
Ein Deckbau-Strategiespiel für 2-4 Raumfahrer ab 10 Jahren von Seth Jaffee

EinlEitung
Aufbruch zu neuen Welten, um die eigenen Herrschaftsansprüche zu vergrößern! Besiedelt 
friedlich nahe gelegene Planeten oder greift sie mit euren Raumschiffen an. Produziert Rohstoffe 
zum Handeln und forscht nach neuen Technologien, um am Ende den größten Einfluss zu erzielen!

In Eminent Domain hängt euer spielerischer Erfolg mit der Zusammensetzung eures Kartendecks 
zusammen. Zu Spielbeginn habt ihr alle die gleiche Ausgangslage. In jedem Zug könnt ihr eine 
Aktion ausführen und danach die Funktion einer Rolle nutzen. Dabei nehmt ihr eine zusätzliche 
Karte dieser Rolle und vergrößert so euer Kartendeck. 

Im Laufe des Spiels gewinnt ihr mehr und mehr Einfluss: durch Entdecken neuer Planeten, reges 
Handeln und Erforschen neuer Technologien. Der Spieler mit dem größten Einfluss wird bei 
Spielende zum Herrscher über die neuen Welten ausgerufen.
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Erkennbar am silbernen S in der rechten unteren Ecke 
der Kartenvorderseite und dem Wort START in der 
rechten unteren Ecke der Kartenrückseite.

SpiElmatErial

S

2
S

S

9 299

PlAnETEnKARTEn  x 27 STARTPlAnETEn  x 6

ZEnTRAlE KARTEnAuSlAgE x 1

FORSCHEN

AKTION
Entferne bis zu 2 Handkarten aus dem Spiel.ROLLE

Nimm 1 Technologiekarte auf die Hand, nachdem 
du die Bedingungen erfüllt hast.

POLITIK

AKTION
Entferne diese Karte aus dem Spiel. 

Nimm 1 beliebige Rollenkarte von der 

zentralen Kartenauslage auf deine Hand.

2016 20 16 20 4

RollEnKARTEn x 96

2
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Je 13 pro PlanetentypErkennbar am silbernen Dreieck in der rechten unteren 
Ecke der Kartenvorderseite.

6x nahrung, 6x Wasser, 6x Eisen, 6x SiliziumDie unterschiedlichen größen haben im Spiel keine 
Bedeutung.

24x schwarz, 8x blauRückseiten 3x neutral, 1x Startspieler

1. AktionsphAse (optional)

Spiele 1 Karte aus der Hand aus und führe  

die Aktion durch.

2. RollenphAse (verpflicht
end)

Wähle 1 Rollenkarte aus der zentralen 

Kartenauslage; verstärke die Rolle und  

nutze sie und deren Anführerbonus;  

Mitspieler dürfen folgen oder passen.

3. AufRäumphAse (verpflicht
end)

Wirf beliebig viele Handkarten ab und passe deine  

Handkartenzahl deinem Handkartenlimit an.

Spielablauf1. AktionsphAse (optional)

Spiele 1 Karte aus der Hand aus und führe  

die Aktion durch.

2. RollenphAse (verpflichtend)

Wähle 1 Rollenkarte aus der zentralen 

Kartenauslage; verstärke die Rolle und  

nutze sie und deren Anführerbonus;  

Mitspieler dürfen folgen oder passen.

3. AufRäumphAse (verpflichtend)

Wirf beliebig viele Handkarten ab und passe deine  

Handkartenzahl deinem Handkartenlimit an.

Spielablauf
1. AktionsphAse (optional)

Spiele 1 Karte aus der Hand aus und führe  

die Aktion durch.

2. RollenphAse (verpflichtend)

Wähle 1 Rollenkarte aus der zentralen 

Kartenauslage; verstärke die Rolle und  

nutze sie und deren Anführerbonus;  

Mitspieler dürfen folgen oder passen.

3. AufRäumphAse (verpflichtend)

Wirf beliebig viele Handkarten ab und passe deine  

Handkartenzahl deinem Handkartenlimit an.

