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Willkommen in einer dusteren Galaxie

Das einst bliihende Imperium Domineum existiert nicht mehr. GrofSe Anfiibrer und ibre Flotten verloren
ihre Menschlichkeit. Eine Entitit, die dlter als das Universum selbst ist, hat sie zu willenlosen Marionetten
gemacht. Wir saben die Zeichen. Wir hirten das Fliistern. Wir vertrauten den Novarchen. Und all das
fiihrte zum Untergang unserer Zivilisation: dem Sturz durch die Leere (Voidfall).

Seit Jahrhunderten regierten die Novarchen, Nachkommen des Konigshauses Novarchon, mit eiserner
Faust tiber das feudalistische galaktische Imperium der Menschheit, das Domineum. In dieser Zeit
brachten sie atemberaubende technologische Innovationen und wissenschaftliche Fortschritte in ihr
Hobheitsgebiet. Dieser atemberaubende Fortschritt half dem Domineum, selbst die entferntesten
Bereiche der bekannten Galaxie zu erreichen — und zu besiedeln. Mit der Macht des Hauses
Novarchon wuchs auch der religiése Kult, der es umgab, und verkiindete diistere Prophezeiungen von
einer uralten kosmischen Wesenheit aus einer anderen Dimension: der Leere.

Viele hielten das fiir einen Mythos. Aber tatsichlich war es der dunkle Einfluss der Leere, der den
Novarchen das Wissen fiir die schnelle Expansion verlieh. Der Kult der Novarchen glaubte an ewiges
Leben. Die Leere wollte jedoch nur ihren endlosen Hunger stillen. Als das Domineum eine Grof3e
erreicht hatte, die dem Verlangen der Leere entsprach, 6ffneten sich interdimensionale Risse, um
Verderbnis zu entfesseln. Als das Haus Novarchon und seine Anhinger die Leere willkommen hieflen
und ihre falsche Erlésung suchten, infizierte die Leere sie und iibernahm die Kontrolle iiber die inneren
Welten. Als verbliebene Grofie Hiuser ist es nun an euch, die galaktische Verderbnis zu beseitigen und
die vollstindige Ausbreitung der Leere in unserer Dimension zu verhindern. Uberwindet das Chaos
und herrscht iiber Domineum ...




Eine jenseitige Bedrohung = = Ein verfallendes Imperium = 2

Die Leere ist eine uralte kosmische Wesenheit, die zwischen den Dimensionen existiert. Sie hat Vor Jahrhunderten fand die Leere in einem fernen Teil des Universums einen Planeten mit einer auf-
die Fihigkeit, ihren Geist durch das gesamte Universum zu bewegen, wobei ihre Wucherungen als keimenden menschlichen Zivilisation. Sie verpflanzte sich in die Képfe ihrer grofSten Anfithrer und T
autonome Teile eines gemeinsamen Bewusstseins agieren — solange sie mit dem grofleren Korper Wissenschaftler, die spiter das konigliche Haus Novarchon bildeten. Durch die mit ihrem Unbewussten

verbunden sind. Die verstreuten Elemente der Leere manifestieren sich als formlose parasitire Materie, verbundenen Parasiten wurden sie inspiriert und fithrten ihr Reich in eine Periode intensiver wissen-

die sich von Organismus zu Organismus schleicht und so ausbreitet. Ihre mikroskopisch kleinen schaftlicher und technologischer Fortschritte, die alle vom finsteren Willen der Leere geleitet wurden.

Lebensformen wachsen exponentiell, bis sie ganze Planeten umfasst und sie verschlingt.
Die Zivilisation gedieh und expandierte zu fernen Sternen. Sie griindete das interplanetare Imperium

Seit der Entstehung des Universums hat die Leere unzihlige Zivilisationen und galaktische Imperien namens Domineum. Inspiriert von der Leere erwachten neue Technologien zum Leben, die es dem
verschlungen und ihr Wissen absorbiert. Sobald die parasitire Projektion ihres Bewusstseins jungen Imperium erméglichten, die fiir das Leben notwendigen Bedingungen in den neuen Systemen,
? Angehérige einer neuen intelligenten Spezies findet, pflanzen sich ihre Wucherungen in deren Kopfen die sie erforschten, zu manipulieren. In den folgenden Jahrhunderten expandierte das Domineum
f;ﬂ" ein. Sie beeinflussen die Entwicklung und pflanzen das absorbierte Wissen als Inspiration und Ideen in immer schneller, erstreckte sich in weiter entfernte Systeme und bewohnte schliefllich die gesamte
f | ihr Unbewusstes — nur um sie dazu zu bringen, anzuwachsen, bis sie den Hunger der Leere zeitweilig Galaxie. Wihrend es florierte, wartete die Leere geduldig und fliisterte den Novarchen zu. Als das
stillen kénnen. Dann taucht die Leere auf, um zu ernten, was sie gesit hat. Domineum grof§ genug war, riss die Leere ein Loch in das Gewebe der Realitit und éffnete Risse zur
'/;; h Dimension des Domineums. Dieses Ereignis ist als Sturz durch die Leere (Voidfall) bekannt.
/ / / \ Mit der Ankunft der Leere verstirkte sich ihre Verderbnis und manifestierte sich in einer organischen
’; Plage. Diese breitete sich in denen aus, deren Geist infiziert war. Sie verinderte und iibernahm nicht .
A nur ihre Kérper, sondern manipulierte auch jede erreichbare Energiequelle: Maschinen, Gebaude und r I
A Raumschiffe. Der Kern des Imperiums wurde kontaminiert und die verderbten Streitkrifte des Hauses K / .;’s °/
Novarchon kimpfen unter dem Einfluss der Leere gegen den Rest des Domineums. '
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Verderbnis o B

Die Verderbnis reprisentiert im Spiel die
Verbreitung des Einflusses der Leere. Diese
versucht, euer Volk, euer Haus und den Rest
der Galaxie zu infizieren. Thre Prisenz ist in
jedem Sektor spiirbar, der sich zu Beginn
der Partie noch nicht unter eurer Kontrolle
befindet. Ihr kénnt versuchen, eure
Sektoren vor ihrer Beriihrung zu sichern.

' Jedoch wird der Wille der Leere durch ihr
Fliistern seinen Weg in die Machtgefiige
eurer Hiuser finden: Gelangt Verderbnis
auf euer Haustableau, wird sie euch
einschranken. Thr kénnt weniger Agenden
nutzen oder erhaltet keine Belohnungen
der Zivilisationsleisten mehr. Je verderbter
euer Haus ist, desto stirker wird die Leere
wihrend der Gefechte gegen euch sein.
Lasst ihr sie jedoch in den Sektoren eures
Hauses wiiten, vergiftet sie alles, was sie
beriihrt, und verhindert das Anwachsen der
Bevolkerung. Es ist keine leichte Aufgabe,
sich dem Einfluss der Leere auf euer Haus
und in den Sektoren zu erwehren. Sie

wird stets versuchen, ihre Verderbtheit zu K /
verbreiten ...
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Der Spielplan stellt das All und grof3e Teile des Domineums dar. Es
ist in Sektoren unterteilt, die durch die enormen Entfernungen des
Weltraums zwischen ihnen als getrennt gelten. Dank des von der
Leere gewihrten Wissens sind die Uberlicht-Antriebe der Hauser
in der Lage, Spriinge durchzufiihren und mit ihnen zu nahe
gelegenen Sektoren zu fliegen.

Jeder Sektor reprisentiert ein kohirentes Sternensystem voller bewohnter und industrialisierter
Planeten mit Millionen bis Milliarden menschlicher Seelen, von denen die meisten unter dem
verderbten Einfluss der Leere stehen. Das Hauptmaf eines Sektors ist seine Bevolkerung: Ein dichter
besiedeltes System kann mehr produzieren und ist ein attraktiveres Ziel fiir Eroberungen. Einige
besondere Sektoren (Welten mit einzigartigen Eigenschaften) haben konstante Bevolkerungswerte, die
sich in Partien nicht dndern. Manche sind sogar unbewohnt und haben keine Bevélkerung.

Einige Sektoren auf der Karte sind durch Leerenstiirme voneinander getrennt. Das sind
extradimensionale Gefahren, die durch die Risse entstanden sind und eure Navigation behindern.
Durch Leerenstiirme getrennte Sektoren sind nicht benachbart.

Nicht nur die Ausmafle des Alls sind ungewohnlich fiir ein Spiel. Voidfall umspannt auch eine grof3e
zeitliche Dimension: Jede Partie besteht aus drei Zyklen, von denen jeder mehrere Jahrzehnte voller
Ereignisse darstellt. In jeder Runde wihlt ihr jeweils eine Fokuskarte aus, ein héher gesetztes Ziel, das
den Kurs eurer Zivilisation fiir die kommenden Jahre bestimmt. Die Verbesserung eines Sektors ist die

Sektoren und Geltungsbereiche
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LA zeitaufwindige Arbeit von Millionen. Eine Invasion ist ein langwieriger, Monate andauernder Krieg, in K j
7y dem einzelne Heldentaten fliichtig sind. Wer besser vorbereitet ist, siegt.
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Flottenverbande und Flotten

Neben Gilden und Stiitzpunkten sind Flottenverbinde die wichtigsten Elemente im All. Sie bestehen
aus Flotten eines bestimmten Flottentyps. Der Flottentyp gibt die Klasse der Schiffe an. Die Anzahl
der Flotten stellt die Befehlskapazitit und das logistische Maximum an Schiffen dar, das ihr zu
bestimmten Sektoren steuern konnt. Aus ihr ergibt sich auch die Flottenstirke — die Leistungsfihigkeit
von Dutzenden bis Hunderten dhnlicher Schiffe. Denkt bei der Anwendung der Regeln daran, dass
die Flottenstirke nicht die physische Prisenz der Schiffe bedeutet, sondern eure Fihigkeit, Flotten im
galaktischen Maf3stab zu befehligen. Angesichts der Ressourcen einer galaktischen Zivilisation ist es
immer méglich, im Laufe der Jahre Zugang zu mehr Schiffen zu erhalten. Jedoch ist die Fahigkeit,
Tausende von Schiffen effektiv iiber Lichtjahre hinweg zu befehligen, nicht jedem Haus im gleichen
Maf3e gegeben. Das erklirt auch, warum in Kidmpfen zerstorte Flotten in euren Vorrat auf dem
Haustableau zuriickkehren und ihr in allen Partien ein striktes Flottenlimit habr.

Der hiufigste Flottentyp in Domineum ist die Korvette, die ihr mit bestimmten Technologien
aufwerten konnt. Andere héherklassige Flottentypen sind Wichter (fiir die Verteidigung), Zerstorer
(fiir den Angriff), Schlichter (Mehrzweck-Flottentyp) und Triger (mobile Werften).

= =

= =

= "\ Infrastruktur und Produktion

Voidfall ist ein Spiel tiber den Aufbau und die Verwaltung von Imperien, bei dem die Infrastrukeuren und
Investitionen eures Hauses durch Gilden und Stiitzpunkte reprisentiert werden. Gilden stellen planetare
Industrien dar, die die wichtigsten Vorrite und Errungenschaften produzieren, die fiir die menschliche
Expansion erforderlich sind. Stiitzpunkte haben militirische Zwecke. Es gibt Verteidigungsanlagen,
Werften und Sternenbasen, mit denen ihr Flotten einsetzt oder eure Sektoren verteidigt.

Wohlstand, Versorgung und Erkenntnis in Domineum werden durch fiinf Ressourcen reprisentiert:
Nahrung, Material, Energie, Wissen und Credits. All diese Ressourcen werden durch eure
Produktionswerte generiert, die auf ihren entsprechenden Gilden und dem Bevélkerungswert der
Sektoren basieren. Zusitzlich zu den Ressourcen sammelt ihr Einfluss, der ein Maf fiir den Erfolg
eures Hauses ist. Wer den meisten Einfluss hat, gewinnt die Partie.

N6

Politik und Handel

In Voidfall manifestieren sich die politischen und kommerziellen Aspekte einer menschlichen galaktischen
Zivilisation in Form von Agendakarten und Handelsplittchen. Agenden stellen eure politische Realitit
dar und erlauben es euch, zu wihlen, auf welche Art ihr an Einfluss gewinnen wollt. Handelsplittchen
stellen Handelsrouten und andere wirtschaftliche Verbindungen dar, die eure Hauser mit Zivilisten in

der ganzen Galaxie eingehen. Je mehr Agenden ihr festgelegt habt, desto mehr biirokratische Kontrolle
(Handelsplittchen) konnt ihr haben. Handelsplatechen diirft ihr verwenden, um die logistische Belastung
der Ziele eurer Agenden auszugleichen oder um Zugang zu zusitzlichen Aktionen zu erhalten.

