Die Menschheit hat durch ihr verantwortungsloses Handeln die natiirlichen {i s Robotern bestehen. Da keine Nation
Ressourcen der Erde restlos erschopft und sie nahezu unbewohnbar gemacht. Erschaffung einer kiinstlichen Intelligenz (KI) anvertrauen
In einem Anflug von Klarheit haben die groBen Nationen im Angesicht des will, welche die Kontrolle iiber die ganze Crew hétte, wurde ein Kompromiss
erdriickenden, unwiderruflichen Verfalls der Erde ihre Differenzen beigelegt. ~ vereinbart: Die Black Angel wird von mehreren KIs geleitet, deren

Sie haben ihr Wissen vereint, um das groBte Raumschiff aller Zeiten zu bauen ~ Entscheidungen in Systemprotokollen (SP) bewertet werden.

~ tie BLACK ANGEL. Wenn am Ende dieser langen und gefahrlichen Reise ein neuer bewohnbarer
Die Black Angel, das erste intergalaktische Kolonieschiff in der Geschichte Planet erreicht wurde, erhélt die KI mit den meisten SP die vollstdndige

der Menschheit, soll menschliches Erbgut jenseits aller bekannten Welten Kontrolle iiber das Schiff, die Wiedererweckung der Menschheit und den
transportieren —eine Reise, die vermutlich mehrere tausend Jahre dauern Neubeginn ebendieser ..

Alle Berichte bestatigen es: Die Black Angel néhert sich dem Planeten Spes, der alle Bedingungen fiir die zukiinftige Entwicklung der menschlichen Spezies
erfiillt. Jetzt miisst ihr die guten Beziehungen nutzen, die ihr zu den wohlgesinnten auBerirdischen Spezies gekniipft habt, aber nehmt euch in Acht vor den
gefiirchteten Verwiistern! Sie werden alles tun, um eure Ankunft auf Spes zu verhindern.

Riickseite

1 Black-Angel-Spielplan 4 Spielertableaus T doppelseitige Spielplanteile 1 Spes-Planetenteil und 1 Black-Angel-Figur 20 Raumschiff-Figuren
(das Raumschiff) (inden 4 Spielerfarben) (der Weltraum) 1 Spes-Pldttchen
Riickseite Standardseite Riickseite Riickseite
lEE
Vorderseite Boostseite Vorderseite Vorderseite
64 Roboter-Figuren 18 Wiirfel 12 Starttechnologieplattchen 48 Technologieplattchen 16 Spezialtechnologiepléttchen 60 Auftragskarten
(16 pro Spielerfarbe) (6 pro Farbe) (3 pro Spielerfarbe) (16 pro Farbe) (20 pro Farbe)

Riickseite
Vorderseite Vorderseite
30 Verwiisterkarten 8 Scheiben 40 Ressourcensteine 30 Schadens-/ 1 Startspielermarker 12 Karten fiir Hal 4 Ubersichtskarten  Diese Spielanleitung
(2 pro Spielerfarbe) Schrnttmarker in der Solo-Variante mit Anhang

Hinweis: Die Roboter sind auf 16 pro Farbe limitiert. Wenn euch allerdings Schiffe, Ressourcen oder Schadens-/Schrottmarker ausgehen, konnt ihr diese beliebig ersetzen.
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BESCHREIBUNG DES SPIELMATERIALS
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Die Aktionsbereiche auf dem Black-Angel-Spielplan sind farblich markiert. Diese Farben sind von der Art der Aktion abhéngig, die
dort ausgefiihrt werden kann: Griine Aktionen lassen euch Verwiister zerstéren und Auftrage der mutigen Tsoths ausfiihren, graue
Aktionen lassen euch Reparaturen an der Black Angel und Auftrage der geschickten Xhavits ausfiihren. Orange Aktionen geben euch
technologische Vorspriinge und lassen euch Auftrdge der raffinierten Melurianer ausfiihren.

o Pausenbereich 0 Feld fir Verwisterkarten

e Standardbereich eines Spielers 0 Feld fiir Schadensmarker

e Sicherheitsbereich eines Spielers 0 Feld fiir Spezialtechnologieplattchen
0 Arbeitsbereich (orange, grau und griin) @ Auslage flir Technologieplattchen
e Wiirfelablagen (orange, grau und griin) m Punkteleiste

0 6 mdgliche Aktionen

Die Melurianer

Die Melurianer sind vermutlich die
fortschrittlichste bekannte Spezies

und auch die geheimnisvollste. Es ist
weder bekannt, warum die Melurianer
gegeniiber anderen galaktischen Spezies
ein derart groBes Misstrauen hegen,
noch warum sie in keinem MaBe daran
interessiert sind, ihr Wissen zu teilen.
Sie behaupten, sie wiirden Geheimnisse
wahren, um das Gleichgewicht im
Universum beizubehalten. Durch ihren
technologischen Fortschritt kdnnten
sie an den schonsten Orten der Galaxie
leben, trotzdem leben sie lieber auf
lebensfeindlichen Planeten in volliger
Abgeschiedenheit.




=

WELTRAUM-SPIELPLAN

SPIELERTABLEAUS

Feld mit einem Melurianer-Planeten (orange)

Feld mit einem Tsoth-Schiff (griin)

Feld mit einer Xhavit-Raumstation (grau)

Feld mit Asteroiden

Feld mit einer Sternschnuppe (siehe ,Solo-Variante")

Feld mit einem Verwiister-Schiff

Pro Roboter in einem Arbeitsbereich
auf der Black Angel darf der
Besitzer 1 Wiirfel werfen, der fiir
die Arbeitskraft des Roboters steht.

Die Tsoths

Diese inzwischen nomadisch lebende
Spezies bewohnte friiher viele Planeten
einer fernen Galaxie, bis die schrecklichen
Verwiister ihre Foderation dem Erdboden
gleichmachten. Die wenigen Uberlebenden
dieses tragischen Ereignisses reisen
seitdem durch die Galaxien und wenden
all ihre Kraft auf, um Kampftechnologien
zu erforschen. Damit erhoffen sie sich, der
militdrischen Ubermacht der Verwiister
ein Ende zu bereiten. Einige Tsoths bieten
gelegentlich ihre Kampfexpertise an, um
anderen Spezies zu helfen ... gegen Geld,
versteht sich.

00 0000060

Lager (Ressourcen, Schrott, Schiffe)

Technologieraster (3x3)

Farbige Pfeile (Technologie)

Schwarze Pfeile (Spezialtechnologie)

Feld fiir Starttechnologieplattchen

Feld fuir Spezialtechnologieplattchen, die das Raster

verlassen haben

Bereich zum Ausspielen einer Karte

Bereich fiir Auftragskarten, die den Weltraum verlassen haben

Die Verwiister —
der gemeinsame Feind

Die Verwiister sind eine legendenbehaftete
und besonders aggressive Spezies, deren
einziges Ziel die Zerstérung anderer
Spezies ist. Alte Mythen erzdhlen davon,
wie die Tsoths in ihrer Gier nach Macht
versuchten, die ultimative Waffe zu
erschaffen: eine kiinstliche Spezies, die
nur fiir den Kampf lebt. Der Legende nach
entkamen die Verwiister der Kontrolle
durch ihre Erschaffer. In Wahrheit wissen
wir nur sehr wenig lber sie. Weder sind sie
die starksten Krieger noch eine besonders
weit entwickelte Spezies, doch zwei Dinge
machen sie so gefahrlich: ihre schiere
Anzahl und ihre Entschlossenheit.
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o Legt den Black-Angel-Spielplan in die Tischmitte.

e Sortiert die Wiirfel nach Farbe und legt sie auf ihre
jeweiligen Wiirfelablagen.
Hinweis: Wenn ihr zu dritt spielt, benétigt ihr nur 5 Wiirfel
pro Farbe; zu zweit nur 4 pro Farbe. Legt die nicht
bendtigten Wiirfel zuriick in die Schachtel.