Spielablauf

1. AktionsphAse (optional)Spiele 1 Karte aus der Hand aus und führe  die Aktion durch.

2. RollenphAse (verpflichtend)Wähle 1 Rollenkarte aus der zentralen Kartenauslage; verstärke die Rolle und  nutze sie und deren Anführerbonus;  Mitspieler dürfen folgen oder passen.

3. AufRäumphAse (verpflichtend)Wirf beliebig viele Handkarten ab und passe deine  Handkartenzahl deinem Handkartenlimit an.

Spielablauf

StartSpieler

StartSpieler

BESSERES BESIEDELN

3

AKTION
Besiedle 1 Planeten.
Besiedle 1 weiteren Planeten ODER

+1 Kolonie.

ANPASSUNGSVERMÖGEN  

7

Du darfst Karten der Rolle 

„Forschen“ zum Verstärken und 

zum Folgen jeder Rolle nutzen.

Lege diese Karte in 

deine Auslage!
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AKTION
Ziehe 3 Karten.

BESSERES ERKUNDEN

3

20 6
5

6

6

6

10 6

BonuSPlAnETEn x 9

RAumScHIFFE  x 35

TEcHnologIEKARTEn x 39

EInFluSSPläTTcHEn  x 32

RoHSToFFE   x 24

SPIElERHIlFEn  x 4
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SpiElvorbErEitung
Trennt die 5 verschiedenen Typen von 
Rollenkarten – Erkunden, Angreifen, Besiedeln, 
Produzieren/Handeln, Forschen – und legt 
sie jeweils als einen offenen Stapel auf das 
entsprechende Ablagefeld der zentralen 
Kartenauslage. JEDER SPIElER erhält 1 
RollEnKARTE „PolITIK“. gebt nicht verteilte 
Rollenkarten „Politik“ zurück in die Schachtel. 
Sie werden in dieser Partie nicht benötigt. 
Darüber hinaus erhält jeder Spieler folgende  
9 RollEnKARTEn:

1x Angreifen  2x Erkunden
2x Besiedeln  2x Forschen
2x Produzieren/Handeln

Diese in der Summe 10 Karten mischt jeder  
Spieler und bildet daraus seinen nachzieh- 
stapel. 

Teilt jedem Spieler zufällig 1 START- 
PlAnETEn zu, den ihr mit der Planetenseite 
nach unten in die eigene Kartenauslage legt. 
gebt nicht verteilte Startplaneten zurück in die 
Schachtel. Sie werden in dieser Partie nicht 
benötigt.

mischt die Planetenkarten und legt sie als  
Stapel mit der Planetenseite nach unten  
neben die zentrale Kartenauslage. Dies ist  
der nachziehstapel der Planetenkarten. 

Teilt jedem Spieler zufällig 1 SPIElERHIlFE zu 
(Die Spielerhilfe mit der Rückseite „Startspieler“ 
muss immer verwendet werden!). Der Spieler, 
der die Spielerhilfe mit der Rückseite 
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„Startspieler“ erhält, beginnt das Spiel. gebt 
nicht benötigte Spielerhilfen zurück in die 
Schachtel.

Legt die 8 blauen Einflussplättchen an die 
Seite, ihr braucht sie zunächst nicht. Platziert 
die 24 schwarzen Einflussplättchen in der  
nähe der zentralen Kartenauslage. 

Trennt die Technologiekarten nach den drei 
unterschiedlichen Planetentypen (unten 
rechts auf der Karte abgebildet  ). 
Platziert die 3 Stapel neben der zentralen 
Kartenauslage. Ihr dürft diese Stapel jederzeit 
durchsehen. 

Abschließend zieht jeder Spieler 5 Karten von 
seinem nachziehstapel. nun kann das Spiel 
beginnen.

VErEInfacHTEr SPIELEInSTIEg:

Für einen einfacheren Spieleinstieg 
empfehlen wir, eure erste Partie ohne  
Technologiekarten und ohne Bonus- 
planeten zu spielen (siehe VARIAnTEn 
Seite 14).

WAS BEDEuTET DEcKBAuSPIEl?

