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6.	 SPIELPLAN ZUSAMMENSETZEN: Je nach Spieleranzahl wird 
der Spielplan gemäß der Abbildung auf S. 22 aufgebaut. Erfahrene 
Spieler können zu Beginn jeder Partie einen individuellen Spielplan 
zusammensetzen (mehr dazu später).

7.	 HÜTERMARKER PLATZIEREN: Der Hütermarker wird in der 
Mitte des Spielplans auf dem Planeten Mecatol Rex platziert.

8.	 GEMEINSAME STAPEL MISCHEN: Aktionskarten,  
Agendakarten, Stufe-I-Auftragskarten, Stufe-II-Auftragskarten  
und geheime Auftragskarten werden in separate Stapel sortiert  
und jeder Stapel wird gemischt. Dann werden die Stapel neben  
dem Spielplan platziert.

9.	 VORRAT BILDEN: Neben dem Spielplan werden separate Vorräte 
für Handelswaren-, Infanterie- und Jägermarker gebildet.

10.	STRATEGIEKARTEN AUSLEGEN: Alle 8 Strategiekarten  
werden offen im gemeinsamen Spielbereich in Reichweite des 
Sprechers platziert.

11.	 STARTMATERIAL NEHMEN: Jeder Spieler nimmt sich die 
Starttechnologien und Starteinheiten, die auf der Rückseite seines 
Fraktionsbogens aufgeführt sind. Technologien werden offen 
neben dem Fraktionsbogen platziert, Einheiten im Heimat-System. 
Hat ein Spieler mehrere Planeten in seinem Heimat-System, wird 
empfohlen, die Raumwerft und die Infanterie auf dem Planeten mit 
dem höchsten Ressourcenwert zu platzieren.

Jeder Spieler platziert 3 Kommandomarker in seinem Taktikpool, 
3 Kommandomarker in seinem Flottenpool (mit der Schiffsseite 
nach oben) und 2 Kommandomarker in seinem Strategiepool.  
Diese Pools befinden sich auf dem Kommandobogen.

12.	AUFTRAGSKARTEN VORBEREITEN:

i.	 Jeder Spieler zieht eine geheime Auftragskarte und hält sie vor 
den anderen Spielern verborgen.

ii.	 Die Siegpunktleiste wird mit der Seite „0–10“ nach oben neben 
den Spielplan gelegt. Dann platziert jeder Spieler einen seiner 
Kontrollmarker auf dem Feld „0“ der Leiste.

iii.	 Der Sprecher zieht 5 Stufe-I-Auftragskarten vom Stapel  
und platziert sie in einer verdeckten Reihe oberhalb der  
Siegpunktleiste. Dann zieht er 5 Stufe-II-Auftragskarten vom 
Stapel und platziert sie in einer verdeckten Reihe unterhalb  
der Siegpunktleiste. 

iv.	 Der Sprecher deckt die ersten beiden Stufe-I-Auftragskarten auf.

Aktionskartenstapel Agendastapel Auftragsstapel
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ARCHON TAU1
1

ARCHON REN3
2

Die Xxcha sind ein besonnenes 
Volk von talentierten Politikern. 
Wer in ihrem Friedenskurs 
jedoch eine Schwäche sieht, wird 
bald feststellen, dass hinter der 
pazi� stischen Fassade erbitterte 
Kämpfer stecken.

XXLAK-SYSTEM
���* Einwohner 8,16 Mrd.
���* Regierung Monarchie
���* Anführer Ccrysus
���* Charakter Diplomatisch
���* Schwerpunkt Politik

Schon in den ältesten Annalen gibt es Belege über das urzeitliche 
Königreich der reptilischen Xxcha, das zu den frühesten interstellaren Zivi-
lisationen zählt. In einer besonders reichen Region des Alls baden die Zwil-
lingswelten Archon Ren und Archon Tau im san� en Licht des Sterns Xxlak. 
Bis heute nennen die Xxcha ihre Heimatplaneten „die Zwillinge“, wobei 
Außenweltler sofort bemerken, dass zwischen dem gräulich-schattigen 
Archon Tau und dem strahlend-grünen Archon Ren keinerlei Familien -
ähnlichkeit besteht.

