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Jeder von uns wird 1 von 9 raumfahrenden Spezies im Elysium-Sektor 
spielen. Statt Krieg zu führen, wie wir es nur zu oft kennen, haben sich 
diese Spezies aber dazu entschlossen eine Allianz zu bilden. Das ist die  
Siderische Konfluenz. Ganz Friede, Freude, Eierkuchen ist es aber natürlich  
trotzdem nicht: Jede Spezies stellt sich etwas anderes unter dieser 
Allianz vor, und möchte sie kontrollieren. Und das wird diejenige Spezies  
sein, die am Ende des Spiels, nach 6 Runden, die meisten Siegpunkte hat! 

Ein zentrales Element in diesem Spiel ist der Handel – hauptsächlich mit 
Ressourcen, mit denen wir unsere sogenannten Konverter aktivieren 
müssen. Je mehr Ressourcen wir haben, desto besser. Denn eine 
wichtige Siegpunktquelle sind die Forschungsteams - und die sind 
richtig teuer. 

Aber eins nach dem anderen. Bevor ich anfange, muss ich euch ein 
paar Besonderheiten dieses Spiels vorstellen:

 �*  Die meiste Zeit spielen alle gleichzeitig – es gibt keine Spieler- 
reihenfolge. Wir spielen in Echtzeit, aber ohne Zeitdruck - obwohl es 
beim Handeln einen Timer gibt; aber nur damit es nicht ausufert.

 �*  Ihr müsst euch nichts merken – bis auf eure Siegpunkte sind  
alle Informationen immer offen!

 �*  Man kann – mit Ausnahme von Siegpunkten – alles handeln: 
Ressourcen, Versprechen, sogar die einzelnen Konverter und  
viele Besonderheiten der einzelnen Spezies! 

 �*  Und Achtung: Alle Abmachungen sind immer bindend – selbst  
über die Runden hinweg. Versprechen und dann brechen wird  
hier hart bestraft! 

�:�D�V���V�H�K�W���L�K�U���Y�R�U���H�X�F�K�"
Ich zeige und erkläre euch jetzt das Spielmaterial:

Das sind die Siegpunkte – diese müsst ihr hinter 
euren Sichtschirmen geheim halten! Und wie gerade 
gesagt: Das ist das einzige, was ihr nicht handeln dürft!

Das sind die unterschiedlichen Ressourcen  – es 
gibt kleine und große Würfel und die sogenannten 
Ultratech-Oktagone. 

Das wichtigste, was ihr vorab wissen müsst, ist, was diese Ressourcen wert  
sind. Merkt euch dafür einfach: 1 Ultratech-Oktagon  ist ungefähr so  
viel wert wie 2 große Würfel   oder 3 kleine Würfel    oder 3 
Raumschiffe . Und das ist jeweils so viel wert wie 1 Siegpunkt. 

Diese Raumschiffe sind übrigens das „Geld“ im Spiel. 
Damit bieten wir später im Spiel auf Expeditionen zu 
Kolonien und Forschungsteams.

Das ist ein Konverter.  Eigentlich fast alle Karten 
im Spiel sind oder haben einen oder mehrere 
Konverter. Es gibt zwei Sorten von Konvertern: 

die mit dem weißen Pfeil  und die mit dem lila Pfeil . Das gibt an, in 
welcher Phase man diesen Konverter nutzen kann. Auf der linken Seite 
des Pfeils seht ihr den INPUT. Das benötigt der Konverter, um 1x pro 
Produktionsphase aktiviert zu werden. Auf der rechten Seite ist der 
OUTPUT. Das bekommt ihr, wenn ihr das auf der linken Seite abgebt. 
Manche Konverter laufen gratis und brauchen keinen Input!

Das hier ist eine Kolonie.  Die haben auch einen Konverter,  
der gratis läuft! Das hilft eurer Wirtschaft. Jeder hat aber 
ein Limit, wie viele Kolonien er halten darf!
Kolonien können mit einem -Konverter  
terraformiert und auf die Rückseite gedreht  
werden. Das macht sie besser!

Die Forschungsteams  sind ein wichtiger aber 
teurer -Konverter. Mit ihnen erforscht ihr neue 
Technologien! Das gibt euch viele Siegpunkte. Und 
ganz wichtig: Technologien werden immer mit allen 
Spielern geteilt!

So sieht eine eurer Spezies-Karten aus:

Der Name der Karte, und wie sie ins  
Spiel kommt. Und eine Übersicht über  
die Effizienz des Konverters.

Der Konverter selbst.

Wie ihr den Konverter upgraden können.

Eine Vorschau, was der upgegradete  
Konverter besser kann.
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S O  E R K L Ä R S T  D U  D A S  S P I E L

WAS IST DIESE ERKLÄRHILFE? Siderische Konfluenz ist nicht schwer  
zu erlernen, aber es gibt doch einiges, was aufeinander aufbaut und daher 
ist es nicht ganz leicht zu erklären. Dafür gibt es diese Erklärhilfe. Wenn 
du das hier liest, solltest du die Anleitung schon einmal vollständig gelesen 
haben. Diese Erklärhilfe ist nicht dafür da, dir das Spiel beizubringen, 
sondern deinen Mitspielern! 
Diese Erklärhilfe ist ausdrücklich dafür gedacht laut, vorgelesen zu 
werden. Eine Ausnahme bilden Kästchen wie dieses hier. Hier geben  
wir dir Hinweise, was du beachten solltest, oder was du jetzt mit  
deinem Wissen aus der Anleitung vertieft erklären solltest. 
Bevor du beginnst, baue das Spiel wie in der Anleitung beschrieben für  
deine Spieleranzahl auf! Wenn du die Kjasjavikalimm mitspielen lässt, 
erkläre auch gleich, dass sie eine Besonderheit beim Spielaufbau haben.
Nimm dir außerdem ein paar Siegpunkte, 1 von jedem Würfel und  
1 Oktagon, 1 Kolonie, 1 Spezies-Karte mit Konverter und 1 For- 
schungsteam zur Hand, die du im Verlauf der Erklärung vorzeigen 
kannst. Wir empfehlen dir, stets dynamisch auf die Fragen deiner 
Mitspieler einzugehen und gerne schon mehr zu erzählen, als hier 
jeweils steht! Das gilt natürlich auch für die Erklärung des Spielablaufs. 



�'�H�U���6�S�L�H�O�D�E�O�D�X�I
Jede der 6 Runden geht über 3 Phasen: Transaktionsphase, 
Produktionsphase und Konfluenzphase. 
Das ist fast richtig, denn in der 6. und letzten Runde entfällt die 
Konfluenzphase und die Produktionsphase ist leicht abgeändert.  
Dazu aber später mehr!

Transaktionsphase
In dieser Phase handeln wir miteinander. Wir können fast alles handeln. 
Ressourcen, Konverter, Versprechen. Alle Handel sind aber bindend. 
Ihr dürft nicht etwas versprechen und es dann nicht halten. Das gibt 
sonst eine Strafe in Siegpunkten! 
Das Ziel der Transaktionsphase ist es, so viele Ressourcen wie möglich  
zu erhalten, damit ihr so viele wie möglich eurer effizientesten Konverter  
mit dem weißen Pfeil  in der Produktionsphase aktivieren könnt. 
Ich komme gleich noch mal auf Konverter zurück - wichtig ist hier, 
dass es dazu eine Ausnahme gibt: Es gibt Konverter mit lila Pfeil . Die 
dürft ihr ausschließlich in dieser Phase aktivieren. Ich komme darauf 
noch einmal zurück, wenn wir die Karten nochmals näher anschauen. 

�3�U�R�G�X�N�W�L�R�Q�V�S�K�D�V�H
In der Produktionsphase geht es jetzt nur darum, alle eure 
Ressourcen dazu zu verwenden, eure -Konverter zu aktivieren. 
Jeden davon aktiviert ihr jetzt aber nur 1x und alle werden gleichzeitig 
aktiviert. Das bedeutet, dass ihr nicht den OUTPUT von einem 
Konverter nutzen könnt, um den INPUT eines anderen sofort aktivieren 
zu können. Das geht erst wieder in der nächsten Runde. 

�.�R�Q�À�X�H�Q�]�S�K�D�V�H
In der Konfluenzphase passiert nun wieder recht viel. Das erste, was 
wir machen würden, ist Technologien mit den Mitspielern zu teilen, 
wenn jemand mit Forschungsteams in der Transaktionsphase etwas 
erfunden hat. Das ist in der ersten Runde aber eher unwahrscheinlich. 
Das Wichtigste, was jetzt gleich passiert, sind 2 Auktionen: Einmal für 
neue Kolonien und einmal für neue Forschungsteams. Das machen wir 
wie folgt:

 �*  Jeder sagt erstmal an, wie viele Raumschiffe er besitzt.
 �*  Dann bereitet jeder 2 Gebote damit vor: in der linken Faust für  
1 neue Kolonie. In der rechten für 1 neues Forschungsteam.

 �*  Man muss nicht alles bieten. Übrige Raumschiffe versteckt  
man dafür hinter seinem Sichtschirm.

 �*  Dann handeln wir erst die Auktion für neue Kolonien ab.
 �*  Und danach die Auktion für die Forschungsteams.

Ich kann euch jetzt noch ein paar Tipps mitgeben: In der ersten 
Runde ist es sinnvoll, ungefähr 3 Raumschiffe für eine neue Kolonie 
und 1 Raumschiff für ein neues Forschungsteam zu bieten. Kolonien 
sind sehr wichtig, neue Forschung kann auch langsam vorangehen. 
Verausgabt euch da nicht. 

�:�H�L�W�H�U�H���,�Q�I�R�V���]�X���G�H�Q���.�D�U�W�H�Q
-Konverter sind die einzigen Konverter, die ausdrück- 

lich nicht  in der Produktionsphase aktiviert werden. Ihr 
findet sie vor allem auf den Forschungsteams und als 

Upgrade-Möglichkeit sowie, um spezielle Karten ins Spiel zu bekommen. 

Forschungsteams geben euch immer 2 Möglichkeiten, den  
-Konverter darauf zu aktivieren. Sie sind mit einem / 

getrennt. Wichtig dabei ist: Erfindet ihr eine Technologie, 
bekommt ihr sofort die entsprechende Karte aus eurem Spezies-Deck 
und könnt sie sofort nutzen. Und ihr erhaltet sofort die Siegpunkte 
darauf und den aktuellen Rundenbonus!

Die meisten Konverter haben 2 Möglichkeiten, upgegradet 
zu werden. Dafür müsst ihr 1 der beiden unten angegeben 
Technologien besitzen und dann verbrauchen, indem ihr  

deren Karte unter die zu upgradende Karte schiebt. 

Wenn ihr dieses Symbol seht, heisst das, dass ihr diese Karte 
erst ins Spiel bringen müsst. Das geschieht, indem ihr den  

-Konverter auf der Karte aktiviert.

�6�S�L�H�O�H�Q�G�H���X�Q�G���*�H�Z�L�Q�Q�H�Q
Am Ende der 6. Runde endet das Spiel. In der Produktionsphase der 6. 
Runde dürft ihr alle eure Spendengüter sogar behalten und bei euch 
mitzählen. Dann tauscht ihr alle eure übrigen Ressourcen in Siegpunkte 
und wer die meisten Siegpunkte gemacht hat, hat das Spiel gewonnen!

2
1

TIPP Wir empfehlen dir, jetzt deine Mitspieler zu fragen, ob es ihnen 
lieber ist, wenn du chronologisch das Spiel erklärst, oder du die 
Produktionsphase vorziehen darfst. Wir erklären hier chronologisch, 
empfehlen aber die Produktionsphase – wenn möglich – vorher zu 
erklären. Es ist einfacher erst zu verstehen, warum man handelt, 
bevor man weiß, wie man handelt. 

TIPP Du kannst jetzt erst einmal aufhören zu erklären, wenn deine 
Mitspieler zustimmen. Besser wäre es jetzt nämlich, wenn ihr die ersten 
beiden Phasen der ersten Runde mal spielt, bevor es weiter geht.  
Dafür muss aber allen klar sein, dass damit diese erste Partie ein 
„Lernspiel“ ist. Überlege, ob es für deine Gruppe jetzt schon sinnvoll ist, 
Spendengüter zu erklären. Oder ob du damit wartest, bis ein solcher 
Konverter erfunden wird. 

Erkläre jetzt noch, dass auf den Tableaus alles auf den 1-er Feldern 
abgeworfen wird, der Rest herunterrutscht und dann aufgefüllt wird. 
Mache deinen Mitspielern klar, dass jedes Forschungsteam einzigartig 
ist und diese Forschung nie wieder kommt. Was weg ist, ist weg! 