In diesem Spiel baut sich jeder Spieler sein  
eigenes „Kartendeck“ zusammen, indem 
er Zug für Zug neue Karten nimmt. Sein 
„Deck“ besteht aus den Handkarten, 
einem eigenen nachziehstapel, einem 
eigenen Ablagestapel (auf dem ausge-
spielte Karten gesammelt werden) und  
offenen Karten, die dauerhaft in der eige- 
nen Auslage liegen. Wenn ein Spieler 
Karten nachziehen muss und sein nach-
ziehstapel aufgebraucht ist, mischt er 
seinen Ablagestapel und bildet daraus 
seinen neuen nachziehstapel. Bei Spiel-
ende werden sämtliche Karten des Decks  
eines Spielers zur Ermittlung des 
gewinners herangezogen.
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SpiElzug EinES SpiElErS
Das Spiel verläuft im Uhrzeigersinn. Während deines Spielzugs durchläufst du folgende 3 Phasen:

 1. Aktionsphase (optional)
 2. rollenphase (verpflichtend)
 3. aufräumphase (verpflichtend)

In der 1. und 3. Phase agierst nur du, in der 2. Phase dürfen auch deine mitspieler etwas tun.

1. AKTIonSPHASE (oPTIonAl)

SPIElE höchstens 1 DEInER HAnDKARTEn aus und führe die darauf beschriebene Aktion aus.

Du darfst auf das Ausspielen einer Karte in dieser Phase verzichten.

lege die ausgespielte Karte nach dem Ausführen der Aktion auf deinen Ablagestapel.

2. RollEnPHASE (VERPFlIcHTEnD)

WäHlE EInE DER 6 RollEn (Erkunden, Angreifen, Besiedeln, Produzieren, Handeln, Forschen) 
und führe ihre Funktion aus.

nImm zunächst EInE KARTE DER gEWäHlTEn RollE von der zentralen Kartenauslage (falls 
möglich) und lege sie vor dir aus. Du darfst nun deine gewählte RollE VERSTäRKEn, indem 
du weitere Karten (Rollenkarten/Technologiekarten) mit demselben Symbol aus deiner Hand 
ausspielst. 

Identische Symbole auf bereits entdeckten Planeten und Technologiekarten in deiner 
Kartenauslage verstärken deine gewählte Rolle ebenfalls. 

FüHRE DIE FunKTIon DER RollE AuS. Berücksichtige alle in deiner Auslage 
liegenden Symbole dieser Rolle und den Anführerbonus (Details dazu siehe 
Rollenkarten ab Seite 9).
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Im Anschluss hat im uhrzeigersinn JEDER 
mITSPIElER die Wahl zu passen oder dieser Rolle 
zu folgen.

PaSSEn:  Falls der Spieler passt, zieht  
er 1 Karte von seinem nach-
ziehstapel.

foLgEn:  Der Spieler darf beliebig 
viele Karten mit Symbolen der aktuellen Rolle ausspielen und ebenfalls deren 
Funktion nutzen (jedoch nicht den Anführerbonus). Er darf sogar der Rolle folgen, 
ohne eine Karte der aktuellen Rolle auszuspielen. Auch er darf in beiden Fällen 
identische Symbole auf Planeten- und Technologiekarten in seiner Kartenauslage 
berücksichtigen. 

JEDER SPIElER legt seine während dieser Rollenphase AuSgESPIElTEn KARTEn auf seinen 
ABlAgESTAPEl (ausgenommen jene Karten, die als Kolonien unter Planeten liegen).

3. AuFRäumPHASE (VERPFlIcHTEnD)

WIRF BElIEBIg VIElE HAnDKARTEn AB und PASSE deine HAnDKARTEnZAHl deinem 
HAnDKARTEnlImIT An.