Legt die 7 Spielplanteile des Weltraum-Spielplans
aneinander, die Spitze zeigt dabei in Richtung des Black-
Angel-Spielplans. Die Reihenfolge, die Nummern der
Spielplanteile und welche Seite oben liegt, spielen dabei
keine Rolle. Legt das Spes-Plattchen auf die Nummer
des Spielplanteils, das am weitesten vom Black-Angel-
Spielplan entfernt ist. Stellt die Black-Angel-Figur auf
das mittlere Feld des mittleren Spielplanteils.

Hinweis: Wenn ihr zu zweit spielt, benétigt ihr nur
5 Spielplanteile. Legt die anderen zuriick in die Schachtel.

Legt die Schiffe, Ressourcen und Schadens-/
Schrottmarker als Vorrat griffbereit neben den Black-
Angel-Spielplan.

Sortiert die Technologieplittchen nach Farbe (orange,
grau, griin) mit der Standardseite nach oben (die Seite
mit dem [ % oben links), mischt sie und legt sie als

3 Stapel neben den Black-Angel-Spielplan. Zieht dann
1 Technologieplattchen jeder Farbe und legt sie zufallig
auf die 3 untersten Felder der Auslage.

Hinweis: Ignoriert zundchst die Riickseiten der Pldttchen.

Sie spielen erst bei der Variante fiir Fortgeschrittene eine
Rolle (siehe Seite 14).

Mischt die Spezialtechnologieplattchen verdeckt

und legt sie als Stapel neben den Spielplan. Legt

dann je 1 Plattchen offen auf die 4 Felder fiir
Spezialtechnologieplattchen des Black-Angel-Spielplans.

Sortiert die Auftragskarten nach Farbe (orange, grau,
griin), mischt sie verdeckt und legt sie dann in 3 Stapeln
neben den Black-Angel-Spielplan.
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Gesicherte Wiirfel: Eure Spielerbereiche teilen sich in einen
Standard- und einen Sicherheitsbereich auf.

Ein Wiirfel in einem Sicherheitsbereich ist ,gesichert”. Das
bedeutet, dass er nicht von anderen Spielern mit Ressourcen
abgekauft werden kann.

Der dritte und der vierte Spieler diirfen beim Spielaufbau
kostenlos einen Wiirfel aus ihrem Standardbereich in ihren
Sicherheitsbereich bewegen, was sonst nur méglich ist, indem
1 Ressource ausgegeben wird (siehe Seite 12).

o Mischt die Verwisterkarten verdeckt und legt sie als
Stapel neben den Black-Angel-Spielplan.

Hinweis: Legt bei Partien mit 3 Spielern 6 zufdéllige
Verwiisterkarten zurlick in die Schachtel und bei
2 Spielern 12 zufdllige Verwiisterkarten.

Zieht die oberste Verwiisterkarte und legt sie offen

auf das Verwiisterfeld neben der Aktion, die auf der
Karte durch eine Zahl von 1-6 angegeben ist. Platziert
dann 1 Schadensmarker auf das erste Schadensfeld
dieser Aktion. Zieht danach eine zweite Verwiisterkarte
und flihrt diese Schritte erneut durch. Wenn die Karte
dieselbe Aktion zum Ziel hat wie die erste, legt die
neue Karte etwas versetzt darauf und platziert

1 Schadensmarker auf das zweite Schadensfeld dieser
Aktion.

Jeder Spieler wahlt nun eine Farbe und fiihrt folgende
Schritte durch:

o Nimm das Spielertableau deiner Farbe und lege es vor
dich.

@ Nimm die 2 Scheiben deiner Farbe und lege eine davon
auf das Feld 5 der Punkteleiste. Lege die andere in den
Spielerbereich, der dir am nachsten ist. Dieser ist jetzt
dein Bereich.

m Nimm 8 Roboter deiner Farbe und stelle 5 davon in
den Pausenbereich der Black Angel und je 1 auf die
3 Arbeitsplétze. Lege die anderen 8 Roboter in den
Vorrat.

Nimm die 3 Technologieplattchen deiner Farbe und
lege sie zufallig auf die hervorgehobenen Felder deines
Spielertableaus.

Ziehe je 1 Auftragskarte pro Farbe (orange, grau, griin)
und 1 Verwiisterkarte auf die Hand.

Nimm 1 Ressource, 1 Schadens-/Schrottmarker und
1 Schiff und lege sie auf die passenden Felder im Lager
deines Spielertableaus.

Um den Aufbau abzuschlieBen @ bestimmt einen
Startspieler, der den Startspielermarker erhalt (dieser
wird fiir das Spielende benétigt). Jeder Spieler erhalt

die Spiellibersicht mit der Zahl, die seiner Position in der
Zugreihenfolge entspricht (der Startspieler erhalt die mit
der 1, dann weiter im Uhrzeigersinn).

Jeder Spieler wirft in Zugreihenfolge je 1 Wiirfel pro
Farbe (orange, grau, griin) und legt die 3 Wiirfel in seinen
Standardbereich.

Zusatzlich erhélt jeder, bis auf den Startspieler, den Bonus,
der oben rechts auf seiner Spiellibersicht dargestellt ist.
Dieser ist abhangig von der Position in der Zugreihenfolge.
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DIE ZUGSEQUENZEN

Eine Partie Black Angel besteht aus mehreren Runden, in denen die Spieler nacheinander im Uhrzeigersinn ein Mal am Zug sind.

Jeder Spieler muss in seinem Zug eine der folgenden Sequenzen wéhlen und Schritt fiir Schritt durchfiihren:

SEQUENZ A

0 &)

Fiihre mit 1 Wiirfel
auf der Black Angel oder
im Weltraum eine Aktion aus.

SEQUENZB

Spiele eine Karte
an dein Spielertableau (optional).

Wirf deine Wiirfel neu. Setze dein Spielertableau zuriick.

o Mg

Ziehe 1 Karte, die der Farbe des
Wiirfels aus Schritt 2 entspricht.
Lege den Wiirfel in die Ablage zurlick.

e &

Bewege die Black Angel
Richtung Spes.

Hinweis: Wenn ihr Sequenz A nicht durchfiihren konnt, miisst ihr Sequenz B durchfiihren.

Al

1 SPIELE EINE KARTE AN DEIN SPIELERTABLEAU

Du darfst 1 Auftrags- oder Verwiisterkarte von deiner Hand verdeckt an
einen der 6 Bereiche am Rand deines Spielertableaus spielen, wenn sich
an dieser Stelle noch keine Karte befindet. Dadurch aktivierst du eine oder
mehrere Technologien in der Reihe oder Spalte, an die du die Karte gespielt
hast. Welche dieser Technologien du aktivierst, wird durch die gespielte
Kartenart bestimmt:

Wenn du eine Auftragskarte spielst, werden dadurch nur Technologien
der Kartenfarbe in dieser Reihe oder Spalte aktiviert.
Wenn du eine Verwiisterkarte spielst, werden dadurch alle Technologien
in dieser Reihe oder Spalte aktiviert.

Hinweise:
Du kannst deine Technologien in beliebiger Reihenfolge aktivieren.
Spezialtechnologien werden nie aktiviert (sie haben erst am Ende der
Partie einen Effekt).
Du spielst die Karten immer verdeckt an dein Tableau — nur die Kartenart

(Auftrag oder Verwiister) und die Farbe (bei Auftragskarten) spielen eine
Rolle.

2 FUHRE EINE AKTION MIT EINEM WURFEL AUS.

Zunachst wahlst du entweder aus deinem eigenen oder einem fremden
Spielerbereich einen Wiirfel aus. Wenn du einen Wiirfel aus einem
fremden Spielerbereich wahlen mdchtest, musst du ihn kaufen. Um einen
Wiirfel kaufen zu kénnen, darf dieser nicht gesichert sein und du musst

1 Ressource aus deinem Lager an den Besitzer des Wiirfels geben.

Der Besitzer darf den Tausch nicht verweigern.

