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68 KRISENKARTEN
(4 Stufen)

25 ALARMKARTEN

o Kriegs-

karten

o Situations- o Situations- o Situations-
karten

karten karten
(Stufe 1) (Stufe 1I) (Stufe 111)

Fokuskarten Fokuskarten

e =
¢+38428

1

Katastrophen-
plittchen

@ Vorbotenplittchen

o Zufluchttableaus

MATERIALBEGRENZUNG

Gilden, Stiitzpunkte, Flottenverbinde, Flotten der Leere, Verderbnismarker und Ruhmplittchen sind unlimitiert. Gehen euch die
vorhandenen aus, nutzt geeigneten Ersatz.

Eure Flotten, Agendakarten, Beute, Hinterlassenschaften, Handels- und Vorbotenplittchen

010S/dooM

sind jedoch begrenzt. Ignoriert Effekte, durch die ihr welche davon erhaltet oder ins Spiel
bringt, sobald keine mehr vorhanden sind.
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Einleitung

NUTZUNG DER HEFTE

Willkommen in Voidfalll Spielt ihr es zum 1. Mal, dann seid ihr hier
genau richtig!

In der Schachtel findet ihr 3 verschiedene Hefte.

Die Anleitung (die du gerade in der Hand hiltst) enthilt eine Auf-
listung des Materials, die Spielstruktur (26 S. 7) und alle detaillierten
Spielregeln (a6 S. 17).

Das Kompendium enthilt alle Informationen, die ihr fiir eine neue
Partie braucht: eine Ubersicht der Welt, des Materials und die kom-
plette Vorbereitung fiir jedes Szenario — auch das Tutorial.

Das Glossar enthilt cine detaillierte Beschreibung aller unbeschrie-
benen Spielelemente und ihrer Symbole. Auch die komplexeren
Hiuser sind hier konkret beschrieben. Dieses Heft benétigt ihr niche
sofort, solltet es aber wihrend der Partie stets bereit halten.

VERSCHIEDENE MODI

Voidfall konnt ihr kompetitiv, kooperativ oder allein spielen.

Thr nutzt im kooperativen und kompetitiven Modus dieselben Re-
geln. Spielt ihr gemeinsam, habt ihr jedoch mehr Optionen und
miisst euch grofleren Herausforderungen stellen. Regeln, die nur den
kooperativen und Solomodus betreffen, sind(blau hinterlegt) Regeln,
die nur den kompetitiven Modus betreffen, sind(violett hinterlegt
Alles andere gilt fiir alle Spielmodi.

EURE 1. PARTIE UND DAS TUTORIAL

Voidfall ist cin episches Spiel voller Moglichkeiten und fast unbegrenz-
ter Varianz. Auch wenn ihr komplexe Spiele gewohnt seid, kénnte sich
die 1. Partie iiberfordernd anfithlen. Damit ihr beim Spielen schritt-
weise alle grundlegenden Konzepte lernen kénnt, haben wir fiir euch

ein Szenario vorbereitet, das als Tutorial dient.

Dieses Tutorial solltet ihr spielen — unabhingig von eurem zukiinf-
tig angestrebten Spielmodus (kompetitiv, kooperativ oder allein).
Das Tutorial umfasst 4 verschiedene Versionen des Alls, je nachdem
zu wievielt ihr spielt (1-4). Diese sind fiir alle Spielmodi geeignet.

Wollt ihr nach dem Tutorial kompetitiv spielen, bringt euch das Tu-
torial alles dafiir bei, als nichstes ein beliebiges kompetitives Szenario

zu spielen.

Wolle ihr Voidfall kooperativ oder allein spielen, solltet ihr trotzdem
erst das Tutorial mit kompetitiven Regeln durchspielen und vorerst
die kooperativen bzw. Soloregeln (in den blauen Abschnitten)
ignorieren. Euer Ziel dabei ist, jeweils 120 Einflusspunkte zu
erreichen. Damit ihr nicht das Gefiithl bekommt, gegeneinander zu
spielen, dringt ihr dabei nicht in die Sektoren der anderen ein. So-
bald ihr mit dem Tutorial fertig seid, solltet ihr euch als nichstes mit
den kooperativen bzw. Soloregeln vertraut machen und das Szenario
"Erste Instanz" bei Schwierigkeit Leicht spielen.

TUTORIAL SPIELEN

Befolgt fiir das Tutorial die folgenden Anweisungen der Reihe nach:

0 Offnet das Kompendium auf S. 10, wo das Kapitel zur Vorberei-
tung beginnt.

0 Fiihrt danach die Vorbereitung durch (ignoriert die blauen Ab-

schnitte zu kooperativen und Soloregeln).

a Lest die Beispiele und Anweisungen zum Tutorial aufmerksam!
Thr erkennt sie an der kursiven Schrift und dem weifSen Hinter-
grund. Sie enthalten wichtige Informationen fiir die Vorbereitung
eurer 1. Partie.

a Folgt nach der Vorbereitung dem Tutorial (siche Kompendium,
S. 22). Es leitet euch durch eure erste Partie.

Tutorial: So sehen die Anweisungen fiir das Tutorial im Kompen-
dium aus. Die Beispiele sehen ganz dhnlich aus. Haltet danach die
Augen offen!

Vorbereitungsschritte in der Anleitung oder dem Kompendium,
die ihr bei der 1. Partie nicht benétigt, sind durch m gekenn-
zeichnet. Uberspringt diese am besten fiir den Moment, sie sind
fir das Tutorial nicht relevant.

Abschnitte mit u@ tiberspringt ihr beim 1. Zyklus des Tuto-
rials, lest sie aber, bevor ihr den 2. Zyklus spiclt. Im reguldren
Spiel sind diese Regeln immer relevant, aber ihr werdet das Spiel
leichter lernen, wenn ihr sie zunichst iiberspringt.

EURE 1. PARTIE
Uberblick

IHR SEID HIER

VORBEREITUNG

I

BEREIT HALTEN

Spielt dabei
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Ablauf von Zyklen

Die Vorbereitung fiir diese Partie findet ibr im Kompendium
auf S. 10.

Alle Partien von Voidfall bestehen aus 3 Zyklen. Fiihrt in je-
dem Zyklus folgende 3 Phasen durch:
o Vorbereitungsphase

Fokusphase

0 Auswertungsphase

o- VORBEREITUNGSPHASE

Die Schritte dieser Phase sind links oben auf dem Galaxietableau
zusammengefasst (mit blauen Ziffern).

Wichtig: Uberspringt Schritt (), @), @ und € im
1. Zyklus @ und beginnt stattdessen mit Schritt ).

0 Erst ab 2. Zyklus:
@ Erneuert die Fokusauslage:

i. Legt alle Gemeinsamen und Heroischen
Fokuskarten aus der Auslage in die Schachtel.

KOOP/SOLO

ii. Zicht 3 neue und legt sie als Auslage unterhalb
des Galaxietableaus ab.

iii. Deckst du im Solomodus eine Heroische
Fokuskarte auf, die dein Haus nicht nutzen kann
(z.B. Verstitkung als Haus Fenrax), lege die
Karte in die Schachtel und ziche Ersatz.

@ Erneuert den Alarmstapel: (laut Schwierigkeitskarte)

i. Legtalle Kriegskarten aus dem Alarmabwurfstapel
des letzten Zyklus in die Schachtel und alle
Situationskarten auf separate Abwurfstapel fiir
jede Stufe.

010S/dooM)

ii. Legt dic vorgegebene Anzahl an Situationskarten v/
der Stufe I, II und III verdecke auf den (/s *{
Alarmstapel. S

iii. Legt die vorgegebene Anzahl an Kriegskarten 5
verdeckt auf den Alarmstapel. I

iv. Mischt den Alarmstapel. /9

Legt 1 Vorbotenplittchen auf 1 beliebige Leiste des ,;fv £
Krisentableaus, falls die Schwierigskeitskarte dies
vorgibt (siche S. 13).

1| Bei mittlerer Schwierigkeit passiercdasim 3. Zyklus @), I
bei hoher Schwierigkeit im 2. Zyklus @). S /;
%
%

24

ALARM- ALARMABWURF
STAPEL IN STUFEN )

SCHWIERIGKEITS-
KARTE

Beispiel: Zu Beginn des 2. Zyklus @)\ in einer leichten Partie
hast dunoch 1 Alarmkarte im Alarmstapel. Sie bleibr verdeckr.
Du folgst den Angaben der Schwierigkeitskarte ,, Leicht®, legst Zh
3 Situationskarten der Stufe I, 2 der Stufe I und 0 der Stufe
III und 1 Kriegskarte darauf. Danach mischst du all diese
Karten verdeckt zusammen und bildest so deinen Alarmstapel

Sfiir den 2. Zyklus @.

3 7 1




KOMPETITIV

KOOP/SOLO

FORTSCHRITTSBARRIERE
A 6

AUTONO!
DROHNEN

Legt das unterste Handelsplittchen des Galaxietableaus in
die Schachtel.

o Erneuert die Auslage der Fortschrittlichen Technologie:

Entfernt im 2. Zyklus @) die Fortschrittsbarriere und
macht die 4 Fortschrittlichen Technologien verfiigbar.

@ Legt im 3. Zyklus @alle iibrigen Fortschrittlichen
Technologien aus der Auslage in die Schachtel. Ersetzt
sie durch 4 neue FortschrittlicheTechnologien.

o Ermittelt eure Zugreihenfolge fiir diesen Zyklus: Sie
entspricht euren Reihenfolgeplittcchen auf dem Galaxie-
tableau von links nach rechts.

@ In kompetitiven Partien wihlt ihr in aufsteigender
Zugreihenfolge eures Einflusses eure Position auf der
Reihenfolgeleiste. Bei Gleichstand wihle zuerst, wer
im letzten Zyklus spiter dran war. Nutzt zu zweit/zu
dritt nur die 2/3 linken Felder der Reihenfolgeleiste.
Hinweis: Meist ist es besser, frither dran zu sein. Fiir
manche Strategien kann es jedoch von Vorteil sein,
spéter am Zug zu sein.

@ Spielt ihr kooperativ, diirft ihr gemeinsam tiber eure
Zugreihenfolge entscheiden.

@ Uberspringe im Solomodus diesen Schritt.

@@«

0 Deckt das oberste Galaktische Ereignis auf und legt es auf
das Galaxietableau (gegebenenfalls auf die Karte des letzten
Zyklus). Legt alle tibrigen Galaktischen Ereignisse des aktu-
ellen Zyklus in die Schachtel zuriick.

e Auf der linken Seite der Galaktischen Ereignisse sind mehrere
Textboxen. Befolgt alle von oben nach unten folgendermafSen:

@ Ist die Textbox durchgehend umrandet, miisst ihr alle
Anweisungen komplett befolgen. Kénnt ihr sie nicht
vollstindig befolgen, miisst

ihr die gesamte Textbox
tiberspringen.

I'@d@ Ist die Box durchbrochen grau umrandet, diirft ihr
die Anweisungen befolgen. Thr diirft sie jedoch auch
tiberspringen.

@ Symbol oben links

Fiihrt es alle jeweils in Zugreihenfolge aus
und fahrt dann mit der nichsten Textbox fort.

Fiihrt es gemeinsam als Gruppe 1-mal aus.

Permanente Ereignisse betreffen euch alle
den ganzen Zyklus lang. Dies gilt fiir all eure
Ziige und die Auswertungsphase.

Verzogerte Ereignisse treten nur nach eu-
rem jeweiligen 1. Zug ein. Vergesst ihren

Effekt nicht.

@ Leereberiihrte Sektoren enthalten Flotten der
Leere. Benachbarte Sektoren miissen an einen deiner
Sektoren angrenzen. Ist das Ziel 1 Sektor, miisst ihr alle
in Zugreihenfolge jeweils 1 zulissigen Sektor finden und
in diesem alle vorgegebenen Anweisungen der Textbox
ausfiihren. Findest du keinen zuldssigen Sektor, musst
du alle Anweisungen der Textbox ignorieren.

lassenschaft/Ruhmplitt-

2° @ @alip
LJ m chen aus dem allgemei-

nen Vorrat und lege sie/es verdecke (Ruhmplittchen
offen) in die Mitte des Sektors. Es gibt kein Limit fiir

diese Plittchen in Sektoren.
Gilde aus dem allgemeinen Vorrat

b &
und lege sie auf das am weitesten

links liegende freie passende Feld des Sektors.

Nimm 1 Beute/Hinter-

Nimm 1 Verteidigungsanlage oder

@ Nimm 1 Flotte der Leere aus dem allgemei-
nen Vorrat und lege ihn auf den Flottenver-
band der Leere in diesem Sektor. Das Stan-

dardlimit fiir Flottenverbinde betrigt 1 (also 3 Flotten)
pro Sektor. Einige besondere Sektoren haben besondere
Limits. Thr konnt keine Flotten der Leere platzieren,
falls ihr damit das Limit iiberschreiten wiirdet.

@ w\ Erhaltet 1 Verderbnismarker (siehe S. 29).




Nehmt 1 Verderbnismarker aus dem AUSWAHLEN

@ W@ allgemeinen Vorrat und platziert ihn

auf dem Agendatableau zwischen ~— Du musst 1 deiner Fokuskarten (von der Hand) auswihlen

dem vorgegebenen Agendenstapel und der offenen  und ausspiclen.
m Agenda. Ignoriert diese Anweisung, falls dort bereits ein

Verderbnismarker liegt. Thr diirft auch die Gemeinsamen und Heroischen Fokus- 5
karten aus der Auslage nutzen. Wirf dazu 1 Fokuskarte o
@ Weitere Erliuterungen findet ihr im Glossar bei den von deiner Hand auf deinen eigenen Abwurfstapel ab und g
- entsprechenden Galaktischen Ereignissen. nimm 1 entsprechende Gemeinsame oder Heroische Fo- o
kuskarte aus der Auslage. Wirf fiir die Fithrung 1 beliebige o
- FOKUSPHASE Fokuskarte ab. Fiille die Auslage danach nicht auf.
Die Schritte dieser Phase sind unten auf dem Galaxietableau || 77 Kapitel , Detaillierte Regeln® ab S. 17 findet ihr eine Be- /_
zusammengefasst (mit Ziffern). schreibung aller Symbole von Fokuskarten. Eine Liste aller Fo-
kuskarten ist im Glossar auf'S. 4. /
Diese Phase besteht aus so vielen Runden, wie die Zahl oben /.
rechts auf dem aktuellen Galaktischen Ereignis vorgibt. Zusirzlich darfst du: s
Fithrt in Zugreihenfolge jeweils alle folgenden Schritte nach- ¢ 1 deiner Handelsplittchen umdrehen und auf deine aus- ' ‘
iR gespielte Fokuskarte legen.
und/oder / ;
Pro Zug fithre ihr 3 Schritte aus: Auswihlen, Agieren und l@ 1 Agendakarte von deiner Hand ausspielen und neben dei- 7
Aufraumen. ne Fokuskarte legen. Dazu muss mind. 1 Fokussymbol der
Agenda deiner ausgewihlten Fokuskarte entsprechen.
9 Deckt jede Runde den obersten Alarm auf, bevor ihr mit e - 2 s semar //
] curen Ziigen beginnt. Dieser Alarm gilt fiir die akruelle | || Hinweis: Lasst euch beim Auswiéhlen Zeit. Thr diirft Fokus, : 7/
Y N e AT e R : e Handelsplittchen und Agenda solange zuriicknehmen und 4
oy unde. Pro Zug fiihrt ihr 5 Schritte aus: Krise aufdecken, " e ; : - TS
AT e AT T e e e T neu wihlen, bis eine weitere Information aufgedeckt wird. k ry
g - 2 . Sobald dies geschieht, miisst ihr mit eurem Zug fortfahren. /

KRISE AUFDECKEN

Ist euer aktueller Alarm eine Situation, musst du die
oberste vorgegebene Krise (Stufe I, II oder III) aufdecken
und sie auf das entsprechende Feld links auf dem Krisen-
tableau legen. Diese Krise ist eure ,aktuelle Krise“. Ist ein
Krisenstapel leer, mische die abgeworfenen entsprechen-
den Krisen und bilde mit ihnen einen neuen Krisenstapel.

Ist euer aktueller Alarm ein Krieg, iiberspringe diesen
Schritt.

KRISENTABLEAU

Beispiel: Du wiblst die Produktion als Fokus von deiner
Hand €Y. Du drebst danach 1 Handelsplittchen um und
legst es darauf @Y.

l@ Zusirzlich spielst du als Agenda Reichtum aus und legst
sie an. Das Symbol stimmt mit der Produktion siberein (Y.

Beispiel: In deinem Zug ist eine Situation (Alarm) der Stufe [
aktiv. Also ziehst du eine neue Krise der Stufe I, die eure ak-
tuelle Krise wird.