Du darfst beliebig viele deiner Handkarten auf 
deinen Ablagestapel legen. nicht abgeworfene 
Karten verbleiben auf der Hand. Passe die 
Zahl deiner Handkarten an dein aktuelles 
Handkartenlimit an. Ziehe entsprechend viele 
Karten von deinem nachziehstapel nach oder 
lege überzählige Karten aus deiner Hand auf 
deinen Ablagestapel. DAS AnPASSEn DEInER HAnDKARTEnZAHl ERFolgT nuR In DEInER 
EIgEnEn AuFRäumPHASE, nIcHT In DER DEInER mITSPIElER!

Ihr könnt euren eigenen Ablagestapel jederzeit im Spiel durchsehen.

Eine Rolle kann selbst dann gewählt 
werden, wenn deren nachziehstapel auf- 
gebraucht ist. In dieser Situation haben  
die Rollen Produzieren, Handeln und 
Forschen einen auf der zentralen Karten-
auslage angegebenen Anführerbonus.

Das bei Spielbeginn für alle Spieler gültige  
Handkartenlimit beträgt 5 Karten. Durch  
das Erkunden bestimmter Planeten (diese  
liegen dann in der eigenen Kartenauslage)  
kann das Handkartenlimit erhöht werden.
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SpiElEndE
Das SPIElEnDE wird eingeleitet, wenn entweder die ScHWARZEn EInFluSSPläTTcHEn oDER 
EInE VoRgEgEBEnE AnZAHl An STAPEln DER RollEnKARTEn (s. Tabelle) AuFgEBRAucHT 
sind. Spielt die runde zu Ende, sodass alle Spieler gleich häufig am Zug waren. Der Spieler rechts 
vom Startspieler ist als letzter am Zug.

Wenn die Einflussplättchen aufgebraucht 
sind, verwendet bei weiterem Bedarf die 8 
blauen, zur Seite gelegten Einflussplättchen. 
Reichen auch diese nicht aus, greift auf 
nicht genutzt Raumschiffe und Rohstoffe  
als Zählhilfe zurück.

ERmITTlung DES gEWInnERS

ZäHlT eure EInFluSSPläTTcHEn mIT DEn EInFluSSPunKTEn auf euren TEcHnologIEKARTEn 
und auf euren EnTDEcKTEn PlAnETEn ZuSAmmEn. Der Spieler mit den mEISTEn EInFluSS-
PunKTEn gEWInnT das Spiel. Herrscht gleichstand, gewinnt der am gleichstand beteiligte 
Spieler, der mehr Rohstoffe und Raumschiffe übrig hat. Herrscht immer noch gleichstand, könnt 
ihr nur durch eine weitere Partie Eminent Domain den gewinner ermitteln.

planEtEnkartEn

SPIElERZAHl SPIElEnDE

2 Spieler 1 Stapel aufgebraucht

3 Spieler 1 Stapel aufgebraucht

3 Spieler Variante * 2 Stapel aufgebraucht

4 Spieler 2 Stapel aufgebraucht

* siehe Abschnitt Varianten „Erweitertes 3-Personen Spiel“

Planetenkarte Rückseite – unentdeckter PlanetPlanetenkarte Vorderseite – entdeckter Planet

LY
TT

LE
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Jedes Rollensymbol auf einem erkundeten Planeten in der eigenen Kartenauslage kann in der 
Rollenphase zum Verstärken der Rolle verwendet werden. 
Auf jedem Rohstoffplatz kann genau ein Rohstoff gelagert werden; das Symbol gibt den Typ des 
Rohstoffes an.

Planeten, die als Planetenbonus das Symbol  aufweisen, erhöhen das Handkartenlimit des 
Spielers um 1.

rollEnkartEn
PolITIK

aktion:
Spielst du diese Karte aus, nImm 1 BElIEBIgE RollEnKARTE von der 
zentralen Kartenauslage AuF DEInE HAnD. gib die Karte „Politik“ zurück 
in die Schachtel. Sie wird in dieser Partie nicht mehr benötigt. Politikkarten 
können nur in der Aktionsphase ausgespielt werden!