= =
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Forschung und =
Technologie

Bevor die extradimensionale Verderbnis die Saat des Domineums
vergiftete, war das allgemeine Technologieniveau simpel. Da die
Leere die verderbte Zivilisation so schnell wie méglich vergrofSern
wollte, pflanzte sie Ideen und Wissen in die Kopfe der Novarchen,
die letztendlich nur ihr Verlangen unterstiitzten. Interplanctare
Reisen und fortschrittliche Raumschiffe sowie Kolonisierung und
Industrialisierung wurden zu den wegweisenden Technologien,
wihrend sich alles andere, was fiir das Wachstum des Parasiten
nicht notwendig war, viel langsamer oder gar nicht entwickelte.
Dieses unnatiirliche Wachstum fiihrte zum Fehlen wichtiger
Lésungen fiir grundlegende Entwicklungen.

Alle Hiuser sind auf 2 der 28 einzigartigen Technologien speziali-
siert und beginnen die Partie mit 1 davon (der Herkunft entspre-
chend). In einer Partie kénnt ihr max. je 5 weitere erforschen, 1 pro
Feld an eurem Haustableau (+1 fiir die Ubernahme eines Ge-

fallenen Hauses). Einige Technologien kénnt ihr auch verbessern, \

sobald eure Zivilisation weit genug fortgeschritten ist.
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Hauser von Domineum

Das alte Domineum war frither ein feudales, aristokratisches System mit dem Obersten
Novarchen an der Spitze der Macht. Der Oberste Novarch war immer ein Mitglied des
kéniglichen Hauses Novarchon, das die Nachkommen der Griinder des Domineums, der
Novarchen, waren.

Mit der Zeit begann das Domineum, zu expandieren. Neue Hauser entstanden, um
entfernte Teile der Galaxie zu erkunden und im Auftrag des Obersten Novarchen zu
tibernehmen. Nachdem es den neu gegriindeten Groffen Hiusern gelungen war, ihre
Lebensweise an die auf$ergewdhnlichen Umstinde dieser abgelegenen Welten anzupassen,
erhielten sie das Recht, ihre eigenen Reiche zu regieren. Sie entwickelten eigene Kulturen,
eigene Wirtschaft, sogar eigene Streitkrifte, wihrend sie sich an die vom Obersten Novarch
festgelegten Grundgesetze des Domineums hielten.

Wihrend das Haus Novarchon als Kern der politischen und religiésen Macht im
Zentrum des Imperiums blieb, wurden die Groflen Hiuser zu den Pionieren der dufleren
Welten und entwickelten sich sehr unterschiedlich. Alle Bewohner des Domineums sind
Menschen. Aber aufgrund der unterschiedlichen Entwicklung der Groflen Hiuser leben
viele Menschen in den dufSeren Sektoren mit Mutationen, Augmentationen, Implantaten
oder anderen Auswirkungen der Evolution.

Als die Leere in Domineum einfiel, empfing das Haus Novarchon zusammen mit

seinen vielen Anhingern aus den inneren Welten das falsche Versprechen, das in ihren
Gedanken widerhallte, und nahm die sich manifestierende Verderbnis wohlwollend an.
Die Novarchen, Anfiihrer eines einst glorreichen Imperiums, wurden zu den Vorboten der
Leere und verwiisteten ihre eigenen Schépfungen, wihrend sie ihre verderbten Streitkrifte
in Kriege mit den Groflen Hiusern fiihrten.

Thr reprisentiert je eines der Groflen Hiuser vom dufleren Rand des Domineums, das

frei von der Verderbnis der Leere geblieben ist. Die Entwicklung der Groflen Hiuser
wird durch ihr einzigartiges Haustableau mit den drei Zivilisationsleisten und einer
einzigartigen Fihigkeit sowie eurer Herkunftskarte dargestellt, die zu Beginn eure Flotten,
Ressourcen, Technologie und viele weitere kleinere Asymmetrien bestimmt.

Es gibt andere Hiuser in Domineum — die Gefallenen Hauser. Sie versuchten, sich vom
Griff der Leere zu befreien, aber waren nicht stark genug dazu. Sie kimpfen noch immer
mit der Verderbnis. Sie sind noch immer am Krieg beteiligt — und werden euch mit
wertvollen Technologien und Belohnungen unterstiitzen, falls ihr sie befreit.

Die Zukunft des
Neuen Domineums

Ihr kénnt Vaidfall kooperativ oder kompetitiv
spielen. In kooperativen Partien kimpft ihr
gemeinsam gegen die Leere, kurz nachdem sich die
Risse geoffnet haben und sich die Prisenz der Leere
zu manifestieren beginnt. Ihr miisst gemeinsam

die interdimensionalen Portale schlieflen und den
Eintritt der vollstindigen physischen Form der Leere
in das Domineum verhindern. Kompetitive Partien
beginnen einige Zeit spiter, wihrend die Verderbnis
und von der Leere kontrollierte Krifte immer

noch den Grof3teil der Galaxie einnehmen, aber sie
durch die fehlende Verbindung zum eigenen Reich
geschwicht ist. Als ehemals verbiindete Hiuser wollt
ihr die Menschheit nun unter eurem eigenen Banner
befreien, ibernehmen und vereinen — und ein neues
Domineum griinden.
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Die Risse
stehen offen ..

In kooperativen Partien droht die Ubernahme unserer Galaxie
durch die Leere.

Mindestens ein massiver interdimensionaler Riss hat sich gedffnet,
der in die Leere fithrt. Durch diese Risse erreichte die Leere die-
jenigen mit verderbtem Verstand und verwandelte sie in korrupte
Marionetten. Sind sie noch Menschen oder nur leere Hiillen? Wir
wissen es nicht. Die Bedrohung durch unvermeidliche Gefechte
mit den Flottenverbinden der verderbten Novarchen, die der Leere
dienen, ist dank der Risse eine andauernde extradimensionale
Bedrohung.

Aber der Teil der Menschheit, der frei von der Berithrung der Leere
ist, hat sich zusammengetan, um einen Weg zu finden, die Risse zu
schliefen und den Einfluss der Leere zuriickzudringen. Domineum
leidet gleichzeitig unter mehreren Krisen, und jeder Aufstand,

jede Hungersnot, jedes unregulierte Forschungsprojekt ist ein
potenzieller Weg, um mehr Képfe zu verderben.

Thr kénnt unter diesen Krisen leiden oder versuchen, sie zu bestehen. Lasst ihr zu viele von ihnen andauern, fithrt das zu einer Katastrophe.

Mechanisch sind diese Krisen entweder negative Ereignisse oder Forderungen an euch, die iiber eure iiblichen Ziele hinausgehen oder euch

dazu zwingen, verschwenderisch zu handeln und Opfer zu bringen, um sie zu bestehen. Krisen konnen 6konomischer oder militdrischer
Natur sein, und falls mehrere Krisen der gleichen Art gleichzeitig andauern, passiert eine Katastrophe. Die vierte Katastrophe liutet den
Untergang der Menschheit ein und ihr verliert. Je mehr Krisen andauern, desto mehr fordern sie von euch. Ist die Okonomie in Aufruhr,
verliert ihr Ressourcen. Gibt es militirische Probleme, nimmt die Flottenstirke der Leere in Gefechten schnell zu.

Aber auch die Allianz der Menschen verfiigt iiber ihre eigenen Werkzeuge. Euer Biindnis gewihrt euch Zugriff auf Gemeinsame
Fokuskarten. Ersetzt euch vertraute Fokusse durch bessere Versionen. Gemeinsame Fokusaktionen erméoglichen euch, euch gegenseitig in

euren Ziigen zu helfen, wo es am nétigsten ist.

In kooperativen Partien von Veidfall miisst ihr die Einzelheiten eurer Strategie besprechen. Entscheidet gemeinsam, welche Fokusse ihr
ausspielt, welche Ziele ihr erfiillen wollt, welche andauernden Krisen ihr besteht oder wie ihr gemeinsame Fokusaktionen optimieren
konne. Thr diirft tiber alles sprechen. In Voidfall gibt es keine versteckten Informationen. Wir empfehlen trotzdem, dass alle fiir sich ihre
eigenen Fokusse, Agenden und Aktionen auswihlen. Es ist schlieflich euer Haus ...
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@ TECHNOLOGIEAUSLAGE
el (SIEHE S, 16-17)

PLATZ FUR KOMPONENTEN IM KOOPERATIVEN MODUS
\ 1 P
| N “u
: o (SIEHE S. 12-13) : | ! 0
1 ; =

ALLGEMEINE VORBEREITUNG

0 Legt das Galaxietableau auf den Tisch. Legt im kompetitiven o Bestimmt zufillig eure Zugreihenfolge. Wer beginnt, legt sein

Modus die Seite mit i) oben links aus, im kooperativen Modus Reihenfolgeplittchen auf das Feld, dass sich am weitesten links auf |S|
die Seite mit . der Reihenfolgeleiste auf dem Galaxietableau befindet. Legt eure —
Reihenfolgeplittchen jeweils auf das nichste linke freie Feld. @|

@ Bildet eurer Anzahl entsprechend Handelsplittchenstapel 0
a1} auf den 6 Feldern der linken Leiste: e, T I GG §
7 (4 ) — = GALAXIETABLEAU
# ‘w *  Solo: 1 Handelsplittchen pro Feld, unterstes Feld leer. Legt ALLGEMEINER VORRAT o -

! die iibrigen 7 Handelsplittchen in die Schachtel zuriick. @ — :

*  Zuzweit: 1 Handelsplittchen pro Feld. Legt die iibrigen
6 Handelsplittchen in die Schachtel zuriick. St : Y " GALAKTISCHE EREIGNISSE
_ ™ 5 & (SIEHE S, 16)

* Zu dritt: 2 Handelsplittchen pro Feld, unterstes
Feld leer. Legt die iibrigen 2 Handelsplittchen in die
Schachtel zuriick.

*  Zu viert: 2 Handelsplittchen pro Feld.

0 Legt die Agendaauslage aus:

@ Legt das Agendatableau an die Seite eures Spielbereichs.

. ) @ Sortiert die Agendakarten nach ihren 4 Riickseiten und : L (ANDERS/NTIQEHE-MSZENARIU
A mischt sie separat. Legt alle 4 Agendastapel links an ihre ‘ SEHES. 1) j

jeweiligen Felder vom Agendatableau verdecke an.

@ Decke die jeweils oberste Karte der 4 Stapel auf und legt sie

rechts vom Agendatableau als Auslage aus.
0 Legt das Haupt-Kampfplittchen oberhalb des Spielbereichs aus.
0 Allgemeiner Vorrat:

Mischt Beute und Hinterlassenschaften separat und legt sie
als verdeckte Haufen aus.

@ Legt alle Ruhmplittchen daneben.
@ Legt die Flottenverbinde nach ihren 6 Typen sortiert daneben.

@ Bildet die Haufen der Gilden und Stiitzpunkee,
Flotten der Leere, gewohnlichen Bevolkerungswiirfel
(violett), konstanten Bevolkerungswiirfel (schwarz) und
Verderbnismarker.

DEINE KOMPONENTEN

(5

e Nehmt euch jeweils die folgenden Komponenten (eurer Farbe)
und legt sie direkt vor euch aus (und alle Komponenten
ungenutzter Farben in die Schachtel zuriick): . HAH\SEBEA?%)EAU

@ Das Einflusstableau eurer Farbe. Setzt es auf den Wert ,10. ‘
/

i
F

@ Eure 9 Fokuskarten. Nehmt diese auf die Hand.

Legt cure Innovationsfokusse sofort auf eure eigenen
Abwurfstapel. Diesen kénnt ihr im 1. Zyklus nicht nutzen.

@ Ein generisches Ressourcentableau. Setzt alle Werte auf ,,0.

@ 14 Flotten.

@ Ein Ruhmplittchen mit dem Wert ,,2 aus dem allgemeinen
Vorrat.

