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VOIDFALL — KOMPETITIVES GRUNDSPIEL / 1. PARTIE

Voidfall endet nach der Auswertungsphase des 3. Zyklus. Wer

terhin Gleichstand, teilt ihr euch den Sieg.

SPIELAUFBAU

Regulidre kompetitive Partie: Siehe Kompendium S. 10 ff.
1. Partie / Tutorial: Fiihrt die Vorbereitung im Kompendi-
um durch, ignoriert blaue Koop/Solo-Abschnitte und folgt
danach dem Tutorial im Kompendium S. 22.
Tutorial-Galaxie: Nutze die Tutorial-All-Version passend
zur Spielerzahl aus dem Kompendium; keine freie Szena-
riowahl.

1l

N

N

ren anderer Spieler ein.

Tutorial-Hauser: Cortozaar, Dunlork, Belitan, Valnis.
Tutorial-Herkiinfte: Nutzt nur die mit A markierten Her-
kunftskarten; legt alle anderen Herkunftskarten zurtick.
Hauswahl: Legt vorab fest, ob ihr Hauser gemeinsam
wahlt, in Zugreihenfolge wahlt oder zufillig verteilt.
Herkunftswahl: Nimm beide Herkunftskarten deines
Hauses, wahle 1 und lege die andere zuriick. Herkinfte
kénnen offen/geheim, gleichzeitig, zufallig oder in Zugrei-
henfolge gewahlt werden.

Starttechnologien:

Valnis: Schilde.

Belitan: Zielerfassung.

Dunlork: Orbitale Hafen.

Cortozaar: Torpedos.

Starttechnologie vorbereiten:

NN

N

NN

o
-

.Nimm beide Basistechnologien und die Fortschrittliche

tableau.
04. Bei 3-4 Spielern: Lege die zweite Basistechnologie in die
05. Bei 1-2 Spielern: [ége die zweite Basistechnologie in die
Schachtel.

dein Haupt-Kampfplattchen.

— Start-Verderbnis: Lege 1 Verderbnismarker auf das ganz

— Zivilisationsleisten: Lege je 1 Zivilisationsleistenmarker
auf das linkeste Feld deiner 3 Zivilisationsleisten.

— Keine Startboni: Erhalte wahrend der Vorbereitung keine
-I:iza-ﬁ.cj-é.lé-bo-ﬁi-;"s-i-é sind in der Herkunft bereits eingerech-
net.

— Hausfokuskarten: Falls die Hausriickseite besondere
Hausfokuskarten nennt, ersetzen sie die entsprechenden
Standard-Fokuskarten.
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- Tutorial-Lernmarkierungen:

Mit markierte Vorbereitungsschritte tiberspringt ihr fur die

1. Partie.

— Mit markierte Abschnitte Gberspringt ihr im 1. Zyklus, lest
sie aber vor dem 2. Zyklus. Im regularen Spiel sind sie im-

mer relevant.

SCHLUSSELBEGRIFFE

4

its und Wissen sind daftir verboten,
ie erlaubt es ausdriicklich.

trennt sind.
— Leerensturm: Trennt Sektoren. Durch Leerenstiirme ge-
trennte Sektoren sind nicht benachbart. Kein Effekt kann

: Bleibt immer unter deiner Kontrolle, auch
ohne Flotten. Er kann nicht von anderen oder der Leere er-

Reiner Sektor: Eigener Sektor ohne Verderbnismarker.
Verderbter Sektor: Sektor mit Verderbnismarker unter

Ll

Leere wird Schritt ,Verderbnismarker platzieren tber-
sprungen.

— Leereresistenter Sektor: Zeigt entsprechendes Symbol.
Dort kommen niemals Flotten/-verbande der Leere hin-

Kampf haben sie dieselben Eigenschaften wie Korvetten.

/ Gefallenen Hausern. Beim erfolgreichen Einnehmen
libernehmen.

halten und beim Verlassen/Verlieren abgeworfen werden.
Maximalwert: 5.

das in der Auswertungsphase gepriift wi

SPIELABLAUF

Eine Partie besteht aus 3 Zyklen. Jeder Zyklus besteht aus:
01. Vorbereitungsphase

02. Fokusphase

03. Auswertungsphase

Nach der Auswertungsphase des 3. Zyklus folgt das Spielen-
de.