ERKunDEn

aktion:
ZIEHE 2 KARTEn von deinem nachziehstapel auf deine Hand.

rollE:
nImm vom nachziehstapel der Planetenkarten 1 PlAnETEnKARTE weniger 
als du -Symbole offen in deiner Auslage liegen hast (auf Rollenkarten, 
Planetenkarten und Technologiekarten). Du darfst dir beide Seiten der 
Planetenkarte(n) ansehen. Wähle 1 Planetenkarte aus und lege sie mit der 
Rückseite (unentdeckter Planet) in deine Auslage. Die restlichen Planeten-
karten werden mit der Planetenseite nach oben auf einem eigenen Ablage-
stapel gesammelt. Ist der nachziehstapel der Planetenkarten aufgebraucht, 
mische den Ablagestapel und bilde daraus einen neuen nachziehstapel.

anführErbonuS:
Sieh dir 1 Planetenkarte zusätzlich an. (Du darfst Planetenkarten entsprechend der Anzahl  
der offen in deiner Auslage liegenden -Symbole ziehen.)

AngREIFEn

aktion (WählE EinE dEr bEidEn möglichkEitEn auS):
 •  nImm 1 RAumScHIFF aus dem allgemeinen Vorrat und lege es in deine Auslage. 

(Die unterschiedliche größe der Raumschiffe ist ohne Bedeutung.)

POLITIK

AKTION
Entferne diese Karte aus dem Spiel. 

Nimm 1 beliebige Rollenkarte von der 

zentralen Kartenauslage auf deine Hand.
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 •  grEIfE 1 PLanETEn an: lege entsprechend den Angriffskosten (Zahl neben dem 
Raumschiffsymbol auf der Rückseite der Planetenkarte) Raumschiffe aus deiner Auslage 
zurück in den allgemeinen Vorrat und drehe diese Planetenkarte auf die Vorderseite 
(entdeckter Planet).

rollE:
nImm DIR FüR JEDES -SymBol EIn RAumScHIFF aus dem allgemeinen 
Vorrat.

anführErbonuS:
AnSTATT RAumScHIFFE zu nehmen darfst du 1 PlAnETEn AngREIFEn 
(gleicher Ablauf wie bei Aktion).

Wichtig:
Wenn ein Spieler dieser Rolle folgt, darf er keinen Planeten angreifen, 
sondern nur Raumschiffe nehmen! Ihr dürft nur Planeten in der eigenen 
Auslage angreifen. liegen bei einem angegriffenen Planeten Kolonien, legt diese Karten auf 
euren Ablagestapel. Berücksichtigt die in der rechten oberen Ecke einer Planetenkarte notierten 
Einflusspunkte erst bei Spielende.

BESIEDEln

aktion (Wähle eine der beiden möglichkeiten aus):
 •  grünDE 1 KoLonIE: lege die Besiedeln-Karte als Kolonie unter einen unentdeckten 

Planeten in deiner Auslage. lege die Karte so, dass deine mitspieler jederzeit erkennen 
können, wie viele Kolonien bereits auf diesem Planeten existieren.

 •  BESIEDLE 1 PLanETEn: liegen Kolonien entsprechend den Besiedlungskosten (Zahl neben 
dem -Symbol auf der Rückseite der Planetenkarte) unter einem noch nicht entdeckten 
Planeten, drehe diese Planetenkarte auf die Vorderseite (entdeckter Planet). lege alle 
Kolonien dieses Planeten auf deinen Ablagestapel. 

BEacHTET: Jedes -Symbol in eurer Auslage auf entdeckten Planeten bzw. auf der 
Technologiekarte „Fruchtbarer Boden“ reduziert die Zahl der benötigten Kolonien zum Besiedeln 
eines Planeten um 1.

rollE:

grünDE KoLonIEn: Verteile alle gespielten Karten mit -Symbol beliebig unter 
unentdeckte Planeten in deiner Auslage. lege die Karten so, dass deine 
mitspieler jederzeit erkennen können, wie viele Kolonien bereits auf deinen 
Planeten existieren.

anführErbonuS:
BESIEDlE 1 PlAnETEn AnSTATT KolonIEn Zu gRünDEn (gleicher Ablauf 

wie bei Aktion).
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Wichtig:
Folgt ein Spieler dieser Rolle, darf er keinen 
Planeten besiedeln, sondern nur Kolonien 
gründen. Ihr dürft auch mehr Kolonien als 
benötigt auf einem Planeten gründen.