@ In der Galaktischen Box unterscheiden sich diese Komponenten vom Basisspiel.
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SCHWIERIGKEITSKARTE

0 Legt das Krisentableau auf eine Seite des Spielbereichs.
0 Legt die 3 Katastrophenplittchen in Reichweite.

o Wihlt eine Schwierigkeit aus: Leicht Q , Mittel s oder
Hoch “\: . Ist dies eure 1. Partie, empfehlen wir dringend
Leicht als Schwierigkeit. Nehmt die Schwierigkeitskarte
eurer gewihlten Schwierigkeit und legt sie neben das
Krisentableau.

Legt eurer Anzahl entsprechend viele Vorboten in den
allgemeinen Vorrat:

@ Solo: 7 Vorboten.
@ Zu zweit: 8 Vorboten.
@ Zu dritt/viert: 10 Vorboten.
@) Legt alle iibrigen Vorboten in die Schachel zuriick.

m Sortiert die Krisenkarten nach ihren 4 Riickseiten (Start,
Stufe I, II und III) und mischt diese separat. Legt alle
4 Krisenstapel neben das Krisentableau. Lasst Platz fiir
Abwurfstapel unterhalb jedes Stapels.

@ Bestimmt die Startkrisen:

Spielt ihr auf Leicht @, legt alle Startkrisen in die
Schachtel zuriick.

Poooooe o

FELD FUR AKTUELLEN

STUFEII STUFEI

@ Spielt ihr auf Mittel @ oder Hoch 5\:, zieht die
obersten 2 Startkrisen und legt je 1 offen auf das Feld
der Okonomischen und der Militirischen Leiste, das
sich am weitesten links befindet. Legt alle iibrigen
Startkrisen in die Schachtel zuriick.

m Bestimmt die Alarme:

@ Sortiert die Situationen und legt sie (ungemischt)
in 3 verschiedenen offenen Stapeln neben die
Krisenstapel.

@ Legtdie4 Kriegskarten, auf denen nichteure gewihlte
Schwierigkeit abgebildet ist, in die Schachtel zuriick.

@ Mischt die anderen 4 Kriegskarten und legt sie als
verdeckten Stapel neben die Situationen.

@ Bildet den Alarmstapel mithilfe eurer Schwierigkeitskarte:

@ Nehmt die vorgegebene Anzahl an Situationen der
Stufe I, II und III von den jeweiligen Stapeln und
dreht sie um.

@ Nehmt die vorgegebene Anzahl an Kriegskarten
vom Stapel und mischt sie ungesehen dazu. Legt
euren so gebildeten Alarmstapel verdeckt neben das
Krisentableau.

o
=
o
a
o
8
X

@ Spielt ihr nicht solo: Mischt alle Gemeinsamen Fokusse und

legt sie als verdeckten Stapel neben das Galaxietableau. Legt
alle Heroischen Fokusse in die Schachtel zuriick.

mSpielst du solo: Mische alle Heroischen Fokusse und lege

sie als verdeckten Stapel neben das Galaxictableau. Lege alle
Gemeinsamen Fokusse in die Schachtel zuriick.

@ Deckt 3 Gemeinsame/Heroische Fokusse auf und legt sie als

Fokusauslage unterhalb des Galaxietableaus ab.

Decke ihr bei der Vorbereitung einen Innovationsfokus
fir die Fokusauslage auf, ersetzt ihn durch die oberste
Fokuskarte vom Stapel. Legt den Innovationsfokus
verdecke auf den Fokusstapel.

Deckst du einen Heroischen Fokus auf, der nicht deinem
Haus entspricht (z.B. Verstirkung als Haus Fenrax), lege
den entsprechenden Fokus in die Schachtel zuriick und
ziehe Ersatz.

SZENARIENVORBEREITUNG
0 Nehmt alle 30 Sektorenteile. Mit diesen formt ihr das All.

@ Sucht die 4 Heimatsektorenteile heraus (erkennbar am e
Symbol auf beiden Seiten). Die eine Seite zeigt einen
gewohnlichen Heimatsektor, wihrend die andere Seite einen
besonderen Heimatsektor zeigt, der den fortgeschrittenen
Hiusern gehort.

(12 D/

BESONDERER i -
HEIMATSEKTOR o020 /—__

HEIMATSYMBOL MIT ROTER
FLAGGE UND WAPPEN

HEIMATSYMBOL

GEWOHNLICHER
HEIMATSEKTOR

BESONDERES \ -

SEKTORSYMBOL

SEKTORSYMBOL

GEWGHNLICHER SEKTOR

Beispiel: Auf der Riickseite eines Heimatsektors ist der besondere
Heimatsektor des Hauses Marqualos. Auf der Riickseite eines
gewdhnlichen Sektors ist das Kommunikationsrelais.

Wichtig: Legt bei der Vorbereitung des Alls zunichst
gewohnliche Heimatsektoren aus, da ihr erst spiter eure
Hiuser auswihlt.

@ Die iibrigen 26 Sektorenteile sind ebenfalls beidseitig. Auf
einer Seite ist immer ein gewdhnlicher, auf der anderen ein
besonderer Sektor.

Tutorial: /or benotigt nur gewihnliche (Heimat-)Sektoren fiir das All.

o Wihlt ein Szenario aus (siehe S. 24-25). Auf diesen Seiten
findet ihr eine Ubersicht der Szenarien mit Personenanzahl,
Komplexitit, Aggressivitit und einer Angabe, wo ihr mehr —
Details nachlesen kénnt. Jedes Szenario enthilt den Aufbau des
Alls mit spezifischen Sektorenteilen und Markern, Galaktische
Ereignisse, acht Technologien und fiir euch verfiigbare Hiuser.
Nach der Auswahl des Szenarios macht ihr mit Schritt 3 der
Vorbereitung weiter.

Tutorial: Das All des Tutorials findet ibr auf den niichsten beiden
Seiten. Wiihlt zundichst das eurer Anzahbl (1-4) entsprechende All.
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AUSLIEGENDE
KOMPONENTEN

0 Legt das All aus: @ Zufillige Beute verdeckt in die Mitte.
_ ""‘ @ Legt alle Sektorenteile wie in der Szenariovorlage gezeigt @ Zufillige Hinterlassenschaften in die Mitte. '
L ‘-'-—"‘) aneinander aus. In der Szenariovorlage ist der Sektorentyp 4 oo e N
- in der Mitte jedes Sektorenteils angegeben. m Vorboten in die Mitte. —

Legt alle tibrigen Sektorenteile und Leerenstirme in die
Schachtel zuriick.

HEIMATSEKTOR & AUSSENPOSTEN
VORERST LEER LASSEN.

| || Die Ausrichtung der einzelnen Sektoren zueinander ist
dabei nicht wichtig.

@ Legt abgebildete Leerenstiirme aus. Sie liegen immer auf
den Kanten zwischen 2 Sektoren.

m@ Legt Vorboten wie vorgegeben an die Rinder von

Sektoren.

0 Legt in Sektoren mit vorgegebenem Bevolkerungswert einen
violetten Bevolkerungswiirfel mit entsprechendem Wert.

Legt wie vorgegeben Verderbnismarker unter Bevolkerungs-
wiirfel.

m@ Einige besondere Sektoren enthalten konstante oder keine ~ ALL IM TUTORIAL

Bevélkerung. Legt dementsprechend schwarze oder keine
Bevolkerungswiirfel hinein. Szenarien fiir eure 1. Partie:

m@ In manchen Szenarien zeigen einige Sektoren eine Flagge m
statt eines Bevolkerungswerts. Dies sind Sektoren Gefallener SOLOSZENARLD
Hiuser. Lasst diese zunichst leer (bis Schritt @ sk
e Legt folgende Komponenten (falls abgebildet) in Sektoren aus:
a])

HEIMATSEKTOR & AUSSENPOSTEN
VORERST LEER LASSEN.

HEIMATSEKTOR & AUSSENPOSTEN
VORERST LEER LASSEN.

HEIMATSEKTOR & AUSSENPOSTEN
VORERSTLEERLASSEN.

Wichtig: Einige besondere Sektoren haben aufgedruckte
Verteidigungsanlagen. Die Szenariovorlagen zeigen zusitz-
liche Verteidigungsanlagen, die ihr auslegen miisst.

@ 1 Flottenverband der Leere mit der gezeigten Anzahl an
Flotten der Leere in die Mitte:

@ Verteidigungsanlagen auf Stiitzpunktfelder.

@ Ruhmplittchen des gezeigten Werts in die Mitte.
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Sucht die Galaktischen Ereignisse eures gewihlten Szenarios.
Ihr erkennt sie an dem Ereigniscode links oben.

im Kompendium.

Werft folgende Fokusse ab:
Eroberung, Politik, Fortschritt,

Wobhlstand und Versuchung.

Versetzt u von
eurem [Jll&) in euren AuRenposten.

s Tutorial: Sucht die 3 Galaktischen Ereignisse ,1T% ,2T*
i und , 3T und iiberspringt die Schritte @Y und Q).
s . oor b -
I Sucht in kompetitiven Szenarien immer die
5 Galaktischen Ereignisse mit den vorgegebenen
77, Ereigniscodes.
A
s Sucht in kooperativen und Soloszenarien alle
o . . . «
A Galaktischen Ereignisse ohne , T* heraus.
s
’x’; A m Dreht alle gesuchten Galaktischen Ereignisse um und
j'.?- sortiert sie nach Zyklus.
-

mm Mischt die Zyklen der Galaktischen Ereignisse
separat und legt sie als verdeckte Stapel unterhalb des
Galaxietableaus aus.

@ Uberpriift die gezogenen Gefallenen Hiuser auf
gebrochenes Glas auf der Abbildung.

* Hat keines gebrochenes Glas, werft das letzte
gezogene ab und zieht solange neue Gefallene
Hiuser, bis ihr es mit einem Gefallenen Haus mit
gebrochenem Glas ersetzt.

* Haben alle 4 gebrochenes Glas, werft das letzte
gezogene ab und zieht solange neue Gefallene
Hiuser, bis ihr es mit einem Gefallenen Haus
ohne gebrochenes Glas ersetzt.

Beispiel: Gebrochenes Glas auf der Abbildung des
Gefallenen Hauses Zenor.

@ Erinnerung: Am Ende dieses Schritts habt ihr genau
4 Gefallene Hiuser ausgewihlt — mind. 1 und max. 3
davon haben gebrochenes Glas.

Alternativ kénnt ihr statt Schrite @) auch gemeinsam 4
Gefallene Hauser auswihlen. Stellt dabei jedoch sicher,
dass mind. 1 und max. 3 davon gebrochenes Glas haben.

A
(o]
o
3
("
o
[y
(o]

4 | 3 y AR
RTONONE .
DROHNEN o ; = | o !
KAMPF (o Offens) [m Du darfst ! (
Du darfst @, um Schischterflotten far HANDELSNEXUSi N

L \. Du darfst den
Handelsbonus erhalten

und 1 v =
g - . 13 proFlotte & .

m Cein Schisichter-
flottenlimit betrigt 1.

MERtwicklungs- |
Wohlstandsfokus:
D darfer 1 (0

ausgeben, um [ -

!
W DU darfst max. 2 [m Dy darfst )
hier lagern Wichterflotten @ -

{8 @ Auswertungsphase, |[MAnstatt .. darfst du

&)
WErhalte 2 (1),
2 Du darfst von hier g @ im selben Sektor.

bevor du w

v

Tutorial: Das sind: Neuralmatrix, Iérraformen, Schlichter,
Dekontaminationskammern, ~ Wiichter, ~ Weltraumgeschosse,
Handelsnexus und Autonome Drobnen.

Schlichter

Wiichter

@ Legt die

Basisversion mit Einflusspunkten der
8 Technologien jeweils auf die andere Basisversion
derselben Technologie. Legt diese 8 Stapel als
Technologicauslage auf eine Seite des Spielbereichs.

m jeweils vom Gefallenen Haus vorgegeben wird und legt

Gibt es im Szenario keine Sektoren Gefallener
Hiuser, legt nun alle Gefallenen Hiuser in die
Schachtel zuriick.

°®

Tutorial: Es gibt keinen Sektor Gefallener Hiuser. =

@ Gibt es im Szenario Sektoren Gefallener Hiuser, miisst ihr
je nach Spielmodus anders vorgehen:

Sucht in kompetitiven Partien die 4 Gefallenen Hiuser
eures Szenarios.

@ Wihlt in kooperativen und Solopartien die 4 Gefallenen
Hiuser von Schritt @) .