Während der Herrscha�  des untergegangenen Lazax-Imperiums waren 
die Xxcha die friedvollste, gutmütigste und genügsamste aller großen 
Zivilisationen. Anders als die anderen Völker schmiedeten sie im Zeitalter 
der Dämmerung keine Komplotte um Macht und Territorium. Doch im 
Gegensatz zu den Lazax erkannten die Ältesten der Xxcha die wachsende 
Bedrohung für die Galaxie. Vergeblich versuchten sie, die Lazax vor der 
drohenden Gefahr zu warnen, und die zunehmend zerstrittenen Fraktio-
nen an den Verhandlungstisch zu bringen. Ein ein� ussreicher lazaxiani-
scher Berater namens Ibna Vel Syd schenkte den Warnungen der Xxcha 
Gehör, doch auch er konnte den Imperator nicht davon abbringen, sich 
weiter in falscher Sicherheit zu wiegen. Und dann geschah die Katastrophe. 
Über Nacht war aus der Quann-Krise ein o� ener Krieg geworden und 
die Letnev, unter der Führung von Baron Daz Arrokan I, starteten einen 
Eroberungsfeldzug gegen das wohlhabende System der Xxcha. Unvorbe-
reitet und wa� enlos nutzten die Xxcha ihr Verhandlungsgeschick und ihre 
guten Beziehungen, um ein Abkommen auszuhandeln, bei dem sie nur 
Archon Tau an die Invasoren übergeben mussten, während der König auf 
Archon Ren unter letnevscher Aufsicht im Amt blieb. Scharfsinnig wie sie 
waren, wussten die Xxcha, dass die Letnev nicht lange zu ihrem Wort ste-
hen würden. Das Abkommen würde nur so lange Bestand haben, wie das 
Baronat anderweitig beschä� igt war. Irgendwann, da waren sich die Xxcha 
sicher, würden die Letnev nach dem Rest ihrer Beute greifen und sie alle 
versklaven. So kam es, dass die Xxcha zum ersten Mal in ihrer Geschichte 
Rüstungsgüter bauten und eine Armee aufstellten. Auf verborgenen Wald-
lichtungen und in geheimen Tälern musste der König mit traurigen Augen 
zusehen, wie seine Untertanen zu Kämpfern wurden.

Ein knappes Jahrzehnt nach Beginn der Besetzung von Archon Tau erlitt 
die Flotte der Letnev im Gral-System eine schmerzliche Niederlage gegen 
Sol. Nur wenige Zyklen später drang die Sol-Phönix� otte in das Xxlak-Sys-
tem ein und bombardierte die schweren Befestigungsanlagen der Letnev 
auf Archon Tau. Fast zwei Jahre tobte der Kampf um den Planeten. Am 
Ende wurde die Besatzungsmacht vertrieben, doch zu einem schrecklichen 
Preis. Das Ökosystem von Archon Tau war unwiederbringlich verwüstet 
worden. Was einst ein buchstäblicher Zwilling des fruchtbaren, grünen 
Archon Ren war, wurde zu einer vergi� eten, schwarzen Kraterlandscha� . 
Alle Wälder waren abgebrannt. Asche und Staub brachten einen plane-
tenweiten Winter, der hundert Jahre andauerte und fast alles Tier- und 
P� anzenleben auslöschte.

Mittlerweile hat sich das Königreich vom Verlust seines Planeten erholt 
und ist auf dem üppigen Archon Ren zu neuer Blüte gelangt. Bedeckt von 
Laubwäldern, kleinen Binnenmeeren und fruchtbaren Dschungeln, verfügt 

Archon Ren über eine Fülle an Mineralien, Energie, Lebensmitteln und 
Wasser. Die Zivilisation der Xxcha lebt in einer Vielzahl kleiner Dörfer 
und Städte in den Wipfeln der Bäume. Die einzige Großstadt ist Kklaj, eine 
Metropole auf der Südhalbkugel des Planeten. Kklaj ist der Sitz des Königs 
der Xxcha, dessen riesiger Palast aus Q’waar-Holz, umringt von blühenden 
Gärten, das Herzstück der Stadt bildet und sich über viele Meilen erstreckt.

Im tiefsten Inneren sind die Xxcha ein friedfertiges, bedächtiges und 
besonnenes Volk. Gegenüber Adligen und Älteren emp� nden sie große 
Ehrfurcht. Eine beliebte Freizeitbeschä� igung unter Männern und Frauen 
der Xxcha ist das Debattieren über den Sinn und Ursprung des Lebens, 
wobei in langstieligen Pfeifen Gerr-Wurz geraucht wird. Erstaunlicher-
weise sind die Dschungel und Seenlandscha� en Archon Rens frei von den 
Insektenplagen, die so viele Wald- und Dschungelplaneten unerträglich 
machen.