Berücksichtigt die in der rechten oberen Ecke 
einer Planetenkarte notierten Einflusspunkte 
erst bei Spielende.

PRoDuZIEREn

aktion:
lEgE 1 RoHSToFF auf einen FREIEn RoHSToFFPlATZ eines entdeckten Planeten in deiner 
Auslage.

rollE:
lEgE PRo -SymBol in deiner Auslage 1 RoHSToFF auf einen FREIEn RoHSToFFPlATZ eines 
entdeckten Planeten in deiner Auslage.

anführErbonuS:
Es gibt keinen Anführerbonus, solange noch mindestens 1 Karte „Produzieren/Handeln“ vorrätig 
ist. Ist der Kartenstapel „Produzieren/Handeln“ aufgebraucht: + 1 -Symbol (auf zentraler 
Kartenauslage abgebildet).

Wichtig:
Die verfügbare Rohstoffsorte (Silizium, Wasser, nahrung, Eisen) eines Planeten wird auf dem 
Rohstoffplatz angezeigt. Sie ist bei ein paar wenigen Technologiekarten von Bedeutung.
Produzieren kann nur mit -Symbol verstärkt oder gefolgt werden. Die 
Rohstoffe sind nicht limitiert. nutzt beliebigen Ersatz, falls eine Rohstoff- 
sorte ausgeht.

HAnDEln

aktion:
lEgE 1 RoHSToFF eines Planeten aus deiner Auslage ZuRücK in den 
allgemeinen Vorrat. nImm dir dafür 1 EInFluSSPläTTcHEn aus dem 
Vorrat.

rollE:
lEgE PRo -SymBol 1 RoHSToFF eines Planeten aus deiner Auslage 
ZuRücK in den allgemeinen Vorrat. nimm dir FüR JEDEn ZuRücKgElEgTEn RoHSToFF 1 
EInFluSSPläTTcHEn aus dem Vorrat.

Spieler A hat einen unentdeckten Planeten mit 
3 Kolonien in seiner Auslage. Zum Besiedeln 
werden 4 Kolonien benötigt. Zusätzlich hat er 
einen entdeckten Planeten mit einem 

-Symbol in seiner Auslage. Wählt Spieler A 
in einem späteren Zug in seiner Aktions- oder  
Rollenphase Besiedeln, kann er diese Planeten- 
karte auf die Vorderseite drehen.
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anführErbonuS:
Es gibt keinen Anführerbonus, solange noch mindestens 1 Karte „Produzieren/Handeln“ vorrätig 
ist. Ist der Kartenstapel „Produzieren/Handeln“ aufgebraucht: + 1 -Symbol (auf zentraler 
Kartenauslage abgebildet).

Wichtig:
Du bekommst Einflussplättchen nur für zurückgelegte rohstoffe, nicht für die anzahl der 

-Symbolen. Handeln kann nur mit -Symbol verstärkt oder gefolgt werden.

FoRScHEn

aktion:
EnTFERnE BIS Zu 2 DEInER HAnDKARTEn aus dem Spiel. Das darf auch die ausgespielte Karte 
„Forschen“ sein. gib die Karten zurück in die Schachtel. Sie werden in dieser Partie nicht mehr 
benötigt. 

rollE:
Es gibt 3 Stapel von Technologiekarten, 
die mit den 3 Planetentypen korrespondieren: 

WäHlE 1 BElIEBIgE TEcHnologIEKARTE aus einem der 3 Technologiekartenstapel aus und 
nimm diese Karte auf deine Hand. Berücksichtige dabei, dass jede Technologiekarte eine 
bestimmte Anzahl an -Symbolen und eine vorgegebene Zahl eines bestimmten Planetentyps 
(nur entdeckte Planeten werden berücksichtigt) benötigt, die in deiner Auslage liegen müssen.

anführErbonuS:
Es gibt keinen Anführerbonus, solange noch mindestens 1 Karte „Forschen“ 
vorrätig ist. Ist der Kartenstapel „forschen“ aufgebraucht: + 1 -Symbol 
(auf zentraler Kartenauslage abgebildet).