Mischt die 4 Gefallenen Hiuser und legt per Zufall je 1
auf die Sektoren Gefallener Hauser.

@ Setzt die Bevolkerung dieser Sektoren auf den Wert, der

einen Verderbnismarker unter den Bevolkerungswiirfel.

@ Legt alle iibrigen Gefallenen Hiuser in die Schachtel

ALLILIdINON

— zuriick.
9 o Spiclst du allei ihl Zufall 3 d
. - . 9 piclst du allein, wihlt per Zufa er
@ Be.achtet die Techflologlen .der. 4 .Gefallenen Haus?r. e) 8 Technologien. UNGENUTZTE KOMPONENTEN IN
Diese 8 Technologien benétigt ihr im niichsten Schritt g KOMPETITIVEN-PARTIEN
fiir das Szenario. 8 » Spielt ihr kooperativ zu zweit, wihlt per Zufall
X 2 der 8 Technologien. Spiele ihr kompetitiv, bendtigt ihr die folgenden
+ o e e e R e £ Komponenten nicht. Legt diese in die Schachtel zuriick:
0 Zu jedem Szenario gehéren 8 Technologien. Sucht Legt die obere Basistechnologie mit Einfluss-
diejenigen fiir euer Szenario. Jede Technologie hat 2 punkten der gewihlten Technologien in die @ Krisentableau.
Basisversionen und 1 Fortschrittliche Version. Es gibt Schachtel zuriick. @
1 K el e e (o (s Alle Zufliichte.
Tutorial: Jeder Stapel enthilt je 1 Karte. In normalen 0 Rarten jeer Tectinologle o Spiclst du allein, lege auflerdem die untere
kompetitiven Partien enthalten alle Stapel je 3 Karten. In Basistechnologie der iibrigen 5 Technologien in @ Alle Krisen und Alarmkarten.
kooperativen und Solopartien alle je 10 Karten. die Schachtel zuriick. @ e E . >
e Gemeinsamen und Heroischen Fokusse.
@ Falls‘c‘heTechnologleau.s'lageWachter @ Zerstorer % ) @ Sl ovbrierierim et ations
o x : i Schlichter & , Triger dﬁa oder Sternenbasen A
6 o Kooperatlve lll'ld SOlOSZCnaHen zeigen - mehrer.e Cﬂthé.lt, legt alle dazu PaSSCnan Kampfplittchen unterhalb @ Alle ﬁbrigen Vorboten, dlC sich nicht im A_[l beﬁnden‘
o Zufliichte spezifischer Groflen. Zufliichte gibt es mit AR H A e
9 2—4 Flottenfeldern. Legt die vorgegebenen Zufliichte i & e '
o i Fsra It el e i e S WA E PlOME AUTONOME 44 g . Mischt die 8 dazu passenden Fortschrittlichen
o 8 : UKOHNEN 0 — R N — ' - - .
X WKAMPF {ais Offensive)s B KAMPF {is offensrve}_ B KAMPF (afs :Jffenslve]; DU ‘ TeChnOIOglen und legt SIGANISIEEZEIE als verdeckten
o Nehmt die 14 Karten aller Gefallenen Hiuser. Du darfst @, um 13 Du darfst @, um 1 [ darfst Y, um 13 Stapel links neben das Galaxietableau. a
und 1] zu erhalten. und 147 zu erhalten. und 24 zu erhaiten. )
@ Entscheidet alle, als welches Haus ihr jeweils spielen mucanpr:im @) dartsicu  mkAMPF i @ cartstau  miamprin @ govannst Zieht 4 Fortschrittliche
0 - ‘Tum den Kampf in der V.,um den Kampf in der du automatischin der T h l . d l . ST GECaRi R Wachterflotten & -
wollt. Legt alle Gefallenen Hauser eurer gewihlten Auswertungsphase Auswertungsphase Auswertungsphase (). CLANGLAEIE gl RS BlnslE 10 profione -
Hiuser in die Schachtel zuriick. 2u gewinnen. offen auf die Technologie- ™~ | B R
+64 felder des Galaxietableaus. = I |
@ Mischt die tibrigen Gefallenen Hiuser verdeckt und / !
bildet mit ihnen einen Stapel. Leg die Fortschrittsbarriere s
Basistechnologie  Basistechnologie  Fortschrittliche auf sie (um anzuzeigen, dass X
@ Zieht 4 Gefallene Hiuser. mit Einfluss ohne Einfluss Technologie sie euch noch nicht zur
Verfiigung stehen). u
N
S
T T 3 S - / o : . 7 - 7y v , VNF TSy T PPN
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HAUSVORBEREITUNG

Fihrt die Hausvorbereitung jeweils einzeln fiir euch durch.

o Wihle 1 der verfiigbaren Hauser des Szenarios. Nimm dir dein

(7 )

Haustableau und lege es vor dich in deinen Spielbereich.

Tutorial: Wihlt aus den Hiusern: Cortozaar, Dunlork, Belitan
und Valnis.

Entweder wihlt ihr gemeinsam, in Zugreihenfolge oder per
Zufall aus.

|H Entscheidet vorab, wie ihr die Hiuser aufteilen wollt.

| || Auf der Riickseite deines Haustableaus findest du Strategien
fiir dein Haus.

Hat dein Haus besondere Hausfokuskarten (auf der Riickseite
angegeben), ersetze sie in deinem Stapel entsprechend. Die
komplette Liste aller Hausfokuskarten findet ibr im Glossar ab S. 5.

0 Lege Folgendes auf dein Haustableau:

@ 1 Verderbnismarker auf das Agendafeld ganz rechts.

3 Zivilisationsleistenmarker auf die jeweiligen Felder der
Zivilisationsleisten, die sich am weitesten links befinden.

0 Nimm beide Herkunftskarten deines Hauses, wihle 1 davon aus

und lege die andere in die Schachtel zuriick.

Entscheidet vorab, ob ihr eure Herkunft absprechen wollt,
in Zugreihenfolge oder per Zufall, geheim oder gleichzeitig
auswihlt.

Tutorial: Wihir die Herkunfiskarten aus, die mit ,A* gekennzeichner
sind und legt die iibrigen in die Schachtel zuriick. Das Haus Valnis hat
Schilde, das Haus Belitan Zielerfassung, das Haus Dunlork Orbitale
Hiifen und das Haus Cortozaar Torpedos erforscht.

HAUS
VALNIS

Lege deine ausgewdhlte Herkunft vor dich. Du wirst deinen
Spielbereich nach ihren Anweisungen vorbereiten.

Wichtig: Ihr erhaltet wihrend der nichsten Schritte der
Vorbereitung keine Technologievorteile, Leistenbelohnungen
oder Handelsboni. Diese wurden bereits in eurer Herkunft

einkalkuliert.

o Nimm die 3 Karten der Technologie (2xBasis, 1xFortschrittlich),

die oben rechts auf deiner Herkunft angegeben ist. Verteile sie
wie folgt:

@ Lege die Basistechnologie mit 4 Einflusspunkten +4 -{ﬁ auf
eines der Technologiefelder deines Haustableaus.

@ Lege die Fortschrittliche Technologie neben dein Haustableau.

Spielt ihr zu dritt/viert: Lege die andere Basisversion deiner
Technologie zur Technologieauslage (sodass dort zu Beginn
einer Partie 11/12 Technologien ausliegen).

@ Spielt ihr allein/zu zweit: Lege dic andere Basisversion
deiner Technologie in die Schachtel zuriick.

'Qi@ Gehort zu deiner Technologie ein passendes Kampfplittchen,

lege dieses auch unter das Haupt-Kampfplittchen.

M KAMPF: Ist mind. 1

deiner ‘?::) prisent,

erhalte 1 D und 1@.

(6a)

®

- >4 1 = P
i ¢
AUTONOME WELTRAUM- %
DROWNEN oo | BESCHOSSE &
T | MKAMPF {afs Offensive):
Hast du mind. 1benachbarten
s darfstdu1/ |
zahlen, um 1.:' & zuzufiigen.

|| m Du darfst
Schlichterflotten fur
1{) proFlotte @ .

W Dein Schldchter-
flottenlimit betrigt 1.

W KAMPF (als Offensive):

Du darfst *' um 1D

und 1 0 2u erhalten.

SCHILDE e
M KAMPF: Ist mind. 1

o @ Du darfst den
Handelsbonus erhalten.

mKAMPF: Im ) darfstdu
Il Wohlstandsfokus:

Du darfst 1) zahlen,

1

|
deiner @) prdsent, | =~ um den Kampf in der
erhalte 1 @ |

Auswertungsphase
2u gewinnen.

M Du darfst
Wichterflotten a ]

MEntwicklungs-/
Wohlstandsfokus:
Du darfst 1 @

ausgeben, um u. A

hier lagern.

M Anstatt ‘\, darfst du

*|[m @ Auswertungsphase:
8 im selben Sektor.

MErhalte 2 {2,
Q Du darfst von hier “igh.

bevor du @
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HAUS
VALNIS
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Die aufgedruckte Werft der
Herkunft reprisentiert nur
die aufgedruckte Werft im
Heimatsektor.

0 Wihle den dir nichsten Heimatsektor im All aus. Bereite ihn und
deinen Auflenposten (der leere dazu benachbarte gewdhnliche
Sektor) deiner Herkunft entsprechend vor.

"Jz Manche Hiuser haben besondere Heimatsektoren. Alle
besonderen Heimatsektoren befinden sich auf den Riickseiten
der gewohnlichen Heimatsektoren. Drehe diesen falls notig um.

@ Lege 1 Bevolkerungswiirfel deiner Farbe in deinen Hei-
matsektor und 1 violetten Bevélkerungswiirfel in deinen

Auflenposten. Passe sie den vorgegebenen Werten deiner
Herkunft an.

m Platziere die vorgegebenen Flottenverbinde in die Mitte
deiner Sektoren. Lege die von der Herkunft vorgegebene
Anzahl an Flotten deiner Farbe darauf.

m Lege die vorgegebenen Gilden auf die am weitesten links

liegenden freien Gildenfelder in deinen Sektoren.

@ Lege die vorgegebenen Stiitzpunkte auf die am weitesten
links liegenden freien Stiitzpunktfelder in deinen Sektoren.

I ||Ist der Stiitzpunke bereits auf dem Sektor aufgedruck,
fige keinen weiteren hinzu.

mm Lege vorgegebene Verderbnismarker unter deine Bevolke-
rungswiirfel.

0 Stelle die linken Scheiben deines Ressourcentableaus auf die von
der Herkunft in der linken Spalte vorgegebenen Werte fiir jede
einzelne Ressource ein. Die weiflen Ziffern links miissen den
korrekten Werten entsprechen.

Manchmal steht ein + neben der Ziffer der linken Spalte. Es gibt
an, dass eure Produktion grofSer ist, als die, die ihr normalerweise

durch eure Gilden erhaltet (siehe S. 20 der Anleitung).

Stelle die rechten Scheiben deines Ressourcentableaus auf die
von der Herkunft in der nichsten Spalte vorgegebenen Werte
fiir jede einzelne Ressource ein. Die rechten Ziffern miissen den
korrekten Werten entsprechen.

® Lege die vorgegebene Anzahl an Flotten auf die Einsatzzone
deines Haustableaus.

m Lege alle iibrigen deiner Flotten auf die Ruhezone deines Haus-
tableaus. Insgesamt habt ihr immer je 14 Flotten eurer Farbe.

m@ Auf deiner Herkunft kénnen weitere besondere Angaben stehen.

Alle Erliuterungen dazu findest du unter dem Schritt ,, Besondere
Herkunfsvorgaben”.

@ Drehe deine Herkunft um. Nun ist sie deine Startagenda. Lege
sie auf das linke Feld unterhalb deines Haustableaus.

AGENDA

@Fahrt mit dem 1. Zyklus fort.

HAUS
SHIVEUS

Tutorial: Lest das Tutorial auf der

néchsten Seite.

BESONDERE
HERKUNFTSVORGABEN

Schreite wie vorgegeben auf den
Zivilisationsleisten voran.

o Nimm die oberste verdeckte
Agenda der angegebenen Auslage
auf die Hand.

Versetze  den  vorgegebenen

Verderbnismarker auf ein zulissiges

Feld (siehe S. 30 der Anleitung).

o Entferne wie vorgegeben Verderb-
m nismarker von deinem Haustableau.