TIPP Wir empfehlen, dass du jetzt diesen ganzen Vorgang mit deinen 
Mitspielern simulierst, bevor die echten Auktionen folgen. Erkläre 
dabei, dass es eine simultane Auktion ist, man also seine Gebote nicht 
mehr ändern kann. Erkläre auch, dass man passen kann, wenn man 
dran wäre, etwas zu erhalten, und man sein Gebot dann zurücknehmen 
darf. Erkläre aber auch, dass man immer alles abgeben muss, was 
man geboten hat. Und natürlich das Wichtigste nicht vergessen: wie 
Gleichstände funktionieren. 



E I N L E I T U N G
Für 30 Millionen Jahre waren die Faderan die einzige intelligente Spezies in dieser 
Galaxis. Doch als die Konklave der Faderan nach dieser unbeschreiblich langen Zeit 
neues intelligentes Leben im Elysium-Sektor entdeckt hatten, stellte sich heraus: 
gleich auf acht weiteren Welten war Leben enstanden. Acht weitere Spezies, die 
unterschiedlicher nicht sein konnten. Und plötzlich waren die Faderan nicht mehr 
alleine in den Weiten des Weltalls. Was nun?

Man erzählt sich, dass diese 9 Spezies in einer großen Konfluenz zusammen-  
kamen. Nicht für Krieg und Zerstörung, sondern um technologischen Fortschritt  
zu teilen, eine Zusammenkunft als galaktische Zivilisation zu finden, die an einem  
Strang zieht. In der jeder gleich dem Nächsten wäre. Es war nicht einfach, denn  
ihre Kulturen waren so unterschiedlich, ihre Vorstellungen von Gleichheit so  
weit voneinander entfernt. Jede Spezies war von ihren Idealen überzeugt  
und wünschte sich diese als Kern dieser neuen Gemeinschaft. 

Und so ergab sich die bissigste und aggressivste Kooperation von  
Spezies, die diese Galaxis je gesehen hatte:

Das Zeitalter der Siderischen Konfluenz  hatte begonnen. 

Überblick und Ziel des Spiels 
Siderische Konfluenz  ist nicht nur ein knallhartes Aufbaustrategie-Spiel, 
sondern vor allem ein Handelsspiel. In 6 Runden, die über jeweils 3 Phasen 
ablaufen – Transaktionsphase, Produktionsphase und Konfluenzphase – musst 
du als eine von 9 unterschiedlichen Spezies um wertvolle Ressourcen feilschen. 
Du musst versuchen, deine Konverter zu aktivieren, die deine spärlichen 
Ressourcen vermehren! Du wirst neue Technologien erfinden müssen, mit 
denen du deine Konverter upgraden kannst – und diesen Fortschritt mit all 
deinen Mitspielern teilen, was dir zum Glück wertvolle Siegpunkte bringt. 

Es gibt aber ein paar Elemente, die besonders sind und anders als in  
anderen Spielen:

 �* Die meiste Zeit spielen alle gleichzeitig – es gibt keine Spielerreihenfolge. 

 �* Kein Merkspiel – die meisten Informationen bleiben offen (außer  
Siegpunkte und Gebote bei Auktionen)

 �* Man kann – mit Ausnahme von Siegpunkten – alles handeln: Ressourcen, 
Versprechen, sogar Konverter und viele Besonderheiten deiner Spezies!

 �* Alle Abmachungen sind immer bindend – selbst über die Runden hinweg. 

Siderische Konfluenz  fühlt sich manchmal sogar kooperativ an, denn keine 
Spezies kann alleine stark werden – man braucht die anderen, wenn man  
selbst erfolgreich sein möchte. Und wem es gelingt, nach 6 Runden die  
meisten Siegpunkte  zu erwirtschaften, gewinnt das Spiel!

T A U C E T I  D E I C H M A N N A N L E I T U N G



Spielmaterial

30 Siegpunkte im Wert von 1

20 Siegpunkte im Wert von 2

10 Siegpunkte im Wert von 5

30 Siegpunkte im Wert von 10

9 „Ressource x5”-Plättchen

54 Raumschiffe im Wert von 1

22  Raumschiffe im Wert von 3

11  Zeichen der Erkenntnis  
der Faderan

6 Setzlinge der Caylion

7  Handelsgesandte der Zeth

8 Plättchen Schutzgeld der Zeth

45 kleine grüne Biomasse-Würfel

45 kleine weiße Kulturgut-Würfel 

45 kleine braune Industriegut-Würfel

35 große schwarze Daten-Würfel 

35 große blaue Biotechnologie-Würfel

35 große gelbe Energiecache-Würfel

12 große graue Polychrom-Würfel 

16 kleine graue Polychrom-Würfel 

24 Ultratech-Oktagone 

9  Sichtschirme

1  „So erklärst du das Spiel”- 
Anleitung

3 Territorien-Plättchen

9  Spezies-Tableaus

12 Tableaus für  
Expeditionen  
und Forschung

41 Karten Forschungsteam 
(auftgeteilt in 4 aufsteigende 
Level , , , )

 Vorderseite Rückseite

9  Spendengüter-Karten

 Vorderseite Rückseite

9 Startaufbau-Karten

 Vorderseite Rückseite

40 Karten Kolonie

 Vorderseite Rückseite 
  (terraformiert)

12 Rundenkarten

 Vorderseite Rückseite

278 Spezies-Karten, aufgeteilt in:

26 Caylion

32 Eni Et

38 Faderan

33 Im’dril

25 Kjasjavikalimm

41 Kt’Zr’Kt’Rtl

29 Harmonie

27 Yengii

27 Zeth

Kartennummerierung

 1-26  Caylion*
 27-58  Eni Et*
 59-70  Reliquienwelt
 71-96  Faderan*
 97-129  Im'dril*
 130-154  Kjasjavikalimm*
 155-182  Kt’Zr’Kt’Rtl
 183-195  Nullraum-Kolonie
 196-224  Harmonie*
 225-251 Yengii*
 252-278  Zeth*
 279-318  Kolonie
 319-359  Forschungsteam
 360-371  Rundenkarte
 372-380  Startaufbau
 381-389  Spendengüter
* inkl. 1 Übersichtskarte

SPIELAUFBAU

4 Startkarten

1 Kolonie
platziere darauf 1 Setzling

5 4 22

x2

1

CAYLION

SPENDENGÜTER

381/389

CAYLION 375/389

Acrux

2

Acrux

279/389

Nanofabrikatoren
3  5½

3

CAYLION 1/389

Nanofabrikatoren
3  5½

3

ENI ET 27/389

Nanofabrikatoren
3  5½

3

71/389FADERAN

Nanofabrikatoren
3  5½

3

IM’DRIL 97/389

Nanofabrikatoren
3  5½

3

KJASJAVIKALIMM 130/389

Nanofabrikatoren
3  5½

3

KT’ZR’KT’RTL 155/389

Nanofabrikatoren
3  5

3

HARMONIE 200/389

Nanofabrikatoren
3  5½

3

YENGII 225/389

Nanofabrikatoren
3  5½

3

ZETH 253/389

Universalübersetzer

321/389

Runde 2 beginnt

ANZAHL PHASEN BIS SPIELENDE

5X TRANSAKTIONSPHASE
5X PRODUKTIONSPHASE
4X KONFLUENZPHASE
1X FINALE KONFLUENZ

363/389

Siegpunkte

ÜBERSICHT

Ultratech

Raumschiffe

BiomasseEnergiecache

IndustriegutDaten

KulturgutBiotechnologie

Wasser BeliebigEisDschungel Wüste

hier abgebildet: jeweils die Rückseite

x2

SICHER

Gleichstandsbrecher: 1Maximale Kolonien: 3
Gleichstandsbrecher: 1

Maximale Kolonien: 3

CAYLION

YENGII 2 SP

RUNDE 1

 7+

7

7

RUNDENBONUS FÜR TECHNOLOGIESPENDENGÜTER

Nächste Transaktionsphase: 

Du MUSST alles hier weghandeln oder  
am Ende der Phase verschenken. 

Linguistische Analysten

- ERFINDEN -

Universalübersetzer

RUNDEN- 
 BONUS46

3

1

1
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Jeder von uns wird 1 von 9 raumfahrenden Spezies im Elysium-Sektor 
spielen. Statt Krieg zu führen, wie wir es nur zu oft kennen, haben sich 
diese Spezies aber dazu entschlossen eine Allianz zu bilden. Das ist die  
Siderische Konfluenz. Ganz Friede, Freude, Eierkuchen ist es aber natürlich  
trotzdem nicht: Jede Spezies stellt sich etwas anderes unter dieser 
Allianz vor, und möchte sie kontrollieren. Und das wird diejenige Spezies  
sein, die am Ende des Spiels, nach 6 Runden, die meisten Siegpunkte hat! 

Ein zentrales Element in diesem Spiel ist der Handel – hauptsächlich mit 
Ressourcen, mit denen wir unsere sogenannten Konverter aktivieren 
müssen. Je mehr Ressourcen wir haben, desto besser. Denn eine 
wichtige Siegpunktquelle sind die Forschungsteams - und die sind 
richtig teuer. 

Aber eins nach dem anderen. Bevor ich anfange, muss ich euch ein 
paar Besonderheiten dieses Spiels vorstellen:

 �*  Die meiste Zeit spielen alle gleichzeitig – es gibt keine Spieler- 
reihenfolge. Wir spielen in Echtzeit, aber ohne Zeitdruck - obwohl es 
beim Handeln einen Timer gibt; aber nur damit es nicht ausufert.

 �*  Ihr müsst euch nichts merken – bis auf eure Siegpunkte sind  
alle Informationen immer offen!

 �*  Man kann – mit Ausnahme von Siegpunkten – alles handeln: 
Ressourcen, Versprechen, sogar die einzelnen Konverter und  
viele Besonderheiten der einzelnen Spezies! 

 �*  Und Achtung: Alle Abmachungen sind immer bindend – selbst  
über die Runden hinweg. Versprechen und dann brechen wird  
hier hart bestraft! 

�:�D�V���V�H�K�W���L�K�U���Y�R�U���H�X�F�K�"
Ich zeige und erkläre euch jetzt das Spielmaterial:

Das sind die Siegpunkte – diese müsst ihr hinter 
euren Sichtschirmen geheim halten! Und wie gerade 
gesagt: Das ist das einzige, was ihr nicht handeln dürft!

Das sind die unterschiedlichen Ressourcen  – es 
gibt kleine und große Würfel und die sogenannten 
Ultratech-Oktagone. 

Das wichtigste, was ihr vorab wissen müsst, ist, was diese Ressourcen wert  
sind. Merkt euch dafür einfach: 1 Ultratech-Oktagon  ist ungefähr so  
viel wert wie 2 große Würfel   oder 3 kleine Würfel    oder 3 
Raumschiffe . Und das ist jeweils so viel wert wie 1 Siegpunkt. 

Diese Raumschiffe sind übrigens das „Geld“ im Spiel. 
Damit bieten wir später im Spiel auf Expeditionen zu 
Kolonien und Forschungsteams.

Das ist ein Konverter.  Eigentlich fast alle Karten 
im Spiel sind oder haben einen oder mehrere 
Konverter. Es gibt zwei Sorten von Konvertern: 

die mit dem weißen Pfeil  und die mit dem lila Pfeil . Das gibt an, in 
welcher Phase man diesen Konverter nutzen kann. Auf der linken Seite 
des Pfeils seht ihr den INPUT. Das benötigt der Konverter, um 1x pro 
Produktionsphase aktiviert zu werden. Auf der rechten Seite ist der 
OUTPUT. Das bekommt ihr, wenn ihr das auf der linken Seite abgebt. 
Manche Konverter laufen gratis und brauchen keinen Input!

Das hier ist eine Kolonie.  Die haben auch einen Konverter,  
der gratis läuft! Das hilft eurer Wirtschaft. Jeder hat aber 
ein Limit, wie viele Kolonien er halten darf!
Kolonien können mit einem -Konverter  
terraformiert und auf die Rückseite gedreht  
werden. Das macht sie besser!

Die Forschungsteams  sind ein wichtiger aber 
teurer -Konverter. Mit ihnen erforscht ihr neue 
Technologien! Das gibt euch viele Siegpunkte. Und 
ganz wichtig: Technologien werden immer mit allen 
Spielern geteilt!

So sieht eine eurer Spezies-Karten aus:

Der Name der Karte, und wie sie ins  
Spiel kommt. Und eine Übersicht über  
die Effizienz des Konverters.