Nur mit dem Know-How der
Auferirdischen laufen eure Technologien.

Beispiel:

Nefiellis spielt eine griine Auftragskarte an die
zweite Reihe ihres Technologierasters. Dadurch
aktiviert sie die 2 griinen Technologien in dieser

: Reihe. Hatte sie eine Verwiisterkarte gespielt,
: hatte sie auch die orange Technologie in dieser

Reihe aktivieren kénnen.
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Dann musst du den Wiirfel benutzen, um eine Aktion auf der Black Angel
oder einer Auftragskarte, die im Weltraum platziert wurde, zu aktivieren.
Jede Aktion darf so oft aktiviert werden, wie der Wiirfelwert es angibt.
Ein Wiirfel mit dem Wert 2 erlaubt also 2 Aktivierungen. Mit einem Wiirfel
mit dem Wert 0 kannst du keine andere Aktion durchfiihren als einen Teil
der Aktion ,Ein Schiff kontrollieren®.

Hinweis:
Die Wiirfel haben in diesem Spiel die folgenden Seiten: O (die Seite mit
Stern), 1, 1, 2, 3 und 3. Gegenliiberliegende Seiten haben stets eine
Differenz von 2.

AKTIONEN AUF DER BLACK ANGEL

Auf der Black Angel gibt es 6 unterschiedliche Aktionen (2 pro Farbe).

Um eine Aktion durchfiihren zu kdnnen, muss die Farbe deines gewahlten
Wiirfels der Farbe der Aktion entsprechen.

Lege den Wiirfel auf das Feld der Aktion, die du aktivieren mochtest.
Uberpriife dann vor der Aktivierung, ob die Aktion beschadigt ist oder durch
eine Verwiisterkarte beeintrachtigt wird.

Beschadigte Aktion
Wenn auf einer Aktion 2 Schadensmarker liegen, ist diese Aktion
beschéadigt. Dadurch wird die Anzahl der méglichen Aktivierungen durch

deinen Wirfel um 1 reduziert. Wenn nur 1 Schadensmarker auf der Aktion
liegt, passiert nichts.

Hinweise:
Auf einer Aktion kénnen nie mehr als 2 Schadensmarker liegen.

Ein Wiirfel mit Wert O behdlt diesen Wert, auch wenn die Aktion
beschddigt ist. Ein Wiirfel mit Wert 1 gilt dann als Wiirfel mit Wert O.

Verwiisterkarten

Wenn eine oder mehrere Verwiisterkarten auf dem Verwisterfeld neben
der Aktion liegen, musst du zuerst den dauerhaften Effekt (der untere Teil
der Karte) der obersten Verwiisterkarte abhandeln, bevor du die Aktion
durchfiihren darfst. Falls du den Effekt der Verwiisterkarte nicht abhandeln
kannst, darfst du die Aktion zwar trotzdem durchfiihren, verlierst aber 1 SP.

AKTION: TECHNOLOGIEN ENTDECKEN

Pro Aktivierung dieser Aktion darfst du dir 1 Technologie aus der
Auslage nehmen. Fiir die beiden Technologien am Anfang der Auslage
und die Spezialtechnologien bendtigst du je 2 Aktivierungen.
Hinweise:
Normale Technologien werden nicht ersetzt und librige Pléttchen in
der Auslage werden nicht bewegt.
Spezialtechnologien werden sofort durch das oberste Pldttchen
vom Stapel ersetzt. Wenn der Stapel leer ist, bleibt auch das Feld
leer.
Du darfst mehrere Exemplare einer Technologie (selbst
Spezialtechnologien) besitzen.

»Schiebe* deine neuen Technologieplattchen nacheinander in
beliebiger Reihenfolge in das Raster auf deinem Spielertableau.
Normale Technologien kommen bei einem der 6 farbigen Pfeile
hinein, Spezialtechnologien bei einem der 2 schwarzen Pfeile. Das
neue Plattchen verschiebt andere Plattchen in der Reihe oder Spalte.
Dadurch kdnnen Technologien das Raster verlassen. Behalte sie
neben deinem Tableau, du kannst sie spater noch gebrauchen.

Hinweis:
Wenn eine Technologie das Raster verldsst, auf der ein
Schrottmarker liegt, nimm diesen zurlick in dein Lager.

Jede KI weif3: Die richtige Anzahl
an Robotern zur richtigen Zeit am
richtigen Ort ist unabdingbar, damit die
Black Angel ihre Mission so effizient wie
mdglich abschlief3en kann.

E Beispiel:

Nefigllis hat ihren orangen Wiirfel mit Wert

: 3 eingesetzt, um die Aktion ,Technologien
i entdecken” durchzufiihren. Bevor sie die Aktion

durchfiihrt, muss sie Gberpriifen, ob die Aktion
beschadigt ist oder durch Verwiisterkarten
beeintrachtigt wird. Es ist nur 1 Schadensmarker
auf der Aktion, sie ist also unbeschadigt. Es liegt
jedoch 1 Verwiisterkarte neben der Aktion, deren

: Effekt Niefigllis abhandeln muss, bevor sie die
: Aktion durchfiihren darf. (In diesem Fall muss sie
eine Auftragskarte abwerfen.)

Auperirdische Technologien sind
dringend erforderlich fiir den Erfolg
unserer Mission. Sie sind jedoch immer
noch ein Mysterium fiir uns, weswegen
wir unsere Bemiihungen verdoppeln
mdssen, um sie zu verstehen.

i Beispiel:
i Durch ihren orangen Wiirfel mit Wert 3 kann sich

+ 3 Technologien nehmen, die je 1 Aktivierung

kosten,

v 1 Technologie nehmen, die 1 Aktivierung kostet,

und 1 Technologie, die derzeit 2 kostet,

! -ODER1 Technologie nehmen, die 1 Aktivierung

kostet, und 1 Spezialtechnologie, die immer
2 kostet.

Da es nur eine Technologie gibt, die 1 Aktivierung
i kostet, wahlt Nefllis die zweite Option.
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Spezialtechnologie verlasst das Raster

Wenn eine Spezialtechnologie das Raster verldsst, musst du sie
sofort auf 1 der 3 Felder flir Spezialtechnologien am rechten Rand
deines Tableaus legen (nur 1 Plattchen pro Feld). Das gewéhlte Feld
bestimmt am Ende der Partie, wie viele SP du maximal durch die
Spezialtechnologie erhalten kannst. Dieses Maximum beginnt bei

4 SP, erhoht sich aber fiir jede Karte, die den Weltraum verlassen
hat, um 2 (siehe Seite 12). Durch jede Spezialtechnologie, die das
Raster bei Spielende nicht verlassen hat oder es erst verlassen hat,
nachdem schon alle 3 Felder neben dem Raster belegt waren, kannst
du maximal 4 SP erhalten.

AKTION: DIE BLACK ANGEL REPARIEREN

Pro Aktivierung dieser Aktion darfst du 1 beliebigen Schadensmarker
auf der Black Angel entfernen (von einer Aktion oder einem

Wiirfel — siehe Hinweise unten) und ihn in Schrott umwandeln (der
Schadensmarker zahlt jetzt als Schrottmarker). Du kannst ihn danach
entweder auf das Blitzfeld eines Technologieplattchens legen und
dadurch sofort den Effekt dieser Technologie aktivieren (der Schrott
bleibt auf dem Plattchen und verhindert weitere Aktivierungen mit
Schrott) oder du kannst ihn auf das Schrottfeld im Lager deines
Spielertableaus legen.

Hinweise:
Ein Wiirfel, auf dem ein Schadensmarker liegt, ist ein ,,beschddigter
Wiirfel”.
Sowohl beschddigte Aktionen als auch beschddigte Wiirfel kénnen
repariert werden.
Wenn auf einer Aktion 2 Schadensmarker liegen, miisst ihr zuerst
den auf dem Feld mit der 2 reparieren.
Ihr misst nicht den gesamten Schaden einer Aktion auf einmal
reparieren.