AGIEREN

Nutze deinen Fokus: Wihle max. 2 der Fokusaktionen und fiihre sie
in beliebiger Reihenfolge aus. Hast du beim Auswihlen ein Handels-
plittchen umgedreht, darfst du sogar alle 3 ausfithren. Du kannst
jede Aktion nur 1-mal pro Zug nutzen.

" Erfiille deine Agenda (falls ausgewihlt): Du darfst die Agendaaktion

vor oder nach einer deiner Fokusaktionen ausfiihren.

Du kannst beim Agieren keine Agendakarte ausspielen. Dies
musst du beim Auswihlen tun. Du kannst beim Auswihlen nur
Agendakarten ausspielen und Handelsplittchen umdrehen, die
du bereits vor dem Zug hattest. Aber du darfst neue Handels-
plittchen ausgeben (siehe S. 30).

—

['2] AUSWIRKUNGEN UND AKTIONEN VON
TECHNOLOGIEN

Technologien haben permanente Auswirkungen, die deine Aktions-
effekte beeinflussen kénnen oder andere Effekte auslésen. Im Glossar
findet ihr alle permanenten Auswirkungen von Technologien.

Einige Technologien enthalten Fokusse, die euch Technologie-
aktionen gewihren. Habt ihr den entsprechenden Fokus gewihl,
diirft ihr diese Aktion vor oder nach einer eurer eigenen Fokus- oder
Agendaaktionen nutzen. Falls die Aktion Kosten hat, sind diese kon-
kret aufgefiihrt und ihr miisst sie zahlen, um den Effekt zu erhalten.
Spielt ihr die Technologie im selben Zug wie der darauf angegebene
Fokus, diirft ihr die entsprechende Technologieaktion nutzen, sobald
die Aktion abgeschlossen ist, die euch diese Technologie gewihrt hat.

Beispiele:
AKTION
M Du darfst
NEURALMATRD Schlachterflotten fr
A
W Erhalte 2 , 1@ pro Flotte (@ .
bevor du fIotTermIT Detragt-T:

AKTION

AGENDAAKTION
(KOSTENLOS)

GEWALTIGE
ARMADA

Fokus- und Agendaaktionen

Um eine Aktion zu nutzen, musst du zuerst ihre Kosten zahlen (falls
vorhanden) (). Fiihre dann ihre(n) Effekt(e) aus @) . Kannst du sie

nicht vollstindig bezahlen, ignoriere die Aktion.

Es gibt viele verschiedene Symbole fiir Kosten und Effekte in Voidfall.
Alle Symbole und ihre Erliuterung findet ibr im Kapitel ,, Detaillierte
Regeln“ab S. 17.

Die komplexeren Hiuser haben besondere Fokuskarten mit einzig-
artigen Aktionskosten und Effekten. Spielst du mit einem solchen
Haus, findest du im Glossar alle Erliuterungen dazu.

Hat eine Aktion mehrere Effekte, darfst du sie in beliebiger Reihen-
folge ausfiithren. Ist zwischen ihnen eine griine Linie mit ,,+/“-Symbol
@ . darfsc du beliebig viele der Effekte ausfithren. Sind sie durch eine
rote Linie mic ,/“-Symbol @@ getrennt, kannst du nur 1 Effeke ausfiih-
ren. Du darfst beliebig viele Effekte ignorieren.

e

0 Du darfst beim Einsetzen

von  Flotten Schlichterflotten
einsetzen, sobald du die Tech-
nologie Schlichter erforscht
hast und jeweils 1 Material
dafiir zahlst.

“ Erhalte 2 Credits durch
deine Neuralmatrix, bevor
du Credits produzierst.

==

M Entwicklungs- /
Wohlistandsfokus:
Du darfst 1 @
ausgeben, um a

-

g +2@

e Spielst du Entwicklung oder Wohlstand als Fokus aus, ge-
stattet dir die Technologie Terraformen, 1 Material auszugeben,
um reine Bevilkerung zu vermehren.

%] AUSGELOSTE EFFEKTE

Lost ein Effeke einen sofortigen anderen Effekt aus (wie Neuralmatrix
im Beispiel), darfst du die Reihenfolge der Effekte bestimmen und musst
sie innerhalb der aktuellen Aktion abhandeln. Das Abhandeln von Ef-
fekten ist optional (soweit nicht anders angegeben) und du darfst aus-
geloste Effekee ignorieren. Du kannst erst mit der nichsten Aktion fort-
fahren, sobald du alle Effekte abgehandelt oder explizit ignoriert hast.

Besondere Sektoren und Hauseigenschaften kénnen ebenfalls eure
Aktionseffekte auslosen oder beeinflussen. Durch einige konnt ihr so-
gar die 3. Fokusaktion nutzen, ohne ein Handelsplittchen umgedreht
zu haben. Besondere Sektoren konnen euch auch eine zusitzliche Ak-
tion gewihren (wie Technologien). Lest im Glossar mehr dariiber.
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EFFEKTE VON GEMEINSAMEN FOKUSSEN

Spielst du in einer kooperativen Partie einen Gemeinsa-
men Fokus aus, kénnen einige Effekte auch von anderen
genutzt werden. Jeder Effeke gibt an, wer ihn nutzen kann:

A

ﬁi Du und/oder 1 anderes Haus
() Handelt den Effeke separat ab.

& o

Nur Du

Du oder 1 anderes Haus

Du und/oder 1 anderes
Haus — Thr koénnt
jedoch nicht den glei-
chen Effekt nutzen.

KRISE BESTEHEN

Wihrend deiner Aktionen kannst du Krisen bestehen.
Dies kann die aktuelle Krise sein oder eine andauernde
Krise von der Okonomischen oder Milicirischen Leis-
te. Bestehst du eine der Startkrisen, entferne sie aus dem
Spiel. Werft andere bestandene Krisen ab. Werft ihr eine
andauernde Krise ab, miisst ihr danach alle Krisen auf der-
selben Krisenleiste rechts davon nach links verschieben,
um die Liicke zu schlief}en.

‘mmﬂ
[ERHABENHEIT

Rufe nach
ausitzlich
demselben Sektor
zuriick.

Beispiel: In deinem Zug bestehst du die 2. Krise der Oko-
nomischen Leiste. Danach wirfst du die bestandene Krise ab
und verschiebst die Krise rechts davon nach links.

Eine Krise zu bestehen ist keine Aktion. Du allein musst
nur alle auf ihr vorgegebenen Voraussetzungen erfiillen
und darfst sie dann sofort abhandeln — auch auflerhalb
deines eigenen Zugs. Niemand anders kann dir bei der Er-
fullung der Voraussetzungen helfen.

Es gibt 3 verschiedene Arten von Voraussetzungen von
Krisen:

o Fir das Bestehen eciniger Krisen musst du etwas auf be-

stimmte Weise oder eingeschrinkt tun. Du musst die
vorgegebene Aktion tatsichlich nutzen und sie auf die
vorgegebene Weise ausfithren.

o Fir das Bestehen einiger Krisen musst du etwas unter

einer bestimmten Bedingung tun. Du musst die vorge-
gebene Aktion tatsichlich nutzen und tiberpriifen, ob du
die Bedingung erfiillst. Manche Krisen verlangen, dass
du diese Bedingung vor oder nach der Aktion erfullst.
»Habe ... und* bedeutet, dass du die Bedingung erfiillen
musst, bevor du das Verlangte tust.

o Fiir das Bestehen einiger Krisen musst du vor/nach einer

Handlung zusitzliche Kosten zahlen. Du musst die vorge-
gebene Aktion tatsichlich nutzen und direkt davor/danach
die vollstindigen Kosten zahlen.

OHNE
ANGST

PREIS DER

ERHABENHEIT

G_ahle nach (8

B zusitzlich 1@.

o

Du kannst Krisen auch in der Vorbereitungs- oder Auswer-
tungsphase bestehen und auch in den Ziigen der anderen
— durch Effekte von Gemeinsamen Fokussen, die dir das
Erfiillen der Voraussetzungen erméoglichen.

Einige Gemeinsame/Heroische Fokuskarten lassen euch
Krisen abwerfen, ohne sie zu bestehen.

Wirf 1 beliebige ~ Wirf I Okonomische
Krise ab. oder

oder

Allgemeine Krise ab.  Allgemeine Krise ab.

Wirf 1 Militirische

010S/dooM
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e Entferne 1 deiner Agendakarten (nicht Start) von deinem
Haustableau und ersetze sie durch die neue Agenda. (War
dort ein Handelsplittchen, bleibt es dort.) Die neue Agenda
ist nun im Spiel. Lege die abgeworfene Agenda verdeckt
unter den entsprechenden Agendenstapel. Du kannst diese
Option nicht wihlen, falls du dadurch 2 Agenden derselben
Art an deinem Haustableau haben wiirdest.

Alle Schritte des Aufriumens findet ibr auf dem Galaxietableau. *  Wirf sie ab und lege sie verdeckt unter den entsprechenden
Agendenstapel.
Sobald du all deine Aktionen abgeschlossen hast: ||| Wichtig: Nur beim Aufriumen legt ihr Agendakarten an euer

Haustableau an. Vorher sind sie nicht im Spiel. Dies ist anders als

bei Technologien (siche S. 31-32).

Von allen Sektoren mit mind. 3 Flottenverbinden musst du so
viele Flotten zuriickrufen, dass die tibrigen auf 2 Flottenverbinde
passen (siehe ,,Flotten und Flottenverbiinde* ab S. 21).

Zihle zuerst all deine Handelsplittchen. Hast du beim Aus-
Du kannst max. 4 Ruhmplittchen besitzen und musst tiberzih- wihlen Handelsplittcchen umgedreht, legst du diese nun auf das
lige abwerfen. Lege sie in den allgemeinen Vorrat zuriick. Galaxietableau zuriick. Du musst alle iibrigen Handelsplittchen
platzieren und hast dafiir 2 Optionen:

e Lege es in die untere rechte Ecke von einer deiner Agenden
am Haustableau, falls dort noch keines liegt.

e Lege es auf das Galaxietableau zuriick.

Z,y y -‘5.}~

4 -lk‘ g/
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Beispiel ©1): Du hast beim Aufriumen 3 Korvetten-Flottenver-
binde in einem deiner Sektoren. 2 von ihnen haben 3 Flotten und
sind voll. Der letzte hat nur 1 Flotte. Du entfernst den 3. Flot-
tenverband und rufst die Flotte darauf in die Einsatzzone deines
Haustableaus zuriick.

Beispiel 1) : Du hast 5 Rubmplittchen neben deinem Haustab-

lean. Du legst das Rubmplittchen mit Wert ,,1° in den allgemei- Beispiel (13 : Du hast in diesem Zug eine Unterstiitzungsagenda

nen Vorrat zuriick. o ausgespielt und deinen Fokus auf Verstirkung gelegr. An

deinem Haustablea liegen 3 Agenden an: eine Startagenda @,

eine Unterstiitzungsagenda € und eine Reichtumsagenda Q.

L!@ Hast du in diesem Zug eine Agendakarte ausgespielt, musst du 1 Du hast noch ein verderbtes leeres Agendafeld @). Die Verderbnis

der folgenden Optionen wihlen: ist kein Hindernis, jedoch kannst du nicht 2 Unterstiitzungsagen-

den haben. Du wirfst die alte Unterstiitzungsagenda ab 0 (und

legst sie verdeckr unter den passenden Stapel). An ibhr Feld legst du
die neue Unterstiitzungsagenda an @) .

e Lege sic an ein leeres Agendafeld (nicht Start) deines
Haustableaus. Die Agenda ist nun im Spiel. Du kannst
diese Option nicht wihlen, falls du bereits eine Agendakarte

derselben Art an einem deiner Agendafelder hast. Beispiel 1) : Du hast 1 ungenutztes Handelspliittchen iibrig. Du
darfst es auf eine beliebige deiner 3 Agenden legen. Die Verderbnis

DIE 4 AGENDAARTEN: spielt dafiir keine Rolle.
Witf deine ausgewihlte Fokuskarte offen ab. Bilde deinen
eigenen Abwurfstapel.

Unterstiitzung ~ Macht Reichtum ~ Dominanz

Nimm ausgespielte Gemeinsame/Heroische Fokuskarten aus
dem Spiel. Wirf ansonsten deine ausgewihlte Fokuskarte offen
ab. Bilde deinen eigenen Abwurfstapel.

12
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e Sind alle Felder einer Leiste von Vorboten belegt, kannst
du keine Karte darauf legen. In diesem Fall musst du
Option 1) wihlen.

o
=
o
=
o
8
X

e Sind auf der Krisenleiste weitere Krisen, schiebe alle bereits
vorhandenen 1 Feld nach rechts und lege deine aktuelle
Krise auf das am weitesten links liegende freie Feld (ohne
Vorboten). Verschiebst du dabei eine Krise iiber das duflere

Uberspringe das Anwachsen der Leere, falls ihr die aktuelle Krise re.:chte Feld hinaus, wirf diese ab und lege 1 Katastrophe auf
bereits bestanden habt und der aktuelle Alarm eine Situation ist. ein Katastrophenfeld.

Wihle 1 der 3 folgenden Optionen, falls ihr die aktuelle Krise noch !| Legt abgeworfene Krisen offen neben ihre jeweiligen Krisensta- (—

TR T S P A WTRAL ST 5 S TR W M A i 4 A pel. Mischt den jeweiligen Abwurfstapel und bildet mit ihm einen
neuen Krisenstapel, falls ein Krisenstapel leer ist. ¢

Erleide die Konsequenzen, die unten auf der aktuellen Krise
abgebildet sind, und wirf die aktuelle Krise ab. Kannst du sie p
nicht vollstindig ausfiithren, musst du eine andere Option wihlen.

Lege 1 Katastrophe auf cin Katastrophenfeld rechts am f
Krisentableau und wirf die aktuelle Krise ab. /

r'rs .
Mache sie zu einer andauernden Krise: Beispiel: In deinem Zug ist der aktuelle Alarm eine Situation der _. 7
. 2 Seufe I Q. Dementsprechend hast du eine Krise der Stufe I auf- / gé
* Lege Okonomische Krisen auf die Okonomische Leiste. gedeckt, konntest sie jedoch nicht bestehen O . Du wihist aus den : g
» - Lege Militirische Krisen auf die Militirische Lelste: 3 Optionen. Du kinntest die unten abgebildeten Konsequenzen y & ‘:
hinnehmen und je 1 Flotte der Leere auf jeden Riss legen (). Du SIS P
* Lege Allgemeine Krisen auf eine beliebige Krisenleiste. kannst stattdessen auch die Krise abwerfen und 1 Katastrophe an s

das Krisentableau legen () . Du wihlst jedoch die 3. Option und k /'y
machst die aktuelle Krise zu einer andauernden, indem du sie auf [t o4
die Okonomische Leiste legst (15 . Dazu verschiebst du die dortige
Krise 1 Feld nach rechts €) und legst die aktuelle Krise auf das
freigewordene Feld €f).

Habe mind. 1
¥/ und nutze einen
Wohlstands-
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Ist der aktuelle Alarm ein Krieg, miisst ihr 1 der folgenden Legt ihr eine Katastrophe an das Krisentableau an, diirft
Optionen wihlen. ihr alle sofort jeweils 1 Verderbnis entfernen (siehe S. 29)

oder jeweils 5 beliebige Ressourcen erhalten.
Decke ihr als Alarm einen Krieg auf, miisst ihr alle jeweils

beim Anwachsen der Leere 1 dieser beiden Optionen wihlen:

Sobald ihr die 4. Katastrophe beim Anwachsen der Leere

auslegen miisstet, verliert ihr sofort die Partie.
Handelt das Krisentableau wie folgt ab:

o Fithre das Gefecht (siehe S. 33) der Militirischen Hast du deinen Zug vollstindig durchgefiihrt, beginnt der
Leiste aus. Fiige den Wert des freien Felds der nichste Zug eurer Zugreihenfolge entsprechend. Wart ihr
Miliirischen Leiste, das sich am weitesten links alle am Zug, beginnt mit der nichsten Runde in derselben
befindet, zur Flottenstirke (Anzahl der Flotten) Reihenfolge. Geht erst zur Auswertungsphase iiber, sobald

der Leere hinzu. Beriicksichtige auflerdem alle ihr alle vom Galaktischen Ereignis vorgegebenen Runden
Modifikationen, die im aktuellen Zyklus auf dem abgeschlossen habr.

Alarm mit Krieg sind.