Der Konverter selbst.

Wie ihr den Konverter upgraden können.

Eine Vorschau, was der upgegradete  
Konverter besser kann.
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S O  E R K L Ä R S T  D U  D A S  S P I E L
WAS IST DIESE ERKLÄRHILFE? Siderische Konfluenz ist nicht schwer  
zu erlernen, aber es gibt doch einiges, was aufeinander aufbaut und daher 
ist es nicht ganz leicht zu erklären. Dafür gibt es diese Erklärhilfe. Wenn 
du das hier liest, solltest du die Anleitung schon einmal vollständig gelesen 
haben. Diese Erklärhilfe ist nicht dafür da, dir das Spiel beizubringen, 
sondern deinen Mitspielern! 
Diese Erklärhilfe ist ausdrücklich dafür gedacht laut, vorgelesen zu 
werden. Eine Ausnahme bilden Kästchen wie dieses hier. Hier geben  
wir dir Hinweise, was du beachten solltest, oder was du jetzt mit  
deinem Wissen aus der Anleitung vertieft erklären solltest. 
Bevor du beginnst, baue das Spiel wie in der Anleitung beschrieben für  
deine Spieleranzahl auf! Wenn du die Kjasjavikalimm mitspielen lässt, 
erkläre auch gleich, dass sie eine Besonderheit beim Spielaufbau haben.
Nimm dir außerdem ein paar Siegpunkte, 1 von jedem Würfel und  
1 Oktagon, 1 Kolonie, 1 Spezies-Karte mit Konverter und 1 For- 
schungsteam zur Hand, die du im Verlauf der Erklärung vorzeigen 
kannst.  Wir empfehlen dir, stets dynamisch auf die Fragen deiner 
Mitspieler einzugehen und gerne schon mehr zu erzählen, als hier 
jeweils steht! Das gilt natürlich auch für die Erklärung des Spielablaufs. 

Balkanisierter Kolonialverbund
1½   3½, 1  3

+

Beide Konverter gleichzeitig aktivierbar.
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Wer sind die Caylion?
Die Caylion leben in perfekten Umständen. Aber 
nicht alle ziehen am gleichen Strang – nicht zuletzt, 
weil ihre Dunbar-Zahl nur ca. 20 beträgt und damit 
ihre gesamte Gesellschaft nur von einigen wenigen 
gefeierten Ikonen dominiert wird. Was ein Caylion 
aber bis zum letzten Molekül kontrolliert, ist, was sich 
in seinem „Zugriffskreis“ befindet: der physischen 
Grenze seiner Interaktion mit der Welt um sich 
herum. Und mit technologischem Fortschritt wurde 
dieser Zugriffskreis nur größer – längst reicht er 
bis in den Orbit. Die Antigrav-Fabriken, die in den 
Wolken schweben, die Drohnen, mit denen sie ihre in 
gigantische Farmen verwandelte Ozeane pflegen – 
alles dient dem perfekten Luxus der Caylion. Sogar 
die Monde um ihre Heimatwelt verwandeln sie seit 
Jahrhunderten stückweise in Rohstoffe – alles dank 
Automation in Perfektion. Diese Art Luxus ist eine 
Sicherheit, wie es sich nur eine gänzlich sessile  
Spezies – bewegungslos verankert, vom Setzling  
bis zur letzen Knospe – erdenken kann. 

Im Zeitalter der Konfluenz
Um mit den vagilen anderen Spezies mithalten zu 
können, müssen die Caylion ihre so lang perfektionierte 
Sicherheit aufgeben. Sie müssen ihren Zugriffskreis 
weit über ihren Planeten hinaus erweitern: Sich 
ausbreiten, schnell, ohne Luxus und Bequemlichkeit 
und dabei sogar den Horror und das Trauma der 
Entwurzelung ertragen. Es ist das ultimative Opfer 
für einen Caylion, aber die einzige Möglichkeit, 
fremde Planeten zu bereisen. Nicht viele erklären 
sich dazu bereit, noch weniger halten das überhaupt 
für notwendig. Ausbreitung heißt doch immer auch 
Vermehrung: Neue Kolonien werden mit Setzlingen 
bepflanzt und von den hocheffizienten Maschinen 
liebend gepflegt. Und dennoch: Die Caylion sind in  
steter Angst, was aus ihrer Zivilisation – entwurzelt 
und in den unsicheren Weiten des Weltraums – 
werden wird. Doch sie wollen ihren rechtmäßigen  
Platz in der friedfertigen interplanetaren  
Gemeinschaft erlangen: im Herzen der Konfluenz.
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Komplexität: 2

1 1 2 3

4 EXPEDITIONEN

1 1 2 3

4 FORSCHUNG

ERSATZTEILSERVICE:

Du hast ein Qualitätsprodukt gekauft. 
Falls ein Bestandteil fehlt oder ein 
anderer Anlass zur Reklamation  
besteht, wende dich bitte an uns:  
https://www.pegasus.de/ersatz- 
teilservice. Wir wünschen dir viele 
unterhaltsame Stunden mit diesem  
Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.
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Spielaufbau 

Spezies wählen
Jeder Spieler wählt 1 Spezies, die er spielen möchte. Wir empfehlen, 
den am wenigsten erfahrenen Spieler zuerst wählen zu lassen. Bevor 
du wählst, solltest du dir den Spielstil jeder Spezies durchlesen. Die 
Spezies sind hier in aufsteigendem Komplexitätsgrad gelistet. 

 KT’ZR’KT’RTL wollen so viele kleine grüne 
Biomasse-Würfel wie möglich. Sie haben dafür viel 
zu bieten – unter anderem eigene billige Kolonien! 
Empfohlen für:  Spieler, die einen starken Fokus 
für ihre Ziele haben und wissen, was sie dafür 
brauchen!

 CAYLION brauchen außer Raumschiffen recht 
wenig und haben keine offensichtliche Spielweise. 
Sie unterstützen unterschiedlichste Strategien. 
Empfohlen für:  Spieler, die kein Problem 
haben, sich eigene Ziele zu setzen, und keine 
Richtungsvorgabe benötigen.

 KJASJAVIKALIMM haben eine sehr starke 
Wirtschaft, die man im Laufe der Partie an die 
eigenen Wünsche anpasst. Es ist möglich, sie recht 
eigenständig, mit minimaler Mithilfe anderer, zu 
spielen. Empfohlen für:  Spieler, die Kombos lieben 
und die Spielsituation analysieren. 

 FADERAN besitzen einen verdeckten Stapel mit 
Reliquienwelten – dort finden sie mächtige Artefakte 
und sagenumwobene Orte! Empfohlen für:  Spieler, 
die gerne überrascht werden und denen es auch 
mitten in einer Partie noch gelingt, auf verrückte 
neue Spielsituationen zu reagieren. Nicht 
empfohlen für:  Erstspieler, die auch schon in der 
ersten Partie unbedingt gewinnen wollen können. 

IM’DRIL Ihre Wirtschaft ist außergewöhnlich 
mächtig, aber auch sehr fehleranfällig. Man muss sie 
vorsichtig wachsen lassen. Ihre Bedürfnisse sind klar 
definiert, aber unersättlich (Ultratech-Oktagone, große 
schwarze Daten- und kleine braune Industriegut-
Würfel). Empfohlen für:  Spieler, die es schaffen, 
knallhart zu verhandeln, und auch anspruchsvolle 
Handelsabkommen schließen können.

 ENI ET sind selbst fast als arm zu bezeichen, 
können aber andere Spieler unfassbar reich 
machen. Empfohlen für:  Spieler, die einen guten 
Überblick über das Spiel haben und wissen, was 
die anderen Spieler machen und brauchen. 

 HARMONIE produziert Polychrom-Würfel – das 
sind Ressourcen-Joker, die im Tausch sehr wertvoll 
sind. Gleichzeitig laufen ihre Konverter mit jeglicher 
Kombination, die du den anderen Spielern abknöpfen 
kannst! Empfohlen für:  Spieler, die wissen, wie 
man Qualität für Quantität verkaufen kann, und im 
Gegensatz zu den anderen Spezies daher immer 
mit Profit handeln müssen. 

YENGII müssen ganz genau wissen, wer was gerade 
benötigt und welche Technologien am heißesten 
ersehnt sind – um sie den anderen wegzuschnappen! 
Empfohlen für:  Spieler, die Erfahrung in diesem 
Spiel haben und auch kein Problem damit, viele 
Dinge gleichzeitig im Auge zu haben.

ZETH sind eigentlich nicht die anspruchsvollste 
Spezies, aber sie scheinen ein ganz anderes Spiel 
zu spielen als alle anderen – nämlich eines, bei dem 
Schutzgelderpressung und Angst im Vordergrund 
stehen! Empfohlen für:  Spieler, die verstehen, wie  
man mit gemeinen Spielmechanismen umgeht,  
und den anderen damit das Leben schwer machen  
können. Nicht empfohlen für:  Erstpartien oder 
wenn die Mitspieler Ärgerelemente in Spielen 
überhaupt nicht abkönnen.

Hinweis: Spezies wählen
Kt’Zr’Kt’Rtl, Caylion, Kjasjavikalimm und Faderan sind sehr einfach 
zu spielen. Ein generell versierter Spieler wird mit den Im’Dril keine 
Probleme haben. Die Eni Et und Harmonie müssen die Transaktionsphase 
dominieren und verlangen daher ein gutes Verständnis vom Spiel. Die 
Yengii sind generell anspruchsvoll zu spielen und man sollte das Spiel 
gut verstanden haben. Die Zeth beinhalten ein Ärgerelement, das sollte 
der Gruppe gefallen und man sollte sie nicht mit Erstspielern wählen.
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Eigenen Spielbereich vorbereiten
Nimm dir alle Karten deiner gewählten Spezies, das passende Spezies-
Tableau und den Sichtschirm. Sieh dir die Spielaufbau-Karte deiner 
Spezies an. Darauf findest du die folgenden Infos, die dir angeben, mit 
was du das Spiel beginnst:

 STARTKARTEN Suche alle Startkarten deiner Spezies 
heraus und lege sie offen vor dir aus. Du erkennst die 
Startkarten am Stern links oben auf der entsprechenden 
Karte. Lege sie mit der Vorderseite nach oben  vor dir aus.

 FORSCHUNGSTEAMS ZU SPIELBEGINN Nimm den Stapel 
der -Forschungsteams (mit dem  rechts oben auf der 
Karte) und ziehe davon so viele zufällig wie hier angegeben. 
Lege sie mit der Vorderseite nach oben  vor dir aus.

 KOLONIEN ZU SPIELBEGINN Nimm den Stapel der Kolonien und 
ziehe davon so viele zufällig wie hier angegeben. Lege sie mit 
der Vorderseite nach oben  (nicht terraformiert) vor dir aus.
 

 STARTRESSOURCEN Nimm dir alle deine Startressourcen wie 
angegeben und lege sie in deinen persönlichen Vorrat . 
Beachte: Nicht jede Spezies erhält Forschungsteams oder Kolonien zu 
Spielbeginn!

Manche Spezies haben ebenso noch besonderes Spielmaterial . Wenn  
du davon etwas zu Spielbeginn ins Spiel bringen musst, findest du 
den Hinweis dazu auf deinem Spezies-Tableau unter BESONDERHEIT 
SPIELAUFBAU. Nimm dir ebenso 1 Übersichts-  und 1 Spendengüter-
Karte . Alle deine Spezies-Karten, die zu Spielbeginn nicht direkt im  
Spiel sind, musst du nicht mischen – du darfst sie jederzeit durchsehen.  
Lege sie jetzt einfach zunächst beiseite. 

Tableau-Auslage vorbereiten
Bereite die Auslage vor:  Nimm die einzelnen  
Expeditions-Tableaus und Forschungs-Tableaus.  
Suche diejenigen davon heraus, die zur Spielerzahl  
deiner Partie passen. Die Spielerzahl steht  
neben dem -Symbol auf jedem Tableau.

SPIELAUFBAU 

Spielen die KJASJAVIKALIMM mit? Nimm die 
Expeditions-Tableaus, als ob 1 Spieler mehr mitspielt! 

Beispiel: Ihr seid 5 Spieler. Einer von euch ist die 
Kjasjavikalimm. Du musst die Expeditions-Tableaus 
heraussuchen, als ob ihr 6 Spieler wärt.

Beispiel 2: Ihr seid 9 Spieler. Ihr müsst die Expeditions-
Tableaus heraussuchen, die 10 Spieler anzeigen.