Pro Aktivierung dieser Aktion darfst du 1 Verwiisterkarte, die neben
einer beliebigen Aktion liegt, zerstéren und auf die Hand nehmen.
Wenn allerdings neben einer Aktion mehrere Verwisterkarten
liegen, musst du alle davon auf einmal zerstoren (mit mehreren
Aktivierungen im gleichen Zug).

Vernachldssigt nicht die Verteidigung der Black Angel. Je ldnger ihr
sie aufschiebt, umso schwieriger werden die Kimpfe! AufBerdem konnt ihr
die Uberreste der Schiffe noch gut gebrauchen!

!
JEU

Auftrdge im Weltraum erhéhen euer
Wissen (ber andere Spezies und ihr
erlangt neue Kenntnisse darliber, wie
ihre Spezialtechnologien noch weiter

verbessert werden kénnen.

N
[’ﬁ

L

Schadensmeldungen an mehreren
Orten! RGumt den Schutt weg und
stopft alle Lecks! Sammelt den
Weltraumschrott ein — wir kénnen ihn
wiederverwenden.

Beispiel:

Durch ihren grauen Wiirfel mit Wert 2 kann

i Nefellis 2 Schadensmarker von der Black Angel

entfernen und sie in Schrott umwandeln, den
sie zur Aktivierung von 2 ihrer Technologien

i auf ihrem Spielertableau nutzen kann. Neillis
: entscheidet sich fiir eine graue Technologie,

durch die sie 1 SP erhélt, und eine orange
Technologie, durch die sie 1 Schiff aus dem

: Vorrat erhalt.

Beispiel:

Durch ihren griinen Wiirfel mit Wert 2 kann
Mexdia 2 Verwiister zerstéren. Sie entscheidet
sich fir die Verwisterkarte auf Feld 2 und die

auf Feld 4. Sie hatte auch beide Karten auf Feld

i 3 zerstéren kénnen. Allerdings héatte Mexfa nicht
nur 2 Karten auf Feld 5 zerstéren kénnen, weil
dort 3 Verwiisterkarten liegen (und alle in einem
i Zug zerstort werden miissen).
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AKTION: EIN SCHIFF KONTROLLIEREN

Diese Aktion gibt es fiir jede Farbe ein Mal auf dem Spielplan.

Die Aktion erlaubt dir, genau 1 deiner Schiffe zu bewegen.

Pro Aktivierung darfst du es um 1 Feld im Weltraum bewegen.
Nach allen Aktivierungen darfst du eine Auftragskarte auf das Feld
platzieren, auf dem das Schiff seine Bewegung beendet hat.

Wenn du diese Aktion durchfiihrst, musst du die folgenden 4 Schritte
ausfiihren:

1. BEWEGE EINES DEINER SCHIFFE

Du kannst eines deiner Schiffe um maximal so viele Felder bewegen,
wie der Wert des gewahlten Wiirfels angibt. Du kannst das Schiff
nicht Uber oder auf ein Feld mit Asteroiden bewegen. Du kannst
entweder ein Schiff wahlen, das bereits im Weltraum ist, oder ein
neues Schiff starten. Wenn du ein neues Schiff startest, musst du

1 Roboter aus dem Pausenbereich nehmen und ihn in ein Schiff aus
deinem Lager stecken. Neue Schiffe beginnen ihre Bewegung immer
auf dem Feld der Black Angel.

Hinweise:
Du darfst nur fiir die Aktion ,,Ein Schiff kontrollieren* einen Wiirfel
mit Wert O (dem Stern) verwenden. Dabei bewegst du zwar kein
Schiff (und darfst auch keines starten), musst aber dennoch die
Schritte 2—4 dieser Aktion durchfiihren.
Im Gegensatz zu den kleinen Schiffen kann sich die Black Angel
dank ihres Schutzschildes durch oder auf Asteroidenfelder
bewegen. Wenn sie sich auf einem Asteroidenfeld befindet, darfst
du ein Schiff ausnahmsweise auch auf einem solchen starten
oder dorthin bewegen. Sollte sich die Black Angel allerdings
wegbewegen, werden alle Schiffe, die sich noch auf dem
Asteroidenfeld befinden, zerstért.

Auf einem Weltraumfeld diirfen maximal 2 Spieler je 1 Schiff haben.

2. EINE AUFTRAGSKARTE PLATZIEREN

Falls dein Schiff seine Bewegung auf einem Feld beendet hat, das der
Farbe deines Wiirfels entspricht, darfst du dort eine Auftragskarte
derselben Farbe von deiner Hand platzieren (weil der Auftrag nur

fur die dort lebende Spezies gilt). Danach musst du einen deiner
Roboter aus dem Pausenbereich (nicht aus dem Vorrat oder aus
einem Arbeitsbereich) auf das Feld stellen, das sich unter dem
Spezies-Symbol auf der Karte befindet. Erst danach erhéltst du die
darauf dargestellte Belohnung (siehe Beispiel rechts). Dadurch giltst
du als Besitzer der Karte. Die Belohnungen umfassen SP, Roboter,
Ressourcen und Schiffe.

Hinweise:
Stecke die Auftragskarte unter das Schiff, sodass das Schiff leicht
liber den rechten Rand der Karte hinausragt.
Du darfst erst am Ende der gesamten Bewegung genau 1 Karte
platzieren, unabhdngig davon, wie oft du die Bewegung aktiviert
hast.
Du musst keine Auftragskarte auslegen, wenn du nur dein Schiff
bewegen méchtest. Uberspringe in dem Fall die Schritte 2—4.
Wenn du allerdings einen Wiirfel mit Wert O verwendest, musst du
eine Auftragskarte unter einem deiner bereits eingesetzten Schiffe
platzieren.
Falls du nicht geniigend Schiffe / Roboter (ibrig hast, um diese
Aktion durchzuftihren, darfst du diese Aktion nicht auswdhlen.

Auf einer Auftragskarte diirfen maximal 2 Spieler je 1 Schiff haben.

Du darfst eine Auftragskarte auch dann platzieren, wenn sich auf
dem Feld bereits ein anderes Schiff befindet. Falls du das tust, wird
das andere Schiff ebenfalls auf die Karte gestellt und der Besitzer
kann spdter vom Effekt der Karte profitieren.

i Beispiel:

i Durch ihren orangen Wiirfel mit Wert 3 darf Memia
i eines ihrer Schiffe um bis zu 3 Felder bewegen.

i Dieses kann sich bereits im Weltraum befinden

: oder sie kdnnte ein neues Schiff von der Black

i Angel aus starten. Weil sie einen

i [MeluriEmer erreichen will, hat sie 8 mégliche Ziele,
i von denen 2 nur durch ein neues Schiff erreicht

i werden kénnen und nicht mit ihrem alten Schiff

: beider grinen Auftragskarte.

Auf der Reise der Black Angel ist es
mitunter wohl das wichtigste Ziel, mit
freundlich gesinnten, auf3erirdischen
Spezies in Kontakt zu treten. Der Schliissel
zum Erfolg unserer Mission wird sein,
vertrauensvolle Biindnisse mit ihnen zu
knipfen und zu pflegen.