~ VARIANTE: VORBESTIMMTER FOKUS
e Zahle die Ressourcen des freien Felds der

Okonomischen Leiste, das sich am weitesten links Wollt ihr eure Partien besonders herausfordernd gestalten,

befindet. Verliere pro Ressource, die du nicht konnt ihr mit dieser Variante spielen:

zahlen kannst, 3 Einflusspunkte. Du kannst

nicht auswihlen, statt Ressourcen freiwillig die Zu Beginn jeder Fokusphase (vor euren Ziigen), wahlt ihr

Einflusspunkte zu verlieren. alle je 1 Fokuskarte von eurer Hand und legt sie verdecke
vor euch.

Da es keine Wartung ist, diirft ihr sie beliebig aus- H

tauschen (siehe S. 17). Fithrt dann wie iiblich eure Ziige durch. Wihlt beim Aus-

wihlen jedoch keine Fokuskarte, sondern deckt stattdes-
Lege 1 Katastrophe auf ein Katastrophenfeld rechts am 7 5en eure vor euch ausgelegte Fokuskarte auf und fahrt mit
Krisentableau (und wirf den Kriegsalarm nicht ab). L" diesem Fokus fort. Alle anderen Schritte und ihre Reihen-
folge bleiben unverindert.

Beispiel: In deinem Zug ist der aktuelle Alarm ein Krieg der

s QN O AN DL Spielt ihr kooperativ, erhoht di? Ausw:.ihl. eures Fokusses
das-Kiseriablinimabnden i Gl vomss vor dem Aufdecken des Alarms die Schwierigkeit sehr stark.
den Angaben des freien Felds der Militirischen Leiste aus, das Versucht diese Variante erst, sobald alle mit dem Spiel
sich am weitesten links befindet O . E liss dich aufSerdem der vertraut sind und sich diese Herausforderung zutrauen.
Flottenstiirke der Leere im Gefecht 2 hinzufiigen . Di Kriegs- Die Spielzeit erhoht sich und wer spiter dran ist, hat weni-
karte selbst lisst dich wiederum 1 Flotte der Leere im Gefecht ger Zeit zur Planung des Zugs. Jedoch sorgt diese Variante
ignorieren Q. Nach dem Gefecht handelst du weiter das fiir alle, die eine Herausforderung suchen, fiir eine gré-
Krisentablean ab. Du musst 2 Material, 2 Energie und 1 Wissen __ B8ere Spannung und einen grofleren Schwerpunke auf der
zablen, da das freie Feld, das sich ganz links auf der Okonomischen Zugreihenfolge.

Leiste befinder, dies verlangt o Du kannst stattedessen die 2. Op-
tion wiihlen (1. Lege 1 Katastrophe an das Krisentablean.

Habe mind. 1 @
P! und nutze einen
B Wohistands-

Zahle nach &.
[ zusiitzlich 1

(nicht &)).

Zahle nach 8

£ Zahle vor [_|»
B zusitzlich 1@).

zusitzlich2(F) .

KEINEKRISE IN EINEM ZUG
MITKRIEGSALARM
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0 2 AU SWE RTU N GS PHASE @ Du musst deine Wartungskosten decken, indem du

pro Wartungspunke entweder 1 Nahrung oder
Die Schritte dieser Phase sind rechts auf dem Galaxietableau 2 Ressourcen (aus Material &) und/oder Energie = )
zusammengefasst (mit roten Ziffern). zahlst. Fiir die Wartungskosten kannst du keine
Credits @ oder Wissen é nutzen (falls nicht durch

Um einen Zyklus abzuschlieflen, fiihrt ihr in Zugreihenfolge
jeweils alle Schritte der Auswertungsphase durch. Einige davon
konnt ihr parallel ausfiihren, falls eure Entscheidungen keine
Auswirkung auf die anderen haben.

eine Technologie explizit erlaubt). Verliere pro
Wartungspunkt, den du nicht decken kannst,
3 Einflusspunkte. Du kannst nicht auswihlen, statt
Ressourcen freiwillig die Einflusspunkte zu verlieren.

L'@‘{a DIE LEERE SCHLAGT ZURUCK (2c)

Pro reinem Sektor mit einer Bevolkerung von 6 und
mind. 3 Gilden darin, darfst du 1 deiner inaktiven

2

= Handle ein Gefecht ab. (siehe S. 33). Errech- Flotten auf eine Zuflucht legen.

E ’ ne die Flottenstirke der Leere und ermittle,

5 welchen deiner Sektoren sie angreift. 0 GALAKTISCHE BESTIMMUNGEN

o Uberpriife die Bestimmungen auf der rechten Seite des Ga-

= “EEEEE . ; laktischen Ereignisses. Erfiillst du die Bedingung einer Be-
Handle das Krisentabl b (siehe S. 14).

g e e ) stimmung, darfst du dir die Belohnung dafiir nehmen. Teilt

8 . . - eine rote Linie die Bestimmungen, kannst du nur 1 davon aus-

g * Handle ein Gefecht ab. Errechne die Flottenstirke der wihlen und erfiillen. Sind sie durch eine griine Linie getrennt,

Leere (siehe ,, Gefecht®, S. 33) und addiere den Wert des
freien Felds der Militirischen Leiste, das sich am wei-
testen links befindet. Ermittle danach, welchen deiner * Blau hinterlegte (und umrahmte) Bestimmungen kénnt
Sektoren sie angreift. ihr nur 1-mal erfiillen. Oberhalb des €)-Symbols
stehen die Voraussetzungen dafiir und unterhalb die
Belohnung fiir ihr Erfiillen.

darfst du beide erfiillen. Es gibt 2 Arten von Bestimmungen:

o Zahle die Ressourcen des freien Felds der Okonomi-
schen Leiste, das sich am weitesten links befindet. Du

darfst Nahrung, Energie und Material durch Credits *  Gelb hinterlegte (und umrahmte) Bestimmungen diirft
ersetzen. Verliere pro Ressource, die du nicht zahlen ihr mehrmals erfiillen. Oberhalb des €3-Symbols
kannst, 3 Einflusspunkte. Du kannst nicht auswihlen, stehen die Voraussetzungen dafiir und unterhalb die
statt Ressourcen freiwillig die Einflusspunkee zu verlieren. Belohnung fiir ihr Erfiillen. Thr erhaltet die Belohnung

so oft, wie ihr die Voraussetzungen erfiillt.

|H Betrigt die Flottenstirke der Leere in einem Gefecht 0, H

verteidigst du deinen Sektor sofort erfolgreich. : " ; :
Eine Bestimmung zu erfiillen kann zum Bestehen einer an-

dauernden Krise fithren.

|
@ warTunG @

@ Errechne deine Wartungskosten @ wie folgt:
~A Beispiel: Auf dem aktuellen Galaktischen Ereignis gibt es 2

e Alle Agenden unterhalb deines Haustableaus zeigen Bestimmungen. Die obere Bestimmung QY setzt voraus, dass
2 Wartungssymbole. Zihle diese, falls sie nicht von du 5 Flotten in deinen Sektoren hast. Die untere Bestimmung
einem Handelsplattchen verdecke sind. 0 setzt voraus, dass du mind. 5 reine Gilden hast. Du er-

fiillst die Vorausserzungen beider Bestimmungen, musst dich
aber fiir 1 Belohnung entscheiden, da sie durch eine rote Linie
getrennt sind. Du wihlst die untere Bestimmung und erhiltst
2 Nahrung und setzt 1 Flotte ein ().

e Die meisten Sektoren haben Stiitzpunke- und
Gildenfelder mit Wartungssymbolen (meist 1). Solche
besetzten Felder erhohen deine Wartungskosten
entsprechend.

m Einige Sektoren haben 1-2 freie Wartungssymbole.
Kontrollierst du solch einen Sektor, erhéhen sich
deine Wartungskosten entsprechend.

Beispiel: In deinem Sektor ist 1 Stiitzpunktfeld mir Wartungs-
kosten unbesetzt und 1 Gildenfeld mit Wartungskosten besetzs.
Du hast aufSerdem 3 Agenden im Spiel — auf 1 davon liegr ein
Handelspliittchen. Du addierst alle Wartungskosten: 1+2+2=5,

(6@ oD (oD |
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0 AGENDAZIELE

Uberpriife die Ziele deiner Agenden unterhalb deines
Haustableaus, die nicht verderbt sind (reine Agenden). Jede
Agenda zeigt verschiedene Bereiche, die du einzeln und separat
tiberpriifst. Auch Agendaziele kénnt ihr (wie Bestimmungen)
entweder 1-mal oder mehrmals erfiillen.

!/ Bei Agenden ist die Belohnung immer Einfluss. Siche im
Glossar S. 18 und 31 fiir eine Auflistung der Ziele von Stars-
und anderen Agenden.

7 Beispiel: Du hast 3 Agenden an deinem Haustableau. Du
Fé _\ siberpriifst zundchst deine Startagenda. Du hast 2 reine Sekto-
i’/ ren @, fiir die du jeweils 3 Einflusspunkte erhiltst. Du hast
I IPs 1 Sektor mit einer Verteidigungsanlage @), doch da er ver-
s derbt ist, bringt er dir keinen Einfluss. In 2 Sektoren befindet
/) sich jeweils mind. 1 Werft QQ— samt der aufgedruckten Werft
7777 in deinem Heimatsektor. Fiir diese erhiltst du jeweils 2 Ein-
7577 Sflusspunkte. AnschliefSend diberpriifst du deine nichste Agenda
LSS Agrarwirtschaftliche Union. Du hast 2 reine Nahrungs-
VY gilden. Du briuchtest jedoch mind. 3, um 7 Einflusspunik-
f te zu erhalten Q). Jedoch hast du 1 reinen Sektor mit einer
3 4 Forschungsgilde Q) und erhiltst dafiir 4 Einflusspunkte. Deine
: 3. Agenda ist verderbt, also kannst du ibre Ziele nicht erfiillen Q).
Insgesamt erhiiltst du durch deine Agenden 14 Einflusspunkte @ .

I|| Wichtig: Du kannst fast nie Einflusspunkte durch verderbte
Sektoren erhalten oder fiir die Plittchen auf ihnen. Das ist

auch auf den Zielen angegeben.

Nimm all deine abgeworfenen Fokuskarten auf die Hand
zuriick. Ist dies das Ende vom 1. Zyklus, nimm auch deinen
Innovationsfokus, da du diesen nun verwenden darfst.

Beginnt nach der Auswertungsphase erneut mit der Vorberei-
tungsphase, falls ihr den 1. oder 2. Zyklus abgeschlossen habrt.
Nach der Auswertungsphase des 3. Zyklus fahrt ihr stattdessen
mit dem Ende der Partie fort.

ENDE DER PARTIE

% Wer die meisten Einflusspunkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt, wer weniger Verderbnismarker auf seinem Haus-
g tableau und in seinen Sektoren hat. Herrscht weiterhin Gleichstand, teilt ihr euch den Sieg.
o
=
: AT O, O, §
o~
3 .,au/mmuf 140 o2 # + e% #
o X30 XZU ><20 x"] X3
X S AT i BT A ; O
Ermittelt den Einfluss der Leere auf die Galaxie: e 5 Einflusspunkte pro ausgeloschter Technologie (egal, ob
Basis oder Fortschrittlich, siehe S. 34)
e 60/100/140 Einflusspunkte (Entnehmt den Wert der ent-
sprechenden Schwierigkeit der Schwierigkeitskarte.) e 5 Einflusspunkte pro andauernde Krise auf dem
F Krisentableau
* 30 Einflusspunkte pro im All verblicbenem Riss
(siehe Glossar, S.51) * 3 Einflusspunkte pro iibrigem gefallenen Haus in Sektoren
* 20 Einflusspunkte pro unvollstindiger Zuflucht * 2 Einflusspunkte pro Verderbnismarker in beliebigen
(siehe S. 34) Sektoren, auf Agenden und Zivilisationsleisten der Haus-

tableaus und in der Agendaauslage
* 20 Einflusspunkte pro Katastrophe rechts am

Krisentableau * 1 Einflusspunkt pro Bevolkerung in leereberiihrten Sek-
toren (keine Sektoren ohne Flotten)

e 10 Einflusspunkte pro Vorboten im All
(nicht auf dem Krisentableau) Habt jhr alle jeweils mind. so viele Einflusspunkte wie
die Leere, gewinnt ihr gemeinsam. Ansonsten verliert ihr.
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ZIELE FUR AKTIONEN, EFFEKTE
UND AUFGABEN

Falls nichts anderes angegeben ist, bist du (deine Sektoren, dein
Haustableau und dein Spielbereich) das Ziel von Aktionen,
ihren Kosten und all ihrer Effekte. Zahlst du Kosten oder han-
delst du Effekte ab, interagierst du mit dem allgemeinen Vor-
rat, dem Galaxietableau und den Auslagen, aber niemals mit
den Objekten der anderen. Invasionen visieren benachbarte
Sektoren an. Dies sind immer Sektoren, die an mind. 1 deiner
Sektoren angrenzen.

Erfillst du eine Galaktische Bestimmung oder das Ziel einer
Agenda, beriicksichtige nur deinen Spielbereich, deine Sekto-
ren und dein Haustableau. Objekte oder Sektoren der anderen,
allgemeine Auslagen und das Galaxietableau kénnen nicht zu
deiner Erfiillung beitragen.

Galaktische Ereignisse haben besondere Instruktionen, die lee-
reberiihrte Sektoren und Agenden anvisieren, die niemandem
gehoren. Auf ihnen ist ihr Ziel explizit angegeben.

In kooperativen und Solopartien sind die Kosten hoher
und die Effekte visieren besondere Ziele an. Sie werden
explizit angegeben.

KOOP/SOLO

Einige Effekte der Gemeinsamen Fokusse gestatten dir, je-
mand anderem ihren Vorteil zu gewihren. Diese Option ist
stets explizit angegeben.

” ERHALTEN UND AUSGEBEN

Symbole in Voidfall reprisentieren fast immer Objekte des
Spiels — Ressourcen und Giiter — im All, auf eurer Hand oder
euren Tableaus.

Steht vor einem Symbol ein + (und oftmals eine
Ziffer), erhaltet ihr diese Menge der entsprechenden
Komponente.

+
Steht vor einem Symbol ein - (und oftmals eine
-I Ziffer), vetliert ihr diese Menge der entsprechenden
Komponente.

@ EINFLUSS

Einfluss hat nur einen Zweck: Thr braucht ihn, um die Partie
zu gewinnen. Erhaltet oder verliert ihr Einfluss, miisst ihr die
Scheiben eures Einflusstableaus entsprechend anpassen.

Einfluss verliert ihr nur selten (meist durch Wartung). Solltet
ihr jemals mehr Finfluss verlieren, als ihr habt, ignoriert den
tiberschiissigen Verlust.

Meist zahlt ihr Kosten mit Ressourcen: Nahrung ,
Energie O, Material @, Credits oder Wissen .

Manchmal diirft ihr sie in Kombinationen ( @ aus Nahrung/
Energie/Material oder @ aus allen 5) beliebiger Mengen zahlen.

Credits @ dirft ihr beim Zahlen von Kosten gegen
Nahrung , Energie O oder Material @ 1:1 austauschen o
TIhr kénnt mit Credits kein Wissen oder Nichtressour-
cen ersetzen. Fiir die Zahlung
eurer Wartungskosten @ in
der Auswertungsphase konnt
ihr diesen Austausch nicht nut-

zen (siehe S. 15).

Verfolgt eure Ressourcen mit
den Scheiben rechts an euren
Ressourcentableaus. Passt die
jeweiligen Werte immer an,
sobald ihr Ressourcen erhaltet
oder verliert.

Ihr kénnt niemals weniger als
0 Ressourcen jeder Art haben
und keine Aktionen auswihlen,
die euch mehr kosten als ihr
habt. Eurer jeweiliges Ressour-
cenlimit betrigt 15. Erhaltet
ihr tberschiissige Ressourcen,
verfallen diese.

WISSEN

Ressourcentablean

m Die besonderen Eigenschaften einiger Sektoren und Hiu-
ser gestatten euch den Austausch bestimmter Ressourcen.
Ihr kénnt dies jederzeit auflerhalb der Wartung nutzen.

RESSOURCENHANDEL

In kooperativen Partien gibt es Aktionen, die euch unter-
einander mit Ressourcen 1:1 handeln lassen. Ziche dir
entsprechend viele Ressourcen einer Art ab, wie jemand
anderes derselben Art erhilt. Danach zieht sich diese Per-
son eine Menge an Ressourcen ab (sie miissen nicht der-
selben Art sein) und du erhiltst entsprechend viele.

Beispiel: Gelb 4 nutzt den Fokus Gemeinsame Verstirkung
und  handelt mit  Griin (max. 4 Ressourcen).
Zuerst  verringert  Gelb £ ibre Nahrung und ihr
Wissen um jeweils 2 und Griin & ervihe dementsprechend
seine Nahrung und sein Wissen um jeweils 2. Danach ver-
ringert Griin R seine Credits um 3 (er hat keine 4 und Gelb

bendtigt nichts anderes) und Gelb [\ erhoht ihre Credits

um 3.