Obwohl die Xxcha bis heute an ihrer Doktrin des Friedens und der 
Diplomatie festhalten, sind sie fest entschlossen, sich nie wieder fremden 
Invasoren zu beugen. Reisende im Xxlak-System kommen nicht umhin, die 
beeindruckenden Wächterschi� e und die markanten Xxlun-Jäger bei ihren 
Flottenmanövern zu beobachten. Mit ihren massigen Reptilienleibern 
mögen die Xxcha langsam und schwerfällig erscheinen, doch im Ernstfall 
sind sie zu erstaunlicher Kra�  und Schnelligkeit fähig.

Wie eine bleiche Narbe steht der Schatten von Archon Tau am Himmel 
über den Xxcha. Er ist ein Mahnmal für die immerwährende Trauer ihres 
Volkes und den hohen Preis der Unterwerfung. Niemals werden die Xxcha 
zulassen, dass eine solche Tragödie sich wiederholt. Ccrysus, der amtie-
rende König, weiß, dass Frieden in der Galaxie nur dann möglich ist, wenn 
ein Xxcha auf dem Imperialen � ron sitzt und mit Weisheit regiert.

STARTEINHEITEN
���) 1 Träger
���) 2 Kreuzer
���) 3 Jäger

���) 4 Infanterie
���) 1 Raumwerft
���) 1 PVS

STARTTECHNOLOGIEN
���) Graviton-Lasersystem

DAS XXCHA-KÖNIGREICH
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AKTIONSARTEN
     �)Strategieaktion
     �)Taktikaktion
     �)Materialaktion

DIE TAKTIKAKTION
      1) Aktivierung
      2) Bewegung
 i) Schi� e bewegen
 ii) O� ensivfeuer der Weltraumkanone
      3) Raumkampf
 i) Jägerabwehr
 ii) Rückzug ankündigen
 iii) Kampfwürfe ausführen
 iv) Tre� er zuweisen
 v) Zurückziehen
     4) Einmarsch
       i) Bombardement
      ii) Bodentruppen entsenden
     iii) Defensivfeuer der Weltraumkanone
 v) Bodenkampf
 vi) Kontrolle übernehmen
      5) Produktion

STATUSPHASE
      1) Aufträge werten

2) Ö� entlichen Auftrag aufdecken
3) Aktionskarten ziehen
4) Kommandomarker entfernen
5) Marker erhalten und umverteilen
6) Karten spielbereit machen
7) Einheiten reparieren
8) Strategiekarten zurücklegen

ANOMALIEN
      Asteroidenfeld

  • Schi� e dürfen sich nicht hinein- 
    oder hindurchbewegen
Nebel
  • Schi� e dürfen sich nicht hindurchbewegen
  • Bewegungswert von Schi� en in Nebeln = 1
  • +1 auf Kampfwürfe des Verteidigers
    im Nebel
Supernova
  • Schi� e dürfen sich nicht hinein- oder
    hindurchbewegen
Gravitationsstrudel
  • Jedes Schi� , das sich hinaus- oder
    hindurchbewegt: +1 Bewegungswert und
    1�Würfel werfen; bei 1–3 wird es zerstört.

Bevor 1 oder mehrere deiner Einheiten 
WELTRAUMKANONE verwenden, darfst 
du diese Karte erschöpfen; alle Tre� er, 
die von diesen Einheiten erzielt werden, 
müssen Nicht-Jäger-Schi� en zugeteilt 
werden (falls möglich).

GRAVITON-LASERSYSTEM

1
SIEGPUNKT

Du musst in 

6 Systemen mindestens 

1�Schi�  haben.

STATUSPHASE

BEHERRSCHE 
DIE REGION

1
SIEGPUNKT

Du musst insgesamt 
3 Marker aus deinem 

Taktik- und/oder 
Strategiepool ausgeben.

STATUSPHASE

ÜBERNIMM EINE 
FÜHRUNGSROLLE

1
SIEGPUNKT

Du musst 8 Ein� uss 
ausgeben.

STATUSPHASE

BEEINFLUSSE 
DEN RAT
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Diese Einheit darfst du nicht produzieren, es sei 
denn, du besitzt ihre Aufwertungstechnologie.

KRIEGSSONNE

1 3
KOSTEN KAMPF BEWEG. KAPAZITÄT

4 5 1 1
�) ��SCHADENSRESISTENZ   �) ��BOMBARDEMENT 5

SCHLACHTSCHIFF I

3 9 1 4

TRÄGER I

2 7 2

KREUZER I

1
KOSTEN

9
KAMPF

2
�) ��JÄGERABWEHR 9 (X2)

ZERSTÖRER I

�) ��PLANETARER SCHILD   �) ��WELTRAUMKANONE 6

PVS I

KOSTEN

9
KAMPF

-

JÄGER I

KOSTEN

8
KAMPF

INFANTERIE I

�) ��PRODUKTION X

Der PRODUKTIONSWERT  dieser Einheit entspricht 
dem Ressourcenwert dieses Planeten plus 2. 