Ersetze dein Ruhmplittchen mit
Wert ,,2“ durch 1 Ruhmplittchen
mit Wert ,,3.

o Nimm die vorgegebene Anzahl
an verdeckter Beute aus dem
allgemeinen Vorrat. Erhalte die auf
ihr abgebildeten Belohnungen und

neben dein Haustableau.

0 Nimm die vorgegebene Anzahl an
Handelsplittchen. Nimm  jeweils
das unterste vom Galaxietableau.
Im nichsten Schritt darfst du es auf

deine Agenda legen.

ZENTRALE Il
LIBERWACHLINE
|§

lege die Beuteplittchen danach s e [ ARTAKISOHE A
YARVEK TRANSPORTE

HAUS
VALNIS
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Tutorial

Da ihr nun alle mit der Vorbereitung fertig seid, bringen wir euch

Voidfall so effizient wie méglich bei.

Behaltet das Kompendium stets im Blick, genau auf diesen

2 Seiten!
Ihr lernt das Spiel in 5 Stadien:
o Lernt die Regeln des 1. Zyklus.
o Fiihrt den 1. Zyklus durch.
e Lernt die Regeln des 2. und 3. Zyklus.
a Fiihrt den 2. Zyklus durch.
@ Fihrc den 3. Zyklus durch.

© LERNT DIE REGELN DES 1. ZvKLUS ()

Uberspringt beim Lesen der Anleitung alle Paragraphen mit diesen

Symbolen: m und um . Das erste Symbol steht bei Regeln, die

ihr im gesamten Tutorial nicht benétigt. Das zweite Symbol gibt

Regeln an, die ihr im 1. Zyklus iiberspringen solltet und erst im 2.
Zyklus braucht.

Um den 1. Zyklus durchzufiihren, lest in der Anleitung:
e Ablauf von Zyklen (siehe S. 7-16)
* Die erste Hilfte der Detaillierten Regeln (siehe S. 17-23)

*  Weitere wichtige Absitze desselben Kapitels (siehe S. 27-30)

* Technologien (siche S. 10 und 31), falls Haus Dunlork mitspielt

Ablauf von Zyklen e

| Grundlagen Loy
L Flotten Loy
G —
| Zivilisationsleisten Loy
L Verderbnis Lo
| Handelsplitichen Lol
[==0 Falls Haus Dunlork mitspielt!
[ Agenden Lol
T —— X

LSS XLKLKKL

@ FUHRT DEN 1. ZYKLUS DURCH ()

@) LERNT DIE REGELN DES 2. @) unp3.zvkLus ©

Ihr habt einige Regeln iibersprungen, die ab jetzt relevant werden.
Manchmal fehlt euch ein ganzer Abschnitt, manchmal nur ein
einzelner Paragraph aus einem Kapitel, das ihr bereits gelesen habt.
Lest jetzt die Stellen der Anleitung mit diesem Symbol m :

@ Ablauf von Zyklen, Vorbereitungsphase

i. Schritt 0, 0, 0 und @ (siehe S. 8)
@ Ablauf von Zyklen, Fokusphase

i. Auswihlen, Agendaauswahl (siehe S. 9)

ii. Agieren, Agenda ausspielen (siche S. 10)

iii. Agieren, Auswirkungen von Technologien (siche S. 10)

iv. Aufriumen, und (siehe S. 12)
@ Ablauf von Zyklen, Auswertungsphase

i. Die Leere schldgt zuriick (siche S. 15)
@ Detaillierte Regeln

i. Eindringen (siehe S. 23)

ii. Verlassene Sektoren (siehe S. 24)

iii. Kampf (siche S. 24)

iv. Kampfablauf — Grundlagen (siebe S. 25)

v. Invasionsausgang (siehe S. 26-27)

vi. Ruhmplittchen (siehe S. 27)

vii. Technologien (siehe S. 31)

viii. Agenden (siehe S. 32)

ix. Gefecht (siehe S. 33)
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In diesem Zyklus werdet ihr eure Okonomie und Streitkrifte 0 FUHRT DEN 2. ZYKLUS DURCH @

stirken. Thr werdet keine Kidmpfe durchfiithren oder euer Imperium
erweitern. Eure Technologien und Agenden sind noch nicht von
grofSer Bedeutung.

In diesem Zyklus werdet ihr im All expandieren. Ihr erforscht
Technologien, erhaltet Agenden und dringt in andere Sektoren
ein. Konzentriert euch am besten auf 2 dieser 3 Dinge: Ubernehmt
Sektoren mithilfe aggressiver Agenden und durch Kimpfe oder
erforscht in Ruhe Technologien mit friedlichen Agenden.

© FUHRT DEN 3. ZYKLUS DURCH (3)

In diesem Zyklus habt ihr weitaus mehr Méglichkeiten als zuvor. Nutzt
alles, was ihr bisher gelernt habt. Erhaltet mehr Technologien und
Agenden, expandiert gewaltvoller oder entwickelt eure Zivilisation.

Spielt ihr kompetitiv, geratet ihr auch in Kimpfe mit anderen. In
diesem Fall solltet ihr , Kimpfe im Detail” (siehe S. 35-37) lesen, um
zu lernen wie Technologien und bessere Flottentypen in Kimpfen
interagieren.

Kampfe im Detail =—
Flottentypen [—0 \/

EURE NACHSTE PARTIE

Denkt bei eurer nichsten Partie daran, dass ihr Schritte der
Vorbereitung iibersprungen habt. Euch fehlen auch noch einige
Regeln aus der Anleitung. Konzentriert euch dann vor allem auf
Regeln, die sich auf besondere Sektoren, fortschrittliche Hauser,
bevorzugte Fokusse und die Vorahnung Galaktischer Ereignisse
konzentrieren. Studiert auch den Versuchungsfokus, den ihr vorher
stets abgeworfen habt. Er ist michtig, aber auch komplex. Wahlt das
kidmpferische Szenario ,Zweite Genesis“ oder das friedvolle Szenario
,Fiir Frieden und Wohlstand“.

| Besondere Sektoren kot VA
G — v/
| BevorzugteFokusse kot V4
 Vorahnung Galaktischer Ereignisse ke VA
[ Versuchungsiokus e VA

EURE NACHSTE KOOPERATIVE
ODER SOLOPARTIE

Wollt ihr in Zukunft mehr kooperative oder Solopartien spielen,
solltet ihr euch die blau markierten Regeln vor eurer 2. Partie
ansehen. Beginnt dann mit dem Szenario ,Erste Instanz®. Die
kooperativen und Soloszenarien werden in ihrem Verlauf immer
schwieriger und komplexer.

Ihr solltet erst dann zu viert kooperativ spielen, sobald die meisten
von euch gut mit dem Spiel vertraut sind.

VORBEREITUNGSVARIANTEN
FUR KOMPETITIVE UND
HERAUSFORDERNDE PARTIEN

Habt ihr alle Szenarien aus dem Kompendium bestanden und
wollt dariiber hinaus weitere Varianten ausprobieren, bieten wir
euch folgende Méglichkeit an. Diese Variante lisst sich auch als
herausfordernder Wettstreit unter Erfahrenen nutzen.

o Wahlt ein All von einem der kompetitiven Szenarien mit zu
euch passender Hiuserzahl.

o Wahlt per Zufall 4 Gefallene Hiuser aus und folgt dabei den
Regeln von kooperativen Partien (siche S. 16, Schrirt €))).
Bildet mit diesen 4 Gefallenen Hiusern die Technologieauslage
und setzt die Szenariovorbereitung fort.

0 Wahlt per Zufall aus den iibrigen 10 Hiusern eurer Anzahl +1

entsprechend viele und legt diese als Auslage zwischen euch.

a Wer zuletzt am Zug ist, wihlt 1 Haus, um das ihr mit Einfluss
bietet. Gebt eure Gebote ab, indem ihr sie zunichst verdecke
aufschreibt und dann gleichzeit aufdeckt. Wer am meisten bietet,
erhilt das Haus. Notiert euch die jeweiligen Héchstgebote.

0 Wiederholt Schritt @) in umgekehrter Zugreihenfolge, bis
alle 1 Haus haben. Wer bereits ein Haus hat, kann nicht mehr
mitbieten. Wer als letztes kein Haus hat, wihlt kostenlos aus
den 2 iibrigen aus und legt das andere in die Schachtel zuriick.

o Zieht eure eigenen Hochstgebote am Ende der Partie von euren
Einflusspunkten ab.

o Fithrt die Hausvorbereitung wie tiblich durch.

| St o £ R |




=24

VIss

SzenarienuUbersicht

In jedem Szenario erlebt ihr einige Galaktische Ereignisse, die sich unter verschiedenen Umstinden nach dem Sturz durch die Leere
ereignet haben. Kooperative und Solopartien finden nach dem Einfall der Leere statt und ihr als GrofSe Hiuser verbiindet euch, um sie
von ihrer vollen Manifestation abzuhalten. In kompetitiven Szenarien habt ihr als verbliebene Héuser die Risse bereits geschlossen und
wetteifert um die Ubernahme der verderbten Ruinen in Domineum, wihrend ihr weiterhin die Flotten der Leere bekidmpft. Hier findet
ihr eine Ubersicht iiber alle Szenarien samt Hausanzahl. Das Tutorial befindet sich in der Vorbereitung (siehe S. 14—15).

KOMPLEXITAT CODE ShRIE
ERSTE INSTANZ @O0 CO11 26
EINES FUR ALLE CIOI0I@) C021 27
DUNKELSTE STUNDE CIOIOI@) C031 28
ANTIKE GEHEIMNISSE OIOIOIe) C041 29
TEUFELSDREIECK 00@®0 C051 30
VERBLASSENDE FINSTERNIS 00@®) Co61 31
NOCH NICHT HEUTE 000©® Co71 32
NIEDERGANG DER ZIVILISATION 000©® Co81 33

KOMPLEXITAT

ERSTE INSTANZ @O0 co12 34

EINES FUR ALLE @O0 €022 35

DUNKELSTE STUNDE OI0IO)®) €032 36

ANTIKE GEHEIMNISSE CIOIOI®, C042 37

TEUFELSDREIECK 0@ OO C052 38

VERBLASSENDE FINSTERNIS 0000 C062 39

NOCH NICHT HEUTE 000©® C072 40
O < 2

ERSTE INSTANZ @O0 Co13 41

EINES FUR ALLE 0@ OO C023 42

DUNKELSTE STUNDE 0000 €033 43

ANTIKE GEHEIMNISSE 000©® €043 44

TEUFELSDREIECK 0000 C053 45

VERBLASSENDE FINSTERNIS 000©® C063 46
N 2

DUNKELSTE STUNDE 00@®) C034 47

ANTIKE GEHEIMNISSE 000©® Co44 48

TEUFELSDREIECK OIOI01®, C054 49

VERBLASSENDE FINSTERNIS 000©® Co64 50

ZWEITE GENESIS

FUR FRIEDEN UND WOHLSTAND
GRUNDLAGEN DER ZUKUNFT
VERMACHTNIS DER NOVARCHEN
KRIEGSKUNST
SCHICKSALSSTRUDEL

DURCH DIE VERANDERTEN WEITEN
ECHOS DER VERGANGENHEIT
BASTION DES WIDERSTANDS
AUFSTIEG DES KONIGREICHS
FRAKTUREN IM ALL

NGGRESSION

000®
ClOIOl®)
ClOIOI®)
000®
000®
0©00®
OO,
ClOIOl®)
ClOIOI®)
@000
ClOI®l®)