Beachte: Das betrifft nur die Expeditions-Tableaus! 
Nicht die Forschungs-Tableaus oder Rundenkarten.

Lege die Tableaus in der Mitte des Spielbereichs für alle Spieler gut 
sichtbar aus. Ordne sie mit aufsteigenden  Gebots-Werten (die großen 
Zahlen über den Kartenfeldern) an. Manche Tableaus bestehen aus 
mehreren Teilen – aufgedruckte a, b und c geben dabei an, wie du sie 
zusammensetzen musst. 

4 Startkarten

1 Kolonie

1 Forschungsteam

SPIELAUFBAU

3 2

FADERAN

�.  Spielaufbau-Karte, Spezies-Tableau (nicht 
abgebildet) und Sichtschirm liegen vor dir 
aus. �3 Du suchst die 4 Startkarten heraus 
und legst sie offen vor dir aus. �$ Du ziehst 
dir 1 zufällige Kolonie und legst sie mit der 
Vorderseite offen aus. �/  Ebenso ziehst du  
1 -Forschungsteam. �1 Dann nimmst du  
dir alle angegebenen Startressourcen.  
�4 Deine Besonderheit im Spielaufbau sind  
deine Reliquienwelten, die du gemischt verdeckt 
auslegst, �2 und deine Zeichen der Erkenntnis, 
die du bereitlegst. �(  Zuletzt nimmst du dir je  
1 Übersichts- und Spendengüter-Karte �,  und 
legst deine übrigen Spezies-Karten bereit!

Siegpunkte

ÜBERSICHT

Ultratech

Raumschiffe

BiomasseEnergiecache

IndustriegutDaten

KulturgutBiotechnologie

Wasser BeliebigEisDschungel Wüste

SPENDENGÜTER

Nächste Transaktionsphase: 

Du MUSST alles hier weghandeln oder  
am Ende der Phase verschenken. 

Organische Chemiker

- ERFINDEN -

Genmanipulation

RUNDEN- 
 BONUS46

3 2

1

Procyon

�$

�/
F

A
D

E
R

A
N F

A
D

E
R

A
N

Reliquienwelten

1x pro Transaktionsphase

4

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N

Reliquienwelten

1x pro Transaktionsphase

4

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N

Reliquienwelten

1x pro Transaktionsphase

4

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N

Reliquienwelten

1x pro Transaktionsphase

4

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N

Reliquienwelten

1x pro Transaktionsphase

4

�4

PERVASIVES  
KULTUR-REPOSITORIUM

QUANTEN- 
COMPUTERISIERUNG

Universalübersetzer
3  4½

+

3 1

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N

PERVASIVES  
KULTUR-REPOSITORIUM

QUANTEN- 
COMPUTERISIERUNG

Universalübersetzer
3  4½

+

3 1

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N

PERVASIVES  
KULTUR-REPOSITORIUM

QUANTEN- 
COMPUTERISIERUNG

Universalübersetzer
3  4½

+

3 1

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N

PERVASIVES  
KULTUR-REPOSITORIUM

QUANTEN- 
COMPUTERISIERUNG

Universalübersetzer
3  4½

+

3 1

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N

PERVASIVES  
KULTUR-REPOSITORIUM

QUANTEN- 
COMPUTERISIERUNG

Universalübersetzer
3  4½

+

3 1

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N

PERVASIVES  
KULTUR-REPOSITORIUM

QUANTEN- 
COMPUTERISIERUNG

Universalübersetzer
3  4½

+

3 1

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N�,�(

Gleichstandsbre cher: 7Maximale Kolonien: 4
Gleich

Maximal

FADERAN

�2

�(

SINGULARITÄTS- 
KONTROLLE

HYPERRAUM- 
AUSBEUTUNG

Marodes KI-Versorgungsnetz
0  4

+

1

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N

TRANS-SPEZIES- 
ETHIKSTANDARDS

INTERSTELLARES  
ÄRZTESYMPOSIUM

Regierung aus Ritualen
4  5½

+ 1

4

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N

GEN- 
MANIPULATION

KLINISCHE  
UNSTERBLICHKEIT

Fremdartige Fauna
3  4

+

3

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N

ACHRONALE  
ANALYSE

ANTIMATERIE- 
ENERGIE

Reliquien-Recycling
2  3

+

2 2

F
A

D
E

R
A

N F
A

D
E

R
A

N

�3

�.

�.

Beispiel: Spielbereich der Faderan
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Rundenkarten vorbereiten
Bereite die Rundenkarten vor. Suche diejenigen davon heraus, die  
zur Spielerzahl deiner Partie passen. Die Spielerzahl steht neben 
dem -Symbol rechts unten auf der Vorderseite jeder Karte. Hast 
du alle Karten korrekt herausgesucht? Dann hast du jetzt 6 Karten. 
Sortiere sie von RUNDE 1 bis RUNDE 6. Lege sie dabei so aus, dass die 
Karte für RUNDE 1 obenauf liegt und alle folgenden Karte darunter – 
fächere die Karten dabei so nach oben auf, dass du den lila Bereich mit 
der Rundenzahl von jeder Karte lesen kannst (siehe Beispiel). Lasse 
daneben etwas Platz für eine Spalte abgelegter Rundenkarten.

Kolonien bereitlegen
Nimm den Stapel der Kolonien und mische 
ihn gut – lege dann den Stapel mit der 
Vorderseite nach oben neben dem 
Expeditions-Tableau  bereit. Dann ziehe  
und lege 1 Kolonie (wieder mit der Vorder- 
seite nach oben) auf jedes Feld der 
Expeditions-Tableaus. 

Forschungsteams bereitlegen
Nimm dir die Karten der Forschungsteams. Von  
den -Karten wurden jetzt schon beim Spielauf- 
bau eventuell einige gezogen. Für die Forschung 
im Spiel müssen die Forschungsteams aber nach 
ihrer Stufe sortiert werden, bevor du sie bereit-
legst. Suche jeweils die Karten der Stufen , 
 ,  und  heraus und mische sie zunächst 
separat gut durch. Dann bilde einen großen Stapel, 
indem du zuunterst die -Karten und darüber 
aufsteigend  bis  ablegst. Diesen Stapel legst 
du nun mit der Vorderseite nach oben neben dem  
Forschungs-Tableau  bereit. Zuletzt ziehst und legst  
du 1 Forschungsteam  (wieder mit der Vorderseite nach oben) von  
links nach rechts  (also vom kleinsten Gebots-Wert auf dem Forschungs-  
Tableau zum größten) auf jedes Feld der Forschungs-Tableaus.

Übriges Spielmaterial
Lege alles übrige Spielmaterial wie Ressourcen und Siegpunkte  
in guter Reichweite aller Spieler bereit – das bildet den allgemeinen 
Vorrat .

Jetzt ist alles fertig! Die Konfluenz kann beginnen!

SPIELAUFBAU 

Beispiel: 
Rundenkarten

Beispiel: Vorbereitung der Tableaus mit 4 Spielern
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Soziologen
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Rückseite

Pervasives Kultur-Repositorium
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Gacrux

Alnair
Alnair

Alnair
Alnair

Alnair
Alnair

Alnair
Alnair

STAPEL MIT KOLONIEN

Der Stapel mit den Forschungsteams wird gebaut, dann werden die obersten 4 Karten auf das Forschungs- 
Tableau gelegt. Die Kolonien werden gemischt, auch hier werden 4 Karten auf das Expeditions-Tableau gelegt. 
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�*�D�E�H���G�H�U���'�X�U�X�Q�W�D�L��
„Wir vermuten, dass alte 
Faderan diese Reliquie 
erschaffen haben, um eine 
Lektion für die Zukunft zu 
geben. Gibt man diese kleine 
Box an einen anderen, erhält man sofort ein großes  
Geschenk. Wie sie funktioniert, ist uns gänzlich 
unbekannt.“

Das erste Mal jede Runde, wenn ein Spieler die Gabe 
der Duruntai einem anderen Spieler in einem Handel 
gibt, erhält er diese Ressourcen und du erhältst 
1 großen blauen Biotechnologie-Würfel. Bist das 
du, der die Gabe weggibt, bekommst du natürlich 
beides. Würde die Gabe innerhalb einer Runde 
ein zweites Mal gehandelt werden, bekommt aber 
niemand etwas. Da die Gabe nicht dein Farbschema 
aufweist, erhältst du sie �Q�L�F�K�W automatisch am Ende 
der Runde zurück – sie verbleibt bei dem Spieler, 
der sie im Handel erhalten hat! 

�.�R�Q�W�H�[�W�X�D�O�L�V�L�H�U�W�H�U���,�Q�W�H�J�U�D�W�L�R�Q�V�F�D�F�K�H��
„Ein gigantischer unteriridischer Forschungscomputer. 
Sein Ziel: den kürzesten Weg zum Ziel zu berechnen.“

Diese Reliquie wertet deine Zeichen der Erkenntnis 
auf. Einerseits erhältst du sofort 1 Siegpunkt für  
je 3 Zeichen der Erkenntnis im Besitz anderer Spieler. 
Dabei wird aufgerundet: 1 oder 2 geben dir also 
schon 1 Siegpunkt, 4 oder 5 schon 2 Siegpunkte.

Andererseits vergünstigen sie das Erfinden von 
Technologien. Beim Aktivieren des -Konverters 
des Forschungsteams wird der Input dafür um  
1 Würfel reduziert. Das gilt für kleine wie auch 
große Würfel, aber nicht für Oktagone. 

Dieser Effekt ist nicht optional und wie üblich gilt:  
1 Zeichen der Erkenntnis pro Forschungsteam.  
Es ist damit genau dieses Zeichen der Erkenntnis, 
das du als Faderan zurückerhältst, das die  
Kosten reduziert. 

�$�X�W�R�P�D�W�L�V�L�H�U�W�H�V���5�L�Q�J���1�H�W�]�Z�H�U�N��
„Wir haben eine ringförmige Struktur auf diesem  
Planeten entdeckt. Sie ermöglicht den augenblicklichen 
Transport von dieser zu einer verbunden Welt, wenn 
man den Ring durchschreitet. Sehr komfortabel und 
der Wooosh, wenn sich dieser Ring aktiviert, ist sehr 
majestätisch.“

Sobald du diese Reliquie aufdeckst, erhältst du 
zusätzlich zum Siegpunkt die obersten 2 Kolonien 
vom Expeditionsstapel. Ebenso darfst du von nun 
an 2 weitere Kolonien halten. Dieser Vorteil ist mit 
der Karte handelbar!

Gabe der Duruntai

In jeder  Runde erhält der erste Spieler ,  
der diese Karte in einem Handel weggibt:

und die Faderan erhalten:

59/389
�:�H�U���V�L�Q�G���G�L�H���)�D�G�H�U�D�Q�"
Die Faderan sind alt. Sehr alt. So alt, dass wir erst versuchen 
müssen, diese „Tiefenzeit“ zu verstehen: Wenn du dir vorstellst, 
dass jedes unserer Jahre als 1 Sekunde dieser Tiefenzeit dar- 
gestellt würde – so wären die Faderan dabei gut 1 Jahr alt! Das 
sind über 30 Millionen Jahre, die die aufgezeichnete Geschichte 
der Faderan zurückreicht. In solch einer Zeitspanne würde man 
Wälder tanzen und den Himmel wie ein Feuerwerk aufleuchten 
sehen, wenn Sterne entstehen und fulminant wieder untergehen. 
Für diese 30 Millionen Jahre waren die Faderan die einzige 
intelligente Spezies in dieser Galaxis, vielleicht gar in diesem 
Universum, und ihre Schöpfungen das einzige in der Fülle des 
Kosmos, das ein fühlendes Wesen geformt hat. Doch vieles,  
sehr vieles davon ist längst vergangen. Glänzende Ecumeno- 
poleis längst zu Staub zerfallen und vom Winde verweht. Die  
Faderan tanzen auf dem schmalen Grat zwischen der Erkenntnis,  
dass nichts für die Ewigkeit ist, und dem Willen, ein Vermächtnis 
für die Ewigkeit zu hinterlassen. 
Die Faderan reden nicht gerne über die ferne Vergangenheit. 
Besteht die Konklave aus den letzen überlebenden Faderan? 
Warum waren sie so lange allein? Erst in jüngster Vergangenheit –  
wenn wir wie Faderan denken – hat die Konklave überraschend 
intelligentes Leben im Elysium-Sektor entdeckt – gleich 
mehrere Welten waren betroffen! Die Konklave hatte erst einige 
Zeit eine strikte Nichteinmischungsdirektive verfolgt: man wollte 
keinen unwideruflichen Schaden anrichten. Doch zwei der 

entdeckten Spezies riefen die Faderan zum Handeln auf. 
Die kriegslüsternen Kjasjavikalimm waren kurz vor einem 
sektorweiten Krieg – es sei ihr Anrecht – und die Erfindung 
primitiver Hyperraumantriebe hätte es ihnen ermöglicht. Die 
Kt’Zr’Kt’Rtl hingegen suchten eine Lösung für ihre aus dem 
Ruder gelaufene Überpopulation. Eine bahnbrechende Erfindung, 
der Nullraum-Antrieb, sollte das Allheilmittel werden und sie 
in einem Wimpernschlag in die entferntesten Regionen dieser 
Galaxis katapultieren. Furchtbar kurzsichtig gedacht für die 
Faderan. 