[02] VORBEREITUNGSPHASE

Die Schritte stehen links oben auf dem Galaxietableau.

[02.1]IM 1. ZYKLUS

— Uberspringe die in der Anleitung markierten Schritte 0, 1,
2und 3.

Beginne mit Schritt 4.

Beachte beim Tutorial zusatzlich die wei3en Tutorial-Hin-
weise im Kompendium.

N

[02.2] AB DEM 2. ZYKLUS

— Fokusauslage erneuern: Lege alte Auslagekarten nach
Vorgabe ab/in die Schachtel und ziehe neue Karten, falls
die Auslage in eurer Partie genutzt wird.
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Ereignis des neuen Zyklus nach Vorgabe.
Sonderregeln priifen: Fiihre alle Anweisungen des aktuel-
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[03 ] FOKUSPHASE

Die Fokusphase besteht aus so vielen Runden, wie die Zahl

In jeder Runde fiihrt ihr in Zug}é}ﬁéﬁféié-é.jg\}\;é.iis--1"Zug aus.
Ein kompetitiver Zug besteht aus 3 Schritten: Auswahlen,
Agieren, Aufraumen.

[03.1]AUSWAHLEN

01. Fokus wihlen: Spiele 1 Fokuskarte von deiner Hand aus.

ne neue Information aufgedeckt wurde. Sobald neue In-
formation aufgedeckt wurde, ist die Auswahl verbindlich.

Tutorial: Im 1. Zyklus werden Agenden/Technologien teilweise
noch nicht verwendet. Befolge die Tutorial-Markierungen.

[03.2] AGIEREN

— Fokus nutzen: Ohne Handelsplattchen max. 2 der 3 Fo-

- Reihenfolge: Fiihre gewahlte Aktionen in beliebiger Rei-

henfolge aus.

Einmaligkeit: Jede Aktion hochstens 1x pro Zug.

Kosten zuerst: Zahle zuerst alle Kosten. Kannst du die

Kosten nicht vollstandig zahlen, ignoriere die Aktion.

— Effekte danach: Fiihre danach die Effekte aus. Hat eine
Aktion mehrere Effekte, darfst du sie in beliebiger Reihen-
folge ausfiihren.

— Griine Linie / ,+/“-Symbol: Du darfst beliebig viele der ge-
trennten Effekte ausfiihren.

— Rote Linie / ,/“-Symbol: Du darfst nur 1 der getrennten
Effekte ausfuihren.

— Effekte ignorieren: Du darfst beliebig viele Effekte igno-
rieren.

— ,Bevor du ...“: Handle diesen Effekt vollstindig ab, bevor
du den nachfolgenden Effekt ausfihrst.

Ll

en, wenn du die
ung erfullst.

fern sie als kostenlos markiert ist.

[03.3] AUFRAUMEN

(1]

oy

. Fokus abwerfen: Wirf deine ausgewahlte Fokuskarte of-
fen auf deinen eigenen Abwurfstapel. Gemeinsame/He-
roische Fokuskarten werden aus dem Spiel genommen,
falls sie genutzt wurden.

— Du darfst diese Option nicht wéhlen, falls dadurch 2 Agen-

VOIDFALL-V1.0-1
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den passenden Agendenstapel.
Die Startagenda bleibt immer links liegen; dort kann nie
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freie Handelsfelder deiner Agenden oder zurtick auf das
Galaxietableau.
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oberste freie Feld.

FOKUSSE UND AKTIONEN

Die Fokuskarten nennen jeweils 3 Aktionen. Die Anleitung
erklart Struktur und Timing der Fokusaktionen, verweist die
vollstandige Fokusaktionsliste aber auf Karten/Glossar. Die
folgenden Eintrage dienen als Kartenindex und werden bei
Bedarf mit Glossar-/Kartentexten ersetzt.

[05] AUSWERTUNGSPHASE

Die Schritte stehen rechts auf dem Galaxietableau. Fihrt in
Zugreihenfolge jeweils alle Schritte aus. lhr dirft einzelne
Schritte parallel ausfiihren, falls eure Entscheidungen keine
Auswirkungen auf andere haben.