KOMPLEXITAT

0@®OO
OO0
OO0,
OO
000®
OO0
000®
OlOIOI@,
OlOIOI®)
@@®@OO
00O

X012
X022
X032
X042
X052
X062
X072
X082
X092
X102
X112

ZWEITE GENESIS 000©® OIOI0I®) X013 62
FUR FRIEDEN UND WOHLSTAND OI0IS)®) 00@® X023 63
GRUNDLAGEN DER ZUKUNFT 000 000 X033 64
VERMACHTNIS DER NOVARCHEN 000©® 0000 X043 65
KRIEGSKUNST 000©® 000©® X053 66
SCHICKSALSSTRUDEL 000©® 000 X063 67
DURCH DIE VERANDERTEN WEITEN 00®) 000©® X073 68
ECHOS DER VERGANGENHEIT OI0IO)®) OIO0I0I®) X083 69
BASTION DES WIDERSTANDS 00@®) CI0I0I®) X093 70
AUFSTIEG DES KONIGREICHS @O0 ClIOIO@) X103 71
FRAKTUREN IM ALL 00O 000 X113 i
ZWEITE GENESIS 000 0@ OO X014 73
FUR FRIEDEN UND WOHLSTAND 0@OO CICIOI®; X024 74
GRUNDLAGEN DER ZUKUNFT 00@® OI0I0I®) X034 75
VERMACHTNIS DER NOVARCHEN 000©® 0000 X044 76
KRIEGSKUNST 000©® 000©® X054 77
SCHICKSALSSTRUDEL 000©® 0000 X064 78
DURCH DIE VERANDERTEN WEITEN 0000 000® X074 79
ECHOS DER VERGANGENHEIT 000 000 X084 80
BASTION DES WIDERSTANDS 00@®) 000 ) X094 81
AUFSTIEG DES KONIGREICHS @O0 0@ OO X104 82
FRAKTUREN IM ALL ClOI0® 000©® X114 83
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Alle, die nicht an die dunklen Prophezeiungen der Novarchen glaubten, waren iiberrascht von der plétzlichen Offnung der Risse und der Dein Haus steht immer noch und bereitet sich auf den finalen Schlag gegen die verderbten Flotten vor. Da deine Reserven zur Neige
Ankunft der Leere. Viele der Groffen Hiuser kapitulierten vor den verderbten Marionetten der Leere. Aber die Streitkrifte deines Hauses gehen, konnten die wertvollen Genesis-Welten, die Planeten, die von den Gefallenen Hiusern zuriickgelassen wurden, dir dabei helfen,
schafften es, die Ausbreitung der Verderbnis zu stoppen und das Bose zuriick in die Risse zu treiben. Es ist an der Zeit, ihre Verbindungen deine Versorgung zu sichern. Andere Uberlebende haben einen starken Widerstand in der Nihe der Risse aufgebaut, um dein Haus
zum Domineum ein fiir alle Mal abzubrechen. zusitzlich zu unterstiitzen.

ZUFLUCHTE: ZUFLUCHTE:

@ 93800
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Die Wiege des Domineums, der Palast des Hauses Novarchon und die umliegenden Gebiete waren die ersten, die der Leere zum Opfer
fielen. Die Leere tibernahm in Schwirmen die Kontrolle iiber die inneren Welten und alles, was einst menschlich war. Aber jetzt, da sich
dein Haus als letztes nach so vielen verlorenen Schlachten neu formiert hat, hast du einen verzweifelten letzten Angriff organisiert,

der direkt auf das Herz des Bésen zielt, das tief in den Ruinen des koniglichen Palastes lauert.

ZUFLUCHTE:

KOMPLEXITAT
[@@@QHW“]

Vor dem Sturz durch die Leere wurden die Grenzen der bekannten Galaxien erkundet und Spuren einer unbekannten Zivilisation
entdeckt. Zur Analyse der Funde wurde in dem Sektor ein Forschungskomplex errichtet, der das neue Wissen an die inneren Welten
iibertrug. In dem vom Sturz durch die Leere verursachten Chaos sind jedoch sowohl die alten Ruinen als auch der Komplex der Leere zum
Opfer gefallen. Dein Haus benétigt die Forschungsdokumentationen, um sich im Kampf gegen die Leere einen Vorteil zu verschaffen.

ZUFLUCHTE:

S @4+38008

"

Der Forschungskomplex enthilt eine (aufgedruckte) Sternen-
basis. Legt das Sternenbasis-Kampfplittcchen unter das Haupt-
Kampfplittchen.
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Der Krieg gegen die Leere ist der Kampf um die blofle Existenz der Menschheit. Aber dein immer noch kimpfendes Haus muss auch
an Zeiten danach denken. Es reicht nicht aus, die extradimensionale Invasion zu iiberleben und die Risse zu schlieflen. Du musst auch
die Zukunft eines neuen Domineums sichern. Dafiir musst du das Paradies, das Kronjuwel des Imperiums retten. Dieses kann der
planetengrofien Stadt Megalopolis alles fiir einen Neuanfang bereitstellen und uns retten.

Die Ankunft der Leere 6ffnete nicht nur Risse im Gefiige der Dimensionen, sondern verzerrte auch die Realitit in den Galaxien, die

die Risse umgeben. In diesen Bereichen fiihrt die Menschheit einen aussichtslosen Krieg, da ihre Kommunikationstechnologien in der
Verzerrung nicht funktionieren. Aber jetzt, mit Hilfe der wihrend des Krieges entwickelten Kommunikationsrelais, bekommt dein Haus
endlich die Chance, sich das zuriickzuholen, was ihm gehort.

ZUFLUCHTE:

| Wi @i3ens
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Das Zeitalter des Domineums ist vorbei. Die Galaxie liegt in Triimmern. Nur wenige bewohnte Sternensysteme konnten gerettet werden.
Aber noch ist nicht alles verloren. Dein Haus steht trotzig da und bereitet sich auf einen letzten verzweifelten Angriff vor. Entweder
verliert ihr und alles, was menschlich war, wird fiir immer ausgeldscht, oder ihr habt Erfolg, schliefft den Riss und erobert das letzte
Fragment der Zivilisation, die Megalopolis, zuriick. Am Ende geht es um alles oder nichts.

a®
oY |

ZUFLUCHTE:

Der Kirieg ist fast vorbei. Nur ein Bruchteil der einst glorreichen GrofSen Hauser steht erschépft da und stellt sich mit dir eurem
unerbittlichen Feind aus unbekannten Dimensionen. Thr wisst, dass ein Tag kommen kann, an dem der Mut der Menschen versagt, an
dem sie ihre Freunde verlassen und alle Bande der Gemeinschaft brechen — eine Stunde der Verderbnis, in der das Zeitalter der Menschen

endet. Aber dieser Tag ist noch nicht angebrochen. Heute kimpft ihr!

ZUFLUCHTE:

W 943808

"

W 943808

"

W 93808

I'|| Der Forschungskomplex enthilt eine (aufgedruckte) Sternen-
basis. Legt das Sternenbasis-Kampfplittchen unter das Haupt-

Kampfplittchen.
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Alle im Imperium, die nicht an die dunklen Prophezeiungen der Novarchen glaubten, waren iiberrascht von der plétzlichen Offnung der
Risse und der Ankunft der Leere. Viele der stolzen, glorreichen Groflen Hiuser verfielen und kapitulierten vor den verderbten Marionetten
der Leere. Aber die Streitkrifte eurer letzten verbliebenen Hiuser schafften es, die Ausbreitung der Verderbnis zu stoppen und das Bése
zuriick in die Risse zu treiben. Es ist an der Zeit, ihre Verbindungen zum Domineum ein fiir alle Mal abzubrechen.

ZUFLUCHTE:

@ Eines fur alle [g%%g”cozz]

Ihr als letzte GrofSe Hiuser steht immer noch und bereitet euch auf den finalen Schlag gegen die verderbten Flotten vor. Da eure eigenen
Reserven zur Neige gehen, konnten die Genesis-Welten, die Planeten, die von den Gefallenen Hausern zuriickgelassen wurden, dabei
helfen, eure Versorgung zu sichern. Andere Uberlebende haben einen starken Widerstand in der Nihe der Risse aufgebaut, um die letzten
Hiuser zusitzlich zu unterstiitzen.

ZUFLUCHTE:
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Die Wiege des Domineums, der Palast des Hauses Novarchon und die umliegenden Gebiete waren die ersten, die der Leere zum Opfer
fielen. Die Leere tibernahm in Schwirmen die Kontrolle iiber die inneren Welten und alles, was einst menschlich war. Aber jetzt, da ihr
euch als letzte verbliebene Hiuser nach so vielen verlorenen Schlachten neu formiert habt, habt ihr einen verzweifelten letzten Angriff
organisiert, der direkt auf das Herz des Bosen zielt, das tief in den Ruinen des kéniglichen Palastes lauert.

ZUFLUCHTE:

W 943808

"

4
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Vor dem Sturz durch die Leere wurden die Grenzen der bekannten Galaxien erkundet und Spuren einer unbekannten Zivilisation
entdeckt. Zur Analyse der Funde wurde in dem Sektor ein Forschungskomplex errichtet, der das neue Wissen an die inneren Welten
iibertrug. In dem vom Sturz durch die Leere verursachten Chaos sind jedoch sowohl die alten Ruinen als auch der Komplex der Leere zum
Opfer gefallen. Thr benétigt die Forschungsdokumentationen, um euch im Kampf gegen die Leere einen Vorteil zu verschaffen.

ZUFLUCHTE:

W 943808

"

W 943818

I'|| Der Forschungskomplex enthilt eine (aufgedruckte) Sternen-
basis. Legt das Sternenbasis-Kampfplittcchen unter das Haupt-
Kampfplittchen.
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Der Krieg gegen die Leere ist der Kampf um die blofle Existenz der Menschheit. Als verbliebene noch kimpfende Hiuser miisst ihr aber
auch an Zeiten danach denken. Es reicht nicht aus, die extradimensionale Invasion zu iiberleben und die Risse zu schliefen. Thr miisst
auch die Zukunft eines neuen Domineums sichern. Dafiir miisst ihr das Paradies, das Kronjuwel des Imperiums retten. Dieses kann der
planetengrofien Stadt Megalopolis alles fiir einen Neuanfang bereitstellen und uns retten.

Die Ankunft der Leere 6ffnete nicht nur Risse im Gefiige der Dimensionen, sondern verzerrte auch die Realitit in den Galaxien, die
die Risse umgeben. In diesen Bereichen fithrt die Menschheit einen aussichtslosen Krieg, da ihre Kommunikationstechnologien in der
Verzerrung nicht funktionieren. Aber jetzt, mit Hilfe der wihrend des Krieges entwickelten Kommunikationsrelais, bekommt ihr
endlich die Chance, euch das zuriickzuholen, was euch gehort.

ZUFLUCHTE: ZUFLUCHTE:

W 93818
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Der Krieg ist fast vorbei. Nur ein Bruchteil der einst glorreichen Groffen Hiuser steht erschépft da und ihr stellt euch eurem unerbittlichen Alle, die nicht an die dunklen Prophezeiungen der Novarchen glaubten, waren iiberrascht von der plotzlichen Offnung der Risse und I's
Feind aus unbekannten Dimensionen. Thr wisst, dass ein Tag kommen kann, an dem der Mut der Menschen versagt, an dem sie ihre der Ankunft der Leere. Viele der Grofien Hauser kapitulierten vor den verderbten Marionetten der Leere. Aber die Streitkrifte eurer

Freunde verlassen und alle Bande der Gemeinschaft brechen — eine Stunde der Verderbnis, in der das Zeitalter der Menschen endet. Aber letzten verbliebenen Hiuser schafften es, die Ausbreitung der Verderbnis zu stoppen und das Bése zuriick in die Risse

dieser Tag ist noch nicht angebrochen. Heute kimpft ihr! zu treiben. Es ist an der Zeit, ihre Verbindungen zum Domineum ein fiir alle Mal abzubrechen.

ZUFLUCHTE: ZUFLUCHTE:

S @4+38008

"

S @4+38008

"

I'|| Der Forschungskomplex enthilt eine (aufgedruckte) Sternen-
basis. Legt das Sternenbasis-Kampfplittchen unter das Haupt-

Kampfplittchen.
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Ihr als letzte GrofSe Hauser steht immer noch und bereitet euch auf den finalen Schlag gegen die verderbten Flotten vor. Da eure eigenen
Reserven zur Neige gehen, konnten die Genesis-Welten, die Planeten, die von den Gefallenen Hiusern zuriickgelassen wurden, dabei
helfen, eure Versorgung zu sichern. Andere Uberlebende haben einen starken Widerstand in der Nihe der Risse aufgebaut, um die letzten
Hiuser zusitzlich zu unterstiitzen.

ZUFLUCHTE:

T e

W 93818
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Die Wiege des Domineums, der Palast des Hauses Novarchon und die umliegenden Gebiete waren die ersten, die der Leere zum Opfer
fielen. Die Leere iibernahm in Schwirmen die Kontrolle iiber die inneren Welten und alles, was einst menschlich war. Aber jetzt, da ihr
euch als letzte verbliebene Hiuser nach so vielen verlorenen Schlachten neu formiert habt, habt ihr einen verzweifelten letzten Angriff
organisiert, der direkt auf das Herz des Bosen zielt, das tief in den Ruinen des koniglichen Palastes lauert.

ZUFLUCHTE:

3808
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@i




el Eae | | Iyt - 55|

‘g

KOMPLEXITAT
[@@@@HW“]

Vor dem Sturz durch die Leere wurden die Grenzen der bekannten Galaxien erkundet und Spuren einer unbekannten Zivilisation
entdeckt. Zur Analyse der Funde wurde in dem Sektor ein Forschungskomplex errichtet, der das neue Wissen an die inneren Welten
tibertrug. In dem vom Sturz durch die Leere verursachten Chaos sind jedoch sowohl die alten Ruinen als auch der Komplex der Leere zum
Opfer gefallen. Thr benétigt die Forschungsdokumentationen, um euch im Kampf gegen die Leere einen Vorteil zu verschaffen.

ZUFLUCHTE:

T e

W 93818
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I'|| Der Forschungskomplex enthilt eine (aufgedruckte) Sternen-
basis. Legt das Sternenbasis-Kampfplittchen unter das Haupt-
Kampfplittchen.

KOMPLEXITAT
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Die Ankunft der Leere 6ffnete nicht nur Risse im Geftige der Dimensionen, sondern verzerrte auch die Realitit in den Galaxien, die

die Risse umgeben. In diesen Bereichen fiihrt die Menschheit einen aussichtslosen Krieg, da ihre Kommunikationstechnologien in der
Verzerrung nicht funktionieren. Aber jetzt, mit Hilfe der wihrend des Krieges entwickelten Kommunikationsrelais, bekommt ihr endlich
die Chance, euch das zuriickzuholen, was euch gehort.

ZUFLUCHTE:

w9380

T

=

)

i 93808

T




[ 2| B | Iyt - 55|

‘g

KOMPLEXITAT
[@@@@HW“]

Der Krieg gegen die Leere ist der Kampf um die blofle Existenz der Menschheit. Als verbliebene noch kimpfende Hauser miisst ihr aber
auch an Zeiten danach denken. Es reicht nicht aus, die extradimensionale Invasion zu iiberleben und die Risse zu schliefSen. Thr miisst
auch die Zukunft eines neuen Domineums sichern. Dafiir miisst ihr das Paradies, das Kronjuwel des Imperiums retten. Dieses kann der
planetengrofien Stadt Megalopolis alles fiir einen Neuanfang bereitstellen und uns retten.

ZUFLUCHTE:
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Die Wiege des Domineums, der Palast des Hauses Novarchon und die umliegenden Gebiete waren die ersten, die der Leere zum Opfer
fielen. Die Leere iibernahm in Schwirmen die Kontrolle iiber die inneren Welten und alles, was einst menschlich war. Aber jetzt, da ihr
euch als letzte verbliebene Hiuser nach so vielen verlorenen Schlachten neu formiert habt, habt ihr einen verzweifelten letzten Angriff
organisiert, der direkt auf das Herz des Bosen zielt, das tief in den Ruinen des koniglichen Palastes lauert.
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Der Forschungskomplex enthilt eine (aufgedruckte) Sternen-
basis. Legt das Sternenbasis-Kampfplittchen unter das Haupt-

Kampfplattchen.
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Vor dem Sturz durch die Leere wurden die Grenzen der bekannten Galaxien erkundet und Spuren einer unbekannten Zivilisation
entdeckt. Zur Analyse der Funde wurde in dem Sektor ein Forschungskomplex errichtet, der das neue Wissen an die inneren Welten
tibertrug. In dem vom Sturz durch die Leere verursachten Chaos sind jedoch sowohl die alten Ruinen als auch der Komplex der Leere zum
Opfer gefallen. Thr benétigt die Forschungsdokumentationen, um euch im Kampf gegen die Leere einen Vorteil zu verschaffen.
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Die Ankunft der Leere 6ffnete nicht nur Risse im Gefiige der Dimensionen, sondern verzerrte auch die Realitit in den Galaxien, die
die Risse umgeben. In diesen Bereichen fiihrt die Menschheit einen aussichtslosen Krieg, da ihre Kommunikationstechnologien in der
Verzerrung nicht funktionieren. Aber jetzt, mit Hilfe der wihrend des Krieges entwickelten Kommunikationsrelais, bekommt ihr
endlich die Chance, euch das zuriickzuholen, was euch gehort.
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Der Krieg gegen die Leere ist der Kampf um die blofle Existenz der Menschheit. Als verbliebene noch kimpfende Hauser miisst ihr aber
auch an Zeiten danach denken. Es reicht nicht aus, die extradimensionale Invasion zu iiberleben und die Risse zu schliefSen. Thr miisst
auch die Zukunft eines neuen Domineums sichern. Dafiir miisst ihr das Paradies, das Kronjuwel des Imperiums retten. Dieses kann der
planetengrofien Stadt Megalopolis alles fiir einen Neuanfang bereitstellen und uns retten.
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Obwohl die Verderbnis die Verteidigung der inneren Welten durchbrach und den dufleren Rand erreichte, gelang es euren verbliebenen

Hiusern schliefilich, die Streitkrifte der Leere im Herzen des Domineums zu belagern. Um einen dauerhaften Sieg zu erringen, braucht
die Menschheit ein neues Zuhause, um neu anzufangen. Und so ist es euer Hauptziel, die Genesis-Welten zuriickzuerobern, die einzigen
Planeten in der Galaxie, auf denen sich die Menschen von Domineum endlich niederlassen und wieder entfalten kénnen.
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Irgendwo tief in den Reichen des einst glorreichen Domineums bliihte ein utopisches Sternensystem voller tippiger Planeten auf, die von
den Kriften der Natur beherrscht wurden. Im Krieg gegen die Leere wurden die meisten davon zerstdrt und ihre Triimmer im Weltraum
verstreut. Die Uberreste bildeten einen Asteroidengiirtel um das letzte Paradies und verschaffen euch einen taktischen Vorteil bei eurem
Bestreben, den Planeten zuriickzuerobern, der noch immer der Verderbnis auf natiirliche Weise widersteht.
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Das Kronjuwel des Domineums, in dem ein Grofiteil des Wissens und Reichtums des Imperiums war, ist jetzt das Schlachtfeld
eurer Hiuser und der tobenden Streitkrifte der Leere. Sein Zentrum, die Megalopolis, dient immer noch als Knotenpunke fiir die
Kriegsanstrengungen, aber die meisten wissenschaftlichen Aufzeichnungen werden in Forschungskomplexen am Rande der Galaxie
aufbewahrt. Diese Dokumentationen konnten den Krieg fiir euer Haus entscheiden.

EMPFOHLENE GALAKTISCHE EREIGNISSE GEFALLENE HAUSER:
HAUSER: FUR JEDEN ZYKLUS:
- : : : ; )

SHIVEUS YARVEK

TECHNOLOGIEN:

TERRAFORMEN




AGERESSION

000®

eee|1] (@ Kriegskunst eeee|eoes) 5]

Der alte Palast des Hauses Novarchon war einst das Zentrum des Imperiums, in dem die Kolonisierung der Galaxie begann. Jetzt dienen Die Biihne fiir den letzten Akt des galaktischen Krieges ist der Novarchon-Palast und seine benachbarten Galaxien. Einst war er die

die Ruinen als Epizentrum des Einflusses der Leere. Obwohl nur ein Bruchteil der Menschheit den Sturz durch die Leere und seine Folgen Wiege der Menschheit. Nun ist er ein verderbtes Grab und umgeben von Triimmern der zerstorten Planeten, kosmischen Vortexen und
tiberlebt hat, wirke der Sieg greifbar. Das Haus, das den Novarchon-Palast siubert und seine Geheimnisse enthiillt, kann die Zukunft als Leerenstiirmen, die euch im Wege stehen. An strategischen Punkten platzierte Kommunikationsrelais unterstiitzen euren letzten Versuch,
neues Herrscherhaus von Domineum bestreiten. der Quelle des Bosen einen finalen Schlag zu versetzen.
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Im Laufe der Jahrzehnte hat die Prisenz der Verderbnis tobende Leerenstiirme und Wurmlscher zwischen den vom Krieg zerriitteten
Galaxien geschaffen. Obwohl diese kosmischen Storungen die Menschheit von der Flucht aus der zerfallenden Megalopolis abhielt und sie
zwang, sich in nahegelegenen Sektoren niederzulassen, konnten sie euch beim Streben nach Vorherrschaft und einer neuen Zukunft fiir

Domineum einen taktischen Vorteil verschaffen.
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Nach Jahren verzweifelter Kriege schlossen die verbiindeten iiberlebenden Hauser schliefllich die Risse und durchtrennten die
Verbindungen der Leere mit der Dimension des Domineums. An ihrer Stelle erschien eine kosmische Anomalie, die den Raum im
Zentrum der Galaxie in einem beispiellosen Ausmafd verzerrte. Ihr kénnt dieses gewaltige und unerklirliche Phinomen nutzen, um die
fernen Uberreste des Imperiums zu erreichen und es endlich ein fiir alle Mal von der Verderbnis zu befreien.
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Als der Krieg zwischen euren Hiusern und der Leere das Domineum verwiistete, brachten die letzten Streitkrifte die Uberreste der
Menschheit an den Rand der bekannten Galaxie. Als ihr damit begannt, eure letzten Kolonien auf den unbekannten Planeten zu
errichten, entdecktet ihr uralte Ruinen und verlassene Forschungskomplexe. Das dort gefundene uralte Wissen kénnte nun von groffem
Vorteil fiir eure Hiuser sein und sogar das Blatt des Krieges zu euren Gunsten wenden.
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Obwohl die Risse unter groffen Kosten geschlossen wurden, blieben nur eure wenigen Hauser tibrig. Sie waren die einzigen, die der
Verderbnis standhalten konnten. Jahrzehntelang habt ihr mit wenig Erfolg versucht, die Galaxie zu saubern. Aber jetzt wurden Millionen
von Uberlebenden in einem von einem Asteroidengiirtel geschiitzten entfernten Sektor der Galaxie gefunden. Mit ihrer Hilfe konntet ihr
die Verderbnis endlich beseitigen und das Imperium neu errichten.
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Am duf8ersten Rand des euch bekannten Alls, weit entfernt von den Machtkimpfen des fritheren Domineums, lebten die Bewohner einiger
Galaxien ein Leben in Frieden und im Einklang mit der Natur. Diese Planeten, die Jahrhunderte lang als Ergebnis einer freundlichen und
geniigsamen Gesellschaft gedichen waren, sind als Himmlisches Kénigreich bekannt. Aber der Krieg hat schliefflich auch diese Gebiete
erreicht, und wenn ihr diese Welten fallen lasst, wird der Rest der Menschheit sicher folgen.
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Als ob der Sturz durch die Leere selbst und die folgenden Jahrzehnte des Krieges nicht ausreichten, fithrte das SchliefSen der Risse zu
einer kosmischen Explosion, die das Gewebe der Realitit auseinanderriss und galaxiengrof8e Locher im All hinterlief§. Wihrend diese
Anomalien véllig undurchdringlich sind, etleichtern euch die Wurmlocher, die als Nebeneffekt entstanden sind, die Navigation. Mit ihrer
Hilfe konnt ihr die verbliebene Verderbnis ein fiir alle Mal ausléschen.
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Obwohl die Verderbnis die Verteidigung der inneren Welten durchbrach und den duferen Rand erreichte, gelang es euren verbliebenen

Hiusern schlieflich, die Streitkrifte der Leere im Herzen des Domineums zu belagern. Um einen dauerhaften Sieg zu erringen, braucht
die Menschheit ein neues Zuhause, um neu anzufangen. Und so ist es euer Hauptziel, die Genesis-Welten zuriickzuerobern, die einzigen
Planeten in der Galaxie, auf denen sich die Menschen von Domineum endlich niederlassen und wieder entfalten konnen.
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Irgendwo tief in den Reichen des einst glorreichen Domineums bliihte ein utopisches Sternensystem voller tippiger Planeten auf, die von
den Kriften der Natur beherrscht wurden. Im Krieg gegen die Leere wurden die meisten davon zerstért und ihre Triitmmer im Weltraum
verstreut. Die Uberreste bildeten einen Asteroidengiirtel um das letzte Paradies und verschaffen euch einen taktischen Vorteil bei eurem
Bestreben, den Planeten zuriickzuerobern, der noch immer der Verderbnis auf natiirliche Weise widersteht.
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Das Kronjuwel des Domineums, in dem ein Grofiteil des Wissens und Reichtums des Imperiums war, ist jetzt das Schlachtfeld
eurer Hiuser und der tobenden Streitkrifte der Leere. Sein Zentrum, die Megalopolis, dient immer noch als Knotenpunkt fiir die
Kriegsanstrengungen, aber die meisten wissenschaftlichen Aufzeichnungen werden in Forschungskomplexen am Rande der Galaxie
aufbewahrt. Diese Dokumentationen konnten den Krieg fiir euer Haus entscheiden.
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Der alte Palast des Hauses Novarchon war einst das Zentrum des Imperiums, in dem die Kolonisierung der Galaxie begann. Jetzt dienen
die Ruinen als Epizentrum des Einflusses der Leere. Obwohl nur ein Bruchteil der Menschheit den Sturz durch die Leere und seine Folgen
iiberlebt hat, wirkt der Sieg greifbar. Das Haus, das den Novarchon-Palast siubert und seine Geheimnisse enthiillt, kann die Zukunft als
neues Herrscherhaus von Domineum bestreiten.

EMPFOHLENE GALAKTISCHE EREIGNISSE GEFALLENE HAUSER:
HAUSER: FUR JEDEN ZYKLUS:

L il

’

r ®OO
SHIVEUS LENOR

TECHNOLOGIEN:

_,.|
[aal
=
=
=
><
>
=
=
=
=
(=]
=

WELTRAUM-
GESCHOSSE

;‘ANDELSNEXUSI N

AUTONOME
DROHNEN

TAKTISCHE
TRANSPORTE




wobla (1.7 3| (60 | PR | .
“ g %
[%%%g”xm] @ Schicksalsstrudel [gg%’g] [g%%g”xum]

000®

[ABBHESSIHN

Die Biihne fiir den letzten Akt des galaktischen Krieges ist der Novarchon-Palast und seine benachbarten Galaxien. Einst war er die Im Laufe der Jahrzehnte hat die Prisenz der Verderbnis tobende Leerenstiirme und Wurmlécher zwischen den vom Krieg zerriitteten
Wiege der Menschheit. Nun ist er ein verderbtes Grab und umgeben von Triimmern der zerstorten Planeten, kosmischen Vortexen und Galaxien geschaffen. Obwohl diese kosmischen Storungen die Menschheit von der Flucht aus der zerfallenden Megalopolis abhielt und sie
Leerenstiirmen, die euch im Wege stehen. An strategischen Punkten platzierte Kommunikationsrelais unterstiitzen euren letzten Versuch, zwang, sich in nahegelegenen Sektoren niederzulassen, kénnten sie euch beim Streben nach Vorherrschaft und einer neuen Zukunft fiir
der Quelle des Bosen einen finalen Schlag zu versetzen. Domineum einen taktischen Vorteil verschaffen.
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Nach Jahren verzweifelter Kriege schlossen die verbiindeten iiberlebenden Hiuser schliefllich die Risse und durchtrennten die Als der Krieg zwischen euren Hiusern und der Leere das Domineum verwiistete, brachten die letzten Streitkrifte die Uberreste der
Verbindungen der Leere mit der Dimension des Domineums. An ihrer Stelle erschien eine kosmische Anomalie, die den Raum im Menschheit an den Rand der bekannten Galaxie. Als ihr damit begannt, eure letzten Kolonien auf den unbekannten Planeten zu
Zentrum der Galaxie in einem beispiellosen Ausmafd verzerrte. Ihr kénnt dieses gewaltige und unerklirliche Phinomen nutzen, um die errichten, entdecktet ihr uralte Ruinen und verlassene Forschungskomplexe. Das dort gefundene uralte Wissen kénnte nun von grofSem
fernen Uberreste des Imperiums zu erreichen und es endlich ein fiir alle Mal von der Verderbnis zu befreien. Vorteil fiir eure Hauser sein und sogar das Blatt des Krieges zu euren Gunsten wenden.
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Obwohl die Risse unter groffen Kosten geschlossen wurden, blieben nur eure wenigen Hiuser iibrig. Sie waren die einzigen, die der
Verderbnis standhalten konnten. Jahrzehntelang habt ihr mit wenig Erfolg versucht, die Galaxie zu siubern. Aber jetzt wurden Millionen
von Uberlebenden in einem von einem Asteroidengiirtel geschiitzten entfernten Sektor der Galaxie gefunden. Mit ihrer Hilfe konntet ihr
die Verderbnis endlich beseitigen und das Imperium neu errichten.
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Am duflersten Rand des euch bekannten Alls, weit entfernt von den Machtkimpfen des fritheren Domineums, lebten die Bewohner einiger
Galaxien ein Leben in Frieden und im Einklang mit der Natur. Diese Planeten, die Jahrhunderte lang als Ergebnis einer freundlichen und
geniigsamen Gesellschaft gediehen waren, sind als Himmlisches Kénigreich bekannt. Aber der Krieg hat schliellich auch diese Gebiete
erreicht, und wenn ihr diese Welten fallen lasst, wird der Rest der Menschheit sicher folgen.
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Als ob der Sturz durch die Leere selbst und die folgenden Jahrzehnte des Krieges nicht ausreichten, fiihrte das SchlieSen der Risse zu
einer kosmischen Explosion, die das Gewebe der Realitit auseinanderriss und galaxiengrofSe Locher im All hinterlief. Wihrend diese
Anomalien véllig undurchdringlich sind, etleichtern euch die Wurmldcher, die als Nebeneffekt entstanden sind, die Navigation. Mit ihrer
Hilfe konnt ihr die verbliebene Verderbnis ein fiir alle Mal ausléschen.
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Obwohl die Verderbnis die Verteidigung der inneren Welten durchbrach und den dufleren Rand erreichte, gelang es euren verbliebenen

Hiusern schliefilich, die Streitkrifte der Leere im Herzen des Domineums zu belagern. Um einen dauerhaften Sieg zu erringen, braucht
die Menschheit ein neues Zuhause, um neu anzufangen. Und so ist es euer Hauptziel, die Genesis-Welten zuriickzuerobern, die einzigen
Planeten in der Galaxie, auf denen sich die Menschen von Domineum endlich niederlassen und wieder entfalten kénnen.
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Irgendwo tief in den Reichen des einst glorreichen Domineums bliihte ein utopisches Sternensystem voller tippiger Planeten auf, die von Das Kronjuwel des Domineums, in dem ein Grofiteil des Wissens und Reichtums des Imperiums war, ist jetzt das Schlachtfeld
den Kriften der Natur beherrscht wurden. Im Krieg gegen die Leere wurden die meisten davon zerstért und ihre Triimmer im Weltraum eurer Hiuser und der tobenden Streitkrifte der Leere. Sein Zentrum, die Megalopolis, dient immer noch als Knotenpunket fiir die
verstreut. Die Uberreste bildeten einen Asteroidengiirtel um das letzte Paradies und verschaffen euch einen taktischen Vorteil bei eurem Kriegsanstrengungen, aber die meisten wissenschaftlichen Aufzeichnungen werden in Forschungskomplexen am Rande der Galaxie
Bestreben, den Planeten zuriickzuerobern, der noch immer der Verderbnis auf natiirliche Weise widersteht. aufbewahrt. Diese Dokumentationen konnten den Krieg fiir euer Haus entscheiden.
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Der alte Palast des Hauses Novarchon war einst das Zentrum des Imperiums, in dem die Kolonisierung der Galaxie begann. Jetzt dienen Die Biihne fiir den letzten Akt des galaktischen Krieges ist der Novarchon-Palast und seine benachbarten Galaxien. Einst war er die

die Ruinen als Epizentrum des Einflusses der Leere. Obwohl nur ein Bruchteil der Menschheit den Sturz durch die Leere und seine Folgen Wiege der Menschheit. Nun ist er ein verderbtes Grab und umgeben von Triimmern der zerstorten Planeten, kosmischen Vortexen und
tiberlebt hat, wirke der Sieg greifbar. Das Haus, das den Novarchon-Palast siubert und seine Geheimnisse enthiille, kann die Zukunft als Leerenstiirmen, die euch im Wege stehen. An strategischen Punkten platzierte Kommunikationsrelais unterstiitzen euren letzten Versuch,
neues Herrscherhaus von Domineum bestreiten. der Quelle des Bosen einen finalen Schlag zu versetzen.
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Nach Jahren verzweifelter Kriege schlossen die verbiindeten iiberlebenden Hauser schliefllich die Risse und durchtrennten die
Verbindungen der Leere mit der Dimension des Domineums. An ihrer Stelle erschien eine kosmische Anomalie, die den Raum im
Zentrum der Galaxie in einem beispiellosen Ausmafd verzerrte. Ihr kénnt dieses gewaltige und unerklirliche Phinomen nutzen, um die
fernen Uberreste des Imperiums zu erreichen und es endlich ein fiir alle Mal von der Verderbnis zu befreien.

Im Laufe der Jahrzehnte hat die Prisenz der Verderbnis tobende Leerenstiirme und Wurmlscher zwischen den vom Krieg zerriitteten
Galaxien geschaffen. Obwohl diese kosmischen Storungen die Menschheit von der Flucht aus der zerfallenden Megalopolis abhielt und sie
zwang, sich in nahegelegenen Sektoren niederzulassen, konnten sie euch beim Streben nach Vorherrschaft und einer neuen Zukunft fiir

Domineum einen taktischen Vorteil verschaffen.
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Als der Krieg zwischen euren Hiusern und der Leere das Domineum verwiistete, brachten die letzten Streitkrifte die Uberreste der
Menschheit an den Rand der bekannten Galaxie. Als ihr damit begannt, eure letzten Kolonien auf den unbekannten Planeten zu
errichten, entdecktet ihr uralte Ruinen und verlassene Forschungskomplexe. Das dort gefundene uralte Wissen kénnte nun von groffem
Vorteil fiir eure Hiuser sein und sogar das Blatt des Krieges zu euren Gunsten wenden.
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Der Forschungskomplex enthilt eine (aufgedruckte) Sternen-
basis. Legt das Sternenbasis-Kampfplittchen unter das Haupt-
Kampfplittchen.
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Obwohl die Risse unter groffen Kosten geschlossen wurden, blieben nur eure wenigen Hauser tibrig. Sie waren die einzigen, die der
Verderbnis standhalten konnten. Jahrzehntelang habt ihr mit wenig Erfolg versucht, die Galaxie zu saubern. Aber jetzt wurden Millionen
von Uberlebenden in einem von einem Asteroidengiirtel geschiitzten entfernten Sektor der Galaxie gefunden. Mit ihrer Hilfe konntet ihr
die Verderbnis endlich beseitigen und das Imperium neu errichten.
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Am duflersten Rand des euch bekannten Alls, weit entfernt von den Machtkimpfen des fritheren Domineums, lebten die Bewohner einiger
Galaxien ein Leben in Frieden und im Einklang mit der Natur. Diese Planeten, die Jahrhunderte lang als Ergebnis einer freundlichen und
geniigsamen Gesellschaft gedichen waren, sind als Himmlisches Kénigreich bekannt. Aber der Krieg hat schliefflich auch diese Gebiete
erreicht, und wenn ihr diese Welten fallen lasst, wird der Rest der Menschheit sicher folgen.
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Als ob der Sturz durch die Leere selbst und die folgenden Jahrzehnte des Krieges nicht ausreichten, fithrte das SchliefSen der Risse zu
einer kosmischen Explosion, die das Gewebe der Realitit auseinanderriss und galaxiengrof8e Locher im All hinterlief§. Wihrend diese
Anomalien véllig undurchdringlich sind, erleichtern euch die Wurmlécher, die als Nebeneffeke entstanden sind, die Navigation. Mit ihrer
Hilfe konnt ihr die verbliebene Verderbnis ein fiir alle Mal ausléschen.
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||| Da Wurmloch B zu Wurmloch A benachbart ist, sind alle zu Wurmlochern
benachbarten Sektoren zueinander benachbart. (In diesem Szenario konnt ihr
A und B als gleichwertig betrachten.)

Auflerdem koénnt ihr die alten Ruinen oder das Paradies gegen Megalopolis

austauschen und sie wie auf S. 72 gezeigt aufbauen.
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Nigel Buckle
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Dévid Turczi
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