Im Zeitalter der Konfluenz
Hätten die Faderan nichts getan, so wäre der Elysium-
Sektor oder gar die ganze Galaxis im Konflikt beider zu 
Asche verbrannt. Mit vorgehaltener Hand hört man von den 
Faderan jedoch noch einen anderen Grund geflüstert: In den 
Kjasjavikalimm sahen sie ein Spiegelbild ihrer jüngeren Selbst. 
Keine andere Spezies sollte noch einmal solche Reue mit sich 
herumtragen müssen …
So sabotierten die Faderan insgeheim den Fortschritt dieser 
beiden Spezies, während sie den Fortschritt der anderen Spezies  
im Elysium-Sektor beschleunigten. Sie stellten den Kontakt  
zur Im’Dril-Flotte und der Harmonie her. Sie versprachen  
geteilten technologischen Fortschritt, eine Zusammenkunft  
als galaktische Zivilisation, Einigkeit und Wohlstand: Das  
�=�H�L�W�D�O�W�H�U���G�H�U���6�L�G�H�U�L�V�F�K�H�Q���.�R�Q�I�O�X�H�Q�] hatte begonnen. 

�*�O�H�L�F�K�V�W�D�Q�G�V�E�U�H�F�K�H�U������
�0�D�[�L�P�D�O�H���.�R�O�R�Q�L�H�Q������
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Wer sind die Zeth?
Vor ca. 30 Millionen Jahren hat ein planetares Azidi- 
fizierungs-Ereignis jegliches Leben mit Skelettstruktur 
auf der Zeth-Heimatwelt Gel ausgelöscht. Übrig blieben 
Pflanzen und Oktopod-artige Kreaturen. Aber auch in  
einer Welt ohne Zähne oder Klauen gilt: Evolution verlangt  
Wettbewerb. Mimikry – Täuschung also – wurde zum 
primären Evolutionskriterium. Die ersten Zeth fanden 
heraus, dass man andere Zeth manipulieren konnte, das  
zu tun, was man selbst wollte. Eine Art Gesellschaft ent- 
wickelte sich. Ihre Struktur blieb jedoch relativ flach und  
in steter Veränderung. Groß angelegte soziale Struk-
turen halten nicht lange an – Gemeinschaften, die 
irgendwo zwischen Banden und kleinen feudalen König- 
reichen rangieren, dominieren. Technologisch gesehen 
sind die Zeth auf Eisenzeit-Niveau. Keine langen Straßen, 
keine großen Befestigungen, keine Denkmäler, keine 
Sanitäranlagen - nichts, was für mehr als ein Dutzend 
Jahre halten soll. Grundsätzlich sehen die Zeth Kultur, 
Gemeinschaft, Staatenwesen nicht als relevant an und 
investieren daher nicht in sie. Ihre einzigartige Sicht-
weise auf die Welt bedeutet aber auch, dass sie 

negative Interaktionen genauso hoch schätzen wie  
positive. Oder, wie ein Zeth-Philosoph einmal sagte:  
„Freunde sind sicher, Feinde sind zuverlässig”.

Im Zeitalter der Konfluenz
Auf die Frage, warum sie die Zeth eingeladen haben, 
behaupten die Faderan normalerweise, dass die Zeth 
sowieso einen Weg gefunden hätten, der Konfluenz 
beizutreten, ob eingeladen oder nicht. Die eigentliche 
Antwort ist jedoch einfacher: Die Zeth sind nicht  
organisiert genug, um zu den schlimmsten Übeln fähig 
zu sein. Sie nutzen nur die Schwächen der anderen 
Spezies aus – Schwächen, wie Ethik und Ehrlichkeit, 
um den Schwarzmarkt und allerlei andere fragwürdige 
Industriezweige zu kontrollieren. Die Zeth sind nur 
schmierige Geschäftsleute, aber lange nicht unwürdig 
für die Konfluenz. Die anderen Spezies fürchten zwar, 
was eine von Zeth dominierte Konfluenz bedeuten 
würde, aber genau diese Furcht verwenden die Zeth  
als nützliches Werkzeug zur Manipulation.
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I. TRANSAKTIONSPHASE:  

Handeln, -Konverter aktivieren, Upgrades  ausführen 

II. PRODUKTIONSPHASE: -Konverter aktivieren

III. KONFLUENZPHASE: 
1. Technologie teilen

2. Gebote vorbereiten
3. Expeditions-Auktion
4. Forschungs-Auktion
(5. Diebstahl der Zeth)
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 X5 -Multiplikator:  Sollte in einer Partie mal der 
Vorrat an Würfeln, Oktagonen oder Raumschiffen 
ausgehen, nimmt man einfach diesen x5-Multi- 
plikator oder behilft sich anderweitig. Der Vorrat  
an Ressourcen ist unbegrenzt. 

 SICHTSCHIRME benötigst du eigentlich nur, um 
deine Siegpunkte geheim zu halten. Aber auch wenn  
du in der Konfluenzphase auf Kolonien und For- 
schungsteams bietest, benutzt du den Sichtschirm, 
um deine übrigen Raumschiffe geheim zu halten.

Gut zu wissen

 SIEGPUNKTE  stellen den Einfluss deiner Spezies in 
der Siderischen Konfluenz dar. Sie sind das Einzige,  
was am Ende des Spiels zählt. Siegpunkte hältst du 
hinter deinem Sichtschirm geheim und sie sind das 
Einzige im Spiel, mit dem man nicht handeln darf!

 RAUMSCHIFFE sind eigentlich wie Geld. Du ver- 
wendest sie als Währung, um damit auf Kolonien 
und Forschungsteams in der Konfluenzphase zu 
bieten! Natürlich darfst du mit ihnen auch handeln!

 WÜRFEL UND OKTAGONE  stellen Güter und Dinge  
dar, die die Spezies des Elysium-Sektors ver-
brauchen und produzieren. Es gibt große und kleine 
Würfel sowie die großen Oktagone. Im Handel sind  
2 große Würfel so viel wert wie 3 kleine. Und  
3 kleine oder 2 große so viel wert wie 1 Oktagon.  
Das ist der Grundsatz des fairen Handels , der 
auch auf der Übersichtskarte steht.

Ressourcenschlüssel

Gleichstandsbre cher: 1Maximale Kolonien: 3
Gleichstandsbre cher: 1

Maximale Kolonien: 3

CAYLION

 Biomasse-Würfel

 Kulturgut-Würfel

 Industriegut-Würfel

 Daten-Würfel

 Biotechnologie-Würfel

  Energiecache-Würfel  
(Cache, gespr.: käsch)

  Große und kleine Polychrom-Würfel 

 
Ultratech-Oktagone 
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Aufbau der Karten

 UPGRADE-BEREICH Mit welchen 
Technologien kann diese Karte 
upgegradet werden? Manchmal ist 
hier statt einer Technologie auch ein 
Konverter abgebildet. In der Mitte ist  
eine Vorschau, was die Rückseite  
mehr produziert.

 OUTPUT dieser Kolonie.  
Kein INPUT nötig.

 TERRAFORMING Kolonie auf die 
Rückseite drehen, wenn dieser 
Konverter aktiviert wird. Ändert 
OUTPUT und TYP der Kolonie.

Wüste Eis

Dschungel Wasser

 INS SPIEL BRINGEN Zeigt an, wie  
diese Karte ins Spiel kommt.

Ist eine Startkarte

Ist eine Technologie  
(muss erfunden werden)

Diese Karte kommt als Teil des OUTPUTS 
dieses Konverters ins Spiel.

Vorderseite der Karte kommt als Teil des 
OUTPUTS dieses Konverters ins Spiel.

VORDERSEITE EINER KARTE AUS DEM SPEZIES-DECK

UPGEGRADETE RÜCKSEITE DIESER KARTE

VORDERSEITE EINER KOLONIE

TERRAFORMIERTE RÜCKSEITE  
DIESER KOLONIE

 SPEZIES Zeigt an, zu welcher 
Spezies die Karte gehört.

 AKTIVIERBARER KONVERTER  
Der Konverter gibt an, welche 
Ressourcen auf der linken 
Seite als INPUT benötigt und 
verbraucht werden, damit 
das auf der rechten Seite als 
OUTPUT produziert wird. 

 EFFIZIENZ: Wertverhältnisse 
INPUT zu OUTPUT  TECHNOLOGIESTUFE des 

Forschungsteams bzw. der 
entsprechenden Technologie

Nanofabrikatoren
3  5½

3
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Überblick über den Spielablauf
Jede Partie Siderische Konfluenz  geht über 6 Runden. Jede der  
6 Runden besteht aus 3 Phasen, die nacheinander gespielt werden. 
Mit 2 Ausnahmen in der Konfluenzphase spielt ihr jede Phase jeweils 
gleichzeitig  (es gibt keine Spielerreihenfolge).

Hinweis: In der 6. Runde ist die Produktionsphase leicht abgeändert und es 
entfällt die normale Konfluenzphase - sie wird durch die „Finale Konfluenz“ 
ersetzt. Das ist die Endwertung im Spiel.

Durchlauft nacheinander diese 3 Phasen:

I. TRANSAKTIONSPHASE
 VERHANDLUNG UND AUSTAUSCH VON HANDELSWARE ERLAUBT
 In dieser Phase wirst du nach Belieben:

 �* Mit deinen Mitspielern handeln und Ressourcen, Versprechen 
und Karten anbieten und erhalten.

 �* -Konverter  auf deinen Karten aktivieren .

 �* Upgrades ausführen.

 Am Ende der Phase: Ungehandelte Spendengüter verschenken.

II. PRODUKTIONSPHASE
 VERHANDLUNG UND AUSTAUSCH VON HANDELSWARE VERBOTEN
 In dieser Phase wirst du in dieser Reihenfolge:

1.  Die Anzahl deiner Kolonien überprüfen  und Kolonien, die über 
dein Limit für maximale Kolonien  hinausgehen, abwerfen .

2.  So viele deiner -Konverter aktivieren , wie du kannst  
oder möchtest. 

III. KONFLUENZPHASE
  EINGESCHRÄNKTE VERHANDLUNG ERLAUBT,  

AUSTAUSCH VON HANDELSWARE VERBOTEN
 In dieser Phase werden in dieser Reihenfolge:

1.  Erfundene Technologien  mit den Mitspielern geteilt . 

2.  Die Gebote für die Forschungs- und Expeditions-Auktion 
vorbereitet.

3.  Die Expeditions-Auktion  durchgeführt.

4. Die Forschungs-Auktion  durchgeführt. 

 Am Ende der Phase: Tableaus auffrischen.

Am Ende der Runde: Aktuelle Rundenkarte umdrehen und eine neue 
Runde beginnt. War dies das Ende der 6. Runde, endet das Spiel. 

Spielablauf im Detail

Phase 1: Transaktionsphase
In der Transaktionsphase geht es hauptsächlich um den Handel mit deinen  
Mitspielern. Du wirst in dieser Phase aber auch neue Technologien 
erfinden können oder besondere Spielelemente deiner Spezies ins 
Spiel bringen, indem du - Konverter auf deinen Karten aktivierst! 
Und natürlich wirst du in dieser Phase mit neuer Technologie deine 
Konverter upgraden können, um sie effizienter zu machen!

Da es in diesem Spiel keine feste Spielerreihenfolge gibt und der Handel  
und all deine Möglichkeiten in dieser Phase gleichzeitig mit den anderen 
Spielern ausgeführt werden, empfehlen wir dringend für diese Phase einen 
Timer von 8-10 Minuten  zu verwenden. Das soll kein „festes“ Limit sein,  
sondern euch dabei helfen, „zum Ende zu kommen“, und gerade mit Anfängern  
soll es vermeiden, sich mit Verhandlungen ständig im Kreis zu drehen, statt 
Nägel mit Köpfen zu machen. Generell hilft der Timer, die Spielzeit egal mit 
welcher Spielerzahl im Rahmen zu halten! Der Timer bleibt aber optional!

