESDRBUNUS' Je 0, 1 oder 2 SP [entsprechend der Position und unanfechtbaren Macht des Kollektivs. Du hast verloren! Das
auf der Wirtschafts-Leiste ] fir jede Taktik auf der Hand Kollektiv dankt fiir deine Hilfe bei der Ubernahme dieses Systems,
des Kollektivs (es werden maximal 15 Taktiken gewertet) aber deine Dienste werden von nun an nicht mehr bentigt.




