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ANDROMEDA'S EDGE (2-5 SPIELER)
SPIELAUFBAU

Siehe Seiten 4-7 der Anleitung, sowie Seite 26 der Anleitung
und Seiten 4-5 der Erweiterung ,Eskalation” fur Varianten.

SCHLUSSELBEGRIFFE

r: Der Spieler, der gerade am Zug ist.

(v.l) zu rekrutierende Anfiihrer, ggfs. Ereig-
ffekt des Sektors.

— GroBkomplex: Nur 1 GK pro Planet.

SPATERER START

Nebel: Nur méglich mit der Schiffs-Féhigkeit ,,Erkunden”.

[01.2 ] SEKTOR AKTIVIEREN

PLANET

I AuBenposten: Nur méglich, wenn Du den Effekt auch nutzt..

Monde bzw. Ressourcensymbol.
— Reichweite: Gemessen von einem deiner Schiffe auf dem

kann fiir jeden Schiffstyp unter-

il

SPIELABLAUF

Das Spiel endet, sobald ein Spieler die zuvor festgelegte Anzahl
an Siegpunkten erreicht oder Gberschreitet. Anschliefend ist
jeder Spieler noch 1x am Zug.

I Siehe Spielende & Wertung

In deinem Zug fiihrst Du entweder einen Schiffstart-Zug oder
einen Riickruf-Zug aus. Zusatzlich zu freien Aktionen.

[01]SCHIFFSTART-ZUG

Bei einem Schiffstart-Zug startest Du eines deiner Schiffe von
deiner Station und aktivierst damit einen Sektor.

Hast Du zu Beginn deines Zuges keine Raumschiffe in deinem
Hangar, musst Du einen Riickruf-Zug ausfiihren!

[01.1]1SCHIFF STARTEN

— Hast Du kein Schiff auf dem Spielplan: Erststart
— Hast Du mind. 1 Schiff auf dem Spielplan: Spéterer Start

ERSTSTART

Starte 1 Schiff von deiner Stat
deiner Wahl.

Nebel: Nur méglich mit der Schiffs-Féhigkeit ,,Erkunden”.
Fdhigkeit ,,Konfrontation”: Darf auch in einen besetzten
Sektor starten.
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— Siehe dir dann die 2 obersten Ereigniskarten an und lege 1
Karte auf den Ereignisstapel zurtick, die andere darunter.

AUSSENPOSTEN

— Monolith der Alten: Zahle 2 Ressour:

— Handelszentrum: Zahle 2 Re:

— Maximus-Feld: Kaufe 1/2 ladhisifia- und/oder Wissem
sdiefismedls . Fille die Auslage(n) wieder auf. Riicke pro
gekauftem Modul auf der entsprechenden Leiste vor.

I Kaufst Du nur 1 Modul, musst Du ein 2. dennoch ablegen.
I Riicke den Ereignis-Anzeiger weiter!

— Odessa-Feld: Kaufe 1/2 WRSEERS- und/oder [Rulinmme-
@ulle. Fiille die Auslage(n) wieder auf. Riicke anschlieBend
pro gekauftem Modul auf der entsprechenden Leiste vor.

I Kaufst Du nur 1 Modul, musst Du ein 2. dennoch ablegen.
I Riicke den Ereignis-Anzeiger weiter!

— Zentrale Schiffswerft: Baue 1 Raumschiff oder fiihre 1x
Reparieren aus.

Kosten stehen auf deiner Station. Gebaute Raumschiffe plat-
zierst Du in deinem Hangar.

— Planungszentrum: Errichte 1 GroBkomplex (beachte die

mit einem deiner

Kolonieschiffe.

[01.3]1UBERFALL

Uberpriife auf folgende Fille:

01. A/B/C/D-Bedrohung im aktiven Sektor: Es findet kein
Uberfall statt, keine Bedrohung bewegt sich auf den aktiven
Sektor.

02. S-Bedrohung im aktiven Sektor: Bewege alle S-Bedrohun-

Mehrere S-Bedrohungen diirfen auf demselben Sektor vor-
kommen.

03. Keine Bedrohung auf dem aktiven Sektor:

davon aus und bewegst sie auf den aktiven Sektor. Wahlst
Du eine S-Bedrohung, musst Du auch alle anderen S-Bedro-

I Alle Bedrohungen haben die Fdhigkeit ,,Erkunden”!

