
Nach einem lang vergangenen, aber verheerenden Krieg wurde diese Spezies verbannt und 

fristete ihr Dasein fortan in den äußersten Zonen der Galaxie. Durch das lebensfeindliche 

Niemandsland zur Improvisation gezwungen, entwickelte sie die Orbital-Technologie. Diese 

wurde von den Spezies des galaktischen Rats übernommen – oder gestohlen, je nachdem, 

welcher Sichtweise man folgt. Aufgrund ihrer wissenschaftlichen Beiträge verlangen die Exilia 

schon seit langem einen eigenen Platz im Rat, bisher allerdings ohne Erfolg.
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erk for Ver bau bew Ein

AKTIVIERUNGSWERTE

 1 1 2 2 2 2

SPEZIES-SONDERREGELN

1   Platziere bei der Spielvorbereitung 1 deiner Orbitale 

in deinen Startsektor.

1 Du erhältst bei Spielende 1 SP für jedes Orbital mit 

einem Bevölkerungsmarker deiner Farbe.

Orbitale mit deinem Bevölkerungsmarker gelten für dich als 

Schiffe und haben eine eigene Blaupause.

4

2

hülle

1

1

ionenGESCHÜTZ +1

Elektronen- 
computer

Du darfst keine Antriebe auf die Blaupause der Orbitale 

legen. Du darfst keine Raumstationen bauen.

Wurde eins deiner Orbitale in der Kampfphase besiegt, 

zieht die Person, die es besiegt hat, 1 Ansehen-Plättchen 

dafür. (Sie zieht wie üblich maximal 5 Ansehen-Plättchen 

und wählt 1 davon.) Du musst deinen Bevölkerungsmarker 

wie üblich auf den Friedhof der Forschung oder des Geldes 

legen. Das Orbital bleibt wie üblich in seinem Sektor stehen.

Hinweis: Orbitale aus deiner Spezies-Aufbewahrungsbox und 

Orbitale des Grundspiels sehen zwar unterschiedlich aus, 

gelten spielmechanisch aber gleichermaßen als Orbitale. 

Auch Orbitale aus dem Grundspiel gelten also für dich als 

Schiffe, sobald dein Bevölkerungsmarker darauf liegt. Für 

alle anderen Spezies gelten die üblichen Regeln für Orbitale, 

selbst wenn sie ihren Bevölkerungsmarker auf 1 Orbital aus 

deiner Spezies-Aufbewahrungsbox gelegt haben.

Auszug aus dem Archiv für Geschichte, Bibliothek des Galaktischen Zentrums

ANLEITUNG

Im Konflikt zwischen den Sieben erkennen auch solche Spezies ihre Chance, die bisher ausgestoßen an den Rändern der Galaxie ausharrten. 

Die Exilia haben mit ihrer herausragenden Orbital-Technologie schon vor langer Zeit einen Platz im galaktischen Rat verlangt und erheben 

nun erneut ihre Stimme. Das Rho Indi Syndikat hingegen überfällt geschwächte Schiffe aus dem Hinterhalt.

Mit dieser Erweiterung erhaltet ihr 2 neue Alien-Spezies, die ihr bei der Spielvorbereitung wählen dürft.
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Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitätsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich 

bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team

Baut die Ressourcentafel so zusammen, wie auf 

Seite 3 der Grundspiel-Anleitung beschrieben.

für das Modul Neue Ordnung  

(in der Erweiterung Neue Gefahren 

veröffentlicht)

VERBANNTE
d a s  z w e i t e  g a l a k t  s c h e  z e i t a l t e r

EXILIA



Im Terraner-Hegemonie-Krieg (30.027-33.364) wurde die Bevölkerung im Rho Indi Sektor 

ermordet und die gesamte Infrastruktur vernichtet. Der zerstörte Sektor entwickelte sich über die 

Jahre zu einem Anziehungspunkt für Gesetzlose und suspekte Individuen aller Zivilisationen und 

und zu einem Umschlagpunkt für dubiose Geschäfte und illegalen Warenhandel.

Inzwischen hat das berüchtigte Rho Indi Syndikat die Kontrolle übernommen und sendet von 

hier seine Flotten in die umliegenden Sektoren aus. Ihre kleinen, wendigen Schiffe überfallen ihre 

Opfer aus dem Hinterhalt und verbreiten Angst und Schrecken. Nur wer das Syndikat bezahlen 

kann, kann eine relative Sicherheit beanspruchen oder sogar die Dienste des Syndikats in 

Anspruch nehmen.
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Ansehensleiste  

    
Tauschverhältnis  3 1  

3 2
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AKTIVIERUNGSWERTE

 1 1 2 2 4 2

SPEZIES-SONDERREGELN

2 Platziere bei der Spielvorbereitung 2 Abfangjäger in 

deinen Startsektor.

2  Du hast nur 2 Botschafter.

-1-1
Nachdem du Ansehen-Plättchen gezogen hast, 

erhältst du zusätzlich Geld. Nimm dir 1 Geld weniger 

als du Ansehen-Plättchen ziehen durftest. (Ziehe wie 

üblich maximal 5 Ansehen-Plättchen und wähle 

dann 1 davon.)

-2-2
Hast du bei Spielende das Verräter-Plättchen, 

verlierst du dafür keine SP.

Du darfst keine Schlachtschiffe bauen. Deine Schiffe haben 

erhöhte Materialien-Kosten.

ABFANGJÄGER:  4  (anstatt 3)

KREUZER:6  (anstatt 5)

RAUMSTATION:  4  (anstatt 3)

Die Initiative deiner Abfangjäger und Kreuzer ist erhöht. 

Alle deine Schiffe haben außerdem ein Schild als 

zusätzliches Schiffsteil.

Für das Tauschverhältnis gilt: Zahlst du 3 Forschung oder 

3 Materialien, erhältst du 1 beliebige Ressource. Zahlst du 

3 Geld, erhältst du 2 beliebige Ressourcen.

Auszug aus dem Archiv für Geschichte, Bibliothek des Galaktischen Zentrums
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Baut die Ressourcentafel so zusammen, wie auf 

Seite 3 der Grundspiel-Anleitung beschrieben.
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