J @&

i Beispiel:

i Merda erreicht den Plensien der MelurEmer,

: platziert dort eine orange Auftragskarte

: von ihrer Hand und stellt das Schiff auf den

i rechten Rand der Karte. Dann stellt sie einen
: ihrer Roboter aus dem Pausenbereich auf das
Belohnungsfeld, wodurch sie in diesem Fall

: sofort 1 SP erhalt.
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3. VERWUSTER ERSCHEINEN

Wenn du eine Auftragskarte platzierst, konnen Verwiister angelockt

werden, deren einziges Ziel es ist, die Black Angel zu zerstéren. Zdhle

die Verwiistersymbole auf allen Weltraumfeldern, die an das Feld

angrenzen, auf dem die Karte platziert wurde. Pro Verwiistersymbol

musst du folgende Schritte durchfiihren:

- Ziehe die oberste Karte vom Verwiisterstapel.
Lege sie offen auf das Verwiisterfeld neben der Aktion des Black-
Angel-Spielplans, dessen Nummer oben auf der Karte angegeben ist.
Lege dann einen Schadensmarker auf das erste freie Schadensfeld
dieser Aktion (auBer es ist etwas anderes angegeben). Falls dort
bereits 2 Schadensmarker liegen, lege den Schadensmarker auf
einen Wiirfel in der Wiirfelablage derselben Farbe wie die der

Aktion. Wenn die Ablage leer ist oder dort alle Wiirfel bereits einen i Beispiel:
Schadensmarker haben, tiberspringe diesen Schritt (jeder Wiirfel o [MExa z&htt 2 Verwiistersymbole auf den

kann maximal 1 Schaden haben). Feldern, die an das Feld angrenzen, auf

: dem sie ihre Karte platziert hat. Sie zieht
Hinweise: die oberste Verwiisterkarte und legt sie

3 wie angegeben neben das Aktionsfeld 5,
wo sie auch sofort einen Schadensmarker

platziert. Dann zieht sie eine zweite

Wenn auf einem Feld bereits eine oder mehrere Verwiisterkarten
liegen, lege die neue Karte etwas versetzt auf die andere(n), sodass

du immer siehst, wie viele Karten dort liegen. Nur der dauerhafte Verwiisterkarte und legt sie wie angegeben
Effekt der obersten Karte hat Auswirkungen auf die Aktion. neben das Aktionsfeld 3. Da dort bereits
Auf einem Verwiisterfeld kénnen maximal 3 Verwiisterkarten 2 Schadensmarker liegen, muss sie einen

Schadensmarker auf einen Wiirfel in der

liegen. Falls du eine vierte Karte platzieren miisstest, wirf die Karte ..
grauen Wiirfelablage legen.

ab und ziehe stattdessen eine neue. :
Die Verwiistersymbole auf Weltraumfeldern kénnen durch o Auf der Auftragskarte, die MemR platziert
Auftragskarten (iberdeckt sein. Sie werden dann fiir die Anzahl der ~ : hat, ist 1 orange und 1 graue Technologie

; A lecimP i abgebildet. MR schiebt sie in dieser
SR G B Reihenfolge unten in die Auslage, wodurch

sie die dort liegenden Pléttchen in Richtung
4 NEUE TEEHNOLOGIEN des roten Pfeils verschiebt.

Durch jede platzierte Auftragskarte kommen 1 oder 2 neue
Technologieplattchen in die Auslage (wie oben links auf der Karte
angegeben). Nimm die Plattchen vom jeweiligen Stapel und schiebe
sie in der angegebenen Reihenfolge (erst oben, dann unten) in

die Auslage (siehe rechts). Neue Plattchen kénnen dort liegende
Plattchen verschieben. Ein Plattchen, das die Auslage verlasst,
kommt auf einen Ablagestapel.
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AKTIONEN IM WELTRAUM

Du darfst die Aktion auf einer Auftragskarte im Weltraum durchfiihren.
Es gibt zwei Arten von Auftragen:

Neutralisierungsauftrag Aktivierungsauftrag

. "\ Karten mit Neutralisierungsauftragen e 7\ Karten mit Aktivierungsauftrigen
@ konnen nicht aktiviert werden und @ konnen aktiviert werden.
werden stattdessen ausgelost, @ Falls du die Aktion eines

/ wenn sie den Weltraum-Spielplan Aktivierungsauftrags durchfiihren
verlassen (siehe Seite 12). mochtest, musst du folgende
Bedingungen erfiillen:

Du musst einen Wiirfel der

Auftragsfarbe verwenden.

Du musst einen Roboter / ein

. 0 Schiff auf dieser Karte haben.

Falls du diese Bedingungen erfiillst,
kannst du pro Aktivierung dieser
Karte ihren Effekt ein Mal nutzen
(siehe Anhang fiir die Erklarung der
Auftragskarten).




WICHTIG: Falls du eine Aktion auf einer @ 9
Karte eines anderen Spielers aktivierst (der )

Roboter darauf gehort nicht dir), darf der
Besitzer dieser Karte genau 1 Aktivierung
dieser Karte durchfiihren, ohne einen Wiirfel
zu verwenden, nachdem du deine Aktion 0
durchgefiihrt hast.

Beispiel:

Durch ihren orangen Wiirfel mit Wert 3 aktiviert
Nefellis s Karte (weil sie dort ein Schiff hat).
Dadurch erhalt sie sofort 3 Schiffe und 3 SP.

M darf die Karte als Besitzerin ebenfalls ein Mal
aktivieren und erhélt dadurch 1 Schiff und 1 SP.

3 ZIEHE 1 KARTE IN DER FARBE DES WURFELS AUS SCHRITT 2. LEGE DEN WURFEL
IN DIE PASSENDE ABLAGE ZURUCK.

Ziehe 1 Auftragskarte in der Farbe des in Schritt 2 verwendeten Wiirfels und nimm sie auf die Hand. Lege den Wiirfel
zuriick in die passende Ablage, sodass er wieder verfiigbar ist.

[ g»)
<:' WICHTIG: Am Ende deines Zugs darfst du maximal 6 Auftragskarten auf der Hand haben. Verwiisterkarten
werden beim Handkartenlimit nicht mitgezéhlt. Lege iiberzdhlige Auftragskarten deiner Wahl ab.
Hinweis:
Falls es in einer Farbe keine Auftragskarten mehr gibt, mische den entsprechenden Ablagestapel neu und bilde einen
neuen Stapel. Falls es keinen Ablagestapel dieser Farbe gibt, gibt es auch keine Auftragskarten dieser Farbe mehr.
( )

SCHROTT

Wenn du Sequenz A durchfiihrst, kannst du jederzeit in deinem Zug 1 Schrottmarker aus deinem Lager
ablegen, um 1 Wiirfel aus deinem Spielerbereich auf die gegenliberliegende Seite zu drehen.

v Hinweise:
- Schrott auf einem Technologiepléttchen kann nie verwendet werden.
Die Differenz von zwei gegeniiberliegenden Wiirfelseiten ist immer 2.

WICHTIG: Du darfst keinen Wiirfel umdrehen, den du soeben von einem Gegner gekauft hast.

Beispiel:
[Mexdia hat 3 Wiirfel in ihrem Spielerbereich:

l‘\ ? + 1 orangen mit Wert 1,

e - 1 grauen mit einem Stern (Wert 0),
7 - 1 griinen mit Wert 2.
E [Mexfia mochte die Aktion ,Ein Schiff kontrollieren* durchfiihren, um
mit einem ihrer Schiffe eine RenmsiEiion der)@enmit zu erreichen. Dafiir
braucht sie einen grauen Wiirfel. AuBerdem muss der Wiirfel mindestens

den Wert 2 haben, damit sie mit ihrem Schiff die Distanz zu der
Raumstation tiberbriicken kann. MEri entscheidet sich, 1 Schrottmarker
aus ihrem Lager auszugeben, um den grauen Wiirfel auf die Seite mit der 2
umzudrehen. Jetzt kann sie ihre geplante Aktion durchfiihren.

Nefigllis hat zwar einen grauen Wiirfel mit Wert 1, den Mexda kaufen
kénnte, indem sie ihr 1 Ressource gibt, doch da sie keinen soeben
gekauften Wirfel umdrehen darf, wiirde dieser Wiirfel nicht ausreichen.

VAR D hat einen grauen Wiirfel mit Wert 3, den R kaufen kénnte,
indem sie ihm 1 Ressource gibt, und mit dem sie ihren Plan durchfiihren
konnte. Sie moéchte aber lieber die Ressource behalten und ihren eigenen
Wiirfel verwenden.

g J
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1 WIRF DEINE WURFEL NEU.