[01.4] SCHLACHT

Befinden sich nun Schiffe von 2+ Fraktionen (Spieler/Bedro-
hung) im aktiven Sektor? Handelt eine Schlacht ab:

01. Eskalation: Beginnend mit dem aktiven Spieler darf jeder

den aktiven Sektor bewegen.
I Auch Spieler, die bisher nicht an der Schlacht teilnehmen.

02. Diplomatie: Beginnend mit dem aktiven Spieler darf jeder
an der Schlacht teilnehmende Spieler 1 Biplemafe Rl
spielen.

. Schlacht vorbereiten: Ermittelt eure Wiirfel und Zi
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aktiven Sektor oder benachbart (max 6.)
— Energie: Zahle je 1 Energie fiir +1 Wiirfel (max. 6).
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Sektor + eventuelle Boni (max. 5).

04. Wiirfeln: Alle Teilnehmer wiirfeln gleichzeitig, auch die
Bedrohung. AnschlieBend wirft jeder Teilnehmer alle Wiirfel

liegen.

. Ergebnis: Legt alle eure Wiirfel in eine absteigende Reihe
und vergleicht euren ersten Wiirfel. Der hochste Wiirfel
gewinnt die Schlacht. Alle anderen verlieren.
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I Bei Gleichstand: Den 2., 3., ... Wiirfel vergleichen.

— Gewinner: Riicke 1 Feld auf der
vor. Erhalte ggfs. die Belohnung besiegter Bedrohungen.
(nur 1x).

— Verlierer: Du darfst den Effekt deines taktischen Mandvers
ausfuihren: Entweder eine Taktik ziehen oder einen Mond-
effekt ausfiihren (falls dort vorhanden).

06. Schaden:

— Besiegte Spieler: Alle deine Raumschiffe in der Schlacht
werden beschadigt und dadurch verschrottet (auf3er sie
haben aktive Schilde).

— Besiegte Bedrohungen: Es wird genau 1 Bedrohung im
aktiven Sektor beschadigt und zurtick auf die Bedrohungs-
karte gelegt. Sie gilt als zerstort.

I Bedrohungen werden nie verschrottet.

SCHILDE

Wiirde ein Schiff beschddigt werden, das tiber Schilde verfiigt,
wird 1 Schadens-Marker auf das Schildsymbol gelegt. Sobald ein
Schiff keine abzudeckenden Schildsymbole mehr hat, wird es
bei der ndchsten Beschadigung verschrottet.

REPARIEREN-EFFEKT AUSLOSEN (WAHLE 1)

— Repariere 1 verschrotetes Raumschiff und bewege es in
die Reparaturbucht. Von dort darf es (anders als verschrotte-
te Schiffe) in deinem nachsten Riickruf-Zug zum aktivieren
von Modulen eingesetzt werden.

— Entferne 1 Schaden von einem deiner Schildsymbol.

— Entferne 1 Schaden von einem deiner Module.

— Hast Du nichts zu reparieren? Erhalte stattdessen 1 SP.

I Das Handkartenlimit wird erst am Ende des Zugs tiberpriift.

[02] RUCKRUF-ZUG

Bei einem Riickruf-Zug holst Du alle deine Raumschiffe nach-
einander vom Spielplan und vom Schrottplatz zurtick.

Rufst Du Raumschiffe vom Spielplan oder der Reparaturbucht
zuriick, darfst Du mit ihnen Module aktivieren.

[02.1]MODULE AKTIVIEREN

Platziere entweder ein Raumschiff vom Spielplan/von der
Reparaturbucht -oder- 9 BReggha von deiner Station auf das zu
aktivierende Modul. Beachte dabei folgende Regeln

- Das Modul darf weder Raumschiffe noch Bpeggfia enthalten.

— Du darfst ein Modul nur dann mit aktivieren, wenn
Du zuvor ein anderes Modul derselben Reihe mit einem
Raumschiff aktiviert hast.

— Das Modul darf nicht beschédigt sein.

— Raumschiffe vom Schrottplatz (nicht der Reparaturbucht)
darfst Du nicht einsetzen.

—  Wird ein Raumschiff in der aktuellen Runde in die Reparatur-
bucht verschoben, darfst Du es noch einsetzen.

— Das Modul muss einen Andockbereich (unterer Kartenrand)
haben, damit es aktiviert werden kann.

- Wissensdhefsmedullss Hier muss nur das erste Modul
(Hauptreaktor) mit einem Raumschiff aktiviert werden, um
alle anhdangenden Module ebenfalls zu aktivieren.

[02.2] HANGAR-RUCKRUF

— Nimm alle Raumschiffe (von Modulen, dem Schrottplatz
oder dem Spielplan) zuriick in deinen Hangar.
— Entferne Schadensmarker von Schilden.