Bis zu 3 Jäger in diesem 
System werden nicht 
auf die Kapazität deiner 
Schi� e angerechnet.

RAUMWERFT I
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KOSTEN KAMPF BEWEG. KAPAZITÄT

KOSTEN KAMPF BEWEG. KAPAZITÄT
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Du darfst die WELTRAUMKANONE  dieser 
Einheit gegen Schi� e in angrenzenden 
Systemen verwenden.
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78
�) ��SCHADENSRESISTENZ   �) ��WELTRAUMKANONE 5 (X3)

LONCARA SSODU
XXCHA-FLAGGSCHIFF

„Sinnloses Kämpfen ist nicht die Lösung, mein 
menschlicher Freund. Zügelt Euren Zorn und 
überdenkt Euer weiteres Vorgehen bei einem 

Spaziergang in den Gärten.“ 

–Ältester Qanoj

DAS XXCHA-KÖNIGREICH

FRIEDENSABKOMMEN
Nachdem du die Primär- oder 
Sekundärfähigkeit der Strategiekarte 
„Diplomatie“ abgehandelt hast, darfst du die 
Kontrolle über 1 Planeten (außer Mecatol Rex) 
erlangen, der keine Einheiten enthält und 
in einem System liegt, das an einen von dir 
kontrollierten Planeten angrenzt.

ANTRAG ABLEHNEN
Sobald eine Agenda aufgedeckt wird, darfst 
du 1 Marker aus deinem Strategiepool 
ausgeben, um die soeben aufgedeckte Agenda 
abzulegen und die oberste Agenda des Stapels 
aufzudecken. Stattdessen wird über diese 
Agenda abgestimmt.

Aufgedeckte Aufträge

Geheimer Auftrag

6
5

4
3 2

1
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7.	 EINHEITEN REPARIEREN: Möglicherweise wurden während  
der Aktionsphase einige Einheiten zur Seite gekippt, um anzuzeigen,  
dass sie beschädigt wurden. In diesem Schritt werden sie repariert, 
d. h. wieder aufrecht gestellt. Weitere Details zu diesem Vorgang 
folgen später. 

8.	 STRATEGIEKARTEN ZURÜCKLEGEN: Jeder Spieler legt seine 
Strategiekarte zurück in den gemeinsamen Spielbereich. Falls  
der Hütermarker nicht mehr auf Mecatol Rex (dem zentralen 
Planeten des Spielplans) liegt, geht die Spielrunde mit der  
Agendaphase weiter. Andernfalls beginnt eine neue Spielrunde 
wieder mit der Strategiephase.

AGENDAPHASE
Nachdem der Hütermarker von Mecatol Rex entfernt worden ist,  
gibt es für den Rest des Spiels in jeder Spielrunde eine weitere  
Phase: die AgeNDAPHAse.

Während dieser Phase tagt der Galaktische Rat und debattiert über 
Belange von galaxieweiter Bedeutung. Die Spieler stimmen über 
2 Agendakarten ab und verabschieden dabei Verordnungen und Gesetze 
mit langfristigen Auswirkungen.

Das Abstimmen über Agenden wird später näher erläutert.

Nach dem Abhandeln dieser Phase beginnt eine neue Spielrunde  
mit der Strategiephase.

Da kein Hütermarker 
vorhanden ist, folgt auf die 

Statusphase die Agendaphase.

61
MECATOL REX

Der Hütermarker zeigt an, 
dass nach der Statusphase 

eine neue Spielrunde beginnt.

STATUSPHASE
Während der STATUsPHAse werden verschiedene Organisations- 
aufgaben erledigt, z. B. Einheiten repariert und Aufträge gewertet.  
Zum Abhandeln der Statusphase führt man die folgenden Schritte  
der Reihe nach durch:

1.	 AUFTRÄGE WERTEN: In Initiativreihenfolge darf jeder 
Spieler bis zu 1 öffentlichen und 1 geheimen Auftrag werten, 
dessen Anforderungen er erfüllt. Dies ist die gängigste Methode, 
um Siegpunkte zu erhalten und somit dem Spielsieg einen 
Schritt näherzukommen. Aufträge werden später noch in aller 
Ausführlichkeit erklärt.