Wichtig:
6 DER TEcHnologIEKARTEn werden nicht auf die Hand genommen, sondern in die Auslage 
des Spielers gelegt. Diese Karten sind doppelseitig und haben die Bezeichnung „PERmAnEnT“. 
Wählt ein Spieler eine solche Karte aus, muss er sich sofort entscheiden, welche der beiden Seiten 
für ihn für den Rest des Spieles gültigkeit haben soll. 

TEcHnologIE-
lEVEl

AnZAHl PlAnETEn
IDEnTIScHEn TyPS

AuSlIEgEnDE 
FoRScHungSSymBolE

level 1 1 Planet 3 Forschungssymbole

level 2 2 Planeten 5 Forschungssymbole

level 3 3 Planeten 7 Forschungssymbole

FORSCHEN

AKTION
Entferne bis zu 2 Handkarten aus dem Spiel.ROLLE

Nimm 1 Technologiekarte auf die Hand, nachdem 
du die Bedingungen erfüllt hast.
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Level 2 und Level 3 Technologiekarten haben zusätzlich Einflusspunkte. Berücksichtigt diese 
Punkte erst bei Spielende. 
Du darfst die Rolle „Forschen“ auch wählen, nur um eine weitere Rollenkarte „Forschen“ zu 
erhalten, ohne eine Technologiekarte zu nehmen.

anmErkungEn zu dEn tEchnologiEkartEn:
Technologiekarten werden in der Aktions- oder Rollenphase wie Rollenkarten aus der 
Hand ausgespielt und danach auf den eigenen ablagestapel gelegt (ausnahme: die 6 
Technologiekarten mit der Bezeichnung „permanent“).

aKTIon: Führe die auf der Technologiekarte beschriebene Aktion aus.
roLLE:  nutze die auf der Technologiekarte oben links abgebildeten Symbole, um 

entsprechende Rollen zu verstärken.

anmErkungEn zu bEStimmtEn tEchnologiEkartEn:
Besseres Besiedeln:   „Besiedle 1 Planeten.“ ist optional. Wählst du „+1 Kolonie“, lege diese Karte 

unter einen unentdeckten Planeten.
Waffenladen:  raumschiffe sind keine weitere rohstoffsorte.
Marktvielfalt:   Wählst du in der anschließenden rollenphase die rolle „Handeln“, erhältst 

du zusätzlich PRo gEHAnDElTER rohstoffsorte 1 Einflussplättchen.
Spezialisierung:   Wählst du in der anschließenden rollenphase die rolle „Handeln“, erhältst 

du zusätzlich PRo gEHAnDElTEm Rohstoff der AuSgEWäHlTEn SoRTE  
1 Einflussplättchen.

gentechnologie:  Beachte, dass du bei dieser Technologiekarte 1 Einflussplättchen PRo 
PRoDuZIERTER Rohstoffsorte in diesem Spielzug bekommst!

Terraforming:    -Symbole auf entdeckten Planeten bzw. auf der 
Technologiekarte „Fruchtbarer Boden“ reduzieren in diesem Fall 
nIcHT die benötigte Zahl der Kolonien um jeweils 1!

TERRAFORMING

5

AKTION
Lege diese Karte zu einem 
Planeten als 2 Kolonien. Liegen nun 
ausreichend Kolonien bei diesem 
Planeten, besiedle 
ihn sofort.
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Verbrannte Erde: nimm das raumschiff, das auf dem Planeten platziert wird, aus 
   dem allgemeinen Vorrat.
anpassungsvermögen: Das -Symbol der Rollenkarten „Forschen“ wird zum Jokersymbol. 
    Du darfst Karten der Rolle „Forschen“ zum Verstärken und zum Folgen  

jeder Rolle nutzen.
rationalisierung und Effizienz: Du darfst die Handkarte(n) jederzeit in deinem Spielzug entfernen, 
    auch vor oder nach der Aufräumphase, aber nIcHT WäHREnD der  

Aufräumphase.