[05.1] DIE LEERE SCHLAGT ZURUCK

\

Handle ein Gefecht ab, falls das aktuelle Galaktische Er-

il

reich.
Koop/Solo-Krisentableau-Regeln sind fiir diese Spielhilfe aus-

Kriegsalarm verweist ausdriicklich darauf.

[05.2] WARTUNG

il

— Besetzte Stiitzpunktfelder mit Wartungssymbolen.

© BOARDGAMEFAN.DE

legen, falls diese Regel in eurer kompetitiven Partie ver-
wendet wird.

[05.4] GALAKTISCHE BESTIMMUNGEN

-

-

Ll

Priife die Bestimmungen auf der rechten Seite des aktuel-
len Galaktischen Ereignisses.

Erflllst du eine Bedingung, erhaltst du die abgebildete Be-
lohnung.

Rote Trennlinie: Erfiillst du mehrere getrennte Bestim-
mungen, wahle nur 1 Belohnung.

Griine Trennlinie: Du darfst beide getrennten Bestimmun-
gen erfillen.

1x-Bestimmung: Erfiille sie hdchstens 1x.
Mehrfach-Bestimmung: Erfiille sie so oft, wie du die Vor-
aussetzung erfiillst.

Zielbereich: Bestimmungen zdhlen grundsatzlich deinen
eigenen Spielbereich, auer das Ereignis sagt ausdriicklich
etwas anderes.

jekte ausdriicklich anvisieren.

Bereits verderbtes Ziel: Wiirde ein Ereignis Verderbnis auf
ein bereits verderbtes Ziel legen, ignoriere diesen Platzie-
rungseffekt, sofern der Effekt nichts anderes sagt.

[05.51 AGENDAZIELE

-

Priife alle reinen Agenden unter deinem Haustableau.

— Die Startagenda wird ebenfalls gepriift und kann nicht

verderbt werden.

nichts anderes sagt.

Objekte anderer Spieler, allgemeine Auslagen und das
Galaxietableau z3hlen nicht fur deine Agenden, sofern ein
Effekt dies nicht ausdrticklich erlaubt.

[05.6 1 FOKUSKARTEN ZURUCKNEHMEN

— Nimm alle Fokuskarten von deinem Abwurfstapel zurtick
auf die Hand.

— Nach dem 1. Zyklus nimm zusatzlich den Innovationsfokus
auf die Hand.

[05.7 1 ZYKLUS BEENDEN
— Nach Zyklus 1 und 2: Beginnt den nachsten Zyklus mit [

021].
— Nach Zyklus 3: Spielende und Wertung.

GRUNDSATZLICHE MECHANISMEN

[06 ] ZIELE, RESSOURCEN UND ZAHLUNGEN

[06.1]ZIELE FUR AKTIONEN, EFFEKTE UND AUFGABEN

— Standardziel: Falls nichts anderes angegeben ist, bist du
bereich.

Kosten/Effekte: Beim Zahlen von Kosten und Abhandeln
von Effekten interagierst du mit allgemeinem Vorrat, Ga-
laxietableau und Auslagen, aber nie mit Objekten anderer
Spieler, auBer ein Effekt erlaubt es.

Invasionen: Visieren benachbarte Sektoren an; diese

\

\

Agenden/Bestimmungen: Zéhle nur deinen Spielbereich,
deine Sektoren und dein Haustableau.

\
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drticklich anvisieren.

[06.2 ] ERHALTEN UND AUSGEBEN

\

+ vor Symbol: Erhalte das angegebene Objekt / die Res-
source.

- vor Symbol: Gib aus oder verliere das angegebene Ob-
jekt / die Ressource.

Einfluss: Passe Scheiben auf dem Einflusstableau sofort

\

-

— Ressourcenkombinationen: Manche Kosten erlauben be-
liebige Kombinationen aus Nahrung/Energie/Material;
manche erlauben beliebige Kombinationen aus allen 5
Ressourcen.
rsetzen beim Zahlen von Kosten 1:1 Nahrung,

Energie oder Material.

— Credits nicht: Ersetzen kein Wissen und keine Nichtres-

[06.3 ] MATERIALBEGRENZUNG

lassenschaften, Handelsplattchen, Vorbotenplattchen