2.	 ÖFFENTLICHEN AUFTRAG AUFDECKEN: Der Sprecher 
dreht die nächste nicht-aufgedeckte öffentliche Auftragskarte auf 
die offene Seite. Die erste Stufe-II-Auftragskarte wird erst dann 
aufgedeckt, wenn alle Stufe-I-Auftragskarten bereits aufgedeckt 
sind.

3.	 AKTIONSKARTEN ZIEHEN: Jeder Spieler zieht eine Karte  
vom Aktionskartenstapel.

4.	 KOMMANDOMARKER ENTFERNEN: Jeder Spieler entfernt 
alle seine Kommandomarker vom Spielplan und legt sie in seinen 
Nachschub zurück.

5.	 KOMMANDOMARKER ERHALTEN UND UMVERTEILEN:  
Jeder Spieler erhält 2 Kommandomarker aus seinem Nachschub. 
Dann darf er beliebig viele Kommandomarker auf seinem 
Kommandobogen umverteilen, indem er sie zwischen Taktik-, 
Flotten- und Strategiepool verschiebt.

6.	 KARTEN SPIELBEREIT MACHEN: Jeder Spieler macht 
alle seine erschöpften Karten spielbereit, inklusive Planeten-, 
Technologie- und Strategiekarten.

GRUNDLAGEN: ERSCHÖPFTE 
UND SPIELBEREITE KARTEN

Viele Karten haben einen eRsCHÖPFTeN und einen sPIeLbeReITeN 
Zustand. Erschöpfte Karten werden auf die Rückseite gedreht, 
um anzuzeigen, dass die auf der Vorderseite stehenden Werte und 
Fähigkeiten gerade nicht verwendet werden dürfen.

Während der Statusphase werden alle erschöpften Karten wieder 
spielbereit gemacht. Spielbereite Karten werden auf die Vorder-
seite gedreht, um anzuzeigen, dass die Werte und Fähigkeiten der 
Vorderseite wieder verwendet werden können.

2
4

JORD

Erschöpfte Karte

Ein Planet mit ausgeprägten 
Jahreszeiten und der größten Vielfalt 
an Klimazonen und Ökosystemen der 

bekannten Galaxie. Die Metropole 
New Moscow ist der Hauptsitz der 

Sol-Föderation.

2
4

JORD

Spielbereite Karte
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AUFBAU EINER 
GALAXIE FÜR 
3 SPIELER
Anhand der Kennziffern links außen 
werden die passenden Systemtafeln 
herausgesucht und wie in der neben-
stehenden Abbildung angeordnet. Dadurch 
entsteht eine Galaxie für 3 Spieler.

Nach dem Platzieren der Systemtafeln 
platziert jeder Spieler sein Heimat-System 
auf dem grün markierten Feld, das seinem 
Spielbereich am nächsten ist.

AUFBAU EINER 
GALAXIE FÜR 
4 SPIELER
Anhand der Kennziffern links außen 
werden die passenden Systemtafeln 
herausgesucht und wie in der neben-
stehenden Abbildung angeordnet. Dadurch 
entsteht eine Galaxie für 4 Spieler.

Nach dem Platzieren der Systemtafeln 
platziert jeder Spieler sein Heimat-System 
auf dem grün markierten Feld, das seinem 
Spielbereich am nächsten ist.
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AUFBAU EINER 
GALAXIE FÜR  
6 SPIELER
Anhand der Kennziffern links außen 
werden die passenden Systemtafeln 
herausgesucht und wie in der neben-
stehenden Abbildung angeordnet. Dadurch 
entsteht eine Galaxie für 6 Spieler.

Nach dem Platzieren der Systemtafeln 
platziert jeder Spieler sein Heimat-System 
auf dem grün markierten Feld, das seinem 
Spielbereich am nächsten ist.

AUFBAU EINER 
GALAXIE FÜR 
5 SPIELER
Anhand der Kennziffern links außen 
werden die passenden Systemtafeln 
herausgesucht und wie in der neben-
stehenden Abbildung angeordnet. Dadurch 
entsteht eine Galaxie für 5 Spieler.

Nach dem Platzieren der Systemtafeln 
platziert jeder Spieler sein Heimat-System 
auf dem grün markierten Feld, das seinem 
Spielbereich am nächsten ist.

Zu Beginn einer 5-Spieler-Partie erhält 
der Spieler, der am nächsten zu zwei 
anderen Spielern ist, 4 zusätzliche 
Handelswaren. Die beiden Spieler links 
und rechts von ihm erhalten jeweils 
2 zusätzliche Handelswaren. Die beiden 
verbleibenden Spieler, die nicht innerhalb 
von 2 Systemen zu anderen Spielern sind, 
erhalten keine zusätzlichen Handelswaren.

+4

+2

+2
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