WichtigE bEgriffE
anfüHrEr:  Der Spieler, der die aktuelle Rolle ausgewählt hat.
angrEIfEn:   Das Entdecken eines Planeten gegen Abgabe von Raumschiffen.
aUSLagE:    Der Bereich, in dem alle Karten (einzeln, in Stapeln, offen oder verdeckt), 

raumschiffe und Einflussplättchen eines Spielers ausliegen.
BESIEDELn:   Das Entdecken eines Planeten durch Abgabe ausliegender Kolonien.
EInfLUSS:    Der Spieler mit dem größten Einfluss bei Spielende gewinnt das Spiel. Einfluss 

bekommt man über die Rolle Handeln (in Form von Plättchen) sowie über 
Planeten- und Technologiekarten (Wert jeweils auf der Karte vermerkt).

foLgEn:    Das Ausspielen von Karten mit Symbolen der vom mitspieler gewählten 
Rolle anstatt zu passen.

KoLonIE:  Eine Karte mit einem -Symbol unter einem unentdeckten Planeten.
PaSSEn:    Das nachziehen einer Karte vom eigenen nachziehstapel anstatt der vom 

mitspieler gewählten Rolle zu folgen.
VErSTärKEn:   Das Ausspielen weiterer Karten (Rollen- und/oder Technologiekarten) bzw. 

das nutzen von Planeten- oder permanenten Technologiekarten der eigenen 
Auslage mit demselben Symbol wie die ausgewählte Rollenkarte.

variantEn
vErEinfachtEr SpiElEinStiEg
Spielt in der ersten Partie oHnE TEcHnologIEKARTEn. Zusätzlich nehmt ihr dann die Rollen- 
karten „Forschen“ und die 3 Planeten mit dem -Symbol aus dem Spiel. Die Spielregeln bleiben  
unverändert. Die grundmechanismen des Spiels können mit dieser Variante leichter erlernt werden.  
Für ein weiteres schrittweises Heranführen an die Technologiekarten könnt ihr in der Folgepartie 
nur die Technologiekarten level 1 verwenden (Denkt daran, dass auch die Rollenkarten 
„Forschen“ und die 3 Planeten mit dem -Symbol wieder ins Spiel genommen werden!).

ErWEitErtES 3-pErSonEn SpiEl
Wer zu dritt eine längere Spieldauer wünscht, kann folgende regelmodifikation ausprobieren:

Entfernt beim Spielaufbau jeweils 2 rollenkarten von jedem Stapel (ausnahme: 
Angreifen nur 1!). Das Spielende wird eingeleitet, wenn entweder die 
Einflussplättchen oder ZWEI beliebige Stapel der Rollenkarten aufgebraucht sind.
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bonuSplanEtEn:
Durch die Bonusplaneten kommen 2 neue Planetentypen ins Spiel.

Der eine Planetentyp (3x im Spiel) liefert 6 Einflusspunkte am Spielende, kann  
jedoch nicht für den Erwerb von Technologiekarten genutzt werden und weist  
keine Rohstoffplätze und Rollensymbole auf.

Der andere Planetentyp (6x im Spiel)
 • liefert 2 Einflusspunkte am Spielende,
 • weist ein rollensymbol auf,
 •  kann einen BElIEBIgEn Rohstoff lagern (Bei jedem Produzieren kann ein 

anderer Rohstoff gewählt werden.).

Zusätzlich bietet dieser Planetentyp folgenden Vorteil bei der Rolle 
„forschen“: Beim Erwerb von Technologiekarten kann dieser Planetentyp als 
ein beliebiger der 3 benötigten Planetentypen eingesetzt werden („Joker“).
 

Wichtig:
Pro Technologiekartenerwerb darf  HöcHSTEnS 1 solcher Planet als 
„Joker“ verwendet werden. Dieser Planetentyp darf nur für Technologiekarten level 2 oder 
3 benutzt werden. Zumindest einen entdeckten Planeten des für die Technologiekarte benötigten 
Typs muss der Spieler in seiner Auslage haben.
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