Du kannst Sequenz B auch dann auswahlen, wenn du noch Wiirfel in deinem
Spielerbereich hast. Du verlierst aber SP in Hohe der Summe deiner brigen
Wirfelwerte. Lege dann deine Wiirfel in ihre jeweiligen Wiirfelablagen zurtick.

Pro Roboter an einem Arbeitsplatz darfst du 1 Wiirfel der Farbe dieses
Arbeitsplatzes werfen. Nimm diese Wiirfel aus den jeweiligen Ablagen (durch

&

‘\

’
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ihre Verfligbarkeit begrenzt), wirf sie und lege sie in deinen Standardbereich.

Hinweise:

Es kann vorkommen, dass du mehr Roboter an einem Arbeitsplatz hast, als
Wiirfel in der Ablage der jeweiligen Farbe liegen. In diesem Fall wirfst du

nur so viele Wiirfel, wie vorhanden sind.

Falls du Wiirfel werfen musst, die beschddigt sind, verlierst du pro
beschddigtem Wiirfel 1 SP. Lege den Schadensmarker danach zuriick in

den Vorrat.

Du musst jeden Wiirfel werfen, den du durch Roboter erhdltst — selbst

beschddigte Wiirfel.

Du kannst genau 1 Wiirfel sichern, indem du eine Ressource aus
deinem Lager in den Vorrat zuriicklegst. Lege diesen Wiirfel in deinen

Sicherheitsbereich.

2 SETZE DEIN SPIELERTABLEAU ZURUCK.

Lege alle Auftrags- und Verwiisterkarten ab, die zum Aktivieren von

i Beispiel:

¢ VElEifn méchte Sequenz B durchfiihren.

¢ Er hat nur noch einen grauen Wiirfel mit Wert O,
i deswegen verliert er keine SP. Nachdem er ihn
zuriick in die graue Wiirfelablage gelegt hat,

¢ nimmt VElEED 1 Wiirfel pro eigenem Roboter

: anden Arbeitsplatzen: 1 orangen, 2 graue und

i 1 griinen Wiirfel. Der einzig verfligbare orange

i Wirfel ist beschadigt, wodurch er 1 SP verliert,
: daer ihn trotzdem nehmen und werfen muss.

: Dann wiirfelt VEIEiER und sichert seinen

: grauen Wiirfel mit Wert 3, indem er 1 Ressource
i zuriick in den Vorrat legt und ihn in seinen

: Sicherheitsbereich legt.

[x]OLC
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Technologien an das Spielertableau gespielt wurden. Pass dabei auf, dass

du nicht die Karten ablegst, die rechts unter deinem Spielertableau liegen.
Lege auBerdem alle Schrottmarker von Technologien zuriick in dein Lager.

)
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3 BEWEGE DIE BLACK ANGEL
RICHTUNG SPES

Fiihre zum Schluss von Sequenz B noch folgende Schritte
durch:

Bewege die Black Angel im Weltraum um 1 Feld in gerader
Linie weiter (weg vom Black-Angel-Spielplan).

Liegen auf dem untersten Spielplanteil Auftragskarten
(direkt am Black-Angel-Spielplan), verlassen diese den
Weltraum-Spielplan. Falls Neutralisierungsauftrage dabei
sind, werden diese in beliebiger Reihenfolge ausgelost.
Danach kehren alle Karten, die den Weltraum-Spielplan
verlassen haben, zu ihren Besitzern zurlick und werden
entsprechend ihrer Farben rechts unter das Spielertableau
gesteckt. Lege dann alle Roboter und Schiffe von den
Karten in den Vorrat zuriick.

Drehe das unterste Spielplanteil um und lege es oben
wieder an. Schiebe dann alle anderen Spielplanteile in
Richtung des Black-Angel-Spielplan.

WICHTIG: Befindet sich der Spes-Marker auf dem
Spielplanteil, das umgedreht wird, entfernt ihn aus
dem Spiel. Platziert, nachdem das Spielplanteil oben
angelegt wurde, das Spes-Planetenteil auf das mittlere
Feld dieses Spielplanteils. Der Planet Spes ist nun

in Sicht! Bald seid ihr am Ziel eurer langen Reise
angekommen.

ol
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| Beispiel:
0 V=i setzt sein Spielertableau zuriick und bewegt die

Black Angel im Weltraum um 1 Feld in gerader Linie weiter.

e Dann verlassen die 2 Karten auf dem untersten Spielplanteil

den Weltraum. Da beides Aktivierungsauftrage sind, erhalten
ihre jeweiligen Besitzer (N&f&llie und MemR) die Karten sofort
zurtick und stecken sie entsprechend ihrer Farben rechts unter
ihr Spielertableau. Die Roboter und Schiffe von den Karten
kommen zuriick in den Vorrat.

e Zum Schluss dreht VEIERED das unterste Spielplanteil um,

legt es oben an und schiebt den Rest in Richtung des Black-
Angel-Spielplans.




ENDE DER PARTIE

Sobald eine der folgenden Situationen eintritt, wird die aktuelle Runde noch zu Ende gespielt und es folgt eine finale Runde:
Die Black Angel erreicht Spes (wahrend Sequenz B).

Die letzte Verwiisterkarte wurde gezogen (wéhrend Sequenz A).
Nachdem ihr die letzte Runde abgeschlossen habt, berechnet jeder seine Punkte wie folgt:

Addiere zu deiner Punktzahl auf der Punkteleiste die SP, die du durch die abgebildeten Effekte auf den Spezialtechnologien erhaltst.
Durch jede Spezialtechnologie, die das Raster nicht verlassen hat oder es verlassen hat, als auf deinem Spielertableau schon alle
drei Felder fiir Spezialtechnologien belegt waren, erhaltst du maximal 4 SP. Durch die Spezialtechnologien, die rechts auf dem
Spielertableau auf den drei Feldern liegen, erhéltst du ebenfalls maximal 4 SP. Dieses Maximum erhdht sich pro Karte unter dem
Spielertableau fir die Spezialtechnologie an dieser Stelle um 2 SP.

Falls die Black Angel Spes erreicht hat, kannst du deine Roboter (aus dem Pausenbereich), deine Ressourcen und deine Schiffe
(aus deinem Lager) im Verhéltnis 2:1 gegen SP tauschen. Dafiir addierst du alle Roboter, Ressourcen und Schiffe und teilst das
Ergebnis durch 2 (abgerundet). Sollte die Black Angel Spes nicht erreicht haben, sind sie keine SP wert.

Der Spieler mit den meisten SP gewinnt. Bei Gleichstand teilen sich alle daran beteiligten Spieler die Platzierung.

Hinweise:
Sobald das Ende der Partie eingeleitet wird, wird die Black Angel nicht mehr weiterbewegt. Wenn du Sequenz B auswdhlst,
Uberspringst du Schritt 3 (wodurch keine Karten mehr den Weltraum verlassen).
Wenn die Partie endet, weil der Verwiisterstapel leer ist, mischt den Ablagestapel und bildet einen neuen Verwdisterstapel.
Am Ende der letzten Runde kommen alle Schrottmarker von Technologien automatisch in eure Lager auf dem Spielertableau zuriick.
Falls du mehrere Exemplare einer Spezialtechnologie hast, miissen sich die gewerteten Elemente (Pldttchen, Schrott etc.) bei
jedem Exemplar unterscheiden.

WICHTIG: Falls du in deinem letzten Zug in einer Partie Sequenz B durchfiihren musst, darfst du stattdessen passen.

Beispiel:
Nefiellis hat zu Beginn der Wertung 34 SP auf der
Punkteleiste.