010S/dooM
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Das All ist in mehrere Sektoren eingeteilt.

NACHBARSCHAFT UND LEERENSTURME

2 Sektoren sind zueinander benachbart, falls sie eine gemeinsame
Kante haben. Leerenstiirme verhindern jedoch die Nachbarschaft
und kein Effekt kann sie im All platzieren, versetzen oder entfernen.

Einige Aktionen geben euch vor, dass ihr Kosten zahlen
und die Effekte im selben Sektor ausfiihren miisst.

LEEREBERUHRTER
SEKTOR

©
EUREBENACHBAR- |
TEN SEKTOREN l

t_ NICHT BENACH-
("~ BARTE SEKTOREN

LEERENSTURM

KONTROLLE

Ein Sektor kann sich in 1 von 3 Stadien befinden. Dies hingt davon
ab, wer ihn kontrolliert.

Leereberiihrte Sektoren o enthalten mind. 1 Flot-
te der Leere und fast immer auch 1 Verderbnis.

Eure Sektoren o enthalten mind. 1 Flotte in der

Farbe von 1 von euch.
eurer Kontrolle — egal, ob Flotten prisent sind.

[b
o
Sie konnen nicht von anderen oder der Leere

erobert werden. Alle Effekre, die direkt Gilden oder Stiitzpunkte

anvisieren, konnen nicht eure Heimatsektoren anvisieren.

Eure Heimatsektoren 0 bleiben stets unter

All eure anderen Sektoren sind keine Heimat-
% sektoren.

$

m Sektoren ohne Flotten o werden weder von euch noch der
Leere kontrolliert. Sie werden durch mind. 1 Verteidigungsanla-
ge geschiitzt. Typischerweise sind das Sektoren gefallener Hiuser,
deren einzigartige Aspekte durch Karten reprisentiert werden.

Tm18

— SEKTOREIGENSCHAFTEN

Besondere Sektoren haben aufgedruckte Eigenschaften. Diese be-
treffen euch, sobald ihr diese Sektoren kontrolliert. Gelingt euch
eine Eroberung des Sekrors, gilt die Eigenschaft auch schon fiir

‘!IJ das Ende der Invasion.

Einige Eigenschaften wirken nur 1-mal — sofort nach
der Eroberung des Sektors. Diese Effekte miisst ihr bei
der Auswertung des Invasionsausgangs beriicksichtigen

ey (siehe S. 26).

REINE UND VERDERBTE SEKTOREN

Beziiglich der Verderbnis sind Sektoren in 1 von 2 méglichen Stadien:

¢ Verderbte Sektoren enthalten einen Verderbnismarker unter dem

Bevolkerungswiirfel o Fast alle Sektoren (auch eure) kénnen
verderbt sein.

u Reine Sektoren sind frei von jeglicher Verderbnis o -

Einige Sektoren bleiben stets rein. Dazu gehéren eure
Heimatsektoren.

GILDEN UND
STUTZPUNKTE

Es gibt 2 Hauptkategorien von Infrastruktur, die ihr in euren Sekto-
ren entwickeln kénnt: Zivile Gilden und Militirische Stiitzpunkte.

Es gibt 5 verschiedene Gilden, die jeweils die Produktion ihrer
entsprechenden Ressource steigern.

e Die Nahrungsgilde steigert die Produktion von Nahrung (£7) .

e Die Konstruktionsgilde steigert die Produktion von Energie O .
e Die Bergbaugilde steigert die Produktion von Material &) .

*  Die Kreditgilde steigert die Produktion von Credits

e Die Forschungsgilde steigert die Produktion von Wissen i

O e

Nabrungs-  Konstruk-  Bergbau- Kredit-  Forschungs-
gilde tionsgilde gilde gilde gilde
Nahrungs-, Konstruktions- Beliebige Gilde

oder Bergbaugilde

Es gibt 3 Arten von Stiitzpunkten mit verschiedenen Funktionen:
Werften sind am effektivsten zur Entwicklung der Flotten (siehe S. 21).

e Verteidigungsanlagen kommen im Kampf zum Einsatz. Sie
fiigen bei der Verteidung 1 Anniherungsschaden zu (siehe
~Kampf, S. 24).
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m Sternenbasen benétigen Technologie, damit ihr sie bauen kénnt. »  Ein reiner Sektor hat eine reine Bevolkerung. Thr konnt
Hast du die Technologie Sternenbasen erlangt, dienen dir Ster- g. eine reine Bevolkerung verindern, jedoch keine Bevolke-
nenbasen als Werften beim Einsetzen von Flotten und fiigen wie rung von verderbten Sektoren.

Verteidi lagen bei der Verteidi 1 Annih haden zu.
e L D b i | Do e i o g 5 1 Fige einem Bevolkerungswiirfel deiner Sektoren jeweils 1

hinzu, um eine reine Bevélkerung bis zu einem Maximal-

E : "lf wert von 6 zu vermehren.

Werft Verteidigungsanlage — Sternenbasis

Nimm dir das entsprechende Plittchen, sobald
du einen Stiitzpunke errichtest oder eine Gilde
‘.ﬁ\ @'\ griindest. Lege es auf ein freies Feld in deinem
Zielsektor. Du darfst auch in verderbten Sekto-
ren Stiitzpunkte errichten und Gilden griinden.

Alle Sektoren haben nur eine begrenzte Anzahl an Feldern fiir Stiitz-
punkte und Gilden (meist 3/3). Ihr kénnt Gilden nicht auf Stiitz-
punktfeldern griinden und umgekehrt. Auflerdem miisst ihr neue
Stiitzpunkee/Gilden auf das jeweils 1. freie Feld von links legen und
so das Feld mit Wartungskosten immer als letztes abdecken.

Beispiel: Du vermebrst die reine Bevilkerung in einem deiner reinen
Sektoren von 2 auf 3.

- Senke einen Bevélkerungswiirfel deiner Sektoren um
?j. jeweils 1, um eine reine Bevolkerung bis zu einem Mi-
STUTZPUNKTFELDER nimalwert von 1 zu dezimieren. Du kannst keine Be-

volkerung in Heimatsektoren dezimieren.

‘:IJ Einige besondere Sektoren haben eine konstante Bevolkerung.
Diese ist als schwarzer Wiirfel auf ihnen abgebildet. Die Bevélke- |
rung dieser Sektoren kann nie modifiziert werden. 7

Fiillt Felder
BAUREIHENFOLGE ' mit Wartungs-

kosten zuletzt. Andere besondere Sektoren haben tiberhaupt keine Bevélkerung.
Diese konnen nie verderbt werden.

GILDENFELDER KONSTANTE

BEVOLKERUNG

Hast du keine freien Stiitzpunke-/Gildenfelder im Zielsektor mehr,
kannst du dementsprechend nichts errichten/griinden.

Du kannst bestehende Stiitzpunkte und Gilden nicht mutwillig zer-
storen, versetzen oder iiberbauen.

KEINE BEVOLKERUNG

Einige Effekte (Aktionskosten, Galaktische Ereignisse
Q.‘ oder Krisen) weisen dich an, Stiizzpunkte oder Gil-
% \ k den zu zerstéren (niemals in Heimatsektoren). In die-

sem Fall darfst du wihlen, welche(n) du zerstérst und RESSOURCENPRODUKTION

schiebst danach alle Plittchen reches davon nach links. Alle von euch haben 5 Produktionsscheiben, die jeweils 1 Ressource

auf der linken Seite eures Ressourcentableaus entsprechen. Auf jeder
Scheibe sind 2 Ziffern. Die linke Ziffer gibt die Produktionsstufe an.
Die rechte Ziffer gibt den Produktionsertrag an.

Aufgedruckte Stiitzpunkte und Gilden sind permanent und gelten
als gleichwertig zu ihren jeweiligen Plittchen. Sie konnen jedoch nie
versetzt oder entfernt werden.

Gilden und Stiitzpunkte in reinen Sektoren sind eigenstindige reine

Gilden und reine Stiitzpunkte.

(’ BEVOLKERUNG F S P
Beispiel: Deine Produktionsstufe fiir Credits betriigt 5 und dein
entsprechender Produktionsertrag ist 2.

Die meisten Sektoren haben eine Bevdlkerung von 1-6, die durch
einen Wiirfel angezeigt wird. Die Bevolkerung deines Heimatsektors
hat einen Wiirfel in deiner Farbe. Die Bevélkerung beeinflusst die

Ressourcenproduktion.
y /7 7y ; I
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Die Produktionsstufe wird durch deine der Ressource ent-
(@ sprechenden Gilden bestimmt. Alle Gilden tragen so viel
dazu bei, wie der Bevélkerungswert im selben Sektor betrigt:

e +1, falls der Bevolkerungswert 1 ist.
e +2, falls der Bevolkerungswert 2 ist.
*  usw.

Gilden in reinen und verderbten Sektoren erhohen die Produktions-
stufe. Das Produktionslimit liegt pro Ressource bei 13. Du darfst jedoch
unabhingig vom Produktionslimit weiterhin Gilden griinden oder Sek-
toren erobern, die welche beinhalten. Der Wert steigt nur nicht weiter an.

- | DPasse deine Produktionsstufe an, sobald du Gilden griindest oder zer-
| storst, deine Bevolkerung erhohst oder verringerst oder Sektoren er-
oberst oder verlierst.

Deine Startagenda kann ebenfalls zur Produktionsstufe beitragen, falls sie
das entsprechende Symbol zeigt. Dann erhéht sie deine Produktionsstufe
permanent um 1. Addiere dies zur Produktionsstufe der Gilden hinzu.

J‘ s '
iy @ o :

) S| Vi

36 | A6 | 42
A #.@ ﬁ

s Beispiel: Die grundlegende Energieproduktionsstufe von Haus Val-
nis betrigt 1, falls du die entsprechende Herkunft (A) gewihlt hast.

©)

€

Der Produktionsertrag ciner Ressource steigt in einem an-
deren Maf als die Produktionsstufe. Der Produktionsertrag
von Credits @ ist noch geringer als der anderer Ressourcen.
Ihr findet alle aufeinander abgestimmten Stufen und Er-
trige im Glossar.

Q9

()

Produzierst du mind. 1 deiner Ressourcentypen, erhalte so
viele Ressourcen des Typs fiir deinen Vorrat wie dein ent-
sprechender Produktionsertrag vorgibt (nicht die Stufe).

& 10 4R 1R

Produziere  Produziere  Produziere  Produziere Produziere
Nahrung Energie Material Credits Wissen

B T -

ny

Produziere 1 beliebige  Produziere 2 unter- Uberproduktion

schiedliche Ressourcen

Ressource (1 der 5)

Produzierst du mehr von einer Ressource als in deinen Vorrat passt
(max. 15 pro Ressource), verfallen iiberschiissige Ressourcen. Je-
doch erhiltst du fiir die Uberproduktion 3 Einflusspunkte (unab-
hingig von der verfallenen Menge). Uberproduzierst du in deinem
Zug mehrere Male (verschiedene oder gleiche Ressourcen), erhilest
du pro Uberproduktion 3 Einflusspunkee. Falls du auf einem anderen
Weg als durch Produktion Ressourcen erhiltst und sie niche alle in
deinen Vorrat passen, gilt dies nicht als Uberproduktion.

nn 20

Beispiel: Du hast 1 Kreditgilde in einem verderbten Sektor mit
Bevilkerungswert 3 und 1 Kreditgilde in einem reinen Sektor mit
Bevilkerungswert 2 Q). Deine Produktionsstufe betrige 3+2=5
und der entsprechende Produktionsertrag ist 2 @Y. Du spielst eine
Reichtumsagenda @) aus und fiibrst ibre Aktion aus. Zuniichst
griindest du 1 weitere Kreditgilde @ in dem verderbten Sektor und
erhohst dadurch deine Produktionsstufe sofort auf 8 und den -ertrag
auf 3. Danach produzierst du Credits und fiigst deinem Vorrat
3 Credits (Produktionsertrag 3) hinzu und hast nun 5 Credits o

I|| Auch die Technologien Neuralmatrix und Fortschrittliche
Orbitale Hifen beeinflussen deine Produktion

Einige besondere (Asteroidengiirtel und ||
Paradieswelt) fiigen ebenfalls Produktionsstufen hinzu.

Sektoren
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m FLOTTEN UND s

FLOTTENVERBANDE
Ein Flottenverband besteht aus vielen Schiffen und wird durch

1 Flottenverbandplittchen des entsprechenden Flottentyps reprisen-
tiert. Auf ihm liegen 1-3 Flottenmarker, die sowohl die Anzahl der
Flotten als auch die Flottenstirke reprisentieren. Es gibt 5 verschie-
dene spielbare Flottentypen in Voidfall.

Korvette Wiichter Zerstorer Schlichter Triiger

Alle von euch besitzen jeweils nur 14 Flotten. Neben den Bevélke-
rungswiirfeln sind dies die einzigen euch farblich zugeordneten Kom-
ponenten im All und sie zeigen eure Kontrolle iiber die Sektoren an.

Flotten kénnen 3 Zustinde haben:

2 Inaktiv auf der Ruhezone e deines Haustableaus.

a Aktiv auf der Einsatzzone @ deines Haustableaus.

Eingesetzt in cinem deiner Sektoren auf einem Flotten-
verband.

o

e

/
|
\

Thr diirft eure Flotten im selben Sektor jederzeit verbinden oder
trennen. Habt ihr 1 Flottenverband mit mind. 2 Flotten darauf,
diirft ihr einen weiteren Flottenverband in denselben Sektor legen
und 1 Flotte dorthin versetzen, um 1 neuen Flottenverband zu bil-
den. Umgekehrt diirft ihr 2 Flottenverbinde mit insgesamt max.
3 Flotten auch zu 1 Flottenverband verbinden, indem ihr alle Flotten
auf 1 Flottenverband legt und den anderen entfernt. Thr kénnt keine
Flotten zwischen Flottenverbinden verschiedener Flottentypen aus-
tauschen. Legt Flottenverbiande ohne Flotten immer sofort in den
allgemeinen Vorrat zuriick.

ALLGEMEINER
VORRAT

Beispiel: Du hast 2 Flotten-
verbinde mit Korvetten im
selben Sektor mit 1 Flotte
bzw. 2 Flotten. Du legst alle
3 Flotten auf 1 Flottenver-
band und legst den anderen
in den allgemeinen Vorrat
zuriick.

A Ihr setzt 1 Flotte ein, indem ihr 1 Flottenmarker aus
eurer Einsatzzone in einen Sektor legt. Beim Einsetzen
miisst ihr den Flottentyp auswihlen (und gegebenenfalls

einen neuen Flottenverband auslegen). Fiir Korvetten benétigt ihr
keine Technologie. Alle anderen Schiffstypen kénnt ihr erst einset-
zen, nachdem ihr die entsprechende Technologie (mit demselben
Namen) erforscht habt.

Habrt ihr keine aktiven Flotten, kénnt ihr keine einsetzen. Thr konnt
ohne Aufforderung keine Flotten aus dem All zuriickrufen, um sie
woanders einzusetzen.

Setzt ihr Flotten bestimmter Schiffstypen ein, miisst ihr zunichst
die auf der entsprechenden Technologie angegebenen Kosten zah-
len. Kénnt ihr diese Kosten nicht zahlen, kénnt ihr keine Flotten
dieses Typs einsetzen.

Manchmal kénnt ihr nur beschrinkt einsetzen:

f A . . . .
gl a Einsatz nur in deinem Heimatsektor

n) ss::} Einsatz auf Flottentyp beschrinke

2 (hier Korvetten)

Einsatz 1 Flotte pro Werft in deinem jeweiligen
Sektor mit Werft

Die Kosten einiger Aktionen fordern euch zum Riick-
ruf 1 Flotte aus dem All zuriick in die Einsatzzone auf. ~
Erleiden Flottenverbinde im Kampf Schaden, miisst
ihr ebenfalls 1 Flotte in die Einsatzzone zuriickrufen.
Entfernt Flottenverbinde, sobald keine Flotten mehr auf ihnen
liegen, und legt sie in den allgemeinen Vorrat zuriick.

4

Ruft ihr die letzte Flotte aus einem Sektor zuriick, der nicht euer
Heimatsektor ist, miisst ihr 1 beliebiges Ruhmplittchen ’W‘D
abwerfen. Der Sektor ist dann verlassen (siehe S. 24).

210m
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@ Einige Aktionen fordern euch dazu auf, einen Effekt in
dem Sektor auszufiihren, aus dem ihr die Flotte zuriick-
' Y}

rufen musstet.