VERHANDLUNG UND AUSTAUSCH VON HANDELSWARE ERLAUBT

Die Transaktionsphase ist die einzige Phase im Spiel, in der 
Ressourcen und Karten physisch ausgetauscht und verschenkt  
werden dürfen. Das ist wirklich wichtig zu beachten! 

In diesem Spiel ist fast alles handelbar , also als Teil eines Handels 
abzugeben und/oder zu erhalten – nicht nur Ressourcen  (also 
Würfel, Oktagone und Raumschiffe) in deinem persönlichen Vorrat,  
sondern auch jede Karte – sei es einer deiner Konverter (von Techno-  
logien oder deine Startkarten), eine Besonderheit deiner Spezies oder  
eine Kolonie! Nur wenn etwas ausdrücklich nicht handelbar ist, ist das  
entsprechend rot  angegeben. Natürlich darf man auch Versprechungen  
für die Zukunft machen oder ein Schuldverhältnis eingehen, indem 
man etwas für zukünftige Runden verspricht. 

Besonders gute Handelspartner können sogar multi-laterale 
Handelsabkommen abschließen, bei denen also mehrere Spieler 
beteiligt sind! Natürlich nur, wenn alle beteiligten Spieler zustimmen!

Dennoch gibt es einige Regeln, an die sich gehalten werden muss:

1.  Siegpunkte sind nicht direkt handelbar, es sei denn, sie sind 
Spendengüter. 
Mit den Siegpunkten hinter deinem Sichtschirm darfst du nicht 
handeln. Du darfst sie also niemals als Teils eines Handels 
abgeben. Die einzige Ausnahme bilden Siegpunkte, die in der 
Produktionsphase der vorhergehenden Runde als Spendengüter  
produziert wurden. Diese sind ausdrücklich handelbar! 

Spielablauf 
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Hinweis: Siegpunkte sind aber zu einem gewissen Grad indirekt handelbar! 
Du könntest einem Mitspieler zum Beispiel einen deiner Konverter in einem 
Handel geben, der Siegpunkte produziert! Das ist selbstverständlich erlaubt!

2.  Handel benötigt Zustimmung
Alle Spieler, die an einem Handel beteiligt sind, müssen dem Handel 
zustimmen. Sonst kommt kein Handel zustande. Das gilt auch 
für Spendengüter (siehe S. 13)! Die einzige Ausnahme ist das 
Verschenken von Spendengütern am Ende dieser Phase - ein 
solches Geschenk muss angenommen werden und zählt auch  
nicht als Handel!

3.  Jeder Handel ist bindend – auch über mehrere Runden hinweg
Das ist die vielleicht wichtigste Regel beim Handel! Es spielt keine 
Rolle, ob es sich um ein Versprechen handelt, ob es über mehrere 
Runden hinweg geht oder ob mehrere Spieler involviert sind. Handel 
sind bindend, so wie abgemacht. Natürlich ist es möglich, gerade 
über mehrere Runden hinweg Abkommen zu ändern, wenn alle 
involvierten Spieler zustimmen. Ansonsten gilt das als einseitiger 
Bruch und sowohl ein „unfreiwilliger“ einseitiger Bruch wie auch ein 
absichtliches „Betrügen“ stehen unter Strafe :

Dann muss dieser Spieler zunächst trotzdem soviel vom Ver- 
sprochenen handeln, wie ihm möglich ist – und für alles, was ihm 
nicht möglich ist, muss er stattdessen eine Strafzahlung  machen:

 �* Für jeden Würfel (groß und klein) oder jedes Raumschiff, das er 
nicht gehandelt hat: 1 Siegpunkt zurück in den Vorrat .

 �* Für jede Karte, jedes Ultratech-Oktagon, oder jeden Siegpunkt, 
den er nicht gehandelt hat: 2 Siegpunkte zurück in den Vorrat .

-Konverter aktivieren

Diese Konverter können ausschließlich in der Transaktionsphase 
aktiviert werden und maximal 1x pro Runde. Diese Konverter haben 
als Output unterschiedliche Effekte:

Bringe diese Karte mit der Vorderseite  
nach oben ins Spiel. 

Bringe diese Karte ins Spiel. Du darfst sie ab sofort nutzen. 
Solange diese Karte mit diesem Konverter nicht im Spiel ist, 
darfst du ausschließlich den Konverter darauf aktivieren,  
der dieses Symbol als Output hat.

Manchmal ist es auch möglich, mit einem -Konverter ein Upgrade 
auszuführen (siehe rechts).

Darf ich „Handelsgesandte“ verschenken?  
Nein! Alles in diesem Spiel ist ein Handel und einem 
Handel muss man immer zustimmen – doch es gibt 
eine Ausnahme: Am Ende der Transaktionsphase 
werden nicht gehandelte Spendengüter  verschenkt. 
Das bedarf keiner Zustimmung und muss angenommen 
werden. So kannst du Handelsgesandte, die du als 
Spendengüter besitzt, verschenken.

�1�H�X�H���7�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H���P�L�W���H�L�Q�H�P���)�R�U�V�F�K�X�Q�J�V�W�H�D�P���H�U�¿�Q�G�H�Q

Forschungsteams sind eine besondere  
Art von -Konverter. Aktivierst du den  
Konverter auf einem Forschungsteam,  
erfindest du die entsprechende  
Technologie:

 INPUT  Wähle 1 der angegebenen Optionen (mit einem  /  
voneinander getrennt) und verbrauche diese Ressourcen aus 
deinem persönlichen Vorrat. Verbrauchte Ressourcen kommen 
zurück in den allgemeinen Vorrat.

 OUTPUT  Erhalte die angegebene 
Anzahl Siegpunkte und zusätzlich  
Siegpunkte in Höhe des aktuellen 
Rundenbonus! Der Rundenbonus  
ist auf der Rundenkarte  der 
aktuellen Runde angegeben. 

 TECHNOLOGIE ERFINDEN  Erfinde die hier angegebene 
Technologie. Suche die entsprechende Karte aus deinem 
Spezies-Deck  heraus und lege sie offen vor dir aus. Sie ist 
ab sofort im Spiel. Dann drehe das Forschungsteam auf die 
Rückseite – diese Technologie wird erst in der Konfluenzphase  
mit deinen Mitspielern geteilt.

Hinweis: Unter dem Namen der Technologie findest du eine allgemeine 
Vorschau, was der Input der entsprechenden Technologie sein wird.  
Der Output variiert je nach Spezies!

Upgrades ausführen

In der Transaktionsphase hast du auch die Möglichkeit, deine 
Karten upzugraden. Es gibt zwei Arten, auf die du die meisten 
Karten upgraden kannst:

Mit einem -Konverter:  Kolonien, aber auch einige Technologien 
oder besonderes Spielmaterial der Spezies kann man upgraden, 
indem man den - Konverter darauf aktiviert. 

Mit einer Technologie:  Die üblichste Art, mit der du upgraden wirst, 
ist mit der entsprechenden Technologie. Auf deinen Technologien 
sind unten im Upgrade-Bereich  zumeist die Namen von 2 Techno- 
logien angegeben. Mit jeder  dieser Technologien kann das Upgrade 
ausgeführt werden – aber nur 1 davon wird benötigt! Hast du 
diese Technologie im Spiel (also ausliegen), darfst du sie nehmen 
und unter die Karte schieben, die du damit upgraden – also auf die 
Rückseite drehen – willst. Eine Technologie, die unter eine Karte 
geschoben wurde, gilt als verbraucht und ist nicht mehr im Spiel!

Ende der Phase

Bevor die Phase beendet werden kann, musst du alle Spendengüter , die  
du jetzt noch auf deiner Spendengüter-Karte liegen hast, an Spieler 
deiner Wahl verschenken . Geschenke müssen angenommen werden!

SPIELABLAUF
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Phase 2: Produktionsphase 
(VERHANDLUNG UND AUSTAUSCH VON HANDELSWARE VERBOTEN)

In der Produktionsphase spielt man zwar immer noch gleichzeitig,  
aber du musst dabei eine Reihenfolge von Schritten beachten.

Gehe nacheinander diese Schritte durch:

1. Überprüfe dein Limit für maximale Kolonien
Jede Spezies hat ein eigenes Limit, wie viele Kolonien sie jetzt zu  
Beginn der Produktionsphase besitzen darf. Achtung:  Dieses Limit 
wird nur jetzt überprüft – zu keinem anderen Zeitpunkt!

Zähle dafür die Anzahl deiner Kolonien . Jede Kolonie, die über dein 
Limit für maximale Kolonien hinausgeht, musst du jetzt abwerfen. 
Um eine Kolonie abzuwerfen, schiebst du sie mit der Vorderseite 
nach oben unter den Stapel der Kolonien nebem dem Expeditions-
Tableau. 

2. Aktiviere deine - Konverter 

Jetzt darfst du so viele deiner - Konverter aktivieren, wie du 
kannst und möchtest. Du darfst jeden Konverter 1x pro Runde 
aktivieren.

Aber Achtung:  Alle diese Konverter müssen „gleichzeitig“ aktiviert 
werden. Der OUTPUT eines Konverters kann nicht für den INPUT 
eines anderen Konverters in dieser Phase verwendet werden. 

Um einen Konverter zu aktivieren, lege alle für den INPUT 
benötigten Ressourcen aus deinem persönlichen Vorrat auf  
den Konverter. 

Beispiel: Kolonielimit 
überschritten

Du hast 4 Kolonien. Als Zeth  
darfst du jetzt aber nur 3 Kolonien 
behalten. Du entscheidest dich 
dazu, Fomalhaut abzuwerfen, 
indem du diese Kolonie zurück 
unter den Stapel der Kolonien 
schiebst. 

Wer sind die Zeth?
Vor ca. 30 Millionen Jahren hat ein planetares Azidi- 
fizierungs-Ereignis jegliches Leben mit Skelettstruktur 
auf der Zeth-Heimatwelt Gel ausgelöscht. Übrig blieben 
Pflanzen und Oktopod-artige Kreaturen. Aber auch in  
einer Welt ohne Zähne oder Klauen gilt: Evolution verlangt  
Wettbewerb. Mimikry – Täuschung also – wurde zum 
primären Evolutionskriterium. Die ersten Zeth fanden 
heraus, dass man andere Zeth manipulieren konnte, das  
zu tun, was man selbst wollte. Eine Art Gesellschaft ent- 
wickelte sich. Ihre Struktur blieb jedoch relativ flach und  
in steter Veränderung. Groß angelegte soziale Struk-
turen halten nicht lange an – Gemeinschaften, die 
irgendwo zwischen Banden und kleinen feudalen König- 
reichen rangieren, dominieren. Technologisch gesehen 
sind die Zeth auf Eisenzeit-Niveau. Keine langen Straßen, 
keine großen Befestigungen, keine Denkmäler, keine 
Sanitäranlagen - nichts, was für mehr als ein Dutzend 
Jahre halten soll. Grundsätzlich sehen die Zeth Kultur, 
Gemeinschaft, Staatenwesen nicht als relevant an und 
investieren daher nicht in sie. Ihre einzigartige Sicht-
weise auf die Welt bedeutet aber auch, dass sie 

negative Interaktionen genauso hoch schätzen wie  
positive. Oder, wie ein Zeth-Philosoph einmal sagte:  
„Freunde sind sicher, Feinde sind zuverlässig”.