Sie hat 2 Spezialtechnologien auf ihrem Tableau. Fiir die

erste erhélt sie 2 SP pro griiner Technologie in ihrem

) Raster. Da die Spezialtechnologie das Raster noch nicht

m verlassen hat, erhilt Nef&llle nur 4 SP, obwohl sie 3 griine
Technologien hat. Fiir die zweite Technologie erhalt sie

7/ ) 2 SP pro Verwisterkarte auf ihrer Hand, da sie das Raster

verlassen hat und auf das graue Feld gelegt wurde,

unter dem sie 3 graue Karten gesammelt hat. Sie erhalt

also maximal 10 SP durch diese Spezialtechnologie

—— (4 SP + 2 SP pro grauer Karte). Leider hat sie nur

4 Verwisterkarten auf der Hand und erhalt deswegen nur
8 SP. Sie hat nun 46 SP.

Ve A A
Die Black Angel hat Spes erreicht, also kann NejEllis ihre
L LLL) — Roboter aus dem Pausenbereich und ihre Ressourcen

und Schiffe aus dem Lager im Verhéltnis 2:1 gegen SP
tauschen. Sie hat 3 Roboter im Pausenbereich, 1 Ressource
und 1 Schiff, wodurch sie 2 SP erhélt.

Ihre Endpunktzahl ist 48 SP.

._ E
.




[WEI-SPIELER-VARIANTE

Stellt wahrend des Spielaufbaus (in Schritt 11) je 1 Roboter einer nicht verwendeten Farbe auf jeden Arbeitsplatz. Der Startspieler

wirft die Wiirfel fiir einen neutralen Spieler und legt sie in einen freien Spielerbereich.

Ihr konnt Wiirfel vom neutralen Spieler kaufen. Gebt die Ressource dafiir in den Vorrat zuriick. Die Wiirfel des neutralen Spielers

kénnen niemals umgedreht werden.

Jedes Mal, wenn ein Spieler Sequenz B auswahlt, wirft er auch fiir den neutralen Spieler die Wiirfel, die schon verwendet wurden
oder die den Wert 0 haben. (Wirfel mit den Werten 1-3, die nicht gekauft wurden, bleiben dort liegen, wo sie sind.)

Jedes Mal, wenn ein Spieler einen Roboter zu einem Arbeitsplatz hinzufligt, muss er den Roboter des neutralen Spielers an diesem
Arbeitsplatz aus dem Spiel entfernen (falls er noch nicht entfernt wurde). Dadurch kann es dazu kommen, dass der neutrale Spieler
keine Roboter mehr hat und damit auch keine Wiirfel mehr fiir ihn geworfen werden miissen.

VARIANTE FUR FORTGESCHRITTENE

Sobald ihr mit den Regeln von Black Angel vertraut seid, kdnnt ihr die Variante fiir Fortgeschrittene ausprobieren, um alle Facetten

des Spiels kennenzulernen.
Es gelten die normalen Regeln mit folgenden Ausnahmen:

TECHNOLOGIEPLATTCHEN

Benutzt beide Seiten der Technologieplattchen:

Die Standardseite, die oben links ein [Ed-Symbol hat.
Die Boostseite, die oben einen weien Rand hat.

Wahrend des Spielaufbaus und wenn neue Technologien erscheinen,
werden diese immer mit der Boostseite nach oben ausgelegt.

Wenn du die Aktion , Technologien entdecken® durchfiihrst, musst du diese
ebenfalls mit der Boostseite nach oben in dein Raster platzieren.

Einmaliger Effekt (1x)

Die Boostseite der Technologieplattchen hat einen einmaligen Effekt, der
eine bestimmte Aktion verbessern kann. Wenn du die abgebildete Aktion

ausfihrst, kannst du das Plattchen auf deinem Spielertableau umdrehen,
um so diesen Effekt zu nutzen. Danach bleibt es auf seiner Standardseite.

Wichtig: Wenn du Karten an dein Spielertableau spielst (Schritt Al),
koénnen nur Technologien aktiviert werden, die mit der Standardseite
nach oben liegen. Du darfst jedoch ,friihzeitig” ein Plattchen von der
Boost- auf die Standardseite drehen, um es aktivieren zu kénnen, du
erhaltst dadurch aber nicht den einmaligen Effekt.

Der Effekt auf der
Standardseite (zur Erinnerung)

%
A ? | NEd
9@ | @

Boostseite Standardseite

i Beispiel:

i Nefiellis kauft Vellemd@ins griinen Wiirfel (Wert 1)
i und gibt ihm 1 Ressource. Dann nutzt sie den

i einmaligen Effekt einer Technologie in ihrem

i Raster (siehe Boostseite oben), um den Wert

i des Wirfels auf 3 zu andern.

i Nefllis dreht dann das Plattchen um und
: erhélt von nun an jedes Mal, wenn sie

: diese Technologie aktiviert, 1 SP (siehe

i Standardseite oben).

+ZIEHE 1 KARTE, DIE DER FARBE DES WURFELS AUS SCHRITT 2 ENTSPRICHT. LEGE DEN WURFEL

zurlick in die Ablage und die andere Karte ab.

Hinweis:

SEQUENZ A

Auftragskarte der urspriinglichen Farbe des Wiirfels entsprechen.

3 IN DIE ABLAGE ZURUCK.“ WIRD ZU ,,ZIEHE 2 KARTEN, DIE DER FARBE DES WURFELS AUS
SCHRITT 2 ENTSPRECHEN UND BEHALTE 1 DAVON. LEGE DEN WURFEL IN DIE ABLAGE ZURUCK."

Ziehe 2 Auftragskarten der Farbe des zuvor verwendeten Wiirfels, schaue sie dir an und behalte 1 davon. Lege den Wiirfel

Falls du die Farbe des Wiirfels durch einen einmaligen Effekt einer Technologie gedndert hast, muss die Farbe der




SULO-VARIANTE

Wie im Spiel mit mehreren Spielern versuchst du als KI, die meisten SP zu erhalten. Dein Widersacher in der Solo-Variante hei3t Hal
und er versucht alles, um dich zu Gbertrumpfen.
Du kannst diese Variante auch mit den Regeln der fortgeschrittenen Variante spielen.

AUFBAU

Der Aufbau ist identisch zum Spiel zu zweit (siehe Seiten 4-5):
Schritt 2: Lege 4 Wiirfel jeder Farbe in die jeweiligen Wiirfelablagen.
Schritt 3: Verwende nur 5 Spielplanteile fiir den Weltraum-Spielplan.
Schritt 8: Entferne 12 zufallige Verwisterkarten aus dem Spiel.

Wahle nach den Schritten 9-14 eine Farbe fiir Hal aus und fahre dann wie folgt fort:

Lege Hals Spielertableau und seine Starttechnologie zuriick in die Schachtel, er benétigt sie nicht.

Lege eine von Hals Scheiben auf Feld 5 der Punkteleiste und die andere auf den Spielerbereich, den du ihm zuweist.

Stelle je 1 von Hals Robotern auf die 3 Arbeitsplédtze und seine restlichen in den Pausenbereich.

Hal erhalt weder Auftrags- oder Verwiisterkarten noch Ressourcen, Schadens-/Schrottmarker oder Schiffe.
Mischt zum Schluss die 12 Karten fiir die Solo-Variante verdeckt und bildet damit einen Stapel fur Hal (die Seite mit der SP-Skala liegt
oben).
Du bist der Startspieler, Hal ist immer nach dir am Zug. Hal hat kein Lager und jedes Mal, wenn er Schiffe, Ressourcen, Roboter,
Technologien, Spezialtechnologien, Schrott oder Verwiisterkarten erhalten wiirde, erhélt er stattdessen sofort SP, wie auf der
Rickseite seiner Karten angegeben.