Aktiviert ihr 1 Flotte, legt ihr sie von eurer Ruhezone in
<, ey 5 .
0“) die Einsatzzone eures Haustableaus. Habt ihr keine inak-
tive Flotte, konnt ihr diesen Effekt nicht nutzen.

Die Kosten eciniger Aktionen fordern euch zum
( 0 Deaktivieren 1 Flotte auf. Legt dazu 1 Flotte von eurer

Finsatzzone in die Ruhezone eures Haustableaus. Habt
ihr keine aktive Flotte und miisst 1 deaktivieren, miisst ihr 1 Flotte
zuriickrufen und sie dann deaktivieren.

SCHLACHTER

/1747 mm
m Du darfst o

Schlachterflotten fiir
1@ pro Flotte a £

: b
-0} AGRARWIRTSCHAFTLICHE / (GM3)
7y UNION &

M Dein Schléchter-
flottenlimit betragt 1.

4 7 VERSTARKUNG -3

Beispiel: Du spielst den Fokus Verstitkung und eine Unterstiitzungsagenda aus. Du hast 1 aktive Flotte zu Beginn deines Zugs. Du nutzt die
Agendaaktion @), um eine 2. Flotte zu aktivieren @) und 1 Werft zu errichten €). Du fiibrst die Aktion Einberufen der Verstirkung aus @
und zahlst 2 Material, um in jedem deiner Sektoren mit Werfien pro Werft 1 Flotte einzusetzen. Du hast die Technologie Schlichter erforscht @)
und darfst Schlichter einsetzen. Du setzt 1 Schlichter ein und zahlst dafiir 1 Material mehr — wie von der Technologie verlangt. Danach fiibrst du die
Abktion Vorantreiben aus @), die zusiitzliche Kosten hat: Deaktivierung von 1 Flotte. Du hast keine Flotte in deiner Einsatzzone und rufst daher 1
Flotte aus dem Korvetten-Flottenverband zuriick Q). Da sich in diesem Flottenverband keine Flotte mehr befindet, legst du ihn in den allgemeinen
Vorrat zuriick. Danach deaktivierst du die Flotte €)). Damit hast du die Aktionskosten gezablt und fiibrst den Effekt von Vorantreiben aus.

i || Wichtig: Am Ende von jedem eurer Ziige (beim Aufriumen) in der Fokusphase kénnt ihr max. 2 Flottenverbinde in jedem eurer
Sektoren haben. Sind in einem Sektor mehr, miisst ihr so viele beliebige Flotten desselben Typs verbinden und zuriickrufen (in eure
Einsatzzone legen), dass ihr das Limit von 2 Flottenverbinden nicht mehr iiberschreitet.

FLOTTEN DER LEERE

Flotten der Leere funktionieren wie Korvettenflotten. Flottenverbdn-  (~ Einige besondere Sektoren kénnen jedoch 2 oder 3 Flottenverbin-
de der Leere konnen 1-3 Flotten der Leere enthalten. Im Kampf de der Leere (und dementsprechend max. 6 oder 9 Flotten) ent-
verhalten sie sich ebenfalls wie Korvettenflotten. halten, was durch die beiden folgenden Symbole angegeben wird:

In jedem leereberiihrten Sektor kann max. 1 Flottenverband der

Leere (mit max. 3 Flotten) sein. . . . .

“

;JSJJ J';J O Solltet ihr je mehr Flotten der Leere platzieren sollen, als das

oE N g Sektorlimit betrigt, fiille lediglich die Flottenverbinde der

= Leere bis zum Maximum auf. Habt ihr mehrere Méglichkeiten

Flottensymbol it s T - zum Platzieren der Flotten der Leere, miisst ihr moglichst den
e o i Sektor auswihlen, in dem ihr alle (oder so viel wie moglich)

. platzieren konnt.

ua22
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Fihrt die aus 3 Schritten bestehende Invasion des ausgewihlten
Sektors durch:

FLOTTENBEWEGUNG:
SAMMELN & EINDRINGEN

1. Flottenbewegung: Wihlt beliebig viele eurer zum Zielsektor
benachbarten cigenen Flotten (auch aus mehreren Sektoren)
und fliegt mit ihnen zum Zielsektor. Versetzt, erginzt oder ent-
fernt Flottenverbinde je nach Bedarf.

Es gibt 2 Arten von Flottenbewegung: Sammeln und Eindringen.

Beim Sammeln diirft ihr max. 5 Fliige mit euren Flotten zu jeweils

benachbarten Sektoren unter eurer eigenen Kontrolle ausfiihren. | 2. Kampf: (siche , Kampf, S. 24)
Von euch bewegte Flotten miissen nicht im selben Sek-
5! tor abfliegen oder landen. Ihr diirft dieselbe Flotte auch | 3. Invasionsausgang: Der Invasionsausgang ist abhingig davon,

wer angreift (ihr oder die Leere), wer verteidigt und wie der
Kampft ausgeht (siehe ,, Invasionsausgang*;, S. 26)

| *W*
<
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mehrere Fliige absolvieren lassen. Versetzt, erginzt oder
entfernt Flottenverbinde je nach Bedarf.

Einige Effekte lassen euch nur verderbte Sektoren an-
greifen. In diesem Fall konnt ihr keine reinen Sektoren
fiir die Invasion auswihlen.

Wichtig: Thr kénnt beim Sammeln nicht die letzte Flotte aus
einem Sektor bewegen, der nicht euer Heimatsektor ist.

Durch Invasionen konnt ihr auch die letzten Flotten aus euren Sekto-
ren versetzen und sie so zu verlassenen Sektoren machen. Tut ihr das,
miisst ihr jedoch (falls méglich) 1 beliebiges eurer Ruhmplittchen
pro Sektor abwerfen, den ihr verlasst. Danach dringt die Leere in die
verlassenen Sektoren ein (siehe S. 24).

Beispiel: Du kontrollierst 4 Sektoren und wiblst das Sammeln aus.
Du teilst deinen Korvettenverband im Sektor oben links und versetzt

1 Flotte in einen neuen Flottenverband. Mit diesem fliegst du zum
Sektor rechts davon Q). Danach teilst du den Flottenverband noch
einmal und fliegst mit dem neuen Flottenverband 2-mal @), um
gum Sektor unten rechts zu gelangen 9 Du fliegst mit der Schlich-

Beispiel: Du willst in einen leereberiibrten Sektor eindringen ).
Du fliegst mit 3 benachbarten Korvettenflotten aus dem unteren
Sektor hinein @) und lisst die Schlichterflotte zuriick. Mit der

«’)-
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terflotte aus deinem Heimatsektor ebenfalls dorthin @ . Den 5. Flug
nutzt du nicht. Aber du verbindest deine beiden Flottenverbinde im
Sektor unten rechts zu 1 Flottenverband und legst den anderen Flot-
tenverband in den allgemeinen Vorrat zuriick @Q). So hiltst du in
all deinen Sektoren das Flottenverbandlimit beim Aufriumen ein.

> ¢
eurem Spielmodus ab:

Leereberiihrte Sektoren

Um in einen Sektor einzudringen, miisst ihr 1 auswih-
len, den ihr nicht kontrolliert. Giiltige Ziele hiingen von

m Sektoren der anderen (keine Heimatsektoren)

m Verlassene Sektoren (ohne Flotten)

Korvettenflotte ganz links kannst du nicht zur Invasion fliegen, da
ibr Sektor nicht zum Zielsektor benachbart ist @). Jedoch fliegst
du die Korvettenflotte aus dem oberen Sektor zur Invasion @
und lisst auch dort 1 Schlichterflotte zuriick. Danach beginnt der
Kampf'im Zielsektor.




2] VERLASSENE SEKTOREN UND
EINDRINGEN DER LEERE

Sobald ihr die letzte Flotte aus einem Sektor entfernt (kein
Heimatsektor), ist dieser sofort verlassen. Dies kann durch
Gleichstand nach einem Kampf geschehen, durch Verlieren in einem
Gefecht gegen die Leere (siehe S. 33), durch den Riickruf eurer letzten
Flotte (Kosten/Effekte) oder falls ihr mit ihr bei einer Invasion eines
anderen Sektors davonfliegt.

Unabhingig vom Grund dringt die Leere sofort in den gerade
verlassenen Sektor ein. Fithrt dazu folgende Schritte aus:

e o Entfernt alle Stiitczpunkte im Sekror (keine Gilden).

o Platziert (falls méglich) 1 Verderbnismarker unter dem Bevélke-
rungswiirfel.

o Legt 1 Flottenverband der Leere mit 2 Flotten und 1 verdecktes
Beuteplittchen in den Sektor.

;.'f'-" /) Dieser Sektor ist nun ein leereberiihrter Sektor.

Beispiel: Wegen einer Invasion fliegst du all deine Flotten aus einem
Sektor (der nicht dein Heimatsektor ist) zum Zielsektor. Die Leere
dringt in den verlassenen Sektor ein und zerstort alle Stiitzpuntkte,
hinterlisst Verderbnis, 1 Flottenverband mit 2 Flotten wund
1 Beuteplittchen.

" Einige besondere Sektoren sind partiell gegen die Leere resistent.

o Verderbnisresistente Sektoren zeigen entweder dieses Symbol w
oder haben keine Bevolkerung. Verlasst ihr diese Sektoren,
miisst ihr beim Eindringen der Leere Schritt 2 iiberspringen.

Leereresistente Sektoren zeigen dieses Symbol §. In diese
kommen niemals Flotten(-verbinde) der Leere. Verlasst ihr
diese Sektoren, miisst ihr beim Eindringen der Leere Schritt 3
tiberspringen.

KAMPF

Dringt ihr in einen Sektor durch Invasion ein oder beginnt die Leere
ein Gefecht mit euch, findet ein Kampf statt. Der betroffene Sektor
ist der Kampfsektor.

Kimpfe in Voidfall sind vollkommen plan- und nachvollziehbar, da
sie keine zufilligen oder geheimen Elemente enthalten. Thr benotigt
nur die Grundinformationen und ein Verstindnis fiir das Konzept,
um mit dem Spielen zu beginnen. Ab S. 35 findet ihr eine vollstindige
Beschreibung des Kampfablaufs mit allen Technologien und Flottentypen.

Wer die Invasion beginnt, kimpft als Offensive Ea gegen die
Defensive o Beide Seiten diirfen ihre Flotten in den Kampf
schicken. Nur die Defensive kann Verteidigungsanlagen und
Sternenbasen nutzen.

Im Kampf zihlen nur die Flotten und ihr Flottentyp. Es ist nicht
wichtig, wie viele Flottenverbinde es gibt. Teilen und Verbinden
von Flotten hat keinen Einfluss auf den Invasionsausgang.

Leereberiihrte Sektoren haben Flotten der Leere in sich, die im Kampf
dieselben Eigenschaften wie Korvetten haben. Gibt es im Kampfsek-
tor Verteidigungsanlagen, nutzt die Leere als Defensive diese auch.

m Sektoren ohne Flotten haben stattdessen Verteidigungsanlagen
oder Sternenbasen in sich. Auf Gefallenen Héusern aufgedruck-
te Verteidigungsanlagen sind solange im Sektor, bis ihr die Ge-
fallenen Hiuser aus dem Sektor entfernt.

Der Kampf besteht aus 2 Teilen: Anniherung und mind. 1 Salve.

SCHADEN UND ABSORPTION

Offensive und Defensive fiigen sich gegenseitig Schaden zu. Erleidet
ihr 1 Schaden, miisst ihr 1 beliebige eurer Flotten aus dem Kampf-
sektor zuriickrufen. Stiitzpunkte, Gilden, Verteidigungsanlagen und
Sternenbasen erleiden keinen Schaden.

Einige Flottentypen und Technologien gewihren euch Absorption,
die den Schaden um 1 verringert.

Schaden oder Absorption gelten entweder fiir die Anniherung oder
die Salve und haben unterschiedliche Symbole.

* Anniherungsschaden und -absorption wirken nur bei
Anniherung.

e Salvenschaden und -absorption wirken nur bei Salven.

Anniherungs-  Anniherungs- Salven- Salven-
schaden absorption schaden absorption

Anniherungsabsorption verhindert keinen Salvenschaden und
umgekehrt. Eigenschaften von Flottentypen und Technologien geben
stets an, welche Art von Schaden und Absorption sie genau gewahren.

s



['2] GRUNDLEGENDER KAMPFABLAUF

Auf den Kampfplittchen ist der Kampfablauf zusammengefasst. Sie
zeigen die Kampfeigenschaften aller Stiitzpunkte und Flottentypen.

> » ANNAHERUNGS- ):& ANNAHERUNGS- SALVEN- @ |smzu-
OFFENSIVE DEFENSIVE ' S ABSORPTION SCHADEN ABSORPTION

ANNAHERUNG

SALVE(N)

Bei der Anniherung fiigt die Defensive mit allen Verteidigungs-
anlagen und Sternenbasen je 1 Schaden zu.

Die anschlieflende(n) Salve(n) bestehen aus:

0 Ermittelt die Initative beider Seiten, die von der Anzahl eurer
cigenen Flotten aller Flottentypen im Kampfsektor abhingt.
(1 Korvettenflotte gewihrt z.B. eine Initiative von 1.) Technologien
und andere Flottentypen kénnen den Wert beeinflussen.

Wer die hohere Initiative hat, fiigt der anderen Seite 1 Schaden
zu — unabhingig von der Differenz.

Wer die niedrigere Initiative hat, muss die Initiative (falls der
Schaden nicht absorbiert wurde) erneut ermitteln und fiigt, falls
die Initiative nun mind. 1 betrigt, der anderen Seite ebenfalls
1 Schaden zu. Ansonsten wird kein Schaden zugefiigt.

o Herrscht bei der Initiative Gleichstand, fiigen sich beide Seiten
gegenseitig gleichzeitig je 1 Schaden zu.

Fiithrt weitere Salven durch, bis mind. 1 Seite keine Flotten mehr im
Kampfsektor hat. Fahrt dann mit dem Invasionsausgang fort.

Siehe S. 35 fiir eine detaillierte Beschreibung von Kimpfen.

Beispiel: Du dringst in einen leereberiihrten Sektor mir 4 Korvetten-
flotten ein Q. Du hast die Basistechnologie Schilde erforscht, die deine
Korvetten verbessert @Y. Die verteidigende Leere hat 1 Verteidigungs-
anlage und 3 Flotten Q). Ihr beginnt mit der Anniherung und die
1 Verteidigungsanlage fiigt dir 1 Schaden zu @Y, also rufst du 1 Flot-
te zuriick. Danach folgt die 1. Salve. Ihr ermittelt eure Initative €).
Beide Seiten haben eine Initiative von 3. Ihr fiigt euch zeitgleich je
1 Schaden zu. Die Defensive muss 1 Flotte zuriickrufen. Du hast jedoch
1 Salvenabsorption durch die Schilde und verhinderst so den Schaden
O . [ der 2. Salve ermittelt ibr erneut eure jeweilige Initiative @).
Du hast eine Initiative von 3, die Defensive nur noch 2. Du fiigst zu-
erst 1 Schaden zu QY und die Defensive ruft 1 Flotte zuriick. Danach
Sfiigt die Leere dir 1 Schaden zu @) und du rufit wiederum 1 Flotte
zuriick. In der 3. Salve, steht es bei der Initiative 2 zu 1 Q). Du fiigst
zuerst 1 Schaden zu und die Defensive ruft wieder 1 Flotte zuriick €).
Die Leere hat nun keine Flotten mehr im Kampfsektor und daber
auch keine Initative. Sie fiigt dir keinen weiteren Schaden zu (f)).
Du gewinnst den Kampfmit 2 iibrigen Flotten.

SCHILDE .
B KAMPF: Ist mind. 1
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L8] INVASIONSAUSGANG

ERFOLGREICHE VERTEIDIGUNG

Hat nach einer Kampfsequenz nur die Defensive mind. 1 Flotte
im Kampfsektor, gewinnt sie den Kampf. Die Verteidigung war
erfolgreich. Jedoch erhilt sie nichts dafiir.

ERFOLGREICHE INVASION DURCH EUCH

Hast nur du als Offensive nach einer Kampfsequenz mind. 1 Flotte
im Kampfsektor, gewinnst du den Kampf. Die Invasion war erfolg-
reich. Belasse all deine Flotten, die am Kampf beteiligt waren, im
Kampfsekror. Leereberiihrte Sektoren behalten ihre Verderbnis. Dies
ist nun dein Sekror und du musst die Ubernahme durchfiihren.