[02.3] GENUTZTE ENERGIE ENTFERNEN

— Lege Energie auf Modulen in den Vorab zuriick.
— Wirf ausliegende Bleibend-Taktiken ab.

I Das Handkartenlimit wird erst am Ende des Zugs tiberpriift.
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[03 ] FREIE AKTIONEN

Sowohl in einem Schiffstart-Zug als auch in einem Riickruf-
Zug stehen dir folgende Freie Aktionen zur Verfigung:

01. Mond einsetzen:
Du darfst Monde vom Mondbereich deiner Station auf

02. Taktikkarte spielen:
Auf jeder Taktikkarte ist angegeben, wann sie gespielt wer-
den darf. AnschlieBend wird die Karte abgeworfen.

- EleibendPldlzm bleiben bis zum Ende deines nachsten
Riickruf-Zugs aktiv.

Nutze den Effekt und drehe sie anschlieBend um.

04. Plattchen abwerfen:
Wirf oder GberlegenheiispEiehen b, um
ihren Effekt zu nutzen.

05. Anfiihrer rekrutieren:
Rekrutiere beliebig viele Anfiihrer aus Sektoren, in denen Du
Raumschiffe hast.

06. Mond abwerfen (von deiner Station):
Erhalte den Mond-Effekt. Abgeworfene Monde bilden einen
separaten Haufen.

07. Bonusressource nehmen:
Sammle ggfs. vorhandene Bonusressourcen in Sektoren ein,
in denen Du Raumschiffe hast.

08. Fraktionsfahigkeit nutzen:
Siehe Fraktions-Tableau.

GRUNDSATZLICHE MECHANISMEN

— Zielcomputer:

— Erkundung:
Dieses Raumschiff darf sich auf Nebel-Sektoren bewegen.
— Konfrontation:
Darf auch bei Erststart auf einen besetzten Sektor starten.
— Hypersprung:
ite (evtl. mit Kosten verbunden).

— Spezialfahigkeit:
Siehe Begleitheft fir weitere Details.

UPGRADES VON RAUMSCHIFFEN

Immer wenn Du ein Upgrade ausspielst, baust Du sofort und
kostenfrei ein dazugehoriges Raumschiff, falls vorhanden. Pro
Raumschiff darfst Du nur 1 Upgrade ausspielen.

© BOARDGAMEFAN.DE

Die Uberreste der einstigen Hochkultur, welche Du in deine

I Du darfst Module jederzeit neu ordnen.

MODULE ERHALTEN

Fuhre fur jedes neue Modul die folgenden Schritte einzeln aus:

01. Ist beim Effekt eine Klammer iiber dem Symbol zu
sehen? Zahle die in der Auslage angegebenen Kosten.
Andernfalls ist das Modul kostenlos.

Schadensmarker darauf.

03. Rucke fir jedes erhaltene Modul 1 Feld auf der jeweiligen
Fortschrittsleiste vor.

Feld” oder, Odessa-Feld”, darfst Du bis zu 2 Module
nehmen. Nimmst Du nur 1T Modul, musst Du dennoch ein 2.
Modul aus der Auslage ablegen und ersetzen.

05. SchlieBe Liicken in der Auslage von oben nach unten und

fulle die Auslage wieder auf.

MONDE IN MODULE EINSETZEN

— Effekte von Monde auf Modulen werden zusammen mit
ihnen wéhrend eines Riickruf-Zugs ausgefihrt.
SP auf Mondfeldern erhdiltst Du fiir das Einsetzen von Monden,
nicht fir das Ausfiihren des Moduls ohne Mond!
— Module mit Mondfeld als Kosten (links vom Pfeil) kénnen
nur aktiviert werden, wenn sich dort ein Mond befindet.
Ein Mond mit Reparieren-Effekt darf natiirlich nicht als Kosten
eingesetzt werden!
— Monde kdnnen auch auf Feldern zwischen zwei Modulen

eingesetzt werden, wenn 2 halbe Mond-Einsetzfelder ein
ganzes ergeben.

Sortierst Du die Module neu an und trennst dadurch die
beiden Mondfelder? Du musst den Mond abwerfen, ohne
seine Re; en zu erhalten!

GROSSKOMPLEXE

ren und auch Schiffe dorthin starten/bewegen.

VORAUSSETZUNGEN MUSSEN ERFULLT SEIN

— 1 Kolonieschiff auf einem Planeten ohne GroBkomplex.