Im Zeitalter der Konfluenz
Auf die Frage, warum sie die Zeth eingeladen haben, 
behaupten die Faderan normalerweise, dass die Zeth 
sowieso einen Weg gefunden hätten, der Konfluenz 
beizutreten, ob eingeladen oder nicht. Die eigentliche 
Antwort ist jedoch einfacher: Die Zeth sind nicht  
organisiert genug, um zu den schlimmsten Übeln fähig 
zu sein. Sie nutzen nur die Schwächen der anderen 
Spezies aus – Schwächen, wie Ethik und Ehrlichkeit, 
um den Schwarzmarkt und allerlei andere fragwürdige 
Industriezweige zu kontrollieren. Die Zeth sind nur 
schmierige Geschäftsleute, aber lange nicht unwürdig 
für die Konfluenz. Die anderen Spezies fürchten zwar, 
was eine von Zeth dominierte Konfluenz bedeuten 
würde, aber genau diese Furcht verwenden die Zeth  
als nützliches Werkzeug zur Manipulation.
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�¡�����3�O�‚�W�W�F�K�H�Q���I�˜�U���6�F�K�X�W�]�J�H�O�G�� 

���G�H�U���P�L�W�V�S�L�H�O�H�Q�G�H�Q���6�S�H�]�L�H�V��
�¡���+�D�Q�G�H�O�V�J�H�V�D�Q�G�W�H���E�H�U�H�L�W�O�H�J�H�Q

*Sollte nicht gespielt werden, wenn neue Mitspieler am Tisch sitzen.
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�0�D�[�L�P�D�O�H���.�R�O�R�Q�L�H�Q������

�$�1�2�.�5�$�7�,�(���'�(�5���=�(�7�+ �¡�����(�L�J�H�Q�H���3�K�D�V�H���X�Q�G�� ���.�R�Q�Y�H�U�W�H�U��
�I�˜�U���G�H�Q���'�L�H�E�V�W�D�K�O���G�H�U���=�H�W�K

�¡�����.�’�Q�Q�H�Q���+�D�Q�G�H�O�V�J�H�V�D�Q�G�W�H���K�D�Q�G�H�O�Q����
�'�L�H�E�V�W�D�K�O���G�H�U���=�H�W�K���Y�H�U�J�˜�Q�V�W�L�J�H�Q

�%�(�6�2�1�'�(�5�+�(�,�7���6�3�,�(�/�$�8�)�%�$�8��
�¡�����3�O�‚�W�W�F�K�H�Q���I�˜�U���6�F�K�X�W�]�J�H�O�G��
���G�H�U���P�L�W�V�S�L�H�O�H�Q�G�H�Q���6�S�H�]�L�H�V��

�¡���+�D�Q�G�H�O�V�J�H�V�D�Q�G�W�H���E�H�U�H�L�W�O�H�J�H�Q

Abysso-pelagiale Ernte
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�7�L�S�S�����7�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H���H�U�¿�Q�G�H�Q
Für neue Spieler empfehlen wir dringend, nicht  in RUNDE 1 mit  
einem Forschungsteam eine Technologie zu erfinden. Das 
verbraucht eine Menge Ressourcen, die du nicht mehr zum 
Handeln hast oder um sie in deinen Konvertern zu vermehren. 
Nur erfahrene Spieler sollten sich das trauen. 

Sirius Toliman
Kastor

284/389

Fomalhaut

Alnair
Alnair

Alnair
Alnair

Alnair
Alnair

Alnair
Alnair

Beispiel: Upgrade mit Konverter

Tiefen-Jagd kann mit einem  
Konverter upgegradet werden.

Du verbrauchst dafür 1 Wasser- 
Kolonie und 2 große blaue Biotech- 
nologie-Würfel. Dann erhältst du  
den Output: 1 Siegpunkt und das  
Upgrade, indem du die Karte auf  
die Rückseite drehst. 

Beispiel: Upgrade mit Technologie

Statt mit dem Konverter kannst  
du Tiefen-Jagd auch mit der  
Technologie Genmanipulation  
upgraden, wie auf Tiefen-Jagd  
angegeben. Dafür musst du  
aber auch die Karte Genmani- 
pulation im Spiel haben! Das  
hast du, daher upgradest du  
nun Tiefen-Jagd, indem du  
die Karte auf die Rückseite  
drehst und Genmanipulation  
darunter schiebst. 

Dadurch ist Genmanipulation verbraucht – was auch bedeutet, 
dass du damit auch kein anderes Upgrade mehr ausführen 
kannst, das Genmanipulation ebenso benötigt.

NANO- 
TECHNOLOGIE

KLINISCHE  
UNSTERBLICHKEIT

Genmanipulation
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ATOMARE  
TRANSMUTATION

Nanotechnologie
3  4

+

3

E
N

I E
T E

N
I E

T
Abysso-pelagiale Ernte
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GEN- 
MANIPULATION
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Hinweis 1: Tue dies jetzt für jeden Konverter, den du aktivieren möchtest –  
so stellst du sicher, dass du nicht den Output eines Konverters fälsch- 
licherweise für den Input eines anderen schon weiterverwendest!

Hinweis 2: Es gibt Konverter, die keinen Input benötigen! Sie haben auf 
der linken Seite des Pfeiles nichts abgebildet. Daher musst du auch nichts 
darauf legen, um sie zu aktivieren!

Dann gehst du jeden zu aktivierenden Konverter einzeln nacheinander 
durch: Lege die INPUT-Ressourcen darauf zurück in den allgemeinen 
Vorrat, dann nimm dir die im OUTPUT angegebenen Ressourcen (und 
eventuell Siegpunkte!) aus dem allgemeinen Vorrat und platziere sie 
auf dem Konverter. 

Produzierte Spendengüter  
auf deine Spendengüter-Karte legen

Waren Teile deiner OUTPUT-Ressourcen Spendengüter, musst du 
diese jetzt sofort von deinen Konvertern auf deine Spendengüter-
Karte legen. 

Ob eine Ressource ein Spendengut ist, erkennst du an der 
gestrichelten lila Umrandung um das Symbol auf dem Konverter. 

Achtung:  In der Produktionsphase von RUNDE 6 behältst du 
stattdessen alle deine produzierten Spendengüter und legst sie 
gleich in deinen persönlichen Vorrat!

Spendengüter

Spendengüter sind Ressourcen, die du zwar produzierst, aber nie 
selbst verwenden kannst! Das Einzige, was du mit ihnen tun kannst, 
ist, in der nächsten  Transaktionsphase mit ihnen zu handeln – aber 
wenn du sie nicht weggehandelt bekommst, musst du sie sogar 
verschenken! 

Als Letztes legst du alle deine übrigen OUTPUT-Ressourcen auf den 
aktivierten Konvertern in deinen persönlichen Vorrat – sie sind ab 
sofort für dich verfügbar – und alle produzierten Siegpunkte hinter 
deinen Sichtschirm.

Besonderheiten in der Produktionsphase 

Joker-Inputs
Manche Spezies haben Konverter, die Joker-Inputs  
erlauben. Das wird durch die hier rechts abgebildeten Symbole 
angezeigt. Joker-Inputs geben nur die Größe des Würfels vor, nicht 
aber die Farbe. Dabei darfst du mischen, solange die Größe passt!

In jedem Fall musst du aber genau die Sonderregeln der Spezies 
beachten, die solche Joker-Inputs haben!

Kolonien als INPUT verbrauchen
Mancher INPUT zeigt eine bestimmte Art (oder manchmal sogar eine 
beliebige Art) von Kolonie an. Das bedeutet, dass du für diesen INPUT 
1 dieser Kolonien aus deiner Auslage verbrauchen musst! Um eine 
deiner Kolonien zu verbrauchen, nimmst du diese Kolonie und wirfst 
sie ab. Wie üblich gilt: Um eine Kolonie abzuwerfen, schiebst du sie mit 
der Vorderseite nach oben unter den Stapel der Kolonien nebem dem 
Expeditions-Tableau.

Beispiel: Spendengüter produzieren

Lege die produzierten Spendengüter auf deine Spendengüter-Karte.

Multispezies Hybrid-Kulturen
5  17

5
2

2
2 1

YENGII 231/389

SPENDENGÜTER

381/389

DIE HARMONIE hat eine besondere Würfel-Art, die  
sie als Output produzieren: die großen und  
kleinen Polychrom-Würfel. Diese sind selbst  
ein Joker für Würfel der entsprechenden Größe. 
Lies dir für die Besonderheiten der Polychrom-
Würfel das Spezies-Tableau gut durch!

Die ENI ET besitzen sogenannte Konformitäts-
Konverter – diese haben keinen „echten“ 
Joker-Input – du darfst dabei die Farben 
nämlich nicht  mischen! Stattdessen ist es ein 
„gleichgültiger“ Input. Die Farbe der Würfel ist egal, 
solange alle Würfel  dabei die gleiche  Farbe haben. 
Lies dir für weitere Besonderheiten das Spezies-
Tableau gut durch!

Die ZETH können Ressourcen stehlen! Dabei haben 
sie quasi einen Joker-OUTPUT. Für jeden dort 
angegebenen Würfel darfst du auch eine andere   
Farbe wählen, solange die angegebene Größe passt.

Wird eine Nullraum-Kolonie der KT’ZR’KT’RTL 
verbraucht, kommt diese nicht  unter den Stapel  
und auch nicht zurück zu den Nullraum-Kolonien.  
Eine verbrauchte Nullraum-Kolonie ist aus dem  
Spiel – lege sie dafür zurück in die Schachtel.
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�3�K�D�V�H���������.�R�Q�À�X�H�Q�]�S�K�D�V�H��
(EINGESCHRÄNKTE VERHANDLUNG ERLAUBT,  
AUSTAUSCH VON HANDELSWARE VERBOTEN)

Achtung:  In RUNDE 6 gibt es keine Konfluenzphase – drehe jetzt 
die RUNDE 6-Rundenkarte sofort auf ihre Rückseite und führe nun 
stattdessen die Finale Konfluenz (siehe S.16) durch! 

Die Konfluenzphase verläuft etwas anders als die anderen beiden 
Phasen. Alle Spieler gehen gemeinsam eine Reihe von Schritten durch. 
Besonders in den Auktionen wird es nun eine Spielerreihefolge geben. 
In dieser Phase läuft daher alles etwas langsamer, als du es von den 
anderen Phasen gewohnt bist! 

Geht gemeinsam nacheinander diese Schritte durch:

1. Technologien teilen 
In der Transaktionsphase wurden neue Technologien erfunden? 
Dann werden diese nun mit allen Mitspielern geteilt! Wenn du 
eine (oder mehrere) neue Technologien erfunden hast, lies 
sie deinen Mitspielern laut vor. Erfundene Technologien sind 
Forschungsteams, die du in der Transaktionsphase auf die 
Rückseite gedreht hast. Nachdem du ein Forschungsteam laut 
vorgelesen hast, lege es auf die Spalte umgedrehter Rundenkarten 
(siehe Beispiel), so dass man den Namen immer noch lesen kann 
(oder beginne damit die Spalte, wenn dies RUNDE 1 ist). So kann 
jeder leicht sehen, welche Technologien in jeder Runde ins Spiel 
gekommen sind, wenn man es nicht mitbekommen hat. 

Dann sucht sich jeder andere Spieler  die entsprechenden Techno-
logien aus seinem Spezies-Deck heraus. Du hast sie ja bereits!

Technologien der Stufe  werden nicht geteilt, weil es keine 
entsprechenden Karten in den Spezies-Decks gibt (man erfindet 
sie nur, um ihre Siegpunkte zu erhalten).

2.  Die Gebote für die Forschungs- und  
Expeditions-Auktion vorbereiten
Im nächsten Schritt dieser Phase werden die 2 Auktionen folgen:  
In der Expeditions-Auktion wirst du die Möglichkeit erhalten, 1 neue  
Kolonie zu erhalten, in der Forschungs-Auktion wirst du die Chance  
bekommen, 1 neues Forschungsteam zu erhalten! Diese Auktionen 
werden mit den Raumschiffen  abgehandelt – sie sind die 
„Währung“ für diese Auktionen. 

Am wichtigsten: Beide Auktionen werden in diesem Schritt 
gleichzeitig und geheim  von euch vorbereitet.

Zuerst sagt jeder Spieler an, wie viele Raumschiffe er besitzt. Diese 
Information ist zunächst offen. Dann nimmt jeder Spieler alle seine 
Raumschiffe und versteckt sie hinter seinem Sichtschirm. 

Jetzt muss jeder Spieler gleichzeitig und geheim  entscheiden: 

 �* Wie viele meiner Raumschiffe nehme ich in meine linke Faust? 
Das wird dein Gebot für die Expedition sein. 

 �* Wie viele Raumschiffe nehme ich in meine rechte Faust?  
Das wird dein Gebot für die Forschung sein. 

Raumschiffe, die du nicht für deine Gebote verwenden möchtest, 
belässt du hinter deinem Sichtschirm.

Wenn du fertig bist, streckst du deine beiden geschlossenen  
Fäuste nach vorne. Die Auflösung folgt im nächsten Schritt.

EINGESCHRÄNKTE VERHANDLUNG ERLAUBT

Für die Auktionen ist eine eingeschränkte Verhandlung erlaubt, 
solange es um die Kolonien und Forschungsteams geht – ihr dürft 
dabei auch bindende Abmachungen eingehen – der physische 
Austausch von Ressourcen  bleibt für diese Phase aber weiterhin 
verboten ! Das bleibt der Transaktionsphase vorbehalten.