Die Ubernahme besteht aus den folgenden Punkten, die du in
beliebiger Reihenfolge ausfiihren musst. Wie viele Punkte du aus-
fiihrst, hiingt von eurem Spielmodus und dem Sektor ab. Fiihre
sie in der Reihenfolge durch, von der du am meisten profitierst.

o Entferne alle Stiitzpunkte im Sektor (keine Gilden).
o Erhalte alle Beute @ aus dem Sektor (siehe rechts).
o Eigne dir alle Hinterlassenschaften O aus dem Sektor

an (siehe rechts).

o Erhalte alle Ruhmplittchen @ aus dem Sektor und lege
sie neben dein Haustableau. Hast du den Sektor nicht von
jemand anderem {ibernommen, erhiltst du danach dem
Wert deiner Ruhmplittchen entsprechend viele Einfluss-
punkte (auch, falls keines im Sektor war).

LEJ

Hast du einen Sektor von jemandem iibernommen, er-
halte dem Wert von dessen Ruhmplittchen @ ent-
sprechend viele Einflusspunkte. Wer verloren hat, muss
danach 1 beliebiges eigenes Ruhmplittchen abwerfen.
Du erhiltst keine Ruhmplittchen.

o=

Beispiel: Du dibernimmst einen leereberiihrten Sektor. Du ent-
Sfernst die Verteidigungsanlage QY. Du deckst die Beute aus
dem Sekror auf und legst sie auf dein Haustableau. Du erhiiltst
2 Nahrung Q). Du deckst die Hinterlassenschaft auf und
iibernimmst sie QY. Durch sie griindest du 1 Bergbaugilde in
diesem Sektor. Danach legst du die Hinterlassenschaft und das
Rubmpliittchen (mit Wert 3) neben dein Haustableau o . Du
erhiiltst dem aktuellen Wert deiner Rubmplitichen entsprechend

N 26

viele Einflusspunkte: 3+2+2=7.
||| Die Verderbnis entfernst
du jm’oc/y nicht.

(|

FEINDLICHES
HAUSTABLEAU

‘ m\ﬁ

Beispiel: Du dibernimmst einen feindlichen Sektor und ent-
fernst sowobl die Verteidigungsanlage als auch die Werft ).
Die Forschungsgilde bleibr bestehen. Du erbiltst dem Wert
der feindlichen Rubmplittchen Q) entsprechend viele Ein-
Sflusspunkte: 1+2+3=6. Wer verloren hat, muss danach 1 der
Rubmpliittchen abwerfen.

! ” Die Verderbnis entfernst du jedoch nich. ||

o Ist der iibernommene Sektor ein Riss, diirft ihr alle jeweils
entweder 1 Verderbnis entfernen oder erhaltet 5 beliebige
Ressourcen. Tauscht danach sofort den Riss durch einen
gewohnlichen Sektor aus und setzt dessen Bevélkerung
(ohne Verderbnis) auf 1. Er ist kein Riss mehr.

0 Befinden sich im iibernommenen Sektor Vorboten, lege
sie auf das Krisentableau (siehe S. 34).

H Rl

0 Stand der Sektor unter Kontrolle eines Gefallenen Hauses:

Besondere Sektoren haben Effekee, die ihr 1-mal
nach ihrer erfolgreichen Invasion ausfiihrt.

*  Dudarfstab sofort max. 6 Technologien statt 5 erforschen.

e Wihle 1 der beiden Technologien des Gefallenen
Hauses (die du noch nicht erforscht hast). Hast du
mind. 1 freies Technologiefeld und gibt es die Karte der
Technologie in der Technologieauslage, nimm sie dir
und erforsche die Basistechnologie.

e TFiihre die unteren Effekte des Gefallenen Hauses aus.
Du musst die Gilden, Stiitzpunkte oder Flotten in
diesem Sektor griinden, errichten, bzw. einsetzen.

e War dies das 1. Gefallene Haus, das du erobert hast,
drehe es nun um und lege es als 6. Technologiefeld an
dein Haustableau an. Wirf es ansonsten ab.

010S/dooM
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ERFOLGREICHE INVASION DURCH DIE LEERE

Hast du in einem Gefecht (siehe S. 33) keine Flotten mehr im
Kampfsektor, gewinnt die Leere den Kampf. Fiihre in diesem

e Wirf 1 beliebiges deiner Ruhmplittchen ab.
* Entferne alle Stiitzpunkte aus dem Sektor (keine Gilden).

e Platziere (falls moglich) 1 Verderbnismarker unter dem
Bevolkerungswiirfel.

Entferne Flotten der Leere aus dem Sektor oder fiige welche
hinzu, bis exakt 1 Flottenverband der Leere mit 2 Flotten dort
ist. Lege 1 verdecktes Beuteplittchen in den Sektor.

Es ist egal, mit wie vielen Flotten die Leere das Gefecht
iibersteht. Verlierst du, verbleibt sie immer mit 1 Flotten-
verband der Leere samt 2 Flotten.

GLEICHSTAND IM KAMPF

Haben in einem Kampf beide Seiten nach einer Kampfsequenz
keine Flotten mehr tibrig, kommt es zum Gleichstand. Die De-
fensive muss (falls moglich) 1 beliebiges eigenes Ruhmplitt-
chen abwerfen. Der Sektor ist danach verlassen und die Leere
dringt wie iiblich in ihn ein (siehe S. 24).

Dringt ihr in Sektoren ein, in denen keine Flotten sind (z.B.
% mit Gefallenem Haus), hat die Defensive nur Verteidigungsan-

lagen und Sternenbasen. Habt ihr nach der Anniherung keine
Lﬂ Flotten iibrig, ist dies ein Sieg der Defensive.

QU

— BEUTE UND HINTER-
~) (N =

LASSENSCHAFTEN

Beute und Hinterlassenschaften

verteilt ihr bei der Vorbereitung in
Sektoren, die niemand kontrolliert. -
Nehmt ihr einen Sektor erfolg- @
reich ein, erhaltet ihr Beute und

iibernehmt  Hinterlassenschaften. 0
Dreht sie dazu um, erhaltet (falls ge- G
wiinscht) die abgebildete Belohnung

und legt sie neben euer Haustableau.

§
i
o
i

Erhaltet ihr Einflusspunkte oder Ressourcen, nehmt euch die
entsprechende Anzahl davon. Flotten, Gilden und Stiitzpunkte
der Hinterlassenschaften O
nommenen Sekrtor einsetzen/griinden/errichten. Thr diirft wie

miisst ihr in dem gerade iiber-

tiblich die Belohnung ignorieren.
®

Sammelt Beute und Hinterlassenschaften neben eurem
Haustableau, da einige Agenden Bezug auf ihre Anzahl neh-
men und es Effekte gibt, die sie euch abwerfen lassen. Der
auf ihnen abgebildete Vorteil ist nicht weiter von Belang. Thr
bekommt ihn nur bei Erhalt der Beute/Hinterlassenschaft.

finden, ohne
dass ihr einen Sektor iibernchmt. In diesen Fillen
zicht ihr 1 Beute aus dem allgemeinen Vorrat und
erhaltet sie wie tiblich.

Einige Aktionen lassen euch Beute @

dazu auf, Beute oder Hinterlassenschaften

m s Einige Galaktische Ereignisse fordern euch

in Sektoren zu legen. Die genauen Instruk-
tionen findet ihr auf den jeweiligen Karten und im Glossar.

- 90

Fall folgende Schritte aus: ‘!l

;

Mischt von euch abgeworfene Beute
oder Hinterlassenschaften verdeckt in
ihre entsprechenden Stapel im allgemei-
nen Vorrat zuriick.

Sollten Beute oder Hinterlassenschaften des allgemeinen Vor-
rats leer sein und ihr welche nehmen miissen, erhaltet ihr
stattdessen 1 Einflusspunkt oder 1 beliebige Ressource.

Alle maglichen Belohnungen von Beute und Hinterlassenschaften
findet ibr im Glossar auf'S. 3.

25

') RUHMPLATTCHEN —

Bei der Vorbereitung erhaltet ihr Ruhmplittchen. Weitere ver-
teilt ihr dem Szenario entsprechend auf Sektoren. Ihr konnt
durch die Effekte von Galaktischen Ereignissen ebenfalls wel-
che erhalten oder verteilen. Ruhmplittchen sind beidseitig mit
denselben Werten von 1-5 bedruckt.

(10 (0 (3) (&) (50 (o

Beliebiges

Rubmpliittchen bestimmten Werts Rubmplsitohen

Ruhmplittchen nehmt ihr aus dem
allgemeinen Vorrat und werft sie
dorthin ab. Sammelt eure Ruhm-
plittchen links neben eurem Haus-
tableau. Ruhmplittchen sind unli-
mitiert. Gibt es keine mehr, nehmt
passenden Ersatz.

i
|
0

Ubernimmst du erfolgreich einen Sek-
tor, der niemandem gehére, erhiltst du
alle Ruhmplittchen darauf. Erhalte da-
nach dem Wert deiner Ruhmplittchen o
entsprechend viele Einflusspunkte.

3
b
2
-
2
V/\

Ubernimmst du jedoch erfolgreich einen Sektor von jemand
anderem, erhalte dem Wert von dessen Ruhmplittchen ent-
sprechend viele Einflusspunkte. Wer verloren hat, muss da-

nach 1 beliebiges eigenes Ruhmplittchen abwerfen.

Verlasst ihr einen Sektor, miisst ihr falls moglich 1 beliebiges
Ruhmplittchen abwerfen.

Thr kénnt beim Aufriumen max. 4 Ruhmplittchen besitzen
und miisst iiberzihlige abwerfen. Legt sie in den allgemeinen
Vorrat zuriick.

Ihr koénnt Ruhmplittcchen aufwerten. Dazu  werft ihr
zunichst das betreffende Ruhmplittchen ab und nehmt euch
1 Ruhmplittchen mit dem entsprechend um 1 héheren Wert.
Der Maximalwert von Ruhmplittchen betrigt 5.
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"/ Schreitet ihr auf einer dieser Leisten voran, miisst ihr den entsprechenden

GESELLSCHAFT

NIYANZIGETER |

WIRTSCHAFT [

Aufban der Zivilisationsleisten

Thr habt 3 Zivilisationsleisten auf euren Haustableaus: Gesellschaft, Die Stufen jeder einzelnen Leiste sind unabhingig voneinander.
Staatsfiithrung und Wirtschaft. Um bestimmte Stufen zu erreichen, miisst ihr bestimmte Voraus-

setzungen erfiillen und sie gewihren euch individuelle Vorteile.

Marker um 1 Feld nach rechts versetzen. Dann erhaltet ihr sofort die auf ¢ Erreiche ihr Stufe I und IL konnt ihr mehr Fortschrittliche Tech-
dem neuen Feld abgebildete Belohnung. Jedes Haus hat cinzigartige Zivi- nologien erforschen. Pro Zivilisationsleiste mit mind. Stufe I je
lisationsleistenbelohnungen. Die meisten gleichen den Effekten eurer Fo- 1 mehr. Pro Zivilisationleiste mit mind. Stufe II stattdessen 2.
kuskartenaktionen. Die Beschreibung jedes Effekes findet ihr im Glossar.

©
e

<

Gesellschafts-  Staatsfiibrungs-  Wirtschafts-
Jortschrizt Jortschritt Jortschrizt

Jede Leiste hat 5 Stufen. Euer Marker gibt eure aktuelle Stufe der entspre-
chenden Leiste an. Die ersten 3 Felder entsprechen Stufe 0, die nichsten
2 Felder Stufe I und die letzten 3 Felder jeweils der Stufe II, IIT und IV.

e Um zu Stufe III und IV voranzuschreiten, miisst ihr zu-

nichst die angegebene Anzahl (1 bzw. 2) an Flotten deakti-
} } |j| } O } } vieren. Konnt ihr diese Kosten vor dem Voranschreiten nicht
zahlen, kénnt ihr nicht voranschreiten.

beliebiger ~ Fortschritt der
Zivilisations-  niedrigsten
Jorsschritt Zivilisationsleiste

Habt ihr mit einem Marker Stufe IV einer Zivilisationsleiste
erreicht, konnt ihr auf dieser Leiste nicht weiter voranschreiten.

Beispiel: Du  hast bereits Stufe 11 der Gesellschafisleiste
erreicht.  Du  nutzt die Aktion Gedeihen deines
Produktionsfokus 0, um auf der Gesellschafisleiste
voranzuschreiten. Du deaktivierst 2 Flotten @) und versetzt den
Gesellschafismarker auf das Feld von Stufe IV @)). Dann erhiiltst
du die auf dem Feld abgebildete Belohnung: 20 Einflusspunkete.

{.

IS # / PRODUKTION

Erreicht ihr Stufe IV einer Zivilisationsleiste diirft ihr eine Zu-
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flucht um 1 Stufe erweitern (siehe S. 34).
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Schreitet ihr auf ein Feld mit diesem Symbol voran, diirft
ihr den Marker sofort um 1 weiteres Feld nach rechts ver-
setzen und erhaltet auch dessen Belohnung. IThr miisst
trotzdem die Kosten von Stufe III und IV zahlen, falls ihr
auf diese voranschreiten wollt.

»m»)

Zivilisationsleisten ohne Verderbnismarker sind rein.

[
=

: Zivilisationsleisten mit Verderbnismarker sind verderbt.
D Thr konnt auf diesen wie {iblich voranschreiten, aber er-
a5 haltet keine ihrer Belohnungen mehr (auch das Uber-
springen von Feldern). Trotzdem diirft ihr ab Stufe I und II wie iib-
lich mehr Fortschrittliche Technologien erforschen. Um Stufe III und
IV zu erreichen, misst ihr wie tiblich 1 bzw. 2 Flotten deaktivieren.

@ VERDERBNIS

Verderbnis schadet euch auf mehrere Arten. Thr kénnt nur reine Be-
volkerung verindern, erhaltet keine Belohnungen von verderbten Zi-
vilisationsleisten, konnt keine Ziele von verderbten Agenden erfiillen
und die meisten Agendaziele erfordern reine Objekte von euch.

Einige Aktionen haben den Erhalt von Verderbnis als Kosten. Einige
Effekte gestatten es euch, Verderbnis zu versetzen oder zu entfernen.

w
|

Platziere sie in einem deiner reinen (nicht verderbnisresistenten)
Sektoren (z.B. sind Heimatsektoren verderbnisresistent). Alle Sek-
toren kdnnen max. 1 Verderbnis enthalten.

Erhilest du 1 Verderbnis, nimm 1 aus dem allgemeinen
Vorrat und platziere sie bei einer der folgenden Optionen:

Platziere sie oberhalb von einem der 3 rechten Agendafelder. Du
kannst allen Agendafeldern (aufler der Startagenda) max. 1 Ver-
derbnis zuordnen.

Platziere sie auf einem deiner 3 Zivilisationsleistenmarker. Alle
Zivilisationsleisten konnen jeweils max. 1 Verderbnis enthalten.

o Hast du die Technologic Dekontaminationskammern er-
forscht, darfst du sie darauf platzieren. Die Technologie selbst
wird dadurch nicht verderbt. Als Basistechnologie gewihrt sie dir
2 Verderbnisfelder, als Fortschrittliche Technologie 3 Verderbnis-
felder (siehe im Glossar, S. 26).

Beispiel: Du machtest eine Aktion ausfiibren, deren Kosten der
Erhalt von 1 Verderbnis ist. Du nimmst 1 Verderbnismarker aus
dem allgemeinen Vorrat o Du iiberdenkst deine Optionen:
dein reiner Sektor (nicht Heimat-, nicht verderbnisresistent) o
deine reine Gesellschafis- @) oder Staatsfiibrungsleiste Q) oder
oberhalb von einem deiner Agendafelder o, 0 Alle anderen
deiner Optionen sind entweder verderbt @), @), @) oder
konnen nicht verderbt werden @ ¥ m

Kannst du keine zulis-
sige Option verderben,
kannst du die Kosten
nicht zahlen. Die erfolg-
reiche Ubernahme eines
leereberiihrten  Sektors
gilt nicht als Erhalt von

Verderbnis. Die Ver-
derbnis verbleibt nur in
dem Sektor.
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Um 1 Verderbnis zu versetzen, musst du sie von einer

w dieser Optionen nehmen und auf einer anderen zuldssi-
gen Option platzieren. Hast du keine Verderbnis, kannst
du dies nicht tun.

Um 1 Verderbnis zu entfernen, musst du sie von einer dieser
w Optionen nehmen und in den allgemeinen Vorrat zuriick-
legen. Hast du keine Verderbnis, kannst du dies nicht tun.
— Es gibt besondere Effekte von Galaktischen Ereignissen, die euch
dazu auffordern, Verderbnis bei bestimmten Optionen zu platzie-
ren. lhr konnt die Verderbnis stattdessen nicht irgendwo anders
platzieren (nicht einmal auf die Technologie Dekontaminationskam-
mern). Befindet sich dort schon Verderbnis, ignoriere den Effekt.