SPIELVERLAUF
Nach dir ist Hal am Zug. Fiir seinen Zug gibt es zwei mégliche Ausgangssituationen:

Hal hat mindestens 1 Wiirfel in seinem Spielerbereich. Hal hat keine Wiirfel in seinem Spielerbereich.
Decke Hals oberste Karte auf. Darauf ist die Farbe des Wiirfels Wirf fur Hal die Wiirfel, die er aus den Ablagen erhalt, und

abgebildet, den Hal verwenden will, sowie die Aktion, die er bewege die Black Angel wie in Sequenz B. Hal sichert niemals
durchfiihren will. Wenn du wéhrend deines Zugs Sequenz A Wiirfel. Jedes Mal, wenn eine von Hals Auftragskarten (egal
durchgefiihrt hast, schaue dir zuerst die obere Halfte der Karte welcher Art) den Weltraum verldsst (unabhangig davon, wer
an. Hast du Sequenz B durchgefiihrt, schaust du dir zuerst Sequenz B durchgeflihrt hat), erhalt Hal sofort 3 SP. Lege

die untere Halfte an. Wenn die dargestellte Wiirfelfarbe nicht all seine Karten, die den Weltraum verlassen haben, auf ihre
verfugbar ist (auch nicht bei dir), schau dir die andere Hilfte an.  jeweiligen Ablagestapel und stelle seine Roboter zurtick in den
Ist diese Farbe ebenfalls nicht verfligbar, nimm Pausenraum.

1 ungesicherten Wiirfel der dritten Farbe, lege ihn in seine
Ablage und Hal erhalt 3 SP.

WURFELWAHL HALS AKTIONEN

Hal wahlt immer den Wiirfel der angegebenen Farbe mit Du musst Hals Aktionen immer so durchfiihren, dass er mdglichst
dem hdchsten Wert. Haben mehrere Wiirfel den héchsten Wert,  viele SP erhélt. Wenn eine Aktion durch eine Verwiisterkarte
nimmt er zuerst einen eigenen Wirfel. Gehort der Wiirfel mit dem  beeintrachtigt wird, fiihrt Hal seine Aktion trotzdem normal durch
hochsten Wert dir, kauft er ihn von dir: Du erhéltst 1 Ressource aus und verliert nichts. Lediglich Effekte, durch die Schadensmarker
dem Vorrat. Hal kann keine gesicherten Wiirfel kaufen. platziert werden, werden abgehandelt. Wenn eine Aktion
beschadigt ist, verringert sich Hals Wirfelwert um 1, genau
wie bei dir.

AKTION: TECHNOLOGIEN ENTDECKEN

Hals Karte zeigt unter dem grof3en Symbol an, was er tun wird:

o % Hal nimmt, wenn mdglich, zuerst eine Spezialtechnologie. Hat sein Wiirfel den Wert 1, nimmt Hal sich nur
1 Technologie, die 1 kostet, falls vorhanden. Hat er den Wert 2, nimmt Hal sich nur eine Spezialtechnologie.
Hat sein Wiirfel den Wert 3, nimmt er sich 1 Spezial- und 1 Technologie, die 1 kostet.

o @ Hal nimmt nur Technologien (keine Spezialtechnologien).

Hal nimmt sich immer das Technologiepladttchen aus der Auslage, welches diese als Nachstes verlassen wird. Auch
von Spezialtechnologien nimmt er immer das Plattchen, das am néchsten an der Auslage fiir Technologieplattchen
liegt, schiebt die verbleibenden Plattchen in Richtung der Auslage und fiillt dann die Spezialtechnologien auf.

Falls sein Wiirfel einen Stern (Wert 0) hat oder Hal keine Aktion durchfiihren kann (weil keine Technologien ausliegen
oder eine beschadigte Aktion seinen Wirfelwert auf O reduziert hat), erhalt Hal 3 SP.



AKTION: DIE BLACK ANGEL REPARIEREN

Pro Aktivierung entfernt Hal 1 Schadensmarker. Seine Karte zeigt unter dem Symbol, in welcher Reihenfolge er
Schaden entfernt. Er macht dies entweder:

im Uhrzeigersinn () (von Verwiisterfeld 1 bis 6) oder

gegen den Uhrzeigersinn O (von Verwiisterfeld 6 bis 1).
Hal entfernt nur dann Schaden von Wiirfeln, wenn es sonst keinen Schaden gibt, den er reparieren kdnnte.
Falls sein Wiirfel einen Stern (Wert 0) hat oder Hal keine Aktion durchfiihren kann (weil keine Schadensmarker
ausliegen oder eine beschidigte Aktion seinen Wiirfelwert auf 0 reduziert hat), erhalt Hal 3 SP.

Pro Aktivierung zerstort Hal 1 Verwiisterkarte. Seine Karte zeigt unter dem Symbol, in welcher Reihenfolge er
Verwiister zerstort. Er macht dies entweder:

im Uhrzeigersinn () (von Verwiisterfeld 1 bis 6) oder
gegen den Uhrzeigersinn O) (von Verwiisterfeld 6 bis 1).

Hal versucht immer, so viele Verwiister zu zerstéren, wie sein Wiirfel zul&sst (z. B. wiirde er ein Verwisterfeld
Uberspringen, wenn er dadurch insgesamt mehr Verwiister zerstéren kann).

Falls sein Wiirfel einen Stern (Wert 0) hat oder Hal keine Aktion durchfiihren kann (weil keine Verwiisterkarten
ausliegen oder eine beschadigte Aktion seinen Wiirfelwert auf 0 reduziert hat), erhélt Hal 3 SP.

AKTION: EIN SCHIFF KONTROLLIEREN _

Diese Aktion ist unabhangig von Hals Wiirfelwert.
Ziehe zuerst eine Auftragskarte von der Farbe des Wiirfels, den Hal gewéhlt hat.

Falls es sich um einen Neutralisierungsauftrag handelt, platziere ihn auf ein Feld der gleichen Farbe in der ersten

Reihe des Weltraums (die, die dem Black-Angel-Spielplan am n&chsten ist). Wenn dort kein Feld mehr verfligbar ist,
platziere ihn auf ein Feld der zweiten Reihe usw. Wenn sich in der Reihe zwei passende Felder befinden, platziere die
Karte auf das Feld mit der Sternschnuppe, wodurch Hal sofort 3 SP erhalt.

Falls es sich um einen Aktivierungsauftrag handelt, platziere ihn auf ein Feld der gleichen Farbe in der fiinften Reihe
des Weltraums. Wenn dort kein Feld mehr verfiigbar ist, platziere ihn auf ein Feld der vierten Reihe usw. Wenn sich in

der Reihe zwei passende Felder befinden, platziere die Karte auf das Feld mit der Sternschnuppe, wodurch Hal sofort
3 SP erhélt.

Handle die letzten Schritte der Aktion ,Ein Schiff kontrollieren“ dann wie gewohnt ab, auBBer dass Hal kein Schiff mit
Roboter auf die Karte stellt. (Hal stellt einen Roboter auf die Belohnung und erhélt sie, Verwiister erscheinen, neue
Technologien erscheinen.)

KLARSTELLUNGEN ENDE DER PARTIE

+ Wenn du eine Karte mit einem Aktivierungsauftrag aktivierst, Das Ende der Partie wird wie in einer Mehrspielerpartie
die Hal gehért, fihrt Hal immer 1 Aktivierung dieser Karte ausgeldst. Im Gegensatz zu dir kann Hal keine zusatzlichen SP
durch. erhalten. Hast du mehr SP als er? Herzlichen Gliickwunsch!

* Wenn Hals Nachziehstapel leer ist, mische seinen Du kannst den Schwierigkeitsgrad in der nichsten Partie
Ablagestapel und bilde einen neuen. o auch &ndern, indem du seine Scheibe zu Partiebeginn auf ein

’ Hal.hat immer Roboter zur Verfligung, wenn er sie fir eine anderes Feld der Punkteleiste legst (einfach: 0 SP, normal: 5 SP,
Aktion braucht. schwierig: 10 SP, extrem: 15 SP).

+ Wenn du einen von Hals Wiirfeln kaufst, musst du ihm
1 Ressource bezahlen. Er legt sie sofort ab und erhélt 1 SP.
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