— Du hast gentigend Anfuhr-é-r-un Ressourcen auf deiner

GROSSKOMPLEX ERRICHTEN

nicht mehr zuriickgerufen oder bewegt werden.

Du darfst mit deinem letzten Kolonieschiff keinen Komplex
bauen!

04. Riicke auf der zugehorigen Fortschritts-Leiste sofort vor.
05. Werte den GroBkomplex.

GROSSKOMPLEXE WERTEN

Erhalte je 1 SP pro Anfiihrer aller Spieler auf und angrenzend

nicht rekrutiert oder einem GroB8komplex zugewiesen.

EFFEKTE VON GROSSKOMPLEXEN

Edioternenwaritel Siehe dir die Entde-
ckungs-Plattchen oberhalb der griinen Leiste und erhalte
eines davon. Drehe die Karte anschlieBend um.

— Feloikndusfeleistys Fithre 2x Reparieren aus. Drehe

die Karte anschlieBend um.

- Ravmbein (WiesdefsaigB Tausche 2 beliebige
anschlieBend um.

- Metrepells @dm) Erhalte 1 Modul deiner Wahl kostenlos.
Drehe die Karte anschlieBend um.

- @belisk(@beslegenbels trhalte 4 Energie. Drehe die
Karte anschlieBend um.

FORTSCHRITTSLEISTEN

errichtest, Module erhiltst, Plattchen abwirfst. Uberlegenheit
erhéltst Du durch gewonnene Kampfe oder entsprechende
Taktik-Karten.

Spielende so viele SP, wie dein hochster erreichter Level.

- WissemsdiefisLafisBzs Erreichst Du ein Feld mit B
? Wahlen eines davon und lege es
verdeckt neben deine Station.
- dusifisefilms Fiihre bei Upgrade-Feldern sofort ein
Upgrade durch.

Wenn Du ein Upgrade durchfiihrst, erhdiltst Du falls méglich
sofort ein zugehdriges Schiff kostenlos in deinen Hangar.

- WDer erste Spieler, der ein Feld mit
Obeslegeniheiis-PHBidhen orreicht, legt es neben seine

Station. Es ist als freie Aktion einsetzbar. Spétere Spieler
erhalten statt des Plattchens 2 SP.

- Mitsdeisldiizs Erhalte durch erreichte TaserERIS

- [ullirfefisBas Frhohe durch erreichte Bonusfelder dein
blendleartemlinid fir Taktikkarten. Ziehe zusétzlich sofort
auf dein neues Handkartenlimit auf.

EREIGNIS-LEISTE

Mit jedem erreichten Ereignis-Symbol riickt der Ereignis-Marker
um 1 Feld vor. Erreicht er das Ende seiner Leiste, wird sofort ein

findet das Ereignis statt.

PLANETEN AUFDECKEN

01. Deckt sofort einen neuen Planeten vom Stapel auf und legt
ihn auf (von links oben nach rechts unten).
02. Platziert einen offenen Stapel aus 3 Monden darauf, ent-

Ereignis bei Ende des Zuges nicht zu vergessen.

EIN EREIGNIS FINDET STATT

01. Ziehe die oberste Karte des Ereignis-Stapels.

02. Leisten-Wertung: Jeder Spieler erhilt SP in Hohe seiner
erreichten Stufe der gezeigten Fortschritts-Leiste, minus 1
furr jedes beschéddigte Modul (aber nie weniger als 0).

03. Neue Bedrohung: Falls verdeckt, dreht die Karte der an-
gegebenen Bedrohung auf die Vorderseite.

04. Ereignis-Effekt: Fiihrt den Text aus.

05. Ereignis-Leiste zuriicksetzen: Setzt den Ereignis-Anzeiger
zuriick und legt die gespielte Ereignis-Karte offen ab.

SPIELENDE & WERTUNG

Das Spiel endet, sobald ein Spieler die zuvor festgelegte Anzahl
an Siegpunkten erreicht oder tiberschreitet. AnschlieBend ist
jeder Spieler noch 1x am Zug.

I In den letzten Spielziigen werden keine Ereignisse ausgelost!

01. Erhaltet die erreichten SP der 5 Fortschritts-Leisten.
02. Jeder Spieler erhélt fiir jeden seiner GroBkomplexe so viele

03. -2SP fur jedes beschadigte Modul.
04. Treserbenus der WsLERBLaRa Erhaltet entsprechen-

06.
07. Wertet Schicksalskarten.
08. Siehe eventuelle Fraktionsfahigkeiten.

I Bei Gleichstand: Anzahl der Module > nicht verbrauchte
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