Technologien, die die YENGII erfunden haben, 
werden in dieser Phase nicht geteilt.  
Aber die Yengii erhalten natürlich trotzdem die 
Technologien, die andere Spieler erfunden haben.

Du hast 4 Raumschiffe.  
3 nimmst du in deine linke  
Faust (für Kolonien) und  
1 in deine rechte Faust (für  
Forschungsteams). Du hast 
0 Raumschiffe hinter deinem  
Sichtschirm. Das dürfen deine Mitspieler aber nicht wissen!

Beispiel: Gebote vorbereiten

Gleichstandsbrec her: 3Maximale Kolonien: 3
Gleichstandsbrec he

Maximale Kolonien

ENI ET
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Beispiel: Technologie teilen

Du spielst die ENI ET und hast in der Transaktionsphase 
Genmanipulation erfunden. 

NANO- 
TECHNOLOGIE

KLINISCHE  
UNSTERBLICHKEIT

Genmanipulation
3  4
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Runde 2 beginnt

ANZAHL PHASEN BIS SPIELENDE

5X TRANSAKTIONSPHASE
5X PRODUKTIONSPHASE
4X KONFLUENZPHASE
1X FINALE KONFLUENZ

363/389

Genmanipulation

322/389

Jetzt in der Konfluenzphase teilst du diese Technologie mit 
deinen Mitspielern! Du sagst laut an, dass du Genmanipulation 
erfunden hast - und deine Mitspieler suchen sich alle ihre  
eigene Karte Genmanipulation aus ihrem Spezies-Deck heraus. 



3.  Die Expeditions-Auktion durchführen
Jeder Spieler öffnet nun seine linke  Faust und sagt an, wie  
viele Raumschiffe er geboten hat. 

Jetzt wird eine Spielerreihenfolge festgelegt , in der man am  
Zug ist: Diese Reihenfolge ist vom Spieler mit dem höchsten  
Gebot absteigend  zum Spieler mit dem niedrigsten Gebot   
(für Gleichstände siehe Gleichstände brechen).

Bist du am Zug, hast du 2 Optionen:

 KOLONIE NEHMEN  Wähle 1 Kolonie auf dem Expeditions-Tableau, 
nimm dir die Kolonie und lege dein volles Gebot zurück in den 
allgemeinen Vorrat. Aber: Du darfst eine Kolonie nur dann nehmen, 
wenn dein Gebot mindestens so hoch ist, wie das Mindestgebot  
dieser Kolonie. Das Mindestgebot ist die Zahl über der Karte. 

 PASSEN  Lege dein Gebot zurück hinter deinen Sichtschirm.  
Du entscheidest dich, in dieser Runde keine Kolonie zu nehmen.  
Du musst diese Option wählen, wenn es keine Kolonien mehr gibt,  
die du dir aufgrund der Mindestgebot-Beschränkung noch  
nehmen könntest. 

4.  Die Forschungs-Auktion durchführen
Jeder Spieler öffnet nun seine rechte Faust  und sagt an,  
wie viele Raumschiffe er geboten hat. 

Wie auch bei der Expeditions-Auktion wird erneut eine  
Spielerreihenfolge festgelegt , in der man am Zug ist.

Bist du am Zug, hast du 2 Optionen:

 FORSCHUNGSTEAM NEHMEN  Wähle 1 Forschungsteam auf dem 
Forschungs-Tableau, nimm es dir und lege dein volles Gebot zurück 
in den allgemeinen Vorrat. Auch hier: Mindestgebot beachten!

 PASSEN  Lege dein Gebot zurück hinter deinen Sichtschirm. 
Auch hier gilt, dass du diese Option wählen musst, wenn 
die Mindestgebot-Beschränkung es dir nicht erlaubt, ein 
Forschungsteam zu nehmen. 

Gleichstände brechen
Haben bei der Festellung der Spielerreihenfolge in einer Auktion  
2 oder mehr Spieler die gleiche Anzahl Raumschiffe geboten, wird 
dieser Gleichstand wie folgt gebrochen: Vergleiche zuerst, wer 
weniger  von dem hat, auf das geboten wird (weniger Kolonien, weniger 
Forschungsteams). Wer weniger hat, ist zuerst  am Zug. Gibt es auch 
hier Gleichstand, vergleichen die am Gleichstand beteiligten Spieler 
ihren Gleichstandsbrecher  auf ihrem Spezies-Tableau: die höhere 
Zahl ist zuerst am Zug.

     

Beispiel: Auktion durchführen

4 ist das höchste Gebot und Orange ist daher zuerst am Zug. 
Orange nimmt sich Gacrux (und legt dafür sein gesamtes  
Gebot zurück in den allgemeinen Vorrat).
Blau wäre mit 3 als Nächstes dran. Blau wollte ebenso Gacrux -  
die anderen Kolonien sind uninteressant. Blau passt und legt 
sein Gebot zurück hinter seinen Sichtschirm.
Lila und Gelb haben beide 1 geboten. Beide haben gleich viele 
Kolonien - daher muss der Gleichstandsbrecher herhalten. 
Gelb (die Faderan) hat dort einen höheren Wert als Lila (die 
Yengii). Gelb ist zuerst am Zug!
Beide können je 1 Kolonie mit dem Mindestgebot 1 nehmen – 
sie können die Kolonie mit dem Mindestgebot von  
2 nicht nehmen, da sie nur 1 geboten haben!  
Sie hätten natürlich auch Passen können. 

1 1 2 3

4 EXPEDITIONEN

Sirius Altair Shaula

2

Gacrux

MINDEST-
GEBOT

TIPP: Gebote in Runde 1

3 Raumschiffe für die Expedition, 1 für die Forschung sind  
ein gutes Gebot in RUNDE 1.

TIPP: Welches Forschungsteam?

Wenn man überlegt, welches Forschungsteam man nehmen soll, 
ist man schnell überfordert. Welche Konverter bringt mir das? 
Was kostet es? Was kann ich upgraden? Gerade in den ersten 
Partien solltest du lieber überlegen: Kann ich das bezahlen? 

Später solltest du mit einbeziehen: Was macht das für die 
Gemeinschaft? Welchen INPUT wird die erfundene Technologie 
benötigen? Nimm etwas, das in rauen Mengen produziert wird 
oder etwas produziert, das jeder braucht! 

Spielen die ZETH mit, gibt es jetzt noch einen Schritt  
5, den nur die Zeth ausführen: den DIEBSTAHL DER 
ZETH. Auch in Runde 6! Hier aber direkt nach der 
Produktionsphase !
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Ende der Phase
Tableaus auffrischen:  Liegen auf den Expeditions- und Forschungs-
Tableaus noch Karten auf Feldern mit einem Mindestgebot von 1,  
müssen diese Karten abgeworfen werden: Schiebe sie mit der Vorder- 
seite nach oben unter ihre entsprechenden Stapel. Dann rutschen alle 
übrigen Karten, die auf höheren Feldern auf den Tableaus lagen, nach 
links. Zuletzt füllt man die jetzt noch leeren Felder wieder von links nach 
rechts mit neuen Karten der entsprechenden Stapel auf. 

Ende der Runde
Bevor die Runde beendet werden kann, erhält jeder Spieler seine 
Spezies-Karten – also die Karten, die das Farbschema seiner  
Spezies haben – zurück. 
Hinweis: Karten ohne Farbschema verbleiben bei ihren jeweiligen Spielern, 
bis erneut damit gehandelt wird. Es ist trotzdem möglich, Karten mit Farb- 
schema langfristig zu versprechen – dafür muss man sie aber in der 
nächsten Transaktionsphase erneut diesem Spieler geben (oder die  
Strafe hinnehmen, das nicht getan zu haben).
Dann wird die aktuelle Rundenkarte umgedreht  und beiseitegelegt. 
Dadurch formt man eine Spalte mit Rundenkarten und den Rückseiten 
der Forschungsteams. 
Dann beginnt eine neue Runde. Die Spalte der beiseitegelegten Runden- 
karten zeigt stets an, welche Runde gleich beginnt und wie viele Phasen 
das Spiel insgesamt noch hat, bevor es zu Ende ist. 

�)�L�Q�D�O�H���.�R�Q�À�X�H�Q�]
In der 6. und damit letzten Runde des Spiels entfällt die übliche 
Konfluenzphase. Stattdessen folgt auf die Produktionsphase (Erinnerung: 
Bei der man alle Spendengüter behalten darf.) direkt die Finale Konfluenz. 
In der Finalen Konfluenz tauscht man alle seine Ressourcen im 
persönlichen Vorrat in Siegpunkte  um:

 �* Je 3 kleine Würfel und/oder 
Raumschiffe sind ½ Siegpunkt wert.

 �* Je 2 große Würfel sind  
½ Siegpunkt wert.

 �* Je 1 Ultratech-Oktagon ist  
½ Siegpunkt wert.

Zähle diese Siegpunkte zu denen hinter deinem Sichtschirm hinzu. 
Dann endet die 6. RUNDE und damit das Spiel. 

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten  hat gewonnen.

Es gibt keine Regelung für einen Gleichstand. Wenn gewünscht, kann  
man die Variante für Noch präzisere Siegpunktberechnung verwenden,  
um beim Umtausch der Ressourcen eine noch genauere Siegpunkt- 
anzahl zu erhalten.

Varianten
Handicap
Möchte man es einem Spieler einfacher oder schwerer machen – 
weil man damit unterschiedliches Können ausgleichen will – fügt man 
seinen Startressourcen 1 kleinen Würfel seiner Wahl entweder hinzu 
oder nimmt ihn weg. 

Noch präzisere Siegpunktberechnung
Es ist möglich, in der Finalen Konfluenz noch präziser die übrigen 
Ressourcen in Siegpunkte zu tauschen. Dabei splittet man 1 Siegpunkt 
in 12/12 und jeder kleine Würfel ist so 2/12 Siegpunkte wert, jeder 
große 3/12, und jedes Oktagon 6/12 Siegpunkte. So erhält man eine 
sehr präzise Siegpunktanzahl, aber das ist sehr aufwändig und  
dauert lange. Wir empfehlen, dies daher nur nach ausdrücklichem 
Wunsch zu machen und nicht bei jedem Gleichstand.

Frosted Games bedankt sich bei den folgenden 3 tapferen Testern, die über Wochen hinweg bei der Überarbeitung für die deutsche Version von Siderische Konfluenz unabkömmlich waren:  
Timm Bugla, Timo Hörtig und Maximilian Kossytorz. Außerdem gilt erneut Sven Hermann großer Dank für das tolle Korrektorat!
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Beispiel: Rundenende

RUNDE 6

 4YENGII 0 VP

3 ½

½

½

2

2

2

VORSCHAU SPIELENDE / RUNDENBONUS

Am Ende der RUNDE 5  
wird die aktuelle Runden- 
karte umgedreht und  
beiseitegelegt. Die nächste Runde  
ist die RUNDE 6, wie angezeigt. 

Runde 2 beginnt

ANZAHL PHASEN BIS SPIELENDE

5X TRANSAKTIONSPHASE
5X PRODUKTIONSPHASE
4X KONFLUENZPHASE
1X FINALE KONFLUENZ

364/389

Quantencomputerisierung

320/389

Universalübersetzer

321/389

Genmanipulation

322/389

4X TRANSAKTIONSPHASE
4X PRODUKTIONSPHASE
3X KONFLUENZPHASE
1X FINALE KONFLUENZ

Runde 3 beginnt

ANZAHL PHASEN BIS SPIELENDE

365/389

Nanotechnologie

319/389

Interstellares Ärztesymposium

326/389

Singularitätskontrolle

328/389

3X TRANSAKTIONSPHASE
3X PRODUKTIONSPHASE
2X KONFLUENZPHASE
1X FINALE KONFLUENZ

Runde 4 beginnt

ANZAHL PHASEN BIS SPIELENDE

366/389

Trans-Spezies-Ethikstandards

329/389

Sozialer Exodus

334/389

2X TRANSAKTIONSPHASE
2X PRODUKTIONSPHASE
1X KONFLUENZPHASE
1X FINALE KONFLUENZ

Runde 5 beginnt

ANZAHL PHASEN BIS SPIELENDE

368/389

Zeit-Dilatation

339/389

Polyspezies-Firmenstrukturen

337/389

1X TRANSAKTIONSPHASE
1X PRODUKTIONSPHASE
0X KONFLUENZPHASE
1X FINALE KONFLUENZ

Runde 6 beginnt

ANZAHL PHASEN BIS SPIELENDE

370/389

YENGII 1 SP

RUNDE 5

 4,5

3

3
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