Platziere die erhaltene

: m % Verderbnis in einem

deiner reinen Sektoren.
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Platziere die erhaltene Verderbnis auf deinem Haus-
tableau, entweder auf einer deiner Zivilisationsleisten

oder oberhalb von einer deiner rechten 3 Agendafelder.

Platziere die erhaltene Verderbnis auf einer deiner
Zivilisationsleisten.

Platziere die erhaltene Verderbnis oberhalb von ei-
nem deiner rechten Agendafelder.

Platziere 1 Verderbnis aus dem allgemeinen
Vorrat auf dem angegebenen Feld des Agen-
datableaus zwischen Stapel und Auslage (in
diesem Fall Reichtum). Dadurch ist die Agen-
daauslage dieser Art verderbt. Thr kénnt diese Verderbnis nicht
versetzen oder entfernen, solange ihr nicht eine Agenda dieser Art
aus der Auslage erhaltet und mit ihr die Verderbnis. Liegt auf
dem entsprechenden Feld der Auslage bereits eine Verderbnis, ig-

L noriere diese Forderung.

G HANDELSPLATTCHEN

Erhaltet ihr 1 Handelsplittchen, nehmt das unterste vom
Galaxietableau. Erhaltet aufSerdem die Belohnung rechts
vom entsprechenden Feld oder von 1 der Felder darun-
ter. Dieser Handelsbonus reprisentiert die Folgen des gesteigerten
Handels zwischen den Menschen, die nicht unter dem Einfluss der
Leere stehen. Beim Aufriumen am Ende eures Zugs miisst ihr das
Handelsplittchen entweder auf ein freies Handelsfeld eurer Agen-
den oder zuriick auf das Galaxietableau legen. Zu diesem Zeitpunke
diirft ihr eure Handelsplittchen beliebig zwischen zulissigen Feldern
austauschen oder verschieben.

N

leau, kénnt ihr keine Handelsplittchen oder -boni erhalten.

Beispiel: Auf dem Galaxietableau fehlen bereits die Handelsplitt-
chen der unteren 3 Felder. Du nimmst dir also 1 Handelsplittchen
vom 4. Feld ).

Du iiberdenkst deine magliche Handels-
belohnung @Y. Entweder wihlst du den
Handelsbonus rechts vom 4. Feld oder
1 der Felder darunter: 2 Wissen/2 Credits,
2 Nabhrung/Energie/Material, 1 Beute oder
1 Wissen. Du wihlst 2 Nahrung und frigst
sie deinem Nabrungsvorrat hinzu €.
Du legst das Handelspliittchen auf das freie
Feld deiner Startagenda @), damit du es

beim Aufriumen nicht abwerfen musst.

30

Handelsplittchen sind limitiert. Sind keine auf dem Galaxietab- H

Beim Auswihlen in der Fokusphase (siehe S. 9) nutzt ihr Handels-
plittchen vor allem dazu, sie bei der Wahl eines Fokus umzudrehen,
um alle 3 Aktionen auf ihm beim Agieren zu nutzen. Umgedrehte
Handelsplittchen legt ihr beim Aufriumen auf das Galaxietableau
zuriick. Dreht sie dabei wieder auf die Riickseite. Beim Agieren in
der Aktionsphase konnt ihr Handelsplattchen nicht umdrehen (z.B.
in diesem Zug erhaltene). Falls ihr wegen Kosten 1 Handelsplittchen
abgeben miisst, miisst ihr 1 auswihlen, das nicht umgedreht ist und
es sofort auf das Galaxietableau zuriicklegen.

Beim Zuriicklegen von Handelsplattchen auf das Galaxietableau gel-
ten folgende Regeln:

Spielt ihr allein oder zu zweit: Legt es auf das oberste freie Feld.

e Spielt ihr zu dritt oder zu viert: Legt es auf das unterste
vorhandene Handelsplittchen, falls dieses einzeln liegt. Legt es
ansonsten auf das oberste freie Feld.
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Zu Beginn einer Partie betrigt euer Limit fiir Fortschrittliche Tech-
nologien 0. Jede Zivilisationsleiste mit mind. Stufe I fiigt 1 hinzu.
Jede Zivilisationleiste mit mind. Stufe IT noch 1 mehr.

Habt ihr euer Limit noch nicht erreicht, nehmt euch die verfiigbare
Fortschrittliche Technologie und ersetzt mit ihr die entsprechende
Basistechnologie. Legt die Basistechnologie in die Schachtel zuriick
und erhaltet 6 Einflusspunkte. Fithrt dann den sofortigen Effekt aus
(falls vorhanden).

SCHILDE

B KAMPF: Ist mind. 1 B KAMPF: Ist mind. 1 B KAMPF: Ist mind. 1
deiner @&=3 prisent, deiner @&= prisent, deiner @5=3 prisent,

erhalte 1. G erhalte 1. o erhalte 1 D und 1@9

(C (D) (D) (C (D)
O Nane

o Symbol fiir Basis- @ und Fortschrittliche @ Technologien

o Einflussbonus: Erhalte so viele Einflusspunkte, falls du als 1. von
euch diese Basis- oder Fortschrittliche Technologie erforschst.

o Sofortiger Effekt: Einige Technologien gewihren euch einen so-
fortigen Effekt, sobald ihr sie erforscht.

G Permanente Eigenschaft: Alle Technologien gewihren euch einen
Vorteil fir den Rest der Partie. Sobald ihr sie erforscht, gilt dieser
fiir euch und zusitzlich zu sofortigen Effekten. Die Eigenschaft
einer Fortschrittlichen Technologie ist immer besser als die der
Basistechnologie.

Erfabrt im Glossar ab S. 24 mebr diber die einzelnen Technologien.

I'|| Wie bei Fokuskarten und Galaktischen Ereignissen diirft ihr auch
die Vorteile von Technologien (partiell) ignorieren. Trotzdem miisst
ihr ihre Kosten zahlen, um auch nur Teileffekte von ihnen zu nutzen.

Beispiel: Deine Gesellschafisleiste ist auf Stufe IV und ermaglicht
dir die Erforschung von 2 Fortschrittlichen Technologien ).
Deine Staatsfiibrungsleiste ist auf Stufe I @) und ermiglicht
dir so noch 1 weitere Fortschrittliche Technologie. Die Verderbnis
verhindert diesen Effekt nicht. Deine Wirtschafisleiste auf Stufe 0
© verindert das Limit nicht (2+1+0=3 Fortschrittliche
Technologien). Du  erforschst eine Fortschrittliche Technologie
und dir stehen Schilde (neben deinem Haustablean) @ und
Euer Technologielimit betriigt 5 (samt der Starttechnologie). Sobald Schlichter (ohne Fortschrittsbarriere auf dem Galaxietablean) @
ihr 5 Technologien habt, kénnt ihr vorerst keine weiteren erforschen. zur Auswahl. Von den anderen fehlt dir bisher die Basistechnologie

O oder sic sind zurzeit nicht auf dem Galaxietablean verfiighar @) .

-~ Erforscht ihr eine Basistechnologie, nehmt die oberste
l verfiigbare Karte dieser Technologie aus der Technologie-
auslage. Fiihrt ihren sofortigen Effekt aus und erhaltet die
angegebenen Einflusspunkte (0 oder 4). Legt Technologien auf ein
freies Feld oberhalb eures Haustableaus an. Ihr kénnt keine Techno-
logie erforschen, die ihr bereits erforscht habt. Ihr kénnt im Verlauf
der Partie jedoch bereits erforschte Basistechnologien verbessern.

] Das Technologielimit steigt auf 6, falls ihr erfolgreich den Sektor
eines Gefallenen Hauses iibernehmt.

Erforschst du eine Fortschrittliche Technologie, musst
n Y : = z -
@ du darauf achten, dass sie verfiigbar ist, du die entspre-
chende Basistechnologie erforscht und noch nicht das

Limit Fortschrittlicher Technologien erreicht hast.

Eine Fortschrittliche Technologie ist verfiigbar, falls die entsprechende
Karte entweder deine Starttechnologie ist oder ohne Fortschrittsbarrie-
re auf dem Galaxietableau ausliegt.

I || Im 1. Zyklus werden die Fortschrittlichen Technologien von der
Fortschrittsbarriere blockiert. Erst ab dem 2. Zyklus kénnt ihr die-
se erforschen. Im 1. Zyklus stehen euch nur die zur Verfiigung, die
neben eurem Haustableau ausliegen.
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AGENDEN

-‘ Erhaltet ihr eine Agenda, tut Folgendes:

o Wahlt 1 der 4 Agendaarten aus: Dominanz, Reichtum, Macht
oder Unterstiitzung.

Manche Effekte beziehen sich auf die Agendaart und sind durch
ihr entsprechendes Symbol gekennzeichnet.

/ o Wihle 1 von 2 Optionen:

Nimm 1 der Agenden der entsprechenden Art aus der
Auslage auf die Hand. Fiille danach die Auslage mit 1 Agenda
derselben Art vom Stapel wieder auf.

o Ziche die 2 obersten Agenden vom passenden Stapel, wihle
1 davon aus und nimm diese auf die Hand. Lege die andere
unter den Stapel zuriick.

AUF DIE HAND

| H Die Symbole rechts auf dem Agendatableau weisen euch darauf
hin, was Agendaziele dieser Art typischerweise erfordern.

Sollte der Stapel und die Auslage einer Agendaart leer sein, kdnnt
ihr keine Agenden dieser Art mehr erhalten. (Das ist sehr selten.) Thr
diirft beliebig viele Agenden auf der Hand haben.

Eine Agenda auf eurer Hand legt ihr nicht sofort an eure Hausta-
bleaus an (anders als Technologien). IThr spielt sie stattdessen beim
Auswihlen in der folgenden Fokusphase aus (siehe S. 9) und konnt
dann die Agendaaktion nutzen.

Habt ihr beim Auswihlen eine Agenda ausgespielt, diirft ihr beim Auf-
rdumen die ausgespielte Agenda an eines der 3 rechten Agendafelder
eures Haustableaus anlegen. Ganz links liegt immer eure Startagenda.
Dort kénnt ihr nie eine andere Agenda anlegen. AufSerdem kénnen
Agenden der gleichen Art nie auf unterschiedlichen Feldern liegen.

Feld der Startagenda

@iy
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belegbares Agendafeld
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Agenden an eurem Haustableau gelten als im Spiel.

Agenden sind rein, solange keine Verderbnis auf ihnen liegt.

Sobald eine Verderbnis auf ihnen liegt, sind sie verderbt. Deine
Startagenda kann nicht verderbt werden. Verderbte Agenden brin-
gen dir keine Einflusspunkte ein.

[ Jede der Agendaauslagen kann ebenfalls verderbt sein. Nehmt ihr
eine Agenda von einer verderbten Auslage, erhaltet ihr auch die
Verderbnis und miisst sie zu einer euch zur Verfiigung stehenden
Option eurer Wahl legen. Danach ist die Auslage wieder rein.

AUF DIE HAND

ERHALTE
VERDERBNIS

Beispiel: Die Unterstiitzungsauslage ist rein. Die Machtauslage
ist verderbt.

BEVORZUGTE FOKUSSE ——

Einige Effekte gewihren euch 1 Aktion von einem eu-
E rer bevorzugten Fokusse. Diese miisst ihr nicht auf der

Hand haben. Eure bevorzugten Fokusse findet ihr auf
der rechten Seite eures Haustableaus. Die Kosten dieser Aktion
miisst ihr wie iiblich zahlen.

Beispiel: Die bevor-
zugten Fokusse von
Haus Valnis sind
Fortschritt und
Politik.

Solch eine Fokusaktion zu nutzen, gilt nicht als Ausfiihren des Fo-
kus. Dadurch 18st ihr keine Eigenschaften aus, die das Ausfithren
bestimmter Fokusse erfordert. Das fithrt auch nicht dazu, dass ihr
dieser Fokusaktion entsprechende Agenden ausspielen kénnt. Thr
konnt auch nicht die zusitzliche Aktion von umgedrehten Handels-
plitechen dabei nutzen.

Auch eure bevorzugten Fokusse werden durch die Anderungen eurer
Hausfokuskarten beeinflusst. Nutzt sie, wie auf diesen angegeben
und nicht wie iiblich.

Gemeinsame und Heroische Fokuskarten in der Auslage sind
weder auf eurer Hand noch in euren Abwurfstapeln. IThre Aktio-
nen konnt ihr nicht mit bevorzugten Fokussen nutzen.
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Gibt es weiterhin mehrere mégliche Zielsektoren priferiert sie in
dieser Reihenfolge:

0 den reinen Sektor.

VORAHNUNG GALAK-
TISCHER EREIGNISSE

Selten diirft ihr das nichste Galaktische Ereignis vorausahnen. Seht euch
dazu die 2 obersten Galaktischen Ereignisse des nichsten Zyklus an.

o den Sektor mit der hochsten Bevdlkerung.

o den Sektor mit den meisten Gilden.

e Im 1. Zyklus sind dies Galaktische Ereignisse des 2. Zyklus.
0 einen zufilligen Sektor.
e Im 2. Zyklus sind dies Galaktische Ereignisse des 3. Zyklus

| Werden Gefechte durch die Auswertungsphase ausgelost, wihlt

ihr in Zugreihenfolge eure jeweiligen Zielsektoren aus.

e Ignoriert im 3. Zyklus diesen Effek.

Fihre die Gefechte wie iibliche Kimpfe durch, in denen ihr die

Legt 1 beliebiges der beiden Galaktischen Ereignisse auf den Stapel r : :
Defensive seid und 16st dementsprechend eure Technologien aus.

zuriick und das andere darunter.

{29

Gewinnt die Leere oder kommt es zu einem Gleichstand, gelingt
der Leere die Invasion (siehe S. 27).

KOOP/
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GEFECHT

Gefechte sind Invasionen der Leere in eure Sektoren. In kompetitiven
Partien geschehen diese zu einem anderen Zeitpunke als in koopera-
tiven oder Solopartien.

In jedem Zyklus sind Gefechte euer 1. Schritt in der

Auswertungsphase.

In jedem Zyklus sind Gefechte euer 1. Schritt in der Auswer-
tungsphase. Sie kénnen auch am Ende eures Zuges durch Kriegs-
alarme oder aufgedruckte Konsequenzen von Krisen ausgeldst
werden. Letztere betreffen nur die Person, die gerade dran ist.

Bei Gefechten dringt die Leere in deinen Sektor ein. Dazu dringt
sie mit Flottenverbinden mit einer Anzahl an Flotten der Leere ein,
die der Gesamtheit deiner Verderbnis auf Zivilisationsleisten und
Agenden entspricht (nicht in deinen Sektoren). Ist diese Anzahl 0, gilt
deine Verteidigung als erfolgreich. Nehmt die Flotten der Leere aus
dem allgemeinen Vorrat und legt sie in den Kampfsektor.

Die Flottenstirke der Leere kann durch diese Faktoren beeinflusst werden:

* Fiigt 1 zur Flottenstirke hinzu, falls das Gefecht in der Auswer-

tungsphase des 2. @ oder 3. @ Zyklus stattfindet.

* Modifiziert (fiigt hinzu oder zieht ab) den Wert auflerdem um
den Wert unter dem Gefechtssymbol der aktuellen Krise, dem
Kriegsalarm und des Krisentableaus.

In welchen deiner Sektoren die Leere eindringt, bestimmt ihr schritt-
weise folgendermaflen:

o Die Leere kann nur Sektoren fiir Gefechte auswihlen, die benach-

bart zu einem leereberiihrten Sektor sind (niemals Heimatsektoren).

=

)

Sektoren ohne Flotten sind keine leereberiihrten Sektoren.
Sie wihlt nie leereresistente Sektoren aus.

e Befindet sich ein Vorbote am Rand des Sektors oder in einem
benachbarten Sektor, gilt der Sektor als benachbart zu einem
leereberiihrten Sektor.

o Gibt es mehrere mogliche Zielsektoren, bevorzugt die Leere die Sek-
toren, in denen sie gewinnt oder einen Gleichstand erzielt. Ermittelt
das fiir jeden méglichen Zielsektor nach den iiblichen Kampfregeln.

