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Handelsboni Produktionsscheiben

Nahrungs-, Energie-, Material- Credit-

Erhialte 3 Einflusspunlite und Wissensproduktion produktion

13 15 8

12 12 6
Aktiviere 1 Flotte. 1 10 5

10 8 4

9 6 4
Erhalte 2 Credits oder
2 Wissen. 8 > 3

7 4 3
Erhalte 2 Nahrung/ 6 4 3
Energie/Material (in be-
liebiger Kombination). 5 3 2

4 B 2
Erhalte 1 Beute. 3 2 |

2 1 1

1 1 1
Erhalte 1 Wissen. 0 0 0

Beutebelohnungen

Erhalte 2 Material
oder 1 Einflusspunkt.

Erhalte 2 Nahrung
oder 1 Einflusspunkt.

Erhalte 2 Energie
oder 1 Einflusspunkt.

Erhalte 1 Nahrung Erhalte 1 Nahrung Erhalte 1 Energie
und 1 Energie oder und 1 Material oder und 1 Material oder
1 Einflusspunkt. 1 Einflusspunkt. 1 Einflusspunkt.
Erhalte 1 Nahrung Erhalte 1 Energie Erhalte 1 Material

und 1 Wissen oder und 1 Wissen oder

1 Einflusspunkt. 1 Einflusspunkt.

und 1 Wissen oder
1 Einflusspunkt.

Erhalte 1 Wissen

und/oder

1 Einflusspunkt.

Erhalte 1 Ressource.

@

Hinterlassenschartsbelohnungen

Aktiviere 1 Flotte Griinde 1 Bergbaugilde

oder setze 1 Flotte in in diesem Sektor oder Erhalte 4 Einflusspunkte.

diesem Sektor ein. erhalte 1 Ressource.
Errichte 1 Stiitzpunkt Griinde 1 Nahrungsgilde Griinde 1 Kreditgilde
in diesem Sektor oder in diesem Sektor oder in diesem Sektor oder
erhalte 1 Einflusspunkt. erhalte 1 Ressource. erhalte 1 Ressource.

Griinde Errichte 1 Verteidi- Griinde

1 Forschungsgilde gungsanlage in diesem 1 Konstruktionsgilde

in diesem Sektor oder Sektor und/oder erhalte in diesem Sektor oder

erhalte 1 Ressource. 2 Einflusspunkte. erhalte 1 Ressource.

®
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E INNOVATION

GEWOHNLICHE FOKUSSE

]
% ENTWICKLUNG

WACHSEN

Zahle 1 Material.

Griinde 1 Gilde oder errichte
1 Stiitzpunkt.

SIEDELN

Rufe 1 Flotte zuriick.

Griinde in dem Sektor, aus dem du die
Flotte zuriickgerufen hast, 1 Gilde
und/oder errichte dort 1 Stiitzpunkt.

EINSTIMMEN

Zahle 1 Wissen.

Vermehre 1 reine Bevilkerung oder
entferne 1 Verderbnis.

. J
ANGREIFEN
Zahle 2 Energie.

Dringe in 1 Sektor ein oder sammle
deine Flotten.

PLANEN

Zahle 1 Energie und 1 Credit.

Erhalte 1 Agenda und/oder versetze
1 Verderbnis.

VORBEREITEN
Zahle 3 Material.

Aktiviere 2 Flotten.
\ Y,

FORTSCHRITT

TESTEN

kostenlos

Produziere Wissen oder griinde
1 Forschungsgilde.

ERFINDEN

Zahle 2 Wissen.

Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche
Technologie.

ERHOLEN

Rufe 1 Flotte zuriick.

Entferne 1 Verderbnis aus dem Sektor,
aus dem du die Flotte zuriickgerufen
hast, und/oder sammle deine Flotten.

m4
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| ” Werft diesen Fokus im 1. Zyklus ab! ||

BEWEISEN

Zable 2 Nahrung.

Produziere Wissen und Credits und/
oder erhalte 1 Einflusspunkt pro eige-
ner reiner Forschungs- und/oder
Kreditgilde.

ERFINDEN

Zahle 2 Wissen.

Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche
Technologie.

FESTLEGEN

Zahle 1 Nahrung, 1 Energie und
1 Material.

Erhalte 1 Agenda.

J

a POLITIK

INSPIRIEREN

Zahle 1 Wissen.

Schreite auf der Staatsfiithrungsleiste
voran.

HERRSCHEN

Zable 2 Energie und 1 Credit.

Werte 1 Ruhmplittchen auf und/oder
dringe in 1 Sektor ein.

PRUFEN

Zahle 1 Credit.

Erhalte 1 Handelsplittchen und/oder
versetze 1 Verderbnis.

J

L)
h PRODUKTION

GEDEIHEN

kostenlos

Schreite auf der Gesellschaftsleiste
voran.

BEVORRATEN

kostenlos

Produziere Nahrung, Energie

und Material und/oder erhalte

1 Einflusspunkt pro eigener reiner
Nahrungs-, Bergbau- und/oder
Konstruktionsgilde.

FORDERN

Zahle 1 Nahrung und I Energie.

Entferne 1 Verderbnis und/oder sammle
deine Flotten.

E] VERSTARKUNG

.

VORANTREIBEN

Deaktiviere 1 Flotte.

Schreite auf 1 Zivilisationsleiste
voran und/oder errichte

1 Verteidigungsanlage.

EINBERUFEN

Zahle 2 Material.

Setze in jedem deiner Sektoren pro
darin befindlicher Werft 1 Flotte ein.

BESETZEN

Zahle 1 Energie.

Sammle deine Flotten und/oder errichte
1 Verteidigungsanlage.

J

772 VERSUCHUNG

.

VERWERTEN

kostenlos

Nutze 1 Aktion von einem deiner bevor-
zugten Fokusse von der Hand oder dem
Abwurfstapel (zahle dazu ihre Kosten).

VERSCHWOREN

Erbalte 1 Verderbnis.

Schreite auf 1 Zivilisationsleiste voran
und/oder ahne das nichste Galaktische
Ereignis voraus.

AUSLAUGEN

Erhalte 1 Verderbnis.

Aktiviere 1 Flotte und/oder setze

1 Flotte in deinem Heimatsektor ein
und/oder produziere 2 verschiedene

Ressourcentypen.
J

T WOHLSTAND

VERMEHREN
Zahle 1 Material.
Schreite auf der Wirtschaftsleiste voran.

LAGERN

kostenlos

Produziere 1 Ressourcentyp und/oder
erhalte 2 beliebige Ressourcen.

EINTEILEN

Deaktiviere 1 Flotte und zahle 1 Material
und 1 Energie.

Erhalte 1 Agenda und/oder errichte

1 Stiitzpunkt.

HAUSFOKUSSE

Diese Fokusse nutzen bestimmte Hiuser. Tauscht sie mit euren
spezifischen aus, falls ihr eines dieser Hiuser spielt.

E‘! EROBERUNG - HAUS ASTORAN Q

BELAGERN
Zahle 3 Energie.

Dringe in 1 Sektor ein und/oder errichte

1 Stiitzpunkt.

ERNTEN

Zahle 1 Credit.

Erhalte 1 Nahrung pro eigenem reinen
Sektor und/oder versetze 1 Verderbnis.

ERHALTEN

Zahle 1 Wissen.

Erhalte 1 Einflusspunkt und

1 Credit pro eigenem reinen Sektor
mit Stiitzpunkt(en).

T WOHLSTAND - HAUS ASTORAN Q

STARKEN
Zable 1 Nahrung und rufe 1 Flotte zuriick.

Errichte 1 Stiitzpunkt und/oder schreite

auf der Wirtschaftsleiste voran.

LENKEN

Rufe 1 Flotte zuriick.

Erhalte 1 Machtagenda oder
1 Reichtumsagenda.

UMBAUEN

Zerstore 1 Stiitzpunkt (nicht in
Heimatsektoren).

Griinde 1 Gilde in dem Sektor, in dem
du den Stiitzpunkt zerstort hast,
und/oder entferne 1 Verderbnis.

ENTWICKLUNG - HAUS FENRAX \;

—

NIEDERLASSEN

Zable 1 Material und 1 Credit.
Griinde 1 Gilde und/oder errichte
1 Stiitzpunkt im selben Sektor.

KOLONISIEREN

Zahle 1 Material und senke 1 reine
Bevilkerung (nicht in Heimatsektoren).
Griinde max. 2 Gilden in einem oder
unterschiedlichen Sektoren (nicht dem,
in dem du die Bevolkerung gesenkt

hast).

REKRUTIEREN

Zahle 1 Nahrung und 1 Wissen.

Setze 1 Flotte ein und/oder vermehre
1 reine Bevolkerung im selben Sektor.

) |
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77 VERBREITUNG - HAUS FENRAX \*/

WIEDERAUFNEHMEN

Zahle 1 Wissen und zerstore 1 Stiitzpunkr
(nicht in Heimatsektoren,).

Errichte 1 Stiitzpunkt (nicht in dem
Sektor, in dem du den Stiitzpunkt

zerstort hast) und/oder entferne
1 Verderbnis.

EINBERUFEN

Zable 1 Material und 1 Credit.

Setze in jedem deiner Sektoren pro
darin befindlicher Werft 1 Flotte ein.

AUSBREITEN

Zahle 1 Energie und senke 1 reine
Bevilkerung (nicht in Heimatsektoren).
Vermehre max. 2 reine Beviolkerungen
(nicht in dem Sektor, in dem du die
Bevolkerung gesenkt hast).

ERSETZT INNOVATION

¥ KOMPLOTT - HAUS MARQUALOS \7)%

’

ERLANGEN

Zahle 1 Credit und 1 Wissen.

Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche
Technologie

AUSTAUSCHEN

Wirf 1 (nicht Start-)Agenda vom
Haustablean ab.

Erhalte 1 Handelsplittchen und/oder
produziere 2 verschiedene
Ressourcentypen.

BEFEHLEN
Rufe 1 Flotte zuriick.
Erhalte 1 Agenda und/oder 1 Beute.

FORTSCHRITT - HAUS NOVARIS

ANEIGNEN
Erbalte 1 Verderbnis.

Technologie.

TESTEN
Erhalte 1 Verderbnis.
Erhalte 1 Agenda.

UBERFALLEN

»ﬁ«
-

*

Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche

Zable 2 Energie und 1 Wissen.

Sammle deine Flotten und/oder dringe

in 1 verderbten Sektor ein.

E POLITIK - HAUS SHIVEUS &

]
h PRODUKTION - HAUS NERVO @

VERSUCHUNG - HAUS KRADMOR -

UBERWINDEN

Zahle 1 Credit und 1 Wissen.

Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder
nutze 1 Aktion von einem deiner bevor-

zugten Fokusse von der Hand oder dem

Abwurfstapel (zahle dazu ihre Kosten).

VORAUSSEHEN

kostenlos

Schreite auf 1 deiner niedrigsten
Zivilisationsleisten voran und/oder
ahne das nichste Galaktische Ereignis
voraus.

AUSLAUGEN

Erbalte 1 Verderbnis.

Aktiviere 1 Flotte und/oder setze

1 Flotte in deinem Heimatsektor ein
und/oder produziere 1 Ressourcentyp.

L]
h PRODUKTION - HAUS KRADMOR

VORSTOSSEN

Zahle 1 Nahrung und 1 Material.
Entferne 1 Verderbnis und/oder produ-
ziere Energie.

ERWEITERN

kostenlos

Produziere Nahrung und Material oder
schreite auf der Wirtschaftsleiste voran.

KEIMEN

Erhalte 1 Verderbnis und zahle 1 Energie.
Griinde 1 Gilde und/oder schreite auf
der Gesellschaftsleiste voran.

L

<
INDUSTRIALISIEREN

kostenlos
Schreite auf der Wirtschaftsleiste voran
und/oder produziere Material.

MASCHINISIEREN

Zahle 2 Material.

Schreite auf der Staatsfiithrungsleiste
voran und/oder produziere Nahrung
und Energie.

GEDEIHEN

Zahle 1 Material.

Schreite auf der Gesellschaftsleiste
voran.

ﬂ VERSTARKUNG - HAUS NOVARIS

ADAPTIEREN

1 Material.

EINBERUFEN

VORANTREIBEN

L
’

Zahle 1 Nahrung, 1 Energie und

Aktiviere 1 Flotte und/oder entferne
1 Verderbnis von deinem Haustableau.

Zahle 1 Energie und 1 Material.
Setze in jedem deiner Sektoren pro
darin befindlicher Werft 1 Flotte ein.

Zable 1 Energie und 1 Material.

Schreite auf 1 Zivilisationsleiste voran
und/oder sammle deine Flotten.

53
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PREISEN

Zahle 2 Nahrung.

Schreite auf der Staatsfiithrungsleiste
voran und/oder werte 1 Ruhmplittchen
auf.

VERGELTEN
Zahle 2 Energie.
Dringe in 1 verderbten Sektor ein.

BEREICHERN

Erbalte 1 Verderbnis.

Erhalte 1 Handelsplittchen und/oder
produziere 1 Ressourcentyp.

.
h PRODUKTION - HAUS THEGWYN &

2
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4 ERHEBUNG - HAUS NERVO @

’

BOMBARDIEREN

Zahle 2 Energie.

Dringe in 1 Sektor ein. Zahle beliebig
oft 3 Energie, um je 1 Absorption (fiir
Anniherung/Salven) fiir diesen Kampf
zu erhalten.

ANALYSIEREN
Zahle 1 Credit.

4T

- KREUZZUG - HAUS SHIVEUS g

BEEINFLUSSEN

1 Material.

AUSROTTEN

Zahle 1 Nahrung, 1 Energie und

Setze in jedem deiner Sektoren pro
darin befindlicher Werft 1 Flotte ein
und/oder vermehre 1 reine Bevolkerung

Zahle 1 Energie und 1 Credit.
Dringe in 1 verderbten Sektor ein

94

GEDEIHEN

kostenlos

Schreite auf der Gesellschaftsleiste
voran.

THRONEN

Zahle 1 Nahrung und 1 Material.
Entferne 1 Verderbnis oder schreite auf
der Staatsfithrungsleiste voran.

ANHAUFEN

kostenlos

Produziere Nahrung, Energie, Material
und Wissen.

v
H! EROBERUNG - HAUS YARVEK -

ANGREIFEN

Zahle 2 Energie.

Dringe in 1 Sektor ein oder sammle
deine Flotten.

MOBILISIEREN
Wirf 1 Beute ab und zahle 1 Credit.
Erhalte 1 Agenda.

RECYCELN

Erhalte 1 Agenda

HEILEN
Zahle 1 Wissen.

Entferne 1 Verderbnis und/oder produ-

ziere Credits.

und erhalte 2 Einflusspunkte pro Flotte
der Leere, die du im folgenden Kampf
zerstorst. (Du musst dazu in einen
Sektor eindringen.)

ERLEUCHTEN

Zahle 2 Wissen und rufe 1 Flotte zuriick.
Entferne 1 Verderbnis aus dem Sektor,
aus dem du die Flotte zuriickgerufen
hast, und/oder schreite auf

1 Zivilisationsleiste voran.

Wirf 1 Hinterlassenschaft ab und zahle

2 Material.

Wihle 2-mal: Entferne 1 Verderbnis aus
einem Sektor oder aktiviere 1 Flotte.

n
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RAUBZUG - HAUS YARVEK -

BEFREIEN

Zahle 2 Energie.

Dringe in 1 Sektor ein und erhalte
dessen Bevilkerungswert entsprechend
viele Einflusspunkte. (Du musst dazu in
einen Sektor eindringen.)

BERATEN
Wirf 1 Beute ab und zahle 1 Wissen.
Erhalte 1 Basistechnologie.

FEILSCHEN

Erhalte 1 Verderbnis und zahle 1 Credit.
Erhalte 1 Beute und/oder

1 Handelsplittchen.

EH EROBERUNG - HAUS ZENOR ﬁ

ANGREIFEN

Zahle 2 Energie.

Dringe in 1 Sektor ein oder sammle
deine Flotten.

INVESTIEREN

Zahle 3 Credits.

Erhalte 1 Agenda und/oder
1 Handelsplittchen.

TESTEN

Zahle 1 Wissen.

Produziere Wissen und/oder erhalte 1
Basistechnologie.

E POLITIK - HAUS ZENOR ﬁ

INSPIRIEREN

Zahle 2 Wissen.

Schreite auf der Staatsfiihrungsleiste
voran.

AUFTEILEN

Zahle 1 Energie, 1 Material und

1 Wissen.

Aktiviere 1 Flotte und/oder dringe in
1 Sektor ein.

DUPLIZIEREN

Zable 1 Energic und 1 Wissen.
Versetze 1 Verderbnis und/oder
vermehre 1 reine Bevélkerung.

1m8

GEMEINSAME FOKUSSE

Gemeinsame Fokusse benétigt ihr in kooperativen Partien.

(siehe Anleitung, S. 9)

g GEMEINSAME ENTWICKLUNG

WACHSEN

Zahle 1 Credit.

Du und 1 anderes Haus: Griindet beide
je 1 Gilde der gleichen Art.

Du und 1 anderes Haus: Handelt

max. 4 Ressourcen miteinander.

ERBAUEN

Zahle 1 Material.

Du und 1 anderes Haus: Errichtet beide
je 1 Stiitzpunkt.

EINSTIMMEN

Zahle 1 Wissen.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus entfernt
1 Verderbnis, das andere Haus vermehrt
1 reine Bevolkerung.

-

E‘! GEMEINSAME EROBERUNG

ANGREIFEN

Zahle 1 Energie.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus dringt
in 1 Sektor ein, das andere Haus
sammelt seine Flotten.

J
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GEMEINSAME EROBERUNG

PLANEN
Zahle 1 Nahrung und 1 Credit.
Du und 1 anderes Haus: 1 Haus erhilt

1 Agenda, das andere Haus entfernt
1 Verderbnis.

VORBEREITEN

Rufe 1 Flotte zuriick.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus akti-
viert max. 2 Flotten, das andere Haus

L wertet 1 Ruhmplittchen auf. -

. GEMEINSAMER FORTSCHRITT

TESTEN

Zable 1 Nahrung.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus produ-
ziert Wissen, das andere Haus entfernt
1 Verderbnis.

ERFINDEN

Zahle 2 Wissen.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus
erhilt 1 Basis- oder Fortschrittliche
Technologie, das andere Haus griindet
1 Forschungsgilde.

ERHOLEN

Wirf 1 Rubmplittchen ab.

1 Haus deiner Wahl setzt 1 Flotte
ein und/oder sammelt seine Flotten.
Du wirfst eine Okonomische oder
Allgemeine Krise ab.

I{| Diese Karte gilt als beliebiger Fokustyp
fiir das Ausspielen von Agenden und
das Bestehen von Krisen. Sie ist nie
bevorzugter Fokus.

©
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TEILEN

Zahle 1 Credit.

1 anderes Haus erhilt dem Wert deiner
Ruhmplittchen entsprechend viele
Einflusspunkte.

Du und 1 anderes Haus: Handelt belie-
big viele Ressourcen miteinander.

HELFEN

Wirf 1 Rubmplittchen ab.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus entfernt
1 Verderbnis, das andere Haus nutzt

1 Aktion der eigenen bevorzugten
Fokusse von der Hand oder dem
Abwurfstapel (zahlt dazu ihre Kosten).

VERTREIBEN
Zahle 1 Ressource.

L Entferne 1 Vorboten oder wirf 1 Krise ab.

E GEMEINSAME INNOVATION

I Im 1. Zyklus wird dieser Fokus H
abgeworfen.

BEWEISEN

Zahle 1 Nahrung und 1 Wissen.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus
erhilt 1 Basis- oder Fortschrittliche
Technologie, das andere Haus produ-
ziert Wissen und Credits.

ERFINDEN

Zahle 2 Wissen.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus

erhiilt 1 Basis- oder Fortschrittliche
Technologie, das andere Haus entfernt

1 Flotte der Leere aus einem benachbar-
ten Sektor. War dies die letzte Flotte der
Leere dort, ist der Sektor verlassen

(siehe Anleitung S. 24).

FESTLEGEN

Zahle 2 beliebige Ressourcen.

1 Haus deiner Wahl erhilt 1 Agenda
und/oder du wirfst 1 Krise ab.

| GEMEINSAME FUHRUNG a GEMEINSAME POLITIK
=

INSPIRIEREN

Zahle 1 Energie und 1 Wissen.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus
schreitet auf der Staatsfiithrungsleiste
voran, das andere Haus wertet

1 Ruhmplittchen auf.

HERRSCHEN

Zahle 2 Energie und 1 Credit.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus dringt
in 1 Sektor ein und/oder das andere
Haus erhilt 1 Handelsplittchen.

STURZEN

Zerstore 1 Stiitzpunkt (nicht in
Heimatsektoren,).

1 Haus deiner Wahl entfernt

1 Verderbnis aus einem Sektor und/oder

L du entfernst 1 Vorboten. )

.
h GEMEINSAME PRODUKTION

GEDEIHEN

Lege 1 Handelspliittchen zuriick.

1 Haus deiner Wahl erhilt

2 Einflusspunkte pro eigener reiner
Gilde und/oder du entfernst 1 Vorboten.

BEVORRATEN

kostenlos

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus produ-
ziert Nahrung, Energie und Material,
das andere Haus schreitet auf der
Gesellschaftsleiste voran.

FORDERN

Zahle 1 Nahrung und 1 Energie.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus entfernt
1 Verderbnis, das andere Haus sammelt

seine Flotten und/oder vermehrt 1 reine

Bevélkerung.

&

ﬂ GEMEINSAME VERSTARKUNG

VORANTREIBEN

Zahle 1 Energie und 1 Wissen.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus sam-
melt seine Flotten und/oder errichtet

1 Stiitzpunkt, das andere Haus schreitet
auf 1 Zivilisationsleiste voran.

EINBERUFEN

Zable 1 Material und 1 Credit.

Du und 1 anderes Haus: Setzt beide in
jedem eigenen Sektor pro darin befindli-
cher Werft 1 Flotte ein. Du und 1 ande-
res Haus: Handelt max. 4 Ressourcen
miteinander.

STANDHALTEN

Erbalte 1 Verderbnis.

1 Haus deiner Wahl errichtet

max. 2 Stiitzpunkte und/oder du wirfst
1 Militirische oder Allgemeine Krise ab.)

91
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VERWERTEN

Erhalte 1 Verderbnis.

Du und 1 anderes Haus: Nutzt beide
je 1 Aktion der eigenen bevorzugten
Fokusse von der Hand oder dem
Abwurfstapel (zahlt dazu jeweils ihre
Kosten und fiihrt sie separat aus).

VERSCHWOREN

Erbhalte 1 Verderbnis.

Du und 1 anderes Haus: Schreitet beide
auf derselben Zivilisationsleiste voran.

AUSLAUGEN

Zahle 2 beliebige Ressourcen.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus akti-
viert 1 Flotte und/oder setzt 1 Flotte ein,
das andere Haus produziert 2 verschie-
dene Ressourcentypen.

J

T GEMEINSAMER WOHLSTAND

\®

VERMEHREN

Zahle 1 Nahrung und 1 Material.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus schrei-
tet auf der Wirtschaftsleiste voran,

das andere Haus erhilt 2 beliebige
Ressourcen und/oder produziert

1 Ressourcentyp.

AUFLEHNEN

Zerstohre 1 Gilde (nicht in Heimatsektoren,).
1 Haus deiner Wahl erhilt

1 Handelsplittchen und/oder du
entfernst 1 Vorboten.

EINTEILEN

Rufe 1 Flotte zuriick.

Du und 1 anderes Haus: 1 Haus erhilt
1 Agenda, das andere Haus errichtet

1 Stiitzpunkt.

HEROISCHE FOKUSSE

Heroische Fokusse benétigst du in Solopartien (siehe Anleitung, S. 9).

HEROISCHE ENTWICKLUNG

AUFBLUHEN

Zahle 2 Material.

Griinde 1 Gilde und/oder vermehre

1 reine Bevolkerung im selben Sektor.

WACHSEN

Zahle 3 beliebige Ressourcen.
Griinde 1 Gilde und/oder erhalte
4 beliebige Ressourcen.

EINSTIMMEN

Zahle 1 Wissen.

Entferne 1 Verderbnis aus einem Sektor
und/oder errichte 1 Stiitzpunkt im
selben Sektor.

o

AUSMERZEN

Zahle 1 Nahrung und 2 Energie.

Dringe in 1 Sektor ein. Gelingt dir die
Invasion, entferne (falls méglich) 1 Ver-
derbnis aus dem Kampfsektor.

PLANEN

Zable 1 Energie und 1 Credit.

Sammle deine Flotten und/oder erhalte
1 Agenda.

VORBEREITEN

Rufe 1 Flotte zuriick.

Aktiviere max. 2 Flotten und/oder werte
1 Ruhmplittchen auf.

TESTEN

kostenlos

Griinde 1 Forschungsgilde und/oder
produziere Wissen.

ERFINDEN
Zahle 1 Nahrung und deaktiviere 1 Flotte.

Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche

Technologie und/oder entferne
1 Verderbnis.

ERHOLEN

Wirf 1 Rubmpliittchen ab.

Setze 1 Flotte ein und/oder sammle deine
Flotten und/oder wirf 1 Okonomische
oder Allgemeine Krise ab.

I|| Diese Karte gilt als beliebiger Fokustyp
fiir das Ausspielen von Agenden und
das Bestehen von Krisen. Sie ist nie
bevorzugter Fokus.

AUFSTEIGEN

Zabhle 4 beliebige Ressourcen.

Errichte oder erweitere 1 Zuflucht (lege
dazu 1 inaktive Flotte darauf) oder
erhalte dem Wert deiner Ruhmplittchen
entsprechend viele Einflusspunkte.

BEANSPRUCHEN

Wirf I Rubmpliittchen ab.

Entferne 1 Verderbnis und/oder nutze
1 Aktion von einem deiner bevorzug-
ten Fokusse von der Hand oder dem
Abwurfstapel (zahle dazu ihre Kosten).

VERTREIBEN
Zahle 1 Ressource.
Entferne 1 Vorboten oder wirf 1 Krise ab.

.

| ” Im 1. Zyklus wird dieser Fokus abgeworfen. ||

BEWEISEN

Zahle 4 beliebige Ressourcen.

Erhalte 1 Basistechnologie und/oder
produziere Wissen und Credits.

TESTEN

kostenlos

Erhalte 1 Fortschrittliche Technologie
und/oder entferne 1 Flotte der Leere aus
einem benachbarten Sektor. War dies
die letzte Flotte der Leere dort, ist der
Sektor verlassen

(siehe Anleitung S. 24).

FESTLEGEN

Zahle 2 beliebige Ressourcen.
Erhalte 1 Agenda und/oder wirf
1 Krise ab.

J

\.

a HEROISCHE POLITIK

INSPIRIEREN

Zable 2 Credits und 1 Wissen.

Schreite auf der Staatsfiithrungsleiste
voran und/oder erhalte

1 Handelsplittchen.

HERRSCHEN

Zable 2 Energie und 1 Wissen.

Entferne 1 Flotte der Leere aus einem
benachbarten Sektor und/oder dringe
in 1 Sektor ein. Entfernst du die letzte
Flotte der Leere dort, ist der Sektor ver-
lassen (siehe Anleitung S. 24).

STURZEN

Zerstore 1 Stiitzpunkt (nicht in
Heimatsektoren).

Entferne 1 Verderbnis aus einem Sektor
und/oder 1 Vorboten.

J

L
h HEROISCHE PRODUKTION

GEDEIHEN

Lege 1 Handelspliittchen zuriick.
Erhalte 3 Einflusspunkte pro eige-
ner reiner Gilde und/oder entferne 1
Vorboten.

BEVORRATEN

kostenlos

Produziere Nahrung, Energie und
Material oder vermehre 2-mal 1 reine
Bevélkerung (im selben oder unter-
schiedlichen Sektoren).

FORDERN

Rufe 1 Flotte zuriick.

Entferne 1 Verderbnis und/oder schreite
auf der Gesellschaftsleiste voran.

\.

VORANTREIBEN

Zahle 4 beliebige Ressourcen.

Sammle deine Flotten und/oder
erhalte 4 beliebige Ressourcen und/
oder schreite auf 1 deiner niedrigsten
Zivilisationsleisten voran.

EINBERUFEN

Zahle 4 Material.

Aktiviere 1 Flotte und/oder setze in
jedem deiner Sektoren pro darin
befindlicher Werft 1 Flotte ein.

STANDHALTEN

Erhalte 1 Verderbnis.

Errichte max. 2 Stiitzpunkte (im selben
oder unterschiedlichen Sektoren) oder
wirf 1 Militirische oder Allgemeine
Krise ab.

E HEROISCHE INNOVATION ﬂ HEROISCHE VERSTARKUNG

J

77 HEROISCHE VERSUCHUNG

\.

VERWERTEN

Zahle 4 beliebige Ressourcen.

Nutze 1 Aktion von einem deiner bevor-
zugten Fokusse von der Hand oder

dem Abwurfstapel (zahle dazu ihre
Kosten) und/oder erhalte 4 beliebige
Ressourcen.

VERPFLICHTEN

Erhalte 1 Verderbnis auf der
Zivilisationsleiste.

Schreite (chne Belohnung) auf der
Zivilisationsleiste voran, auf die du
die Verderbnis gelegt hast, und/oder
schreite auf 1 Zivilisationsleiste voran.

AUSLAUGEN

Wirf 1 (nicht Start-)Agenda vom
Haustableau ab.

Aktiviere 1 Flotte und/oder setze

1 Flotte in deinem Heimatsektor ein
und/oder produziere 2 verschiedene
Ressourcentypen.

Y

VERMEHREN

Zable 2 beliebige Ressourcen.

Schreite auf der Wirtschaftsleiste voran
und/oder erhalte 4 beliebige Ressourcen.

AUFLEHNEN

Zerstore 1 Gilde (nicht in Heimatsektoren).
Erhalte 1 Handelsplittchen und/oder
entferne 1 Vorboten.

EINTEILEN

kostenlos

Erhalte 1 Agenda oder errichte
1 Stiitzpunkt.

T HEROISCHER WOHLSTAND

1

1|



VIss

Zivilisationsleisten

Haus Belitan, Cortozaar, Dunlork und Valnis sind die Basisfraktionen und haben dieselben Zivilisationsleisten.

Alle anderen Hiuser sind fortschrittliche Hiuser und haben einzigartige Zivilisationsleisten, die nachfolgend erldutert werden.

HAUS BELITAN, CORTOZAAR, DUNLORK UND VALNIS

GESELL-
SCHAFTS-
LEISTE

© Erhalte 1 Credit und 1 Wissen. @ Vermehre 1 reine Bevolkerung. @ Erhalte 1 Agenda.
© Vermehre 1 reine Bevolkerung. @ Vermehre 1 reine Bevolkerung.
O Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder entferne 1 Verderbnis. @ Erhalte 20 Einflusspunkte.

STAATS-
FUHRUNGS-
LEISTE

O 0 0 0 06 0 o0

© Aktiviere 1 Flotte. @ Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie. @ Erhalte 1 Agenda. @ Entferne 1 Verderbnis.
© Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie. O Werte 1 Ruhmplittchen auf und/oder erhalte dem Wert deiner
Ruhmplittchen entsprechend viele Einflusspunkte. @ Werte die Ziele von 1 deiner reinen (nicht Start-)Agenden.

WIRT-
SCHAFTS-
LEISTE

O 00006 00

© Uberspringe dieses Feld. @ Erhalte 1 Handelsplittchen. @ Griinde 1 Gilde. @ Erhalte 1 Handelsplittchen.
© Erhalte 1 Agenda. @ Griinde 1 Gilde und/oder erhalte 1 Handelsplittchen.

@ Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigener reiner Gilde.

-1

4

~ LEISTE

HAUS ASTORAN

GESELL-
SCHAFTS-
LEISTE

© Griinde 1 Gilde. @ Vermehre 1 reine Bevolkerung. € Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder errichte 1 Stiitzpunkt.
© Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder errichte 1 Stiitzpunke. © Erhalte 1 Machtagenda.
O Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder entferne 1 Verderbnis. @ Erhalte 25 Einflusspunkee.

STAATS-
FUHRUNGS-
LEISTE

© Uberspringe dieses Feld. @ Erhalte 1 Unterstiitzungsagenda. @ Errichte 1 Stiitzpunke und/oder aktiviere 1 Flotte.
© Entferne 1 Verderbnis. @ Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie.
O Erhalte 1 Dominanzagenda und/oder entferne 1 Verderbnis. @ Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem reinen Stiitzpunkt.

WIRT-
SCHAFTS-
LEISTE

(2 ) 2 e 4 it 5 e 6

© Erhalte 1 Ressource jeder Art. @ Griinde 1 Gilde.  © Uberspringe dieses Feld. @ Erhalte 1 Agenda.
© Produziere 2 verschiedene Ressourcentypen. @ Erhalte 1 Einflusspunke pro Flotte in deinen reinen Sektoren.

@ Erhalte 15 Einflusspunkte.

HAUS FENRAX

GESELL-
SCHAFTS-

© Vermehre 1 reine Bevolkerung. © Griinde 1 Gilde. @ Erhalte 1 Machtagenda.

O Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder griinde 1 Gilde. @ Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder entferne 1 Verderbnis.
O Erhalte 1 Einflusspunkt pro Flotte in deinen reinen Sektoren.

@ Erhalte 2 Einflusspunkte pro Flotte in deinen reinen Sektoren und in deiner Einsatzzone.

STAATS-
FUHRUNGS-
LEISTE

) e O () e O e O )

(1) chrspringc dieses Feld. @ Aktiviere 1 Flotte.  © chrspringc dieses Feld.
O Setze in jedem deiner Sektoren pro darin befindlicher Werft 1 Flotte ein.

© Setze in jedem deiner Sektoren pro darin befindlicher Werft 1 Flotte ein.

© Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie. @ Erhalte 18 Einflusspunkte.

WIRT-
SCHAFTS-
LEISTE

© Erhalte 1 Credit und 1 Wissen. @ Erhalte 1 Basistechnologie. @ Uberspringe dieses Feld. @ Griinde 1 Gilde.
© Erhalte 1 Handelsplittcchen. @ Erhalte 1 Handelsplittchen und/oder entferne 1 Verderbnis. @ Erhalte 18 Einflusspunkte.
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HAUS KRADMOR

GESELL-
SCHAFTS- —

LEISTE
O ) e ) e G S )

© Vermehre 1 reine Bevolkerung. @ Vermehre 1 reine Bevolkerung. @ Uberspringe dieses Feld.
© Vermehre 1 reine Bevolkerung. @ Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder entferne 1 Verderbnis.

O Erhalte 1 Machtagenda. @ Erhalte 20 Einflusspunkte.

=Y

STAATS-
FUHRUNGS- s ——

LEISTE
O o0 0 0

© Errichte 1 Stiitzpunke. @ Errichte 1 Stiitzpunke und/oder aktiviere 1 Flotte. @ Uberspringe dieses Feld.
O Errichte 1 Stiitzpunkt und/oder aktiviere 1 Flotte. © Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie.

O Errichte 1 Stiitzpunke und/oder erhalte dem Wert deiner Ruhmplittchen entsprechend viele Einflusspunkte.
@ Erhalte 20 Einflusspunkte.

WIRT-

SCHAFTS- 2 E’ * D
LEISTE
(1) (2] © (4) (5) (6) (7)

© Erhalte 1 Handelsplittcchen. @ Erhalte 1 Reichtumsagenda. @ Uberspringe dieses Feld. @ Erhalte 1 Handelsplittchen.
© Produziere 2 verschiedene Ressourcentypen. @ Erhalte 1 Agenda und/oder 1 Handelsplittchen.
@ Erhalte 20 Einflusspunkete.

HAUS MARQUALOS

GESELL- N N
SCHAFTS- +2 L=
LEISTE

el 2 (3 e 4 (5 Lo (6 (7

© Uberspringe dieses Feld. @ Vermehre 1 reine Bevolkerung. @ Vermehre 1 reine Bevolkerung. @ Entferne 1 Verderbnis.
© Erhalte 2 Nahrung, 2 Credits und 2 Wissen. O Vermehre 1 reine Bevélkerung und/oder entferne 1 Verderbnis.
@ Werte die Ziele von 1 deiner reinen (nicht Start-)Agenden.

STAATS-

+8
_m_

& N N
FUHRUNGS- - el ) - i B
LEISTE 24

i smnl 2 sl 3 e 5 e 6 mnen 7

© Entferne 1 Verderbnis. @ Erhalte 1 Basistechnologie. © Erhalte 1 Unterstiitzungsagenda.

O Aktiviere 1 Flotte und/oder erhalte 1 Handelsplittchen. © Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie.
© Erhalte 8 Einflusspunkte und/oder sammle deine Flotten.

@ Werte 1 Ruhmplittchen auf und/oder erhalte dem Wert deiner Ruhmplittchen entsprechend viele Einflusspunkete.

WIRT-
SCHAFTS- E} - F}

LEISTE
(1 el 2 bl Lo, e deie’ 4

© Erhalte 1 Handelsplittchen. © Griinde 1 Gilde. © Uberspringe dieses Feld. @ Griinde 1 Gilde.
© Erhalte 1 Handelsplittcchen. @ Erhalte 1 Agenda und/oder 1 Handelsplittchen.
© Werte die Ziele von 1 deiner reinen (nicht Start-)Agenden.

(7)

n14

HAUS NERVO

GESELL- N » +8
SCHAFTS- b=cO%m 12 ¥
LEISTE

ol 2 e 3 vt 4 e 5 Jmpamamal 6 e 7

© Vermehre 1 reine Bevolkerung. © Entferne 1 Verderbnis. © Uberspringe dieses Feld.

© Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder entferne 1 Verderbnis. © Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie.
@ Vermehre 2-mal 1 reine Bevolkerung (im selben oder unterschiedlichen Sektoren).

@ Erhalte 8 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit Bevolkerungswert 6.

STAATS-

+6

= N N
FUHRUNGS- —o— = ! !
> e s
LEISTE

g 2 (3 e (4 e (5 1 (6 ) (7

© Errichte 1 Stiitzpunke und/oder aktiviere 1 Flotte. @ Griinde 1 Gilde.
© Aktiviere 1 Flotte und/oder setze 1 Flotte ein. @ Erhalte 1 Unterstiitzungsagenda. © Entferne 1 Verderbnis.
O Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie. @ Erhalte 6 Einflusspunkte pro eigener Fortschrittlicher Technologie.

WIRT-
SCHAFTS- +2

LEISTE
e 2 ) e 3} e 4

© Erhalte 2 Credits. @ Griinde 1 Gilde. @ FErhalte 1 Handelsplittchen. O Entferne 1 Verderbnis.
© Erhalte 1 Reichtumsagenda und/oder erhalte 1 Handelsplittchen.
O Erhalte 1 Handelsplittchen und/oder produziere 1 Ressourcentyp. @ Erhalte 15 Einflusspunkte.

HAUS NOVARIS

GESELL-
SCHAFTS- L

LEISTE
O Dl 2 et > S, S S 4

(1) Uberspringe dieses Feld. @ Griinde 1 Konstruktionsgilde. © Entferne 1 Verderbnis. @ Erhalte 1 Machtagenda.
© Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder entferne 1 Verderbnis. @ Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder entferne 1 Verderbnis.
© Erhalte 22 Einflusspunkte.

STAATS- - ¥
FUHRUNGS- ool | L
LEISTE

O 070060 o0

© Uberspringe dieses Feld. @ Erhalte 1 Unterstiitzungsagenda. @ Aktiviere 1 Flotte. @ Erhalte 1 Basistechnologie.
© Aktiviere 1 Flotte und/oder entferne 1 Verderbnis. @ Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie.
© Erhalte 24 Einflusspunkte.

WIRT-
SCHAFTS- +]

LEISTE
Ve cum 2 3 o 4 e 5 nepy 6 g e 7

© Uberspringe dieses Feld. @ Erhalte 1 Energie und 1 Material. ~ @ Erhalte 1 Handelsplittchen. @ Erhalte 1 Agenda.
© Griinde 1 Gilde und/oder sammle deine Flotten. @ Griinde 1 Gilde und/oder erhalte 1 Handelsplittchen.
© Erhalte 22 Einflusspunkete.
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HAUS SHIVEUS

GESELL-
SCHAFTS- RIS GO R U

LEISTE +3

(1 D 2 D 3 D ¢ 5|

=Y

0o

© Vermehre 1 reine Bevolkerung. @ Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder errichte 1 Stiitzpunke. @ Uberspringe dieses Feld.
O Erhalte 1 Handelsplittchen und/oder entferne 1 Verderbnis. @ Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder erhalte 3 Nahrung.

»
(7)

O Uberspringe dieses Feld. @ Erhalte 20 Einflusspunkte.

STAATS- x
FUHRUNGS- 2 2 Drom
LEISTE 04

O 06 0 0 6 o

© Aktiviere max. 2 Flotten. @ Setze max. 2 Flotten ein. € Erhalte 1 Basistechnologie. © Entferne 1 Verderbnis.
© Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie.

O Erhalte 1 Dominanzagenda und/oder erhalte dem Wert deiner Ruhmplittchen entsprechend viele Einflusspunkee.
© Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor.

WIRT-
SCHAFTS- +2 ——

LEISTE
R e e e R D e L )

© Erhalte 2 Credits. @ Erhalte 1 Handelsplittchen und/oder aktiviere 1 Flotte. € Produziere 1 Ressourcentyp.
O Erhalte 1 Reichtumsagenda. @ Erhalte 1 Dominanzagenda. @ Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigener reiner Gilde.
© Erhalte 18 Einflusspunkete.

HAUS THEGWYN

n16

GESELL- N
SCHAFTS- —o— |
LEISTE

O e 2 el 3 (4 dem 5 e 6

(1) Uberspringe dieses Feld. @ Entferne 1 Verderbnis. @ Erhalte 1 Basistechnologie. © Vermehre 1 reine Bevélkerung.
© Vermehre 1 reine Bevélkerung und/oder entferne 1 Verderbnis. © Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie.
@ Erhalte 20 Einflusspunkte.

o
STAATS- L BxA
FUHRUNGS- 2 e
LEISTE LU

e e e

© Aktiviere 1 Flotte. @ Griinde 1 Nahrungsgilde. @ Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie.

O Aktiviere max. 2 Flotten. @ Erhalte 1 Unterstiitzungsagenda.

O Setze in jedem deiner Sektoren pro darin befindlicher Werft 1 Flotte ein und/oder erhalte dem Wert deiner Ruhmplittchen
entsprechend viele Einflusspunkte.

@ Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor.

WIRT-
SCHAFTS-
LEISTE

(1 el 2 el 3 deel 4

© Erhalte 1 Handelsplittchen. © Erhalte 1 Handelsplittchen. © Griinde 1 Gilde. @ Produziere 1 Ressourcentyp.
© Erhalte 1 Reichtumsagenda. O Werte die Ziele von 1 deiner reinen (nicht Start-)Agenden.
@ Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigener reiner Gilde.

HAUS YARVEK

GESELL- b N
SCHAFTS- —— !/ —c— !/
LEISTE

) ) e e ) S ) )

@ Vermehre 1 reine Bevolkerung. © Erhalte 1 Hinterlassenschaft. @ Erhalte 1 Machtagenda.
© Erhalte 1 Hinterlassenschaft. @ Erhalte 1 Beute und/oder entferne 1 Verderbnis.
© Erhalte 1 Beute und/oder schreite auf der Staatsfithrungsleiste voran. © Kein Effeke (aber du kannst bis hierhin voranschreiten).

STAATS- \ 2 N
FUHRUNGS- ey S =
LEISTE 2 ol

(1) (2 ) (3) (4) (5 ) (6 ) (7)
© Aktiviere 1 Flotte. @ Errichte 1 Stiitzpunkt. © Erhalte 1 Basistechnologie und/oder aktiviere 1 Flotte.

O Aktiviere 1 Flotte und/oder setze max. 2 Flotten ein. @ Aktiviere max. 2 Flotten.

O Setze max. 2 Flotten ein und/oder erhalte dem Wert deiner Ruhmplittchen entsprechend viele Einflusspunkee.
@ Kein Effekt (aber du kannst bis hierhin voranschreiten).

WIRT-
SCHAFTS-
LEISTE

s 2 o 3 by 4

© Erhalte 1 Beute. @ Erhalte 2 Beuten. @ FErhalte 1 Beute und/oder 1 Handelsplittchen.
O Erhalte 1 Reichtumsagenda. © Erhalte 1 Beute und/oder 4 beliebige Ressourcen.
O Werte die Ziele von 1 deiner reinen (nicht Start-)Agenden. © Kein Effekt (aber du kannst bis hierhin voranschreiten).

HAUS ZENOR

GESELL- N N
SCHAFTS- s L +15
LEISTE

00"TOoT"0"e0" 0o

© Vermehre 1 reine Bevolkerung. © Entferne 1 Verderbnis. @ Erhalte 1 Machtagenda. © Entferne 1 Verderbnis.
© Vermehre 1 reine Bevolkerung und/oder entferne 1 Verderbnis. @ Werte die Ziele von 1 deiner reinen (nicht Start-)Agenden.
@ Erhalte 15 Einflusspunkte.

STAATS- e . +4
oo ' '
FUHRUNGS- baieas v Z
X
LEISTE

9-0-6'

O 000

© Aktiviere 1 Flotte. @ Errichte 1 Stiitzpunkr und/oder aktiviere 1 Flotte. @ Uberspringe dieses Feld.
© Erhalte 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie. @ Sammle deine Flotten und/oder aktiviere 1 Flotte.
O Erhalte 1 Dominanzagenda. @ Erhalte 4 Einflusspunkte pro eigener reiner Forschungsgilde.

WIRT-
SCHAFTS-
LEISTE

+'| —<n—

(1 el  hosnad. Suviaml.

© Erhalte 1 Nahrung, 1 Energie, 1 Material und 1 Wissen. © Griinde 1 Gilde. © Uberspringe dieses Feld.

O Griinde 1 Gilde und/oder erhalte 1 Handelsplitcchen. @ Griinde 1 Gilde und/oder erhalte 1 Handelsplittchen.
O Erhalte dem Wert deiner Ruhmplittchen entsprechend viele Einflusspunkte.

@ Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit Gilde(n).
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Startagenden

m Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem

reinen Sektor.

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigenem
reinen Sektor mit Verteidigungsanlage(n).
Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Werft(en).

@ Deine Produktionsstufe fiir Energie ist
um 1 erhoht.

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Bevolkerungswert 5.

Erhalte 6 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Bevélkerungswert 6.

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigener reiner

Kreditgilde.

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigener reiner
Gilde (auch Kredit).

@ Deine Produktionsstufe fiir Nahrung
ist um 1 erhoht.

HAUS KRADMOR

Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigener

Wartungskosten.

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigenem
reinen Sektor mit Stiitzpunkt(en).

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem

reinen Sektor mit Bevélkerungswert 5.

Erhalte 6 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Bevolkerungswert 6.
Erhalte 3/6/9/12 Einflusspunkete, falls

deine Wirtschaftsleiste rein und auf

Stufe I/II/III/IV ist.

HAUS DUNLORK

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor.

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigenem
reinen Sektor mit Verteidigungsanlage(n).
Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Werft(en).

6—) Deine Produktionsstufe fiir Material ist
um 1 erhoht.

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Bevolkerungswert 5.
Erhalte 6 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Bevélkerungswert 6.

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigener reiner

Kreditgilde.

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigener reiner
Gilde (auch Kredit).

@ Deine Produktionsstufe fiir Nahrung
istum 1 erhoht.

H7-B

HAUS SHIVEUS

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigener reiner
Bevolkerung von 2 (addiere deine reine
Gesamtbevélkerung und teile durch

2 — abgerundet).

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Werft(en).

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor.

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigener reiner

Gilde.

HAUS ASTORAN

Erhalte 4 Einflusspunkte pro eigenem

reinen Sektor mit Werft(en).

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigener reiner
Konstruktionsgilde.

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigener reiner
Bergbaugilde.

Verliere 1 Einflusspunkt pro Verderbnis auf
deinem Haustableau.

Zihle Verderbnis auf Dekontaminations-
kammern nicht dazu.

@ Deine Produktionsstufe fiir Material ist
um 1 erhoht.

IR Erhalte deiner reinen Gesamtbevdlkerung

entsprechend viele Einflusspunkte.
Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Wichterflotte(n).
Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigenem
reinen Sektor mit Verteidigungsanlage(n).
Vetliere 2 Einflusspunkte pro Verderbnis
auf deinem Haustableau.

Zihle Verderbnis auf Dekontaminations-
kammern nicht dazu.

@ Deine Produktionsstufe fiir Nahrung
istum 1 erhoht.

n18

g
’

HAUS CORTOZAAR

m Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem

reinen Sektor.

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigenem
reinen Sektor mit Verteidigungsanlage(n).
Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Werft(en).

@ Deine Produktionsstufe fiir Energie ist
um 1 erhdht.

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Bevolkerungswert 5.

Erhalte 6 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Bevélkerungswert 6.
Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigener reiner

Kreditgilde.

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigener reiner

Gilde (auch Kredit).

A
,

HAUS ZENOR

@ Erhalte 1 Einflusspunkt pro von dir

erforschter Basistechnologie.

Erhalte 3 Einflusspunkte pro von dir
erforschter Fortschrittlicher Technologie.

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor.

Erhalte 2 Einflusspunkte pro von dir
erforschter Basistechnologie.

Erhalte 4 Einflusspunkte pro von dir
erforschter Fortschrittlicher Technologie.
Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigener reiner
Gilde.

@ Deine Produktionsstufe fiir Nahrung
ist um 1 erhoht.

L

,

)

HAUS NERVO

m Erhalte 4 Einflusspunkte pro eigenem

reinen Sektor ohne freies Gildenfeld.

Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit mind. 3 Stiitzpunkten.

Erhalte 2/4/6/8 Einflusspunkte pro eigener
reiner Zivilisationsleiste der Stufe I/II/III/
IV.

Erhalte 3 Einflusspunkte pro Ressourcen-
typ mit mind. 8 Einheiten im eigenen
Vorrat.

Erhalte 5 Einflusspunkte pro eigenem reinen
Sektor mit mind. 3 Gilden. Mind. 3 der
Gilden miissen unterschiedlich sein.

P
’

HAUS MARQUALOS

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem

reinen Sektor.

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigenem
reinen Sektor mit Verteidigungsanlage(n).

Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Werft(en).

@ Deine Produktionsstufe fiir Material ist
um 1 erhoht.

Zuxatzagenda nach Herkunft A

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigener Beute.

Erhalte 1 Einflusspunke pro Flotte in
eigenen reinen Sektoren.

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem

reinen Sektor mit Bevolkerungswert 5.
Erhalte 6 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Bevélkerungswert 6.

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigener reiner

Kreditgilde.

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigener reiner

Gilde (auch Kredit).

@ Deine Produktionsstufe fiir Nahrung
istum 1 erhdht.

Zusatzagenda nach Herkunft B

Erhalte 1 Einflusspunkt pro Ressource
in deinem Vorrat mit den wenigsten
Einheiten. Zihle bei Gleichstand nur
1 Ressourcentyp.

Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem
Handelsplittchen.

1J3‘7

4

HAUS YARVEK

@ Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem

reinen Sektor.

H8-B

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigener reiner
Konstruktionsgilde.

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigener
Hinterlassenschaft.

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigenen
2 Beuten.

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit mind. 2 Flotten.
Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Bevélkerungswert von

mind. 4.

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigener
Hinterlassenschaft.

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigenen
2 Beuten.




/.\.
4~ HAUS BELITAN
‘llIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIiiiii\

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem

reinen Sektor.

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigenem
reinen Sektor mit Verteidigungsanlage(n).
Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Werft(en).

@ Deine Produktionsstufe fiir Energie ist
um 1 erhoht.

» HAUS NOVARIS

WY Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Bevélkerungswert 5.

Erhalte 6 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Bevolkerungswert 6.

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigener reiner
Kreditgilde.

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigener reiner
Gilde (auch Kredit).

@ Deine Produktionsstufe fiir Nahrung

und Credits ist um 1 erh6ht.
\ J

<= HAUS FENRAX

mErhalte 2 Einflusspunkte pro Ressource
in deinem Vorrat mit den wenigsten
Einheiten. Zihle bei Gleichstand nur
1 Ressourcentyp.

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Trigerflotte(n).

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigener reiner

Gilde.

Erhalte 4 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit mind. 2 Flotten.
Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Werft(en).

Vetliere 2 Einflusspunkte pro Verderbnis
auf deinem Haustableau.

Zihle Verderbnis auf Dekontaminations-
kammern nicht dazu.

@Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Bevélkerungswert von

mind. 4.

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigener reiner
Nahrungs-, Konstruktions- und/oder
Bergbaugilde.

Vetliere 1 Einflusspunkt pro Verderbnis auf
deinem Haustableau.

Zihle Verderbnis auf Dekontaminations-
kammern nicht dazu.

@ Deine Produktionsstufe fiir Creditsist \___|
um 1 erhoht.

mErhalte dem Wert deiner Ruhmplittchen

entsprechend viele Einflusspunkee.

Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor mit Werft(en) oder Sternen-
basis/-en.

Erhalte 1 Einflusspunke pro 3 Flotten in
eigenen reinen Sektoren (addiere all deine
reinen Flotten und teile durch 3).

n20

HAUS THEGWYN

@ Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem
reinen Sektor.
Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigener reiner |
Nahrungsgilde.

m Erhalte 3 Einflusspunkte pro Ressourcen-
typ mit mind. 8 Einheiten im eigenen
Vorrat.

Erhalte 3/6/9/12 Einflusspunkee, falls
deine Staatsfiihrungsleiste rein und auf
Stufe I/II/III/IV ist.

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigener reiner
Kreditgilde.

Erhalte 1 Einflusspunkt pro eigener reiner
Forschungsgilde.

@ Deine Produktionsstufe fiir Energie
und Material ist um 1 erhoht.

Hauseigenschaften

HAUS ASTORAN

Du darfst zu Beginn jeder Auswertungsphase (vor Schritt @)
2 Flotten aktivieren.

Zu Beginn der Partie sind deine Wartungskosten bereits 2.
Beachte dies wihrend jeder Auswertungsphase. Diese Eigen-
schaft ist permanent und obligatorisch.

J

HAUS SHIVEUS

Bei Gefechten hat die Ausgeburt der Leere +1 Flotte der
Leere gegen dich. Diese Eigenschaft ist permanent und
obligatorisch.

Erhalte nach erfolgreicher Verteidigung in Gefechten
2 Einflusspunkte.

Bevilkerungswert 5/6.

Du darfst zu Beginn jeder Auswertungsphase (vor Schritt @)
folgende Ziele werten:

Erhalte 2 Credits pro eigenem reinen Sektor mit
Bevolkerungswert 1/2.

Erhalte 1 Credit pro eigenem reinen Sektor mit
Bevélkerungswert 3.

Erhalte 1 Wissen pro eigenem reinen Sektor mit
Bevélkerungswert 4.

Erhalte 2 Wissen pro eigenem reinen Sektor mit

HAUS KRADMOR

Entfernst du 1 Verderbnis von deinem Haustableau (aufSer von
Dekontaminationskammern): Erhalte 2 Energie.

Entfernst du 1 Verderbnis aus einem Sektor: Erhalte 2 Wissen.

5
> HAUS FENRAX
O G

Setzt du 1 Flotte pro eigener Werft ein, darfst du zusitzlich
1 Flotte pro cigener Nahrungsgilde einsetzen. Hast du Or-
bitale Hifen und cine Nahrungsgilde in einem Sektor ohne
Werft, darfst du in diesem Sektor 1 zusitzliche Flotte einsetzen
(als wiire dort eine Werft). Fiir alle anderen Belange gelten deine
Nahrungsgilden nicht als Werften (z.B. fiir Agenden oder Welt-
raumgeschosse).

[ ey

HAUS YARVEK

Du darfst in deinem Zug jederzeit und beliebig oft 1 Beute
abwerfen, um 1 Credit oder 1 Wissen zu erhalten.

Du darfst in deinem Zug jederzeit und beliebig oft 1 Hinter-
lassenschaft abwerfen, um alle 3 Aktionen deines gewihlten
Fokus zu nutzen. Dieser Effekt entspricht dem Umdrehen eines
Handelsplittchens und du kannst ihn nicht zusiezlich dazu im
selben Zug verwenden.

HAUS MARQUALOS

Suche nach der Wahl deiner Herkunft (A/B) deine Zusatz-
agenda. Lege sie mit der entsprechenden Seite (A/B) nach oben
auf das Agendafeld neben deiner Startagenda. Fiir alle weiteren
Belange gilt sie als (nicht Start-)Agenda ohne Agendatyp.

HAUS NERVO

Auflerhalb der Wartung darfst du jederzeit mit Material statt
Nahrung oder Energie zahlen (zur iiblichen Creditsubstitution).

HAUS NOVARIS

Erhilest du 1 Verderbnis: Produziere 1 Ressourcentyp.

Ubernimmst du einen Sektor mit Verderbnis, zihlt dies nicht
als Erhalt. Du darfst diese Eigenschaft jedoch nutzen, falls du
Verderbnis erhiltst und auf Dekontaminationskammern legst.

HOUSE ZENOR

Uberproduzierst du Wissen: Erhalte (zusitzlich zu den 3 Ein-
flusspunkten) 1 Credit pro iiberschiissiger Wissenseinheit.
Uberproduzierst du Credits: Erhalte keine Einflusspunkte.
Auch mit Fortschrittlichen Handelsnexus erhiltst du keinen
Einfluss und auch kein Handelsplittchen.
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Gefallene Hauser

HAUS ASTORAN

Verteidigungsanlagen: 2
Bevolkerung: 2

Errichte bei Ubernahme 1 Stiitzpunke in
diesem Sektor.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:
Wichter
Weltraumgeschosse

Dieses Gefallene Haus hat gebrochenes Glas.

o o) Zentrale Uberwachung \. J

A
45 HAUS BELITAN
’

Verteidigungsanlagen: 2
Bevélkerung: 2

Griinde bei Ubernahme 1 Kreditgilde in
diesem Sektor.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:

Datenraffinerie

Zielerfassung
|

(D] HAUS CORTOZAAR
’

Verteidigungsanlagen: 2
Bevélkerung: 3

Setze bei Ubernahme 1 Flotte in diesem Sektor ein.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:

Sternenbasen

Torpedos
|

HAUS DUNLORK

Verteidigungsanlagen: 2
Bevolkerung: 3

Griinde bei Ubernahme 1 Konstruktionsgilde in
diesem Sektor.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:

Energiezellen
Orbitale Hifen

Dieses Gefallene Haus hat gebrochenes Glas.
\

A
= HAUS FENRAX
<

Verteidigungsanlagen: 2

Bevilkerung: 2

Lege bei Ubernahme 1 Hinterlassenschaft aus dem
allgemeinen Vorrat in diesen Sektor und handle sie
sofort ab.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:

Trager

HAUS KRADMOR

Verteidigungsanlagen: 2
Bevilkerung: 1

Entferne bei Ubernahme 1 Verderbnis und/oder
werte 1 Ruhmplittchen auf.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:

Lauterer

Bergungsscanner

\.

#}? HAUS MARQUALOS
-~ Q

Verteidigungsanlagen: 2
Bevolkerung: 1
Erhalte bei Ubernahme 2 Nahrung und 2 Credits.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:

Handelsnexus

Autonome Drohnen
.

HAUS NERVO

Verteidigungsanlagen: 2
Bevolkerung: 3

Griinde bei Ubernahme 1 Bergbaugilde in
diesem Sektor.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:

Kolonieschiffe
Robotik

H22

\ J

”
<> HAUS NOVARIS
,

Verteidigungsanlagen: 2
Bevolkerung: 3

Setze bei Ubernahme 1 Flotte in diesem Sektor ein.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:

Kybernetik

Kampfreplikatoren
|

ST
% HAUS SHIVEUS
¥
Verteidigungsanlagen: 2

Bevilkerung: 1

Entferne bei Ubernahme 1 Verderbnis und/oder
griinde 1 Forschungsgilde in diesem Sektor.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:

Schldchter

Dekontaminationskammern

wr
o

HAUS THEGWYN
-

Verteidigungsanlagen: 2
Bevolkerung: 3

Zahle bei Ubernahme 1 Material, um
1 Nahrungsgilde in diesem Sektor zu griinden.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:

Neuralmatrix

Terraformen
\

Dieses Gefallene Haus hat gebrochenes Glas. ~—
.

HAUS VALNIS

Verteidigungsanlagen: 2
Bevolkerung: 2

Lege bei Ubernahme 1 Hinterlassenschaft aus dem
allgemeinen Vorrat in diesen Sektor und handle sie
sofort ab.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:

Rettungskapseln
Schilde

.

HAUS YARVEK

931

Verteidigungsanlagen: 2
Bevolkerung: 2

Erhalte bei Ubernahme 1 Beute und/oder errichte
1 Werft in diesem Sektor.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:

Hyperantrieb
Taktische Transporte

Dieses Gefallene Haus hat gebrochenes Glas.
\

HAUS ZENOR

Verteidigungsanlagen: 2
Bevilkerung: 2

Zahle bei Ubernahme 1 Wissen, um auf 1 deiner
niedrigsten Zivilisationsleisten voranzuschreiten.

ERHALTE 1 DIESER BASISTECHNOLOGIEN:

Klonen
Zerstorer

Dieses Gefallene Haus hat gebrochenes Glas.
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Technologien

Technologien haben permanente Eigenschaften (mittig) und sofortige Effekte (unten), die stets optional sind.

Von allen Technologien gibt es Basis- und Fortschrittliche Versionen. Gleicht die permanente Eigenschaft einer Fortschrittlichen Technologie
ihrer Basisversion, ist die Beschreibung nachfolgend nur bei der Basisversion aufgefiihrt.

AUTONOME DROHNEN
Haus Marqualos

B easis - #25
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Lege beim Eindringen in einen Sektor 1 Handelsplittchen zuriick,
um 1 Anniherungsabsorption und 1 Salvenabsorption zu erhalten.

Lege in Gefechten in der Auswertungsphase 1 Handelsplittchen zu-
riick, um dich sofort erfolgreich zu verteidigen. Auch das 16st Effekee
aus, die durch erfolgreiche Gefechtsverteidigung ausgelost werden.

SOFORTIGER EFFEKT

Erhalte 1 Handelsplittchen und/oder setze 1 Flotte ein.

% FORTSCHRITTLICH - #25+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Lege beim Eindringen in einen Sektor 1 Handelsplittchen zuriick,
um 1 Anniherungsabsorption und 2 Salvenabsorption zu erhalten.

Bei Gefechten in der Auswertungsphase verteidigst du dich ohne
Kampf immer erfolgreich.

SOFORTIGER EFFEKT
Erhalte 1 Handelsplittchen.

BERGUNGSSCANNER
Haus Kradmor

B Basis - #23
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Lege 1 Hinterlassenschaft in den Kampfsektor, bevor du in einen
leereberiihrten Sektor eindringst.

SOFORTIGER EFFEKT

Aktiviere 1 Flotte oder setze 1 Flotte ein.

p

©| FORTSCHRITTLICH - #23+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Lege 1 Hinterlassenschaft in den Kampfsektor, bevor du in einen
verderbten/leereberiihrten Sektor eindringst.

Entferne nach erfolgreicher Ubernahme eines verderbten Sektors die
Verderbnis daraus.

SOFORTIGER EFFEKT
Kein Effekt.

N24

DATENRAFFINERIE
Haus Belitan

B Basis - #4
PERMANENTE EIGENSCHAFT

All deine Kreditgilden erhéhen deine Wissensproduktion um jeweils
2 (unabhingig von der Bevolkerung in ihren Sektoren).

SOFORTIGER EFFEKT
Erhalte 2 Credits und 2 Wissen.

=

© FORTSCHRITTLICH - #4+

PERMANENTE EIGENSCHAFT

Du darfst deine Wartungskosten mit Credits bezahlen — 1 Credit pro
2 Wartungspunkten.

SOFORTIGER EFFEKT

Griinde 1 Gilde und/oder errichte 1 Stiitzpunkt und/oder produziere
1 Ressourcentyp.

DEKONTAMINATIONS-

KAMMERN
Haus Shiveus

B Basis - #14
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Wann immer du Verderbnis erhiltst oder bewegst, darfst du sie
hier ablegen, bis 2 Verderbnis hier liegen. Erhiltst du (durch ein
Galaktisches Ereignis oder eine Krise) Verderbnis und musst sie spezi-
fisch auf dein Haustableau oder eine Agendaauslagelegen, kannst du
sie nicht stattdessen hierhin legen. Zu Beginn der Auswertungsphase
darfst du 1 Verderbnis von den Dekontaminationskammern ent-
fernen. Ignoriere in Gefechten, beim Erfiillen von Agendazielen und
am Ende der Partie von kooperativen/Solopartien Verderbnis auf
Dekontaminationskammern.

SOFORTIGER EFFEKT

Versetze 1 Verderbnis.

©) FORTSCHRITTLICH - #14+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Du darfst max. 3 Verderbnismarker hier ablegen. Entfernst du
1 Verderbnis von irgendwo anders, entferne auch 1 Verderbnis von
den Dekontaminationskammern.

SOFORTIGER EFFEKT

Entferne 1 Verderbnis.

ENERGIEZELLEN
Haus Dunlork

B Basis - #6
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Fiige +1 Anniherungsschaden zu, falls du mind. 1 Anniherungs-
schaden als Defensive zuftigst.

SOFORTIGER EFFEKT

Zahle 2/5 Energie, um 2/3 Flotten zu aktivieren.
%) FORTSCHRITTLICH - #6+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Ignoriere die Wartungskosten deiner Sektoren. Wartungskosten
deiner Agenden musst du trotzdem zahlen.

SOFORTIGER EFFEKT

Errichte max. 2 Verteidigungsanlagen (im selben oder unterschied-
lichen Sektoren) oder sammle deine Flotten.

HANDELSNEXUS
Haus Marqualos

B easis - #26
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Erhalte beim Zuriicklegen von Handelsplittchen den Handelsbonus
vom Ablagefeld oder von 1 der Felder darunter.

SOFORTIGER EFFEKT
Erhalte 2 Nahrung und/oder 1 Handelsplittchen.

o

©| FORTSCHRITTLICH - #26+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Erhalte bei der ersten Uberproduktion in deinem Zug entweder
3 zusitzliche Einflusspunkte oder 1 Handelsplittchen (ohne
Handelsbonus). Betrachte im Falle von Uberproduktion diese beiden
Phasen als eigene Ziige.

SOFORTIGER EFFEKT
Erhalte 1 Handelsplittchen oder 1 Agenda.

HYPERANTRIEB
Haus Yarvek

B Basis - #15
PERMANENTE EIGENSCHAFT
Sammle deine Flotten vor dem Eindringen in einen Sektor.

Spielst du einen Eroberungsfokus aus, darfst du Energie produzieren.

SOFORTIGER EFFEKT
Erhalte 3 Beuten.

?) FORTSCHRITTLICH - #15+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Ignoriere Leerenstiirme beim Eindringen in Sektoren oder dringe
aus einer Entfernung von 2 Sekrtoren ein. Ignoriere dabei, wem die
Sektoren gehéren.

SOFORTIGER EFFEKT

Griinde 1 Konstruktionsgilde.

KAMPFREPLIKATOREN

Haus Novaris

B Basis - #27
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Erhalte nach der erfolgreichen Ubernahme eines Sektors 1 Beute.
Du darfst entscheiden, alle Stiitzpunkte im Kampfsektor zu lassen.

Fiige jedoch keine Verteidigungsanlagen hinzu, falls du ein Gefallenes
Haus mit Verteidigungsanlagen aus dem Kampfsektor entfernst.

Auch, falls du die Technologie Sternenbasen nicht erlangt hast, darfst
du Sternenbasen in {ibernommenen Sektoren behalten.

SOFORTIGER EFFEKT

Aktiviere 1 Flotte.

?) FORTSCHRITTLICH - #27+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Setze als Offensive nach Sieg oder Gleichstand in einem Kampf
1 Flotte im Kampfsektor ein. Tust du das nach einem Gleichstand,
gewinnst du den Kampf.

SOFORTIGER EFFEKT
Kein Effekt.
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KLONEN

Haus Zenor

B Basis - #10
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Erhalte beim Vermehren einer reinen Bevolkerung 1 Credit oder
aktiviere 1 Flotte.

SOFORTIGER EFFEKT

Erhalte 1 Credit oder aktiviere 1 Flotte.
/ FORTSCHRITTLICH - #10+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Ignoriere beim Erreichen von Stufe ITII/IV einer Zivilisationsleiste die
Kosten (deaktiviere keine Flotten).

SOFORTIGER EFFEKT

Schreite auf 1 deiner niedrigsten Zivilisationsleisten voran. Schreite
danach noch einmal auf 1 deiner nun niedrigsten Zivilisationsleisten
voran.

KOLONIESCHIFFE
Haus Nervo

B easis - #18
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Dein Heimatsektor darf max. 2 zusitzliche Gilden enthalten. Sie
gelten fiir alle Belange (aufler der Wartung) als in diesem Sektor.
Sobald du diese Technologie erforschst, darfst du die Gilden in
deinem Heimatsektor arrangieren (und so das Gildenfeld mit
Wartungskosten freihalten).

SOFORTIGER EFFEKT

Griinde 1 Gilde und/oder vermehre 1 reine Bevolkerung.

y

© FORTSCHRITTLICH - #18+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Dein Heimatsektor darf max. 4 zusitzliche Gilden enthalten.

Vermehre beim Ausspielen eines Verstirkungsfokus die reine
Bevolkerung deines Heimatsektors.

SOFORTIGER EFFEKT

Vermehre 1 reine Bevilkerung und/oder griinde 1 Gilde.

H26

KYBERNETIK
Haus Novaris
B Basis - #28

PERMANENTE EIGENSCHAFT

Erhalte bei Griindung einer Gilde 2 ihrer jeweiligen Ressourcen
(Nahrung/Energie/Material/Credits/Wissen ~ von  Nahrungs-/
Konstruktions-/Bergbau-/Kredit-/Forschungsgilde).

SOFORTIGER EFFEKT
Griinde 1 Gilde.

P

©) FORTSCHRITTLICH - #28+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Erhalte bei Vermehrung einer reinen Bevélkerung je 2 den Gilden
im selben Sektor entsprechende Ressourcen. Erhalte bei mehreren
Gilden jeweils 2 zu ihnen passende Ressourcen.

SOFORTIGER EFFEKT

Griinde 1 Gilde oder vermehre 1 reine Bevolkerung,.

LAUTERER
Haus Kradmor

B Basis - #24
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Zahle beim Ausspielen eines Versuchungsfokus 1 Wissen, um
1 Verderbnis zu entfernen.

SOFORTIGER EFFEKT

Entferne 1 Verderbnis und/oder setze 1 Flotte ein. Diese Verderbnis
kann auch vom Ausspielen eines Versuchungsfokusses kommen.

©) FORTSCHRITTLICH - #24+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Zahle max. 2-mal beim Ausspiclen eines Versuchungsfokus
1 Wissen, um 1 Verderbnis zu entfernen.

Anstatt Flotten einzusetzen, darfst du pro Flotte 1 Verderbnis aus
dem Sektor entfernen, in dem du sie eingesetzt hittest.

SOFORTIGER EFFEKT

Entferne 1 Verderbnis und/oder setze 1 Flotte ein.

NEURALMATRIX
Haus Thegwyn

B Basis - #12
PERMANENTE EIGENSCHAFT
Erhalte vor der Creditproduktion 2 Credits.

SOFORTIGER EFFEKT
Griinde 1 Kreditgilde.

% FORTSCHRITTLICH - #12+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Produziere beim Ausspiclen cines Produktionsfokus Credits.

Erhalte beim Ausspielen eines Innovationsfokus 1 Einflusspunkt
pro Kreditgilde in deinen reinen Sektoren.

SOFORTIGER EFFEKT

Produziere Credits.

ORBITALE HAFEN
Haus Dunlork

B easis - #5
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Beim Einsetzen von Flotten pro darin befindlicher Werft gelten deine
Sektoren mit mind. 1 Werft als Sektoren mit 1 zusitzlichen Werft.
Trigerflotten, Sternenbasen (falls du ihre Technologie erforscht hast)
und die Nahrungsgilden von Haus Thegwyn gelten dafiir auch als
Werften.

SOFORTIGER EFFEKT

Errichte 1 Werft und/oder aktiviere 1 Flotte.
) FORTSCHRITTLICH - #5+

PERMANENTE EIGENSCHAFT

All deine Werften erhéhen deine Creditproduktion um je 2 (unab-
hingig von der Bevolkerung in ihren Sektoren).

SOFORTIGER EFFEKT

Aktiviere 2 Flotten und/oder setze in jedem deiner Sektoren pro
darin befindlicher Werft 1 Flotte ein.

RETTUNGSKAPSELN
Haus Valnis

B Basis - #2
PERMANENTE EIGENSCHAFT

1-mal pro Kampf darfst du 1 Flotte, die du zuriickrufen musst,
in deinen Heimatsektor fliegen. Der Flottentyp bleibt derselbe.
Du darfst 1 zusdtzliches Handelsplittchen besitzen (und hier ablegen).

SOFORTIGER EFFEKT

Erhalte 1 Handelsplattchen und/oder aktiviere 1 Flotte.
%) FORTSCHRITTLICH - #2+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Im Kampf darfst du jede Flotte, die du zuriickrufen musst, in deinen
Heimatsektor fliegen. Der Flottentyp bleibt derselbe.

SOFORTIGER EFFEKT
Erhalte 1 Handelsplittchen und/oder aktiviere 1 Flotte.

ROBOTIK
Haus Nervo

B Basis - #17
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Verdopple beim Ausspielen eines Entwicklungsfokus sowohl Kosten
als auch Effekt von 1 seiner Aktionen. Zahle zunichst die doppelten
Kosten und fiihre den Effekt danach 2-mal separat nacheinander aus.

SOFORTIGER EFFEKT
Erhalte 2 Material.

% FORTSCHRITTLICH - #17+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Verdopple beim Ausspielen eines bevorzugten Fokus sowohl Kosten
als auch Effekt von 1 seiner Aktionen. Du kannst die Aktionen
von Entwicklungsfokussen dadurch nicht verdreifachen oder
vervierfachen.

SOFORTIGER EFFEKT
Kein Effekt.
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SCHILDE
Haus Valnis

B Basis - #1
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Erhalte in Kimpfen mit mind. 1 eigenen Korvettenflotte
1 Salvenabsorption.

SOFORTIGER EFFEKT

Setze 1 Korvettenflotte in deinem Heimatsektor ein.

y

©| FORTSCHRITTLICH - #1+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Erhalte in Kimpfen mit mind. 1 eigenen Korvette
1 Anniherungsabsorption und 1 Salvenabsorption. Verlierst du all
deine Korvettenflotten bei der Anniiherung, verfillt ihre zusitzliche
Salvenabsorption.

SOFORTIGER EFFEKT

Kein Effekt.
SCHLACHTER
Haus Shiveus

B Basis - #13

PERMANENTE EIGENSCHAFT*
Du darfst Schlichterflotten fiir 1 Material pro Flotte einsetzen.

Schlichterflottenverbinde konnen max. 1 Schlichterflotte enthalten.

SOFORTIGER EFFEKT

Setze 1 Schlichterflotte (fiir 1 Material) in deinem Heimatsektor ein

y

© FORTSCHRITTLICH - #13+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Schlichterflottenverbinde konnen max. 3 Schlichterflotten enthalten.

SOFORTIGER EFFEKT
Aktiviere 1 Flotte und/oder setze 1 Schlichterflotte (fiir 1 Material) ein.

* Die ausfiibrlichen Kampfeigenschaften der Sternenbasen und Wiichter
[findet ibr in der Anleitung, S. 35-37.
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STERNENBASEN

Haus Cortozaar

B Basis - #8
PERMANENTE EIGENSCHAFT*

Als Defensive im Kampf: Jede deiner Sternenbasen fligt
1 Annidherungsschaden zu (siche Sternenbasen-Kampfplittchen). Es ist
moglich, dass du Sektoren mit Sternenbasen, aber nicht die Technologie
Sternenbasen hast. In diesem Fall kannst du die Eigenschaften der
Technologie nicht nutzen, aber du darfst die Sternenbasen entsprechend
ihrem Kampfplittchen im Kampf einsetzen. Deine Sektoren diirfen
max. 1 Sternenbasis enthalten. Beim Einsetzen gelten Sternenbasen als
Werften. Vermehre die Bevolkerung eines reinen Sektors, sobald du
dort eine Sternenbasis errichtest. Die Effekte von Orbitalen Hifen
gelten auch fiir Sektoren mit Sternenbasen, die keine Werften haben.

SOFORTIGER EFFEKT

Errichte 1 Sternenbasis.

P

©| FORTSCHRITTLICH - #8+
PERMANENTE EIGENSCHAFT*

Deine Sektoren diirfen jeweils max. 2 Sternenbasen enthalten.
Entferne die Verderbnis aus einem verderbten Sektor, sobald du dort
eine Sternenbasis errichtest, anstatt die Bevolkerung zu vermehren.

SOFORTIGER EFFEKT

Errichte 1 Sternenbasis.

TAKTISCHE TRANSPORTE
Haus Yarvek

B Basis - #16
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Rufe beim Ausspielen eines Wohlstandsfokus 1 Flotte zuriick, um
die Bevélkerung eines reinen Sektors zu vermehren. Senke beim
Ausspielen eines Eroberungsfokus die Bevolkerung eines reinen
(nicht Heimat-)Sektors um 1, um in diesem 1 Flotte einzusetzen.

SOFORTIGER EFFEKT

Vermehre 1 reine Bevélkerung oder setze 1 Flotte ein.

© FORTSCHRITTLICH - #16+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Nutze beim Ausspiclen eines bevorzugten Fokus 1 der beiden
permanenten Eigenschaften der Taktischen Transporte. Du kannst
nicht beide Aktionen und auch keine Aktion 2-mal nutzen, falls dein
bevorzugter Fokus Wohlstand oder Eroberung ist.

SOFORTIGER EFFEKT

Vermehre 1 reine Bevolkerung oder setze max. 2 Flotten ein.

TERRAFORMEN
Haus Thegwyn

B Basis - #11
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Zahle beim Ausspielen eines Entwicklungs- oder Wohlstandsfokus
1 Material, um 1 reine Bevolkerung zu vermehren.

SOFORTIGER EFFEKT

Vermehre 1 reine Bevélkerung oder erhalte 2 Material.

P

©| FORTSCHRITTLICH - #11+

PERMANENTE EIGENSCHAFT

Vermehre beim Ausspielen eines Entwicklungs-, Wohlstands- oder
Innovationsfokus 1 reine Bevélkerung.

SOFORTIGER EFFEKT

Schreite auf der Wirtschaftsleiste voran.

TORPEDOS

Haus Cortozaar

B Basis - #7
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Fige in Kimpfen bei der 1. Salve +1 Salvenschaden zu, falls
mind. 1 deiner Korvettenflotten im Kampfsekror ist. Verlierst du all
deine Korvettenflotten bei der Annéiherung, verfillt ihr zusitzlicher
Salvenschaden.

SOFORTIGER EFFEKT

Erhalte 2 Material und/oder setze 1 Korvettenflotte in deinem
Heimatsektor ein.

% FORTSCHRITTLICH - #7+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Fige in Kimpfen bei allen Salven +1 Salvenschaden zu, falls
mind. 1 deiner Korvettenflotten im Kampfsekeor ist. Verlierst
du all deine Korvettenflotten im Kampf, verfillt ihr zusitzlicher
Salvenschaden.

SOFORTIGER EFFEKT

Erhalte 1 Ruhmplittchen mit Wert ,,3“ und/oder setze in jedem
deiner Sektoren pro darin befindlicher Werft 1 Korvettenflotte ein.

TRAGER

Haus Fenrax

B Basis - #21
PERMANENTE EIGENSCHAFT*
Du darfst Trigerflotten fiir 1 Nahrung pro Flotte einsetzen.

Nach dem Einsetzen gilt jede Trigerflotte jeweils als 1 Werft.
Die Effekte von Orbitalen Hifen gelten auch fiir Sektoren mit
Trigerflotten, die keine Werften haben.

Trigerflottenverbinde kdnnen max. 1 Trigerflotte enthalten.

SOFORTIGER EFFEKT

Aktiviere 1 Flotte und/oder setze 1 Trigerflotte (fiir 1 Nahrung) in
deinem Heimatsektor ein.

7

© FORTSCHRITTLICH - #21+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Trigerflottenverbidnde kénnen max. 3 Trigerflotten enthalten.

SOFORTIGER EFFEKT

Aktiviere 1 Flotte und/oder setze 1 Tragerflotte (fiir 1 Nahrung) ein.

WACHTER

Haus Astoran

B Basis - #20
PERMANENTE EIGENSCHAFT*

Du darfst Wichterflotten einsetzen. Anstatt Stiitzpunkte zu errich-
ten, darfst du pro nicht errichtetem Stiitzpunkt 1 Wichterflotte in
einem Wichterflottenverband im selben Sektor einsetzen. Du musst
Sektoren wihlen, in denen du Stiitzpunkte errichten kénntest.

SOFORTIGER EFFEKT

Errichte 1 Verteidigungsanlage und/oder setze 1 Wichterflotte in
deinem Heimatsektor ein.

©) FORTSCHRITTLICH - #20+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Setze beim Errichten eines Stiitzpunktes 1 Wichterflotte in einem
Waichterflottenverband im selben Sektor ein. Auch beim Ignorieren
des Errichtens darfst du die Wichterflotte einsetzen. Du musst einen
Sektor wihlen, in dem du Stiitzpunkte errichten kénntest.

SOFORTIGER EFFEKT

Errichte 1 Verteidigungsanlage und/oder aktiviere 1 Flotte.

* Die ausfiihrlichen Kampfeigenschaften aller Flottentypen findet ibr in
der Anleitung, S. 35-37.
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WELTRAUMGESCHOSSE

Haus Astoran

B Basis - #19
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Zahle beim Eindringen in einen Sektor, der zu mind.
1 deiner Werften oder Sternenbasen benachbart ist, 1 Energie, um
+1 Anniherungsschaden zuzufiigen.

Zahle optional beim Ausspielen eines Wohlstandsfokus 1 Material,
um 1 Werft zu errichten.

SOFORTIGER EFFEKT
Erhalte 2 Energie und/oder errichte 1 Werft.

% FORTSCHRITTLICH - #19+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Fiige pro benachbartem eigenen Sektor mit Werft oder Sternenbasis
in Kdmpfen je +1 (max. +2) Anniherungsschaden zu.

SOFORTIGER EFFEKT

Errichte 1 Werft oder sammle deine Flotten.

ZENTRALE UBERWACHUNG

Haus Fenrax

B Basis - #22
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Senke beim Ausspiclen eines Politikfokus 1 reine Bevélkerung
(nicht im Heimatsektor), um 1 Agenda zu erhalten und/oder
1 Ruhmplittchen aufzuwerten.

SOFORTIGER EFFEKT
Werte 1 Ruhmplittchen auf.

) FORTSCHRITTLICH - #22+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Du darfst 1 zusitzliche (5.) Agenda an deinem Haustableau anlegen.
Diese gilt wie alle anderen daran angelegten Agenden als im Spiel,
du kannst jedoch keine Verderbnis darauf legen. Auch diese zusitz-
liche Agenda muss von einer anderen Art sein als deine anderen
(Startagenda + 4 verschiedene Agendaarten).

SOFORTIGER EFFEKT
Zahle 2 Energie, um 1 Agenda zu erhalten.

u30

ZERSTORER
Haus Zenor
B Basis - #9

PERMANENTE EIGENSCHAFT*

Du darfst Zerstorerflotten einsetzen. Du darfst nur die Eigenschaften
im oberen Teil des Zerstorer-Kampfplittchen nutzen.

SOFORTIGER EFFEKT

Setze 1 Zerstorerflotte in deinem Heimatsektor ein.

P

© FORTSCHRITTLICH - #9+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Du darfst alle Eigenschaften des Zerstérer-Kampfplittchens nutzen.

SOFORTIGER EFFEKT
Aktiviere 1 Flotte.

ZIELERFASSUNG
Haus Belitan

B easis - #3
PERMANENTE EIGENSCHAFT

Erhalte in Kimpfen mit mind. 1 eigenen Korvettenflotte +5 Initiative.

SOFORTIGER EFFEKT
Erhalte 2 Energie und/oder setze 1 Korvettenflotte in deinem

Heimatsektor ein.

o

©| FORTSCHRITTLICH - #3+
PERMANENTE EIGENSCHAFT

In Kimpfen fiigst du als 1. Schaden zu. Dazu muss keine
Korvettenflotte im Kampfsektor sein. Wenn du allerdings als
Defensive nur Wachter hast, hast du eine Initiative von 0 und kannst
keinen Schaden zufiigen.

SOFORTIGER EFFEKT

Erhalte 1 Dominanzagenda und/oder sammle deine Flotten.

* Die ausfiihrlichen Kampfeigenschaften aller Flottentypen findet ibr in
der Anleitung, S. 35-37.

AGENDAAKTIONEN

Alle Agenden im Dominanz-, Reichtums-, Macht- und Unterstiitzungsstapel haben jeweils dieselbe Aktion auf der Vorderseite. Diese diirft ihr
nutzen, falls ihr im selben Zug den dazu passenden Fokus ausgewihlt habt. Im Gegensatz zu Fokusaktionen sind Agendaaktionen kostenlos.

'8 =
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Dringe in 1 Sektor ein.

MACHT

Schreite auf 1 deiner niedrigsten
Zivilisationsleisten voran und/oder
erhalte 1 Handelsplittchen.

AGENDAZIELE

DOMINANZ

Fokussiere dich fiir sie auf Versuchung
oder Innovation.

Fokussiere dich fiir sie auf Wohlstand
oder Fortschritt.

UNTERSTUTZUNG

oder Verstirkung.

1 Stiitzpunkt.

REICHTUM

oder Produktion.

1 Ressourcentyp. Wihlst du beides,
muss der Ressourcentyp der Gilde
entsprechen.

Fokussiere dich fiir sie auf Eroberung

Aktiviere 1 Flotte und/oder errichte

Fokussiere dich fiir sie auf Entwicklung

Griinde 1 Gilde und/oder produziere

D1 | ELITE Erhalte 5 Einflusspunkete, falls du mind. 1 reinen Sektor mit Bevolkerungswert 6 hast.
Erhalte 4/8/12/16 Einflusspunkte, falls deine Gesellschaftsleiste rein und auf Stufe I/II/ITI/IV ist.
D2 KOMMERZIELLES Erhalte 5 Einflusspunkete, falls du mind. 4 reine Sektoren mit Bevélkerungswert von mind. 3 hast.
SYNDIKAT Erhalte 4/8/12/16 Einflusspunkte, falls deine Wirtschaftsleiste rein und auf Stufe I/II/III/IV ist.
D3 FODERALE Erhalte 4 Einflusspunkete, falls du mind. 2 reine Sektoren mit Bevélkerungswert von mind. 5 hast.
AUTORITAT Erhalte 4/8/12/16 Einflusspunkte, falls deine Staatsfithrungsleiste rein und auf Stufe I/II/III/IV ist.
HANDELS- Erhalte 5 Einflusspunkete, falls deine Staatsfithrungsleiste rein und auf mind. Stufe II ist.
D4 Erhalte 1 Einflusspunke pro 2 Nahrung/Energie/Material in deinem Vorrat (addiere all diese
REGIERUNG .
Ressourcen und teile durch 2).
D5 NACHHALTIGER Erhalte 5 Einflusspunkte, falls deine Gesellschaftsleiste rein und auf mind. Stufe II ist.
LUXUS Erhalte 5 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor, dessen Wartungskosten mind. 2 betrigt.
PROGRESSIVE Erhalte 5 Einflusspunkete, falls deine Wirtschaftsleiste rein und auf mind. Stufe II ist.
D6 " . ’ ; - ;
WOHLFAHRT Erhalte 4 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit Bevélkerungswert von mind. 4.
D7 ERLEUCHTETE Erhalte 4 Einflusspunkte, falls mind. 1 deiner Zivilisationsleisten rein und auf Stufe III oder IV ist.
NATION Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit Bevélkerungswert von mind. 3.
DS INTERPLANETARE Erhalte 4 Einflusspunkee, falls du eine reine Gesamtbevélkerung von mind. 10 hast.
KOLONISATION Erhalte 2/4/6/6 Einflusspunkte pro eigener reiner Zivilisationsleiste auf Stufe I/II/III/IV.
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‘ MACHT ‘ UNTERSTUTZUNG

M1 BERGBAU- Erhalte 5 Einflusspunkete, falls dein Produktionsertrag von Material mind. 8 ist. UMWELT- Ergaite Z gngussp unllite, il rréind.bl dr?liger Zivi%isationslc.:istensvcl:(rderbt is(ti. PR
KONSORTIUM Erhalte 5 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit mind. 2 Flotten. ué VERWERTUNG dr a}:‘;)s influsspunkte pro 2 Bergbaugilden in cigenen reinen Sektoren (addiere alle und teile
urch 2).
M2 GEBUNDELTE Erhalte 5 Einflusspunkte, falls dein Produktionsertrag von Energie mind. 8 ist. Erhalte 6 Einflusspunkee, falls du max. 1 Verderbnis auf deinem Haustableau / in deinen Sektoren hast.
ENERGIEQUELLEN | Erhalte 2 Einflusspunkte pro Flotte in eigenen reinen Sektoren. U7 DIE QUELLEN- Zihle Verderbnis auf Dekontaminationskammern nicht dazu.
INITIATIVE Erhalte 5 Einflusspunkte pro 2 Nahrungsgilden in eigenen reinen Sektoren (addiere alle und teile
durch 2).
M3 KONZENTRIERTE Erhalte 6 Einflusspunkete, falls du mind. 3 Werften/Sternenbasen in eigenen reinen Sektoren hast.
KRIEGSFUHRUNG Erhalte 7 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit mind. 3 Flotten.
OPTIMALE Erhalte 5 Einflusspunkee, falls deine Gesamtwartungskosten max. 6 betragen.
U8 | ENERGIE- Erhalte 5 Einflusspunkte pro 2 Konstruktionsgilden in eigenen reinen Sektoren (addiere alle und
Ma ZENTRALES Erhalte 7 Einflusspunkete, falls dein Produktionsertrag von Credits mind. 4 ist. VERSORGUNG teile durch 2).
WAHRUNGSSYSTEM | Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit mind. 1 Werft/Sternenbasis.
SICHERHEITS- Erhalte 5 Einflusspunkete, falls du mind. 3 Verteidigungsanlagen/Sternenbasen in eigenen reinen
M5 POLITIK Sektoren hast.
INDUSTRIALISIERTE | Erhalte 7 Einflusspunkee, falls dein Produktionsertrag von Nahrung mind. 8 ist. GEWALTIGE e L L s D e S e e S S
Mé6 ERNAHRUNG Erhalte 2 Finfl 15 Werft/St T e R1 ARMADA eingesetzt hast. Sie diirfen im selben oder in unterschiedlichen Sektoren sein.
SACaah LS RU et S S R e el e Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigener Hinterlassenschaft.
M7 FORSCHUNGS- Erhalte 7 E%nﬂussp unkee, falls .du mind. _8 Wissen in d.einer.n Vorrat“hast. 2 QUANTEN- Erhalte 4 Einflusspunkete, falls du mind. 2 Fortschrittliche Technologien erforscht hast.
ARCHIVE Erhalte 6 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit mind. 3 Stiitzpunkten. R SPRUNG ) T B T S o S ) e
M8 UMFASSENDE Erhalte 5 Einflusspunkte, falls dein Produktionsertrag von Wissen mind. 8 ist. TECHNO-
BILDUNG Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit mind. 1 Verteidigungsanlage/Sternenbasis. R3 | LOGISCHE Erhalte 4 Einflusspunkte, falls du insgesamt mind. 4 Technologien erforscht hast.
Erhalte 5 Einflusspunkte pro 2 eigenen reinen Sektoren.

R4 HANDELS- Erhalte 3 Einflusspunkte, falls du mind. 2 Handelsplittchen hast.
‘ UNTERSTUTZUNG MONOPOL Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor ohne Wartungskosten.
2 Erhalte 7 Einflusspunkte, falls all deine Sektoren rein sind. DIE TILGUNGS- Erhalte 4 Einflusspunkte, falls du mind. 2 Hinterlassenschaften hast.
DAS ERLOSUNGS- : : . - R5 s
U1 PROJEKT Erhalte 4 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor ohne freies Gildenfeld. DIREKTIVE Erhalte dem Wert deiner Ruhmplittchen entsprechend viele Einflusspunkee.
Kolonieschiffe erschaffen keine Gildenfelder in deinen Sektoren.
) - - R6 AUTARKE Erhalte 4 Einflusspunkte, falls du mind. 3 Ruhmplittchen hast.
INDUSTRIE- Erhalte 6 Einflusspunkete, falls deine Wartungskosten mind. 10 betragen. KAMPAGNE Ethalte 4 Einflusspunkte pro 3 Credits in deinem Vorrat.
u2 KONGLOMERAT Erhalte 5 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit mind. 3 Gilden. Mind. 3 der Gilden
miissen unterschiedlich sein.
R7 DER NEUESTE Erhalte 6 Einflusspunkte, falls du mind. 1 Ruhmplittchen mit Wert ,,5° hast.
AGRARWIRT- o = e — ' = : STAND Erhalte 4 Einflusspunkte pro erforschter Fortschrittlicher Technologie.
U3 | SCHAFTLICHE rhalte 7 influsspunkee, falls du mind. .3 ahrungsgilden in eigenen reinen Sektoren hast.
Erhalte 4 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit Forschungsgilde(n).
UNION RS INTELLEKTUELLE | Erhalte 4 Einflusspunkete, falls du mind. 4 eigene reine Sektoren hast.
VORMACHT Erhalte 2/3 Einflusspunkte pro erforschter Basis-/Fortschrittlicher Technologie.
P p g
INSTITUT
oo Erhalte 7 Einflusspunkee, falls mind. 1 deiner Agenden verderbt ist.
U4 | FUR RISIKO- r . : Rt .
Erhalte 4 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit mind. 3 Gilden.
KONTROLLE
Erhalte 6 Einflusspunkete, falls du mind. 2 Konstruktions- und mind. 2 Bergbaugilden in eigenen
SCHWER- ;
us INDUSTRIE reinen Sektoren hast.
Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit Kreditgilde(n).
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Galaktische Ereignisse

EREIGNISSE DES 1. ZYKLUS

° BEGINN DER TECHNOLOGIE e WIR SIND DER WIDERSTAND
4 RUNDEN 4 RUNDEN

Alle: Platziert 1 Verteidigungsanlage und 1 Forschungsgilde in
1 benachbarten leereberiihrten Sektor.

(UND]
Alle: Wahlt optional 1 der folgenden Optionen:

e Zahlt 1 Forschung fiir 1 Basistechnologie
¢ Erhaltet 3 Credits.

BESTIMMUNGEN

Hast du mind. 2 Forschungsgilden in eigenen reinen Sektoren:
Aktiviere 1 Flotte und/oder erhalte 2 Beuten.

Hast du insgesamt mind. 3 Technologien erforscht: Produziere

1 Ressourcentyp und/oder erhalte 1 Credit.
.

J/

G DROHENDES SCHICKSAL
5 RUNDEN

Alle: Platziert 1 Hinterlassenschaft und 1 Verteidigungsanlage in
1 benachbarten leereberiihrten Sektor.

Lege 1 Verderbnis auf die Agendaauslage Dominanz.

Optional fiir alle: Aktiviert 1 Flotte oder setzt 1 Flotte in eurem
Heimatsektor ein.

BESTIMMUNGEN

Hastdu mind. 1 reine (nicht Start-) Agenda: Errichte 1 Stiitzpunke.

Hast du insgesamt mind. 5 Gilden in eigenen reinen Sektoren:
Erhalte 1 Agenda.
.

J/

e TRUMMER DES DOMINEUMS
5 RUNDEN

Alle: Platziert 1 Beute im benachbarten leereberithrten Sektor
mit der kleinsten Bevolkerung. Platziert 1 Hinterlassenschaft und
1 Verteidigungsanlage im benachbarten leereberithrten Sektor
mit der gréfiten Bevolkerung. Habt ihr nur 1 benachbarten leere-
beriihrten Sektor, miisst ihr alle Plittchen darin platzieren.

(UND]
Optional fiir alle: Griindet 1 Gilde oder errichtet 1 Stiitzpunke.

BESTIMMUNGEN

Hast du insgesamt mind. 5 Flotten in deinen Sektoren: Entferne
1 Verderbnis und versetze 1 Verderbnis.

Ist mind. 1 deiner Zivilisationsleisten rein und auf
mind. Stufe I: Erhalte 2 Credits oder 1 Handelsplittchen.
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Alle: Platziert 1 Flotte der Leere und 1 Ruhmplittchen mit
Wert ,1“ in 1 benachbarten leereberiihrten Sektor.

(UND)

Optional fiir alle: Aktiviert 1 Flotte oder vermehrt 1 reine Be-
volkerung oder griindet 1 Kreditgilde.

BESTIMMUNGEN

Hast du eine reine Gesamtbevélkerung von mind. 10:
Griinde 1 Gilde und/oder errichte 1 Stiitzpunke.

Hast du mind. 3 Kreditgilden in eigenen reinen Sektoren:
Schreite auf 1 Zivilisationsleiste voran.

\. J

Alle: Platziert 1 Kreditgilde und 1 Flotte der Leere in 1 benach-
barten leereberiihrten Sektor.

Optional fiir alle: Schreitet auf 1 eurer Zivilisationsleisten voran.

BESTIMMUNGEN

Hast du mind. 3 eigene reine Sektoren mit Kreditgilde(n):
Erforsche 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie.

(ODER

Hast du insgesamt max. 2 freie Gildenfelder: Produziere
max. 2 Ressourcentypen. Kolonieschiffe erschaffen keine Gilden-

G WIEDERGEBORENE ZIVILISATION
4 RUNDEN

felder in deinen Sektoren.
\ J

° ZEIT DER ABRECHNUNG
5 RUNDEN

Alle: Platziert 1 Gilde und 1 Flotte der Leere im benachbarten
leereberiihrten Sektor mit der kleinsten Bevélkerung. ODER:
Platziert 1 Ruhmplitecchen mit Wert ,2“ und 1 Verteidigungs-
anlage im benachbarten leereberiihrten Sektor mit der grofiten
Bevélkerung.

Optional fiir alle: Setzt 1 Flotte im Heimatsektor ein oder wertet
1 Ruhmplittchen auf.

BESTIMMUNGEN

Hast du Wartungskosten von mind. 3 durch Sektoren:
Vermehre 1 reine Bevélkerung.

Hast du mind. 3 Ruhmplittchen: Erhalte 2 Beuten.
\

e IM ANGESICHT DES BOSEN o
5 RUNDEN 5 RUNDEN

Alle: Erhaltet 1 Verderbnis fiir eine eurer Agenden oder Zivilisa-
tionsleisten. Wihlt ihr eine Zivilisationsleiste, miisst ihr danach
auf dieser voranschreiten (und die Belohnung ignorieren).

(UND

WAHREND 1. ZYKLUS:

Entfernt ihr eine Verderbnis: Sammelt sie jeweils neben eurem
Haustableau und legt sie nicht in den allgemeinen Vorrat zuriick.

BESTIMMUNGEN

Erhalte 2 Nahrung und/oder 1 Einflusspunkt pro gesammelter
Verderbnis. Lege danach alle angesammelte Verderbnis in den
allgemeinen Vorrat zuriick.

Vermehre die Bevélkerung von max. 3 eigenen reinen Sektoren

mit Forschungsgilde(n).

\ J

G DIREKT IN DIE HOLLE
5 RUNDEN

Alle: Wihlt 1 der folgenden Optionen:
e Erhaltet 1 Verderbnis und 1 Ruhmplittchen mit Wert ,,1¢
¢ Ruft 1 Flotte zuriick.

(UND]

WAHREND 1. ZYKLUS:

Setzt ihr mind. 1 Flotte ein: Erhaltet 1 Verderbnis (1-mal pro
Fokus) oder zahlt 1 Material pro eingesetzter Flotte (zusitzlich zu
Materialkosten von Schlichtern).

BESTIMMUNGEN

Hast du keine Verderbnis auf deinem Haustableau: Erhalte
1 Ruhmplittchen mit Wert ,2“ oder werte 1 Ruhmplittchen auf.

(ODER

Hast du mind. 2 reine Sektoren mit jeweils mind. 2 Flotten:
Erforsche 1 Basis- oder Fortschrittliche Technologie.

.

J/

a GLORREICHER AUFSTIEG
5 RUNDEN

Alle: Platziert 1 Hinterlassenschaft und 1 Verteidigungsanlage in
1 benachbarten leereberiihrten Sektor.

(UND]
Alle: Wihlt je 1 der folgenden Optionen:

* Wertet 1 Ruhmplittchen auf

e Aktiviert 1 Flotte oder schreitet auf 1 eurer Zivilisationsleiste
voran.

BESTIMMUNGEN

Ist mind. 1 deiner reinen
mind. Stufe I. Aktiviere 1
Zivilisationsleiste.

Hast du mind. 1 Ruhmplittchen mit einem Wert von

mind. 4: Entferne 1 Verderbnis aus einem deiner Sektoren.
. J

Zivilisationsleisten  auf
Flotte pro eigener reiner

DEN FEIND KENNEN (KOOP/SOLO)

Alle: Platziert 1 Flotte der Leere in 1 benachbarten leereberiihr-
ten Sektor.

Optional: Erhaltet als Gruppe insgesamt 2 Verderbnismarker
(und verteilt sie nach Belieben), um 1 Vorboten aus einem Sektor
zu entfernen.

BESTIMMUNGEN

Hast du mind. 4 Sektoren: Erhalte 1 Ruhmplittchen mit Wert ,,3%.
[ODER|

Hast du mind. 10 Ressourcen desselben Typs in deinem Vorrat:

Schreite auf 1 deiner Zivilisationsleisten voran.
\

J

\

AUS DER ASCHE
3 RUNDEN

Alle: Werft eure Eroberungs-, Politik-, Fortschritts-,
‘Wohlstands- und Versuchungsfokusse ab. Euren Innovations-
fokus solltet ihr bereits abgeworfen haben. Thr nutzt diese Karten
in diesem Zyklus nicht.

(UND |

Alle: Versetzt die Verderbnis von eurem Haustableau in euren
AufSenposten (neben eurem Heimatsektor).

(TUTORIAL)

BESTIMMUNGEN

Hast du insgesamt mind. 5 Flotten in deinen Sektoren: Vermehre
1 reine Bevolkerung und/oder erhalte 1 Credit und 1 Wissen.
(ODER)

Hast du mind. 5 Gilden in eigenen reinen Sektoren: Setze 1 Flotte
ein und/oder erhalte 2 Nahrung.
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EREIGNISSE DES 2. ZYKLUS

° FINSTERE ZEITEN e AUFSTIEG DER MENSCHHEIT
5 RUNDEN 5 RUNDEN

Alle: Platziert 1 Hinterlassenschaft und 1 Flotte der Leere in 1 be-
nachbarten leereberiihrten Sektor.

(UND

Lege 1 Verderbnis auf die Agendaauslage Macht.

(UND

Optional fiir alle: Tauscht jeweils max. 6 Wissen gegen entspre-
chend viele Credits.

BESTIMMUNGEN

Betragen deine Wartungskosten mind. 8 und bezahlst du sie (egal
wie) vollstindig: Erhalte 1 Agenda.
(ODER]

Hast du mind. 8 Stiitzpunkte in eigenen reinen Sektoren:

Erhalte 8 Einflusspunkte.

| J/

e ZAHLENMASSIG UBERLEGEN
4 RUNDEN

Alle: Platziert 1 Flotte der Leere und 1 Kreditgilde in 1 benach-
barten leereberiihrten Sektor.

Lege 1 Verderbnis auf die Agendaauslage Unterstiitzung.

Optional fiir alle: Aktiviert 2 Flotten oder setzt 2 Flotten ein.

BESTIMMUNGEN

Hast du mind. 5 Verteidigungsanlagen/Sternenbasen in eigenen
reinen Sektoren: Erhalte 1 Handelsplittchen.

Betragen deine Wartungskosten max. 4: Erhalte 4 Einflusspunkte

und/oder entferne 1 Verderbnis.
\ J/

e VOLLSTANDIGE BEWAFFNUNG
5 RUNDEN

Lege je 1 Beute und 1 Ruhmplittchen mit Wert ,1“ in alle leere-
beriihrten Sektoren mit mind. 1 Verteidigungsanlage.

[UND ]
Lege 1 Verderbnis auf die Agendaauslage Reichtum.

Optional fiir alle: Senkt 1 reine Bevélkerung eurer (nicht Hei-
mat-)Sektoren, um 1 Stiiczpunke zu errichten und 2 Flotten im
selben Sektor einzusetzen.

BESTIMMUNGEN

Hast du mind. 3 Sektoren mit je mind. 2 Nahrungs-,
Konstruktions-  und/oder  Bergbaugilden, wihle 2-mal:
Entferne 1 Verderbnis oder aktiviere 1 Flotte.

Erhalte 2 Einflusspunkte pro Stiitzpunkt in eigenen reinen

Sektoren.
. J
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Platziere je 1 Hinterlassenschaft, 1 Beute und 2 Flotten der Leere
in alle leereberiihrten Sektoren mit einem Bevélkerungswert von

mind. 4.

Alle: Erhaltet 1 Verderbnis. Legt diese falls méglich auf 1 eurer
Zivilisationsleisten.

Optional fiir alle: Erhaltet 3 Wissen oder schreitet auf 1 eurer
Zivilisationsleisten voran.

BESTIMMUNGEN

Ist dein Produktionsertrag von  Credits
Produziere Nahrung, Energie und Material.

mind.  3:

\.

Hastdu mind. 5 Technologien erforscht: Erhalte 10 Einflusspunkte.

G GILDENVERSAMMLUNG
5 RUNDEN

Alle: Erhaltet 1 Verderbnis. Legt diese falls méglich in 1 eurer
Sektoren.

Alle: Platziert 1 Hinterlassenschaft und 1 Verteidigungsanlage in
1 benachbarten leereberiihrten Sektor.

(UND

Alle: Thr diirft 1 Handelsplittchen erhalten, falls ihr mind. 6 Gil-
den in eigenen reinen Sektoren habt. Ansonsten diirft ihr 1 Beute
erhalten.

BESTIMMUNGEN

Ist keiner deiner bevorzugten Fokusse in deinem Abwurfstapel:
Schreite auf 1 deiner Zivilisationsleisten voran.

(ODER]

Hast du max. 1 Verderbnis: Erhalte 8 Einflusspunkte. Zihle Ver-
derbnis auf Dekontaminationskammern nicht dazu.

\.

J

Alle: Platziert 1 Flotte der Leere in 1 benachbarten leereberiihrten
Sektor.

Alle 2-mal: Zerstort 1 Gilde (nicht in einem Heimatsektor) oder
1 Stiitzpunkt (nicht in einem Heimatsekror).

[UND]

WAHREND 2. ZYKLUS:

Uberspringt die Gefechte (kompetitiv) oder das Krisentableau
(kooperativ/solo).

BESTIMMUNGEN

Hast du mind. 2 reine Sektoren mit einem Bevolkerungswert von
mind. 5: Schreite auf 1 deiner Zivilisationsleisten voran.

Erhalte 5 Einflusspunkte pro Ressourcentyp, von dem du
mind. 8 Einheiten im Vorrat hast.

.

G VERBRANNTE ERDE
5 RUNDEN

e STORUNG IM INNERN o WACHSENDE BEDROHUNG (KOOP/SOLO)
4 RUNDEN 6 RUNDEN

Alle: Vermehrt 1 Bevolkerung eines reinen (nicht Heimat-)Sektors.

Legt danach 1 Verderbnis in diesen Sektor. Konntet ihr keine
Bevélkerung vermehren, entfillt auch die Verderbnis.

(UND

WAHREND 2. ZYKLUS:

Habt ihr max. 40 Einflusspunkte, kann niemand in eure Sektoren
eindringen (auch nicht die Leere). Werft Gefechte in koopera-
tiven/Solopartien ab, falls ihr sie als aktuelle Krise zieht und
ignoriert all ihre Effekee.

Hast du exakt 4 Ruhmplittchen: Erhalte 1 Beute und/oder
1 Basistechnologie.
(ODER]

Hast du eine reine Gesamtbevélkerung von mind. 16:
Erhalte 12 Einflusspunkte.

.

J/

Platziert 1 Vorboten auf jedem Riss.

Legt 1 Hinterlassenschaft in jeden zu einem Riss benachbarten
leereberiihrten Sektor.

1 Haus darf mit 1 anderen Haus 4 Ressourcen handeln.

(UND

WAHREND 2. ZYKLUS:

Legt vor dem 1. Schritt der Auswertungsphase je 1 Flotte der
Leere in jeden leereberiihrten Sektor mit Vorboten.

BESTIMMUNGEN

Erhalte 1 Beute pro eigener Hinterlassenschaft.

[UND

Sind  keine  Katastrophen auf dem  Krisentableau:
Entferne 1 Verderbnis. Handelt diese Bestimmung jeweils ab.

.

J

G FINSTERNIS ANNEHMEN
5 RUNDEN

Optional fiir alle: Produziert 2 verschiedene Ressourcentypen.

WAHREND 2. ZYKLUS:
Pro erforschter Fortschrittlicher Technologie erhilt die Leere in
allen Gefechten gegen euch je 1 Salvenabsorption.

BESTIMMUNGEN

Betrigt der Wert deiner Ruhmplittchen
Entferne 1 Verderbnis oder erhalte 1 Agenda.
(ODER

Erhalte 3 Einflusspunkte pro Flotte in deiner Einsatzzone.

mind. 8:

\.

J/

Alle: Wihlt je 1 der folgenden Optionen:
¢ Erhaltet 1 Basistechnologie

* Aktiviert 1 Flotte und erhaltet 1 Handelsplattchen.

(UND

WAHREND 2. ZYKLUS:

Wertet Ruhmplittchen auf, sobald ihr sie erhaltet. Dies gilt nicht
als Erhalt eines weiteren Ruhmplittchens.

BESTIMMUNGEN

Produziere je 1 anderen Ressourcentyp pro Ruhmplittchen mit
Wert ,,5.

Betragen deine Wartungskosten mind. 10 und bezahlst du sie

(egal wie) vollstandig: Erhalte 10 Einflusspunkte oder schreite auf
der Staatsfithrungsleiste voran.

.

a UBER ALLES TRIUMPHIEREN
4 RUNDEN

J/

DURCH ERLEUCHTUNG
4 RUNDEN

(TUTORIAL)

Alle: Werft eure Produktions-, Fortschritts-, Verstirkungs- und
Versuchungsfokusse ab.

(UND)

Optional fiir alle: Aktiviert 1 Flotte und/oder erhaltet

1 Basistechnologie.

BESTIMMUNGEN

Hast du eine Gesamtbevélkerung von mind. 9:
Aktiviere 1 Flotte und/oder erhalte 1 Basistechnologie.

(ODER]

Hast du mind. 3 Technologien erforscht: Aktiviere 1 Flotte
und/oder vermehre 1 reine Bevolkerung.

.
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EREIGNISSE DES 3. ZYKLUS

° RACHE DER NOVARCHEN e LETZTER WIDERSTAND
6 RUNDEN 6 RUNDEN

Platziere 1 Verteidigungsanlage in jedem leereberiihrten Sektor
mit max. 2 Flotten der Leere.

Alle: Zerstort 1 eurer Gilden in (nicht Heimat-)Sektoren.

[UND
Optional fir alle: Versetzt beliebig viel Verderbnis.

BESTIMMUNGEN

Erhalte 3/6/9/12 Einflusspunkte pro eigener reiner Zivilisations-
leiste auf Stufe I/II/III/IV.

(ODER
Erhalte 1 Einflusspunkte pro Flotte in deiner Einsatzzone.
Erhalte 2 Einflusspunkte pro Flotte in eigenen reinen Sektoren.

. J/

Alle: Erhaltet 2 Verderbnismarker. Legt diese falls moglich auf eure
Agenden.

(UND

Alle: Platziert 1 Ruhmplittcchen mit Wert ,,3“ in leereberiihrten
Sektoren oder Sektoren Gefallener Hiuser.

(UND]
Optional fiir alle: Setzt 1 Flotte ein und/oder griindet 1 Gilde.

BESTIMMUNGEN

Werte 1 deiner reinen (nicht Start-)Agenden.

(ODER

Erhalte 3 Einflusspunkte pro Verderbnis auf deinem Haustableau.
Ziahle Verderbnis auf Dekontaminationskammern nicht dazu.

\ J

e TOTALER KRIEG G LEUCHTFEUER DER HOFFNUNG
5 RUNDEN 6 RUNDEN

Alle: Platziert 1 Flotte der Leere, 1 Ruhmplittchen mit Wert ,,3¢
und 1 Verteidigungsanlage in 1 benachbarten leereberiihrten

Sektor.
[UND)

Optional fiir alle: Wertet 1 eurer reinen (nicht Start-)Agenden
und/oder setzt 1 Flotte in einem Sektor mit Werft ein.

BESTIMMUNGEN

Erhalte dem Wert deiner Ruhmplitichen entsprechend viele
Einflusspunkte.

Erhalte 5 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit mind.
3 Flotten. Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem (reinen oder

verderbten) Sektor mit Wartungskosten von mind. 2.
\, J/

e WISSEN IST MACHT
5 RUNDEN

Alle: Platziert 1 Beute und 1 Verteidigungsanlage im benachbar-
ten leereberiihrten Sektor mit der grofiten Bevélkerung.

Alle mit mind. 1 Fortschrittlichen Technologie: Erhaltet 1 Ver-
derbnis. Legt diese falls moglich auf 1 eurer Zivilisationsleisten.

[UND

Optional fiir alle: Erhaltet 3 Wissen, falls ihr 1 Handelsplattchen
habt. Zahlt ansonsten 1 Wissen, um 1 Handelsplittchen zu
erhalten.

BESTIMMUNGEN

Erhalte 1 Einflusspunkt pro 2 beliebigen Ressourcen in deinem
Vorrat.

Erhalte 2 Einflusspunkte pro Stiizpunke in eigenen reinen

Sektoren.
\ J

a8

Alle: Platziert 1 Kreditgilde, 1 Flotte der Leere und 1 Verteidi-
gungsanlage in 1 benachbarten leereberiihrten Sektor.

Alle: Erhaltet 1 Verderbnis. Legt diese falls méglich auf euer

Haustableau.

Optional fiir alle: Ruft 1 Flotte zuriick, um 1 Verderbnis aus dem-
selben oder einem dazu benachbarten Sektor zu entfernen und
erhaltet dafiir 6 Einflusspunkete.

BESTIMMUNGEN

Erhalte 5 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit
Kreditgilde(n).

(ODER]

Erhalte deiner reinen Gesamtbevélkerung entsprechend viele
Einflusspunkte.

\. J

G SCHATTEN DER LEERE
6 RUNDEN

Platziert je 1 Verderbnis auf allen reinen Agendentypen der
Agendaauslage.

Platziert je 1 Flotte der Leere in allen leereberiihrten Sektoren mit
einem Bevolkerungswert von mind. 4.

(UND)
Optional fiir alle: Entfernt 1 Verderbnis oder erhaltet 1 Verderbnis

fur eure Agenden, um auf 1 eurer Zivilisationsleisten voranzu-
schreiten. Diese Verderbnis kénnt ihr nicht auf Dekontamina-
tionskammern legen.

BESTIMMUNGEN

Erhalte deinem hochsten Produktionsertrag entsprechend viele
Einflusspunkte und erhalte deinem niedrigsten Produktions-
ertrag von Nahrung, Energie oder Material entsprechend viele
Einflusspunkce.

(ODER]

Erhalte 20 Einflusspunkte, falls du keine Verderbnis auf dei-
nem Haustableau und mind. 5 Technologien erforscht hast.
- Ziahle Verderbnis auf Dekontaminationskammern nicht dazu.

e BOE DER VERNICHTUNG c STRAHLENDE ZUKUNFT
5 RUNDEN 5 RUNDEN

Alle: Erhaltet 1 Verderbnis. Legt diese falls moglich auf euer
Haustableau.

VERZOGERT: Fithrt am Ende eurer jeweiligen Ziige ein Gefecht
mit 1 zusitzlichen Flotte der Leere durch. In kooperativen/Solo-
partien finden diese Gefechte nach dem Anwachsen der Leere
statt.

(UND)
Alle: Wihlt optional eine der folgenden Optionen:

e Schreitet auf 1 eurer Zivilisationsleisten voran und Vermehrt
1 reine Bevolkerung

¢ Setzt max. 3 Flotten ein.

BESTIMMUNGEN

Erhalte 1 Einflusspunke pro eigenem reinen Sektor mit
Bevolkerungswert 4.

Erhalte 3 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit
Bevolkerungswert 5.

Erhalte 6 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit
Bevélkerungswert 6.

Erhalte 5 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor.

(Ignoriere 4 Sektoren beim Zihlen.)

G ANPASSUNG UND UBERWINDUNG
6 RUNDEN

Alle: Erhaltet 1 Verderbnis. Legt diese falls moglich auf euer
Haustableau.

Alle: Platziert 1 Hinterlassenschaft in 1 benachbarten leerebe-
rithrten Sektor.

WAHREND 3. ZYKLUS:
Alle Aktionen eurer bevorzugten Fokusse kosten zusitzlich
1 Energie.

BESTIMMUNGEN

Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigenem reinen Sektor mit Nah-
rungs-, Konstruktions- oder Bergbaugilde(n).

(UND)

Erhalte 6 Einflusspunkte pro eigener reiner Zivilisationsleiste auf
. mind. Stufe I.

J/

Alle: Zahlt 1 Credit, um 1 Ruhmplittchen aufzuwerten oder
werft 1 Ruhmplitechen ab, um 3 Credits zu erhalten.

WAHREND 3. ZYKLUS:

Alle Aktionen eurer bevorzugten Fokusse kosten exakt je
1 Credit. Ignoriert ihre eigentlichen Kosten und auch, ob sie
kostenlos waren.

BESTIMMUNGEN

Erhalte 2-mal dem Wert von 3 verschiedener deiner Ruhm-
platechen entsprechend viele Einflusspunkte. Hast du weniger
als 3 Ruhmplittchen, darfst du trotzdem nicht den Wert eines
Plittchens mehrfach zihlen.

(ODER]

Erhalte 1 Einflusspunkt pro Credit in deinem Vorrat.
Erhalte 2 Einflusspunkte pro eigener reiner Kreditgilde.

|

o LETZTER ATEMZUG (KOOP/SOLO)
6 RUNDEN

Alle: Wihlt je 1 der folgenden Optionen:

*  Wirf 1 andauernde Krise ab, lege dafiir 1 Katastrophe auf
das Krisentableau und erhalte 1 Verderbnis. Erinnerung:
Beim Auslegen ciner Katastrophe diirft ihr alle jeweils
sofort 1 Verderbnis entfernen oder 5 beliebige Ressourcen
erhalten.

e DPlatziere 1 Vorboten in einem leereberiihrten Sektor.
e Erhalte 1 Verderbnis fiir dein Haustableau.

BESTIMMUNGEN

Werte 1 deiner reinen (nicht Start-)Agenden.

(ODER]

Erhalte deiner reinen Gesamtbevélkerung entsprechend viele
Einflusspunkete.

L

J

ERLOSUNG WARTET
5 RUNDEN

(TUTORIAL)

Alle: Werft eure Versuchungsfokusse ab.
(UND

Optional fiir alle: Erhaltet 1 Agenda oder schreitet auf 1 euer
Zivilisationsleisten voran.

BESTIMMUNGEN

Hast du mind. 8 Gilden in eigenen reinen Sektoren:
Erhalte 15 Einflusspunkte.

(ODER]

Erhalte 15 Einflusspunkte, falls mind. 1 deiner Zivilisationsleis-
ten rein und auf mind. Stufe I ist.

.
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Krisen benétigt ihr nur in kooperativen/Solopartien.

l Voraussetzung

' Konsequenz

STARTKRISEN (1-5)

° SPITZE DES SPEERS a STUDIUM DER LEERE
ALLGEMEINE KRISE OKONOMISCHE KRISE
Erforsche die Fortschritt- Keine Konsequenz. Rufe nach der Platziere je 1 Flotte der
liche Version deiner ' Griindung einer Leere in jedem Riss. Thr
Starttechnologie. Forschungsgilde 1 Flotte konnt diese Konsequenz
aus demselben Sektor nicht auswihlen, falls ein
zuriick. Riss bereits 9 Flotten der
a VERHEISSUNGSVOLLES SCHICKSAL Leere hat oder cs keine
ALLGEMEINE KRISE . Risse im All gibe )
Habe Ruhmplittchen im Keine Konsequenz.
Wert von mind. 8. STAGNIERENDE GESCHAFTE
OKONOMISCHE KRISE

Zahle vor dem

Voranschreiten auf

Wirf 2 beliebige Beuten

BEHARRLICHE BEVOLKERUNG aus dem All ab.

ALLGEMEINE KRISE

' Habe mind. 2 eigene Keine Konsequenz.
reine Sektoren mit

einem Bevolkerungswert

einer Zivilisationsleiste
2 Credits.

J

von mind. 4.

° OFFENE TORE
OKONOMISCHE KRISE

GOLDENES ZEITALTER
ALLGEMEINE KRISE

schaft aus dem All ab.

rung deines Heimat-

Vermehre die Bevolke- . Wirf 1 Hinterlassen-

sektors auf mind. 4.

Habe einen Gesamt- Keine Konsequenz.

q
produktionsertrag von

mind. 20.

e OPERATIONSBASIS
ALLGEMEINE KRISE
' Habe mind. 3 eigene Keine Konsequenz.
reine Sektoren und l

mind. 8 Flotten in
eigenen reinen Sektoren.

ALLES WAS GLANZT

ALLGEMEINE KRISE

) ' Habe mind. 1 Kredit- Gefecht: Erhalte nach
gilde und griinde ' erfolgreicher Verteidi-

1 Kreditgilde. gung 2 Einflusspunkte.

FUR MORGEN

ALLGEMEINE KRISE

Habe mind. 1 For- Losche 1 Basistechno-
schungsgilde und fiihre logie der Technologie-
einen Wohlstandsfokus auslage aus.

aus. (siehe Anleitung, S. 35)

KRISEN DER STUFE | (6-24)

° PREIS DER ERHABENHEIT
OKONOMISCHE KRISE Q

Zahle nach dem Rufe 1 Flotte zuriick
Ausspielen einer Agenda l oder platziere je 1 Flotte
1 Ressource. der Leere in jedem Riss.
Thr kénnt diese Konse-
quenz nicht auswihlen,
falls ein Riss bereits
9 Flotten der Leere hat
oder es keine Risse im

All gibr.

UNGENAUE FORSCHUNG
ALLGEMEINE KRISE

Erforsche 1 Basistechno- Zahle 2 Wissen.
logie ohne Einflusspunk- .

te oder verzichte auf ihre

Einflusspunkee.

n40

@ WACHSENDER FEIND R ENERGIELECK
ALLGEMEINE KRISE MILITARISCHE KRISE

Platziere nach dem Rufe 1 Flotte zuriick Zahle nach dem Platziere 1 Flotte der
Erforschen einer ODER platziere je Errichten einer Verteidi- . Leere in einem benach-
Technologie 1 Flotte der 1 Flotte der Leere gungsanlage 1 Energie. barten leereberiihrten
Leere in einem zu dir in Rissen. Thr konnt Du kannst dafiir keine Sektor.

benachbarten leere- Credits verwenden.

diese Konsequenz nicht
beriihrten Sektor. auswihlen, falls ein Riss
bereits 9 Flotten der
Leere hat oder es keine

Risse im All gibt.

@ ERSCHOPFTE RESERVEN
ALLGEMEINE KRISE
Entferne beim Ausfiithren l Zahle 1 Nahrung,

l eines Produktionsfokus 1 Energie und
2 Beuten aus dem All. 1 Material.

@ REINIGENDES FEUER
ALLGEMEINE KRISE

Entferne oder versetze . Erhalte 1 Verderbnis.

GEFAHRDETE HANDELSROUTEN
MILITARISCHE KRISE

Entscheide dich, nach Gefecht: Erhalte nach
dem Zuriicklegen eines . erfolgreicher Verteidi-
Handelsplittchens je gung 1 Beute.

1 Flotte der Leere in

jedem Riss zu platzieren.

Thr konnt diese Voraus-

setzung nicht erfiillen,

falls ein Riss bereits

9 Flotten der Leere hat
oder es keine Risse im

All gibr.

VERDERBT, ABER NICHT AM ENDE

1 Verderbnis auf einer
Zivilisationsleiste.

MILITARISCHE KRISE

Setze im selben Zug Lege 1 Verderbnis auf
2-mal 1 Flotte in die Agendaauslage
verderbten Sektoren ein. Macht.

REAKTIVE KRAFTE
ALLGEMEINE KRISE

Platziere 1 Verteidi- Lésche 1 Basistechno- OHNE ANGST
gungsanlage in einem logie der Technologie-
benachbarten leerebe- auslage aus.

rithrten Sektor, wihrend (siehe Anleitung, S. 35)
du Flotten einsetzt.

MILITARISCHE KRISE

zuriick.

Dringe in einen Sektor Lege 1 Handelsplittchen
mit Verteidigungsanla-
ge(n) ein.

KRIEGSVERSCHLEISS
ALLGEMEINE KRISE
Zahle nach dem Erhalt

eines Handelsplittchens

1 Credit.

BRUCKEN ABREISSEN
MILITARISCHE KRISE
Zerstore 1 Gilde in
einem (nicht Heimat-)

Sektor.

l Entferne beim Griinden Zerstore 1 Werft/
einer Gilde 1 Beute und Sternenbasis in einem
1 Hinterlassenschaft aus (nicht Heimat-) Sektor.

dem AllL

MIT HANDEN UND FUSSEN
ALLGEMEINE KRISE

IMPERIALER MARSCH
MILITARISCHE KRISE

Senke nach der Errich- ' Deaktiviere 1 Flotte.

tung eines Stiitzpunkts

’ & : Habe Ruhmplitt- Losche 1 Basistechno-
die Bevolkerung im : i P
chen im Wert von logie der Technologie-
selben Sektor. ;
mind. 5 und erhalte auslage aus.

1 Ruhmplittchen. (siehe Anleitung, S. 35)
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KRISEN DER STUFE Il (25-47)

e FORTSCHRITT IN DEN SCHATTEN @ WISSENSCHAFTLICHER DURCHBRUCH @ FLOTTENPANIK
OKONOMISCHE KRISE OKONOMISCHE KRISE ALLGEMEINE KRISE

ERWEITERTE WEHRPFLICHT

MILITARISCHE KRISE
' Schreite auf einer Zahle 4 beliebige Uberproduziere Gefecht mit 1 zusdtz- ' Rufe nach dem Ausfiih- Zerstore 2 Stiitzpunkte Habe mind. 2 Flotten in Erhalte 1 Verderbnis fiir
verderbten Zivilisations- Ressourcen. beim Ausfiihren lichen Flotte der Leere: ren eines Eroberungs- in (nicht Heimat-) deiner Einsatzzone und deine Agenden.
leiste voran. eines Forschrittsfokus Platziere nach erfolg- fokus 2 Flotten zuriick. Sektoren. fithre die Aktion einer
g Wissen. reicher Verteidigung Unterstiitzungsagenda
aus.

m 1 Verteidigungsanlage
@ FUHRUNGSSTREITIGKEITEN in einem leereberiihrten @ DIES IST DER WEG
OKONOMISCHE KRISE Sekror. Wihle, falls ALLGEMEINE KRISE

moglich, einen zum

BUND DER MUTIGEN

Spiele 1 Agenda aus Gefecht. _ lle 3 Akti ke 1 reine Bevolke-
' uid Vefzic%lte auf ihre l Samplsedo; benfwh ' Nutze T /MO 350 P i MILITARISCHE KRISE
barten Sektor. Wihle eines bevorzugten Fokus. rung in einem (nicht
Aktion. andernfalls einen be- Heimat-)Sektor. Habe nach dem

J

Zerstore 2 Verteidi-
Sammeln mind. 5 ' gungsanlagen in (nicht
zum selben Vorboten Heimat-)Sektoren.

benachbarte Flotten

liebigen leereberiihrten
Sektor.
BOLLWERK DER MENSCHHEIT X Z VERLORENE FRACHT
OKONOMISCHE KRISE ALLGEMEINE KRISE
ARBEITSKRAFT IM ZENTRUM
. Zahle nach dem Lege 1 Handelsplittchen INNERE UNRUHE
OKONOMISCHE KRISE " . -
Einsetzen einer Flotte l zuriick.

Habe einen reinen Erhalte 1 Verderbnis fiir
Sektor mit einem l einen Sektor. )
Bevélkerungswert von Griinde 1 Gilde in Lege 1 Verderbnis auf 5 Ressourcen (Nahrung/ MILITARISCHE KRISE
mind. 5 und vermehre ' einem Sektor mit einem die Agendaauslage Energie/Material). Rufe 2 Flotte aus deinem Zahle 3 Nahrung.
1 Bevdlkerung. " Bevélkerungswert von Reichtum und zahle Du kannst dafiir keine ' Heimatsektor zuriick. .
mind. 5. 2 Material. Credits verwenden.

@ FALLIGE SCHULDEN
OKONOMISCHE KRISE

@ GEHEIMNISSE DER NOVARCHEN L) SCHADLICHES SCHNAPPCHEN KEINE GNADE
MILITARISCHE KRISE
Zahle vor dem Zuriick- Platziere nach dem AEEGE I LR SLLGEMEINE KRISE Dri P Erhalte 1 Verderbnis £i
legen eines Handelsplatt- Zuriicklegen eines Erhalte 1 Verderbnis Lege 1 Verderbnis auf l Lege nach dem Erhalt Zerstore 1 Gilde und Flrlnge il . = Zte i W ln.ls ya
chens 2 Credits. Handelsplittchens je fiir deine Agenden die Agendaauslage eines Handelsplattchens l 1 Stiitzpunke in (nicht RS SIMESGEEIRGLIGILS & e
1 Flotte der Leere in nach der Erforschung Dominanz und zahle 1 Verderbnis auf die Heimat-)Sektoren.
jedem Riss. Ihr knnt einer Technologie mit 1 Wissen. Agendaauslage.
diese Konsequenz nicht Einflusspunkten. DAS IST UNSERE WELT
auSWihlen, falls ein RjSS / - MlLlTARlSCHE KRISE
bereits 9 Flotten der PRAZISER SCHLAG - :
S p— STURMISCHE PLANUNG ALLGEMEINE KRISE Habe nach dem Ein- Lege 1 Verderbnis auf
g L dringen in einen Sektor die Agendaauslage
Risse im All gibt.
/ N S G 2 Entferne 1 Vorboten aus Losche 1 Basistechno- einen reinen Sektor mit Unterstiitzung und
@ INVESTITION IN DIE MENSCHHEIT l Habe mind. 1 Agenda l Zerstore 2 Verteidigungs- dem All. logie der Technologie- mind. 3 Flotten. zahle 2 Energie.
A f der Hand und anlagen in (nicht auslage aus.
OKONOMISCHE KRISE — & : .
erhalte 1 Agenda. Heimat-) Sektoren. (siehe Anleitung, S. 35)

Zahle vor dem
Voranschreiten auf
der Gesellschaftsleiste
2 Wissen oder 2 Credits. EIN WEITERER SCHRITT

J
ALLGEMEINE KRISE

@ HERZ EINES NEUEN DOMINEUMS Habe mind. 1 Fort- . Gefecht.
OKONOMISCHE KRISE

schrittliche Techno-

logie und erforsche
Vermehre 1 reine Rufe 1 Flotte zuriick. 1 Basistechnologie.
Bevolkerung auf 6. '

Zahle 4 Energie.

REINIGENDER STURM
MILITARISCHE KRISE

' Dringe aus mind. 2
reinen Sektoren in einen

Sektor ein.

l Rufe 2 Flotten zuriick.

@ FATALES EXPERIMENT k)

ALLGEMEINE KRISE
Entferne nach Losche die Fortschritt-
dem Ausfiihren liche Technologie ganz
eines Innovationsfokus links auf der Techno-
1 Forschungsgilde aus logieauslage aus.
einem (nicht Heimat-) (siehe Anleitung, S. 35)
Sektor.
. J
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KRISEN DER STUFE Il (48-68)

@ BERUFLICHE VIELFALT
BOKONOMISCHE KRISE

Habe nach dem Ausfiih-

l ren eines Entwicklungs- l
fokus einen reinen Sektor
mit mind. 1 Nahrungs-,

1 Konstruktions- und
1 Bergbaugilde.

Zerstore 1 Werft/Sternen-
basis und 1 Verteidigungs-
anlage in (nicht Heimat-)

Sektoren.

@ VOLLE KAPAZITAT
OKONOMISCHE KRISE

Uberproduziere

beim Ausfithren

cines Produktionsfokus
2 Ressourcentypen.

Rufe 1 Flotte zuriick und
deaktiviere 1 Flotte.

@ SAEN UND ERNTEN
OKONOMISCHE KRISE

Erhalte in 1 Zug mind. 12
Nahrung. (Falls du
Verluste durch das
Vorratslimit erleidest,
zihle diese dazu.)

Lege 1 Verderbnis auf eine
deiner Agenden.

J

Q NATION AUS STAHL
OKONOMISCHE KRISE

Habe nach dem Ausfiih-
ren eines Entwicklungs- .
fokus mind. 10 Material

in deinem Vorrat oder

mind. 4 Bergbaugilden in
eigenen reinen Sektoren.

\

Zerstore 1 Stiitzpunke in
einem (nicht Heimat-)
Sektor und rufe 1 Flotte
zuriick.

J

@ DUSTERE PROPHETEN
OKONOMISCHE KRISE

Erhalte vor dem Aus-
fithren eines Wohlstands-
fokus 1 Verderbnis fiir
einen reinen Sektor mit

einem Bevolkerungswert
von mind. 5.

Wirf 1 (nicht Start-)
Agenda von deiner Hand
oder deinem Haustableau

ab.

@ VERBORGENE REICHTUMER DER NOVARC
OKONOMISCHE KRISE

Zerstore vor der
Produktion von Credits
1 Kreditgilde in einem
(nicht Heimat-)Sektor.

.

Gefecht mit 1 zusitzlichen
l Flotte der Leere: Platziere

nach erfolgreicher Verteidi-
gung 1 Verteidigungsanlage
in einem leereberiihrten
Sektor. Wihle, falls méglich,
einen zum Kampfsektor
benachbarten Sektor. Wihle
andernfalls einen beliebigen

leereberiihrten Sektor.
J

@ ROST UND VERFALL
OKONOMISCHE KRISE

Zahle nach dem Erhalt

' einer Verderbnis mind. 12
Ressourcen (Nahrung/
Energie/Material). Du
kannst dafiir keine Credits
verwenden.

.

und die Fortschrittliche
Technologie ganz links auf
der Technologieauslage

aus

(siehe Anleitung, S. 35)

. Losche 1 Basistechnologie

@ HANDELSKONTROLLE
OKONOMISCHE KRISE

' Habe mind. 2 Handels-
plittchen und erhalte
1 Handelsplittchen. Auch
umgedrehte Plittchen
zihlen als deine, bis du
sie auf das Galaxietableau
zuriicklegst.

. Lege 1 Handelsplitt-

chen zuriick und zahle
3 beliebige Ressourcen.

ALLGEMEINE KRISE

Senke nach dem
Erforschen einer
Fortschrittlichen Techno-
logie 2 verschiedene reine
Bevélkerungen in (nicht
Heimat-)Sektoren.

GERECHTFERTIGTE MITTEL

Losche 1 Basistechnologie
der Technologieauslage
aus

(siehe Anleitung, S. 35)

MACHTVORFUHRUNG

ALLGEMEINE KRISE

Habe mind. 5 Flotten

in der Einsatzzone und
schreite auf der Staats-
fihrungsleiste voran.

. Zerstore 2 Gilden in

(nicht Heimat-)Sektoren.

BEFLECKTES WISSEN

ALLGEMEINE KRISE

Wirf nach dem Gefecht mit 2 Annihe-
Erforschen einer Fort- .

schrittlichen Technologie
1 Ruhmplittchen im
Wert von mind. ,,3“ ab.

rungsabsorption fiir die
Leere.

GEFLUSTER IM DUNKELN
ALLGEMEINE KRISE

Lege je 1 Verderbnis auf
2 reine Agendaauslagen.

Wihle bei Erhalt einer
Agenda eine von einer
verderbten Auslage.
LANGSAM ABER STETIG
MILITARISCHE KRISE

Habe nach dem
Ausfiihren eines
Verstirkungsfokus all

deine Zivilisationsleisten
auf mind. Stufe I.

Losche 2 Basistechno-
logien der Technologie-
auslage aus.

(siehe Anleitung, S. 35)

AUFLEHNUNG

MILITARISCHE KRISE

Habe beim Erforschen Zerstore 1 Gilde in
' einer Fortschrittlichen . einem (nicht Heimat-)
Sektor und rufe
2 Flotten zuriick.

Technologie eine zum
selben Vorboten
benachbarte Gesamtbe-

volkerung von mind. 9.

STELLUNG HALTEN

MILITARISCHE KRISE

einem leereberiihrten
Sektor.
Gefecht.

eines Politikfokus
mind. 6 zu Vorboten be-
nachbarte Stiitzpunkte.

' Habe beim Ausfithren . Platziere 1 Vorboten in

RUF ZU DEN WAFFEN
MILITARISCHE KRISE

Setze beim Ausfiihren Wrhle:

l eines Verstirkungsfokus . o Terite 2 @ik
Flotten in 3 verschiede-
nen reinen Sektoren ein.

in (nicht Heimat-)
Sektoren. Sie kénnen
im selben oder unter-
schiedlichen Sektoren
sein. Senke auflerdem
1 reine Bevolkerung in
einem (nicht Heimat-)

Sektor.
e Zahle 6 Material.

RETTENDE GNADE

MILITARISCHE KRISE

Nutze eine Dominanz- Platziere 1 Vorboten in
' agenda, um einen Sektor .
mit einem Bevilkerungs-
wert von mind. 5 zu iiber-
nehmen und behalte sie.

einem leereberiihrten
Sektor.
Gefecht.

SAULEN DER MACHT

MILITARISCHE KRISE

Erhalte

2 Verderbnismarker.

Habe Wartungskosten
von mind. 4 aus reinen
Sektoren und erhalte

1 Agenda.

UNVERANDERLICHER KRIEG

MILITARISCHE KRISE

Erforsche 1 dieser Gefecht mit 2 An-
Fortschrittlichen niherungsabsorption fiir
Technologien: Schilde, die Leere.
Zielerfassung,

Torpedos, Schlichter,
Zerstorer, Triger oder
Wechter.

WUNDER DES KRIEGS

MILITARISCHE KRISE

Habe nach dem Gefecht mit 1 zusitz-
Ausfiihren eines lichen Flotte der Leere.
Eroberungsfokus

mind. 10 Energie in
deinem Vorrat.

FUR DAS HOHERE WOHL

MILITARISCHE KRISE

l Dringe in einen Sektor Wirf 1 (nicht Start-)
eines Gefallenen Hauses .

mit mind. 2 verschiede-
nen Flottentypen ein.

Agenda von deiner
Hand oder deinem
Haustableau ab.
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A | a r m e Bei leichter und mittlerer Schwierigkeit:
.........................................................................................................................................................................
Es gibt 2 Arten von Alarmen: Situationen und Kriege. Gefecht: Erhalte nach erfolgreicher Verteidigung 2 Einflusspunkte.
Gefecht: Platziere nach erfolgreicher Verteidigung 1 Flotte der Leere in einem
s ITUATIO N E N zum Kampfsektor benachbarten leereberiihrten Sektor, falls méglich. Wihle
Situationen gibt es in 3 Stufen. Situationen derselben Stufe sind mehrfach vorhanden und identisch. andernfalls einen beliebigen leereberiihrten Sektor.
Habr ihr fiir diese Runde eine Situation aufgedeckt, miisst ihr in euren Ziigen jeweils 1 Krise des entsprechenden Stapels aufdecken.
Gefecht: Erhalte nach erfolgreicher Verteidigung 1 Verderbnis.
Bei mittlerer und hoher Schwierigkeit:
Gefecht: Erhalte nach erfolgreicher Verteidigung 1 Beute.
——r = Gefecht mit 1 zusdtzlichen Flotte der Leere: Werte nach erfolgreicher
SITUATIONEN SITUATIONEN SITUATIONEN Verteidigung 1 Ruhmplitechen auf.
DER STUFE 1 DER STUFE 2 DER STUFE 3
6 Karten 7 Karten 4 Karten Gefecht mit 1 Anndherungsabsorption fiir die Leere: Platziere nach erfolgreicher
Verteidigung 1 Verteidigungsanlage in einem zum Kampfsektor benachbarten
leereberiihrten Sektor, falls méglich. Wahle andernfalls einen beliebigen
KRIEGE leereberiihrten Sektor. )
Der Effekt von Kriegen hiingt vom aktuellen Zyklus ab. Generell miisst ihr alle jeweils am Ende eurer Ziige das Krisentableau abhandeln — ein = T 57 N
durch die Militirische Leiste modifiziertes Gefecht und Zahlen der von der Okonomischen Leiste vorgegebenen Ressourcen. Gefechte werden Bel mittisrerapslioher schwjcgdghsit:
zusitzlich durch die Kriege selbst modifiziert.
Gefecht: Platziere nach erfolgreicher Verteidigung 1 Flotte der Leere in einem
2 zum Kampfsektor benachbarten leereberiihrten Sektor, falls méglich. Wihle
andernfalls einen beliebigen leereberiihrten Sektor.
Bei leichter Schwierigkeit:
Gefecht mit 1 zusdtzlichen Flotte der Leere: Platziere nach erfolgreicher Verteidi-
Gefecht abziiglich 1 Flotte der Leere. gung 1 Flotte der Leere in einem zum Kampfsektor benachbarten leereberiihrten
Sekror, falls moglich. Wihle andernfalls einen beliebigen leereberiihrten Sektor.
Gefecht: Erhalte nach erfolgreicher Verteidigung 1 Beute.
Gefecht mit 2 Salvenabsorption fiir die Leere: Platziere nach erfolgreicher Verteidi-
Gefecht mit 1 Salvenabsorption fiir die Leere. gung 1 Flotte der Leere in einem zum Kampfsektor benachbarten leereberiihrten
Sektorr, falls méglich. Wihle andernfalls einen beliebigen leereberiihrten Sektor.
J
A Bei hoher Schwierigkeit:
Bei leichter Schwierigkeit:
Gefecht mit 1 zusdtzlichen Flotte der Leere: Erhalte nach erfolgreicher
Gefecht: Werte nach erfolgreicher Verteidigung 1 Ruhmplittchen auf. Verteidigung 1 Beute.
Gefecht: Platziere nach erfolgreicher Verteidigung 1 Flotte der Leere in einem Gefecht mit 1 zusitzlichen Flotte der Leere: Platziere nach erfolgreicher
zum Kampfsektor benachbarten leereberiihrten Sekror, falls moglich. Wihle Verteidigung 1 Verteidigungsanlage in einem zum Kampfsektor benachbarten
- andernfalls einen beliebigen leerebertihrten Sekor. leereberiihrten Sektor, falls moglich. Wihle andernfalls einen beliebigen
= leereberiihrten Sektor.
Gefecht: Platziere nach erfolgreicher Verteidigung 1 Verteidigungsanlage in
einem zum Kampfsektor benachbarten leereberiihrten Sektor, falls maglich. Gefecht mit 1 zusitzlichen Flotte der Leere: Erhalte nach erfolgreicher
Wihle andernfalls einen beliebigen leereberiihrten Sektor. . Verteidigung 1 Verderbnis. q
3 N
Bei leichter und mittlerer Schwierigkeit: Bei hoher Schwierigkeit:
1. ZYKLUS
Gefecht abziiglich 1 Flotte der Leere. Gefecht.
Gefecht: Platziere nach erfolgreicher Verteidigung 1 Verteidigungsanlage in Gefecht: Erhalte nach erfolgreicher Verteidigung 1 Verderbnis.
einem zum Kampfsektor benachbarten leereberiihrten Sektor, falls méglich.
Waihle andernfalls einen beliebigen leereberiihrten Sektor. Gefecht mit Iniative +5 fiir die Leere: Platziere nach erfolgreicher Verteidigung
2 Flotten der Leere in zum Kampfsektor benachbarten leereberiihrten
(CaEanemnie il a e Sl LT Sektor(en), falls méglich. Wihle andernfalls beliebige(n) leereberiihrte(n)
J Sektor(en). J
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HEIMATSEKTOR (GEWOHNLICH)

GEWOHNLICHER SEKTOR ¢ Enthilt bereits 1 Werft.
*  Variable Bevolkerung: Violetter Bevilkerungswiirfel. *  Du nutzt ihn. Haus Thegwyn, Haus Astoran, Haus Marqualos und Haus Novaris
*  Er reprisentiert Auflenposten, leereberiihrte Sektoren und Sektoren Gefallener nutzen andere!

Hiuser. *  Variable Bevilkerung: Dein farbiger Bevolkerungswiirfel.
AUSSENPOSTEN ¢ Kann nicht verderbt werden. (
Gewohnlicher Sektor mit besonderer Vorbereitung: Du legst (von deinem Haus und BESONDERE EIGENSCHAFTEN
deiner Herkunft abhingig) Flotten, Gilden und Stiitzpunkte darauf. *  Keine Ubernahme durch andere méglich.

LEEREBERUHRTER SEKTOR ¢ Kann kein Ziel von Gefechten sein.
Gewdhnlicher Sektor mit besonderer Vorbereitung: In allen Szenarien legt ihr y ) :
*  Bleibt auch ohne Flottenprisenz unter deiner Kontrolle.
Flotten der Leere darauf.
SEKTOR EINES GEFALLENEN HAUSES
Gewdhnlicher Sektor mit besonderer Vorbereitung: In allen Szenarien mit solchen
Sektoren legt ihr 1 Gefallenes Haus darauf. HEIMATSEKTOR (THEGWYN)
\§ J

* Enthilt bereits 1 Nahrungsgilde.

e Nur von Haus Thegwyn nutzbar.

GENESISSEKTOR

e Variable Bevolkerung: Dein farbiger Bevolkerungswiirfel.

¢ Kann nicht verderbt werden.

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

*  Keine Ubernahme durch andere moglich.

* Bleibt auch ohne Flottenprisenz unter deiner Kontrolle.
|

HEIMATSEKTOR (ASTORAN)

* Variable Bevilkerung: Violetter Bevolkerungswiirfel.
BESONDERE EIGENSCHAFTEN
e Versetze bei der Ubernahme die darin befindliche Verderbnis, falls vorhanden.

*  Vermehre bei Reinheit seine Bevélkerung bei Griindung von Nahrungs-,
Bergbau- und Konstruktionsgilden.

ASTEROIDENGURTEL

¢ Nur von Haus Astoran nutzbar.

*  Enthilt bereits 1 Werft.
* Enthilt bereits 1 Werft und 1 Verteidigungsanlage.
* Keine Bevolkerung: Ohne Bevilkerungswiirfel. *  Variable Bevolkerung: Dein farbiger Bevolkerungswiirfel.

e Kann nicht verderbt werden. ¢ Kann nicht verderbt werden.

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

*  Erhoht deine Produktionsstufe von Energie und Material um jeweils 1.

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

e Keine Ubernahme durch andere moglich.

*  Setze beim Ausspielen von Entwicklungsfokus 2 Flotten in diesem Sektor ein. * Kann kein Ziel von Gefechten sein.

 Leereresistent: Verlisst du diesen Sektor, kann die Leere ihn nicht iibernehmen. *  Bleibt auch ohne Flottenprisenz unter deiner Kontrolle.

Er verbleibt ohne Flotten. Er kann kein Ziel von Gefechten sein.

\. J

HEIMATSEKTOR (MARQUALOS)
* Enthilt bereits 1 Werft und 1 Kreditgilde.

*  Nur von Haus Marqualos nutzbar.

WURMLOCH (A UND B)

* Keine Bevolkerung: Ohne Bevilkerungswiirfel.

* Kann keine Flotten enthalten. Weder ihr noch die Leere kann eindringen oder
Flotten dort sammeln.

*  Variable Bevolkerung: Dein farbiger Bevolkerungswiirfel.

* Kann verderbt werden (im Gegensatz zu anderen Heimatsektoren).
¢ Kann nicht verderbt werden.

BESONDERE EIGENSCHAFTEN
e 7Zu Wurmléchern benachbarte Sektoren sind zu allen Sektoren benachbart, die zu
Wurmlochern derselben Farbe benachbart sind (und den Wurmlochern selbst).

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

*  Keine Ubernahme durch andere moglich.

¢ Kann kein Ziel von Gefechten sein.

*  Bleibt auch ohne Flottenprisenz unter deiner Kontrolle.

\. J
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MEGALOPOLIS

e Enthilt bereits 2 Kreditgilden.
e Erh6ht deine Wartungskosten um 1.

Enthile bereits 2 Werften.
¢ Nur von Haus Novaris nutzbar.
*  Erhoht deine Wartungskosten um 1.

* Konstante Bevolkerung: Schwarzer Bevolkerungswiirfel mit Wert 6.

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

¢ Kann max. 2 Flottenverbinde der Leere (mit max. 6 Flotten) enthalten.

* Variable Bevilkerung: Farbiger Bevolkerungswiirfel.

* Kann verderbt werden (im Gegensatz zu anderen Heimatsektoren).

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

*  Keine Ubernahme durch andere moglich. N

¢ Kann kein Ziel von Gefechten sein.

KOLONIE MIT UBERLEBENDEN

*  Bleibt auch ohne Flottenprisenz unter deiner Kontrolle.

e Enthilt bereits 1 Verteidigungsanlage und 1 Nahrungsgilde.

*  Variable Bevilkerung: Violetter Bevlkerungswiirfel.

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

*  Erhalte bei Ubernahme 2 Nahrung und/oder aktiviere 1 Flotte.
e Teereresistent: Verlisst du diesen Sektor, kann die Leere ihn nicht iibernehmen.
Er verbleibt ohne Flotten.
/ ¢ Kann kein Ziel von Gefechten sein.
§

FORSCHUNGSKOMPLEX

Enthilt bereits 1 Sternenbasis und 1 Konstruktionsgilde. Erinnerung: Selbst
falls, wer diesen Sektor kontrolliert, die Technologie Sternenbasen nicht erforscht
hat, fiigt die Sternenbasis in Kimpfen der Offensive 1 Anniherungsschaden zu.

* Konstante Bevolkerung: Schwarzer Bevolkerungswiirfel mit Wert 4.
BESONDERE EIGENSCHAFTEN

* Tausche (auflerhalb der Wartung) Energie 1:1 gegen Wissen (und umgekehrt)
aus.

ANTIKE RUINEN

* Enthilt bereits 1 Verteidigungsanlage.
e Erhoht deine Wartungskosten um 2.

¢ Keine Bevilkerung: Ohne Bevolkerungswiirfel.
¢ Kann nicht verderbt werden.
BESONDERE EIGENSCHAFTEN
¢ Erforsche bei Ubernahme 1 Technologie. {
e Zahle nach dem Ausspielen von Fortschritts- und Innovationsfokussen
1 Wissen, um die 3. Aktion des aktuellen Fokus nutzen zu kénnen. Tue dies
beim Agieren, nicht beim Auswihlen. Ubernimmst du den Sektor mit Hilfe eines
Innovationsfokus darfst du dies im selben Zug nutzen.

KOMMUNIKATIONSRELAIS

*  Enthilt bereits 2 Verteidigungsanlagen.
* Erhoht deine Wartungskosten um 1.

* Konstante Bevilkerung: Schwarzer Bevolkerungswiirfel mic Wert 3.

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

*  Zahle nach dem Ausspiclen von Eroberungs-, Entwicklungs-, Verstirkungs- und
Politikfokus 1 Energie, um die 3. Aktion des aktuellen Fokus nutzen zu konnen.
Tue dies beim Agieren, nicht beim Auswihlen. Ubernimmst du den Sektor mit Hilfe

eines Eroberungs- oder Politikfokus darfst du dies im selben Zug nutzen. e Erhéht dein Maximum Fortschrittlicher Technologien um 1. Bei Verlust dieses

Sektors verlierst du keine iiberzihlige Fortschrittliche Technologie.

¢ Kann max. 2 Flottenverbinde der Leere (mit max. 6 Flotten) enthalten.

* Enthilt bereits 1 Verteidigungsanlage.

* Keine Bevolkerung: Ohne Bevélkerungswiirfel.

e Kann nicht verderbt werden.

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

¢ Kann max. 3 Flottenverbinde der Leere (mit max. 9 Flotten) enthalten. /

NOVARCHON-PALAST

* Enthilt bereits 1 Verteidigungsanlage.

*  Erhoht deine Wartungskosten um 1.

*  Variable Bevolkerung: Violetter Bevilkerungswiirfel.

BESONDERE EIGENSCHAFTEN
e FErhalte bei Ubernahme 2 Beuten.

*  Zahle nach dem Voranschreiten auf einer Zivilisationsleiste (1-mal pro
Fokus) 1 Credit, um zusitzlich auf 1 deiner niedrigsten Zivilisationsleisten
voranzuschreiten.

* Entfernt bei Ubernahme alle je 1 Verderbnis oder erhaltet je 5 beliebige
Ressourcen. Ersetze danach diesen Sektor durch einen reinen Gewdhnlichen
Sektor mit Bevolkerungswert 1.

(Drehe das Sektorteil um und nutze einen violetten Bevolkerungswiirfel.)

¢ Kann max. 2 Flottenverbinde der Leere (mit max. 6 Flotten) enthalten.

PARADIES

* Erinnerung; Platziere bei Eindringen mit Gleichstand in diesem Sektor 2 Flotten

der Leere und 1 Beute.
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*  Variable Bevolkerung: Violetter Bevilkerungswiirfel.

e Kann nicht verderbt werden.

BESONDERE EIGENSCHAFTEN
e Erhéht deine Produktionsstufe von Nahrung, Energie, Material, Credits und
Wissen um jeweils 2.

e Kann max. 2 Flottenverbinde der Leere (mit max. 6 Flotten) enthalten.
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