Gibt es mehrere mégliche Zielsektoren, bevorzugt die Leere die
Sektoren, in denen du im Kampf die meisten Flotten zuriick-
rufen musst.
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Beispiel: In der Auswertungsphase vom 3. Zyklus wird das Gefecht aus-
gelost. Wir nehmen fiir das Beispiel an, dass du keine kampfrelevanten
Technologien erforscht hast. Du hast 2 Verderbnismarker auf deinem
Haustableau o : 0 Da du aufSerdem im 3. Zyklus bist, erhiht das die
Flottenstiirke der Leere um 3. Gang unten ist ein leereberiibhrter Sektor
© . Dein Sektor oben links Q) ist dazu nicht benachbart. Der linke
Sektor ist dein Heimatsektor Q) und daher auch nicht auswihlbar. Nur
die anderen beiden Sektoren Q) und Q) sind benachbart und maigliche
Zielsektoren. Fiir beide musst du vorab das Kampfergebnis ermitteln. Im
mittleren Sektor wiirde die Leere gewinnen, da sie mit 3 Flotten gegen
deine 2 kimpfen wiirde. Im rechten Sektor wiirde der Kampf in einem
Gleichstand enden, da deine Verteidigungsanlage der Leere bei der An-
niherung 1 Schaden zufiigen wiirde und ihr danach jeweils mit 2 Flotten
kiampft. Beide Sektoren sind demnach fiir die Leere weiterhin gleichwertig
als Ziel. Sie beriicksichtigt danach, wie viele Flotten du verlieren wiirdest
— in beiden Fiillen 2. Beide Sektoren sind verderbt, aber der rechte @)
hat eine grofSere Bevilkerung. Also dringt die Leere in deinen rechten Sek-
tor ein und beginnt dort ein Gefecht mit 3 Flotten der Leere €. Nimm
diese aus dem allgemeinen Vorrat und fiihre den Kampf durch. Er endet

in einem Gleichstand und der Sektor ist verlassen.
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GEFECHTE VON KRIEGSALARMEN
UND KRISEN

Eigenschaften von Kriegsalarmen und Konsequenzen von
Krisen beeinflussen die Flottenstirke der Leere in Gefechten.

Einige Gefechtseffekte treten nur bei deiner er-
folgreichen Verteidigung auf. Auch diese sind fiir
dich meist negativ — sehr selten positiv. Ist die
Flottenstirke der Leere 0, gilt dein Sektor auch
als erfolgreich verteidigt und du musst den Effekt ausfiihren.

Musst du dadurch 1 Flotte der Leere oder
1 Verteidigungsanlage in einem benach-
barten leereberiihrten Sektor einsetzen/
errichten, musst du einen zum Kampfsek-
tor benachbarten Sektor auswihlen. Gibt es
keinen, wihle (falls moglich) einen anderen
leereberiihrten Sektor.

Z0x-
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VORBOTEN

Vorboten sind ehemalige Mitglieder des Hauses Novarchon.
Durch die Leere verderbt und mutiert dienen sie nun als Spaher
und Hiiter. Vorboten kénnen an mehreren Orten auftauchen:

e Am Rand eines Sektors. Ihr koénnt nicht mit ihnen

interagieren.

e In einem Wurmloch-Sektor: Thr kénnt nicht mit ihnen

interagieren.

e In einem Sektor, normalerweise gemeinsam mit Flotten
der Leere

e Auf dem Kirisentableau: Sie blockieren dort Felder der
Militirischen oder Okonomischen Leiste.

Musst du 1 Vorboten in einem Sektor plat-

e Im allgemeinen Vorrat
zieren, nimm ihn aus dem allgemeinen Vorrat
und lege ihn auf einen zu dir benachbarten lee-

reberiihrten Sektor. Gibt es mehrere magliche

Sektoren, musst du einen wihlen, in dem noch kein Vor-
bote ist. Ignoriere diesen Effek, falls es keine benachbarten
leerebertihrten Sektoren gibt oder keine Vorboten mehr im

allgemeinen Vorrat.
vom Krisentableau oder dem All und legt ihn in

! den allgemeinen Vorrat zuriick.

KRISENTABLEAU

Diirft ihr einen Vorboten entfernen, wihlt 1

Auf dem Krisentableau gibt es 2 Leisten mit Feldern:
¢ Die obere Militirische Leiste

¢ Die untere Okonomische Leiste

Auf jedem Feld kann je 1 Krise oder 1 Vorbote liegen.
Das freie Feld (ohne Krise oder Vorboten) der Militiri-
schen Leiste, das sich am weitesten links befindet, gibt den
aktuellen Flottenstirkemodifikator der Leere in Gefechten
an. Das freie Feld (ohne Krise oder Vorboten) der Okono-
mischen Leiste, das sich am weitesten links befindet, gibt
verschiedene Ressourcen an.

Ubernehmt ihr erfolgreich Sektoren mit Vorboten, legt
sie auf beliebige Krisenleisten. Legt ihr einen Vorboten auf
eine Krisenleiste, miisst ihr alle Vorboten und Krisen darauf
1 Feld nach rechts verschieben. Verschiebst du dabei Kri-
sen oder Vorboten iiber das duflere rechte Feld hinaus, wirf
diese ab und lege 1 Katastrophe auf ein Katastrophenfeld.

Beispiel: Du hast erfolgreich einen leereberiibrten Sektor iiber-
nommen, in dem 1 Vorbote ist. Du konntest ibhn auf die Mili-
tirische Leiste legen @, was jedoch dazu fiihren wiirde, dass
du die rechte Krise abwirfst und eine Katastrophe auslost. Um
das zu vermeiden, legst du ihn stattdessen auf die Okonomische
Leiste @) und verschiebst alles darauf 1 Feld nach rechts.

Entfernt ihr einen Vorboten von der Militirischen oder
Okonomischen Leiste, verschiebt alles darauf 1 Feld nach
links, um die Liicke zu schliefen.

@ ZUFLUCHTE

Zuflichte sind versteckte Unterschliipfe, die tiberall in
Domineum die Fliichtlinge aufnehmen, die der Leere ent-
kommen konnen. Alle Zufliichte haben 2—4 Flottenfelder,
die ihr fiillen konnt.

Errichtet oder erweitert ihr eine Zuflucht, diirft
ihr 1 inaktive Flotte auf das unterste freie Flot-
tenfeld der Zuflucht legen.

g

Habt ihr keine inaktive Flotte fiir den Einsatz in der
Zuflucht, diirft ihr 1 (Flotte zuriickrufen und die) aktive
Flotte deaktivieren.
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Erreicht ihr einen der folgenden Okonomischen Erfolge, diirft
ihr sofort 1 Zuflucht errichten oder erweitern:

o Schafft mind. 2 Uberproduktionen im selben Zug (siehe
S. 20). Thr diirft dadurch max. 1 Flotte pro Zug in einer
Zuflucht einsetzen. Thr kénnt jedoch auch in den Ziigen der
anderen Uberproduktionen auslésen und so in derselben
Runde mehrere Flotten in Zufliichten einsetzen.

0 Erreicht Stufe IV auf einer eurer Zivilisationsleisten (siehe S. 28).

0 Habe im 2. Schritt der Auswertungsphase einen reinen Sek-
tor mit einer Bevilkerung von 6 und mind. 3 Gilden. Du
darfst pro Sektor, der diese Bedingung erfiillt, 1 Flotte in
einer Zuflucht einsetzen.

Belasst stets alle Flotten in der Zuflucht. Solange sie freie Flot-
tenfelder hat, ist sie unvollstindig. Belegt ihr alle Flottenfelder
einer Zufluch, ist sie vollstindig ausgebaut. Wihlt dann alle
sofort jeweils 1 andere der folgenden Belohnungen:

o Entferne 1 Verderbnis.

G Entferne 1 Vorboten.

o Erhalte 3 beliebige Ressourcen.
0 Setze 2 Flotten ein.

Durch das Erfiillen Galaktischer Bestimmungen kénnt ihr die
ersten beiden Okonomischen Erfolge auch in der Vorbereitungs-
und der Auswertungsphase erreichen. Betrachtet im Falle von
Uberproduktion diese beiden Phasen als eigene Ziige.

AUSGELOSCHTE TECHNOLOGIEN

Das Ausl6schen von Technologien ist eine besondere Krisenkon-
sequenz. Das Wissen der Novarchen kann durch den Einfluss
der Leere vollkommen ausgeloscht werden.

Misst ihr eine Basistechnologie ausléschen, wihlt
l moglichst 1 aus der Technologicauslage, die Einfluss-
punkte bringt, und legt sie neben das Krisentableau.

Misst ihr eine Fortschrittliche Technologie auslo-
schen, nehmt stets die vom Galaxietableau, die am
weitesten links liegt. Liegen auf dem Galaxictableau
keine Fortschrittlichen Technologien oder sind die-
se noch durch die Fortschrittsbarriere blockiert, ignoriert diese
Konsequenz und wihlt stattdessen eine andere aus (siehe S. 11).

Ausgeloschte Technologien konnt ihr nicht mehr erforschen und
sie bringen der Leere am Ende der Partie Einflusspunkte ein.

28] KAMPFE IM DETAIL

Hier erfahre ihr den detaillierten Kampfablauf mit allen kampfrele-
vanten Effekten der Technologien und Flotten.

Der Kampf selbst besteht aus 2 Teilen: Anniherung und Salve(n).
Alle Salven folgen demselben Ablauf, doch einige Effekte treten nur
in der 1. Salve auf.

ANNAHERUNG

Bevor ihr Schaden zufiigt, darf die Offensive alle eigenen Trigerflot-
ten im Kampfsektor dazu nutzen, um dort je 1 Korvettenflotte ein-
zusetzen. Diese Korvettenflotten nehmen sofort am Kampf und der
Anniherung teil. Die Korvettenflotten verbleiben im Kampfsektor,
auch falls ihr die Triger bei der Anniherung zuriickruft.

Offensive und Defensive fiigen gleichzeitig Anniherungsschaden zu.

Als Defensive o kannst du Annéiherungsschaden X} zufligen:

e Fiige pro prisenter, cigener Verteidigungsanlage und Sternen-
basis je 1 Schaden zu.

» Fiige pro prisenter eigener Wichterflotte je 1 Schaden zu.

e Hast du Fortschrittliche Weltraumgeschosse erforscht und
1 oder mind. 2 zum Kampfsektor benachbarte Sektoren mit Werft
oder Sternenbasis, flige entsprechend 1 oder 2 Schaden zu.

* Hast du die Basistechnologie oder Fortschrittliche Energiezellen
erforscht, flige 1 zusitzlichen Schaden zu, falls du in dieser Anni-
herung zuvor Schaden zugefiigt hast (auch bei Absorption dessen).

m Gefallene Hiuser haben 2 Verteidigungsanlagen. Dringt ihr in ei-

nen Sektor Gefallener Hiuser ein, fiigen sie bei der Anniherung wie
iiblich Schaden zu. Uberlebst du diese als Offensive mit mind. 1
Flotte, kapituliert das Gefallene Haus. Es schlieft sich dir dankbar
an und gewihrt dir Vorteile (siche S. 26).




Als Offensive Ea kannst du Annéiherungsschaden Xi% zufiigen:

e Hast du Fortschrittliche Schlichter erforscht und ist mind. 1 dei-
ner Schlichterflotten prisent, fiige 1 Schaden zu.

* Hast du dic Basistechnologie Weltraumgeschosse erforscht,
einen zum Kampfsektor benachbarten Sektor mit Werft oder
Sternenbasis und zahlst 1 Energie, fiige 1 Schaden zu.

e Hast du Fortschrittliche Weltraumgeschosse erforscht und
1 oder mind. 2 zum Kampfsektor benachbarte Sektoren mit Werft
oder Sternenbasis, flige entsprechend 1 oder 2 Schaden zu.

Als Defensive o kannst du Annéherungsabsorption erhalten:

e Hast du Fortschrittliche Schilde erforscht und ist mind. 1 dei-
ner Korvettenflotten prisent, erhalte 1 Absorption.

Als Offensive 53 kannst du Anniherungsabsorption erhalten:

e Hast du Fortschrittliche Schilde erforscht und ist mind. 1 dei-
ner Korvettenflotten prisent, erhalte 1 Absorption.

* Erhalte pro prisenter, eigener Schlichterflotte 1 Absorption.

e Hast du die Basistechnologie oder Fortschrittliche Autonome
Drohnen erforscht und wirfst 1 Handelsplittchen ab, erhalte
1 Absorption.

e Nutzt du die Aktion Bombardieren deines Erhebungsfokus, er-
halte 1 Absorption pro 3 Material, das du dafiir zahlst.

SALVE(N)

Ermittelt zu Beginn jeder Salve die Initiative @ beider Seiten:

Hat ecine Seite Fortschrittliche Zielerfassung erforscht und ist
mind. 1 eigene Flotte, die Initiative gewéhrt, prisent, hat diese Seite
immer die hohere Initiative.

*  Erhoht pro prisenter, eigener Korvetten-, Zerstérer-, Schlichter-
und Trigerflotte eure Initiative um je 1.

e Erhoht eure Initiative um 1, falls mind. 1 eurer Schlichterflotten
prasent ist.

e Erhohe als Offensive deine Initiative um 1, falls mind. 1 deiner
Zerstorerflotten prisent ist.

e Erhohe als Offensive pro prisenter, eigener Wichterflotte deine
Initiative um 1.

e Habt ihr die Basistechnologie Zielerfassung erforscht, erhoht eure
Initiative um 5, falls mind. 1 eurer Korvettenflotten prisent ist.

e Flotten der Leere erhohen (wie Korvettenflotten) die Initative
der Leere jeweils um 1.

Wer die hohere Initiative hat, fiigt der anderen Seite zuerst 1 Scha-
den zu, falls diese noch eine Initiative von mind. 1 hat. Hat die Seite
mit niedrigerer Initiative danach noch eine Initiative von mind. 1,
fiigt sie der anderen Seite 1 Schaden zu.

Haben beide Seiten die gleiche Initiative, fiigt ihr gleichzeitig
1 Schaden zu.
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Als Defensive o kannst du zusitzlichen Salvenschaden

zufligen:

e HastdudieBasistechnologie Torpedos erforschtund ist mind. 1 dei-
ner Korvettenflotten priisent, fiige in der 1. Salve +1 Schaden zu.

e Hast du Fortschrittliche Torpedos erforscht und ist mind. 1 dei-
ner Korvettenflotten prisent, fiige in jeder Salve +1 Schaden zu.

Als Offensive Ea kannst du zusitzlichen Salvenschaden

zuftigen:

*  Hastdu dic Basistechnologie Torpedos erforscht und ist mind. 1 dei-
ner Korvettenflotten prisent, fiige in der 1. Salve +1 Schaden zu.

e Hast du Fortschrittliche Torpedos erforscht und ist mind. 1 dei-
ner Korvettenflotten prisent, fiige in jeder Salve +1 Schaden zu.

* Fiige pro prisenter, cigener Zerstdrerflotte in einer Salve
+1 Schaden zu.

Als Defensive o kannst du Salvenabsorption erhalten (und
im aktuellen Kampf je 1 Mal benutzen):

e Hast du die Basistechnologie oder Fortschrittliche Schilde
erforscht und ist mind. 1 deiner Korvettenflotten prisent,
erhalte 1 Absorption.

e Erhalte pro prisenter, eigener Schlichterflotte 1 Absorption.

e Erhalte pro prisenter, eigener Trigerflotte 1 Absorption.

Als Offensive 53 kannst du Salvenabsorption erhalten (und
im aktuellen Kampf je 1 Mal benutzen):

e Hast du die Basistechnologie oder Fortschrittliche Schilde er-
forscht, erhalte 1 Absorption.

e Hast du die Basistechnologie Autonome Drohnen erforscht
und wirfst 1 Handelsplittchen ab, erhalte 1 Absorption.

e Hast du Fortschrittliche Autonome Drohnen erforscht und
wirfst 1 Handelsplittchen ab, erhalte 2 Absorption. Diese darfst
du auf mehrere Salven verteilen.

e Nutzt du die Aktion Bombardieren deines Erhebungsfokus,
erhalte 1 Absorption pro 3 Material, das du dafiir zahlst.

Haben am Ende der Salve beide Seiten immer noch mind. 1 Flotte
im Kampfsektor, fithrt (so oft wie nétig) weitere Salven durch. 1 Ab-
sorption verhindert immer exakt 1 Schaden. Zu Beginn jeder Salve
ermittelt ihr erneut eure Iniative.

L2l FLOTTENTYPEN

Alle Flottentypen haben eigene Plittchen. Um andere Flotten als
Korvetten einzusetzen, miisst ihr zunichst deren gleichnamige
Technologien Die fortschrittliche Version jeder
Technologie macht die Flotten und ihre Eigenschaften effizienter.
Fiir jeden Flottentyp gibt es ein passendes Kampfplittchen, das alle
Kampfeigenschaften zusammenfasst.

erforschen.
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Einige Technologien betreffen Kimpfe und werden hier aufgefiihrt. Es handelt sich um die Korvettenaufwertungen — Zielerfassung, Schilde
und Torpedos. Ihre Effekte treten 1-mal pro Korvettenflottenverband auf — unabhingig von der Flottenanzahl — und (bis auf Fortschrittliche
Zielerfassung) nur, falls mind. 1 Korvettenflottenverband auf deiner Seite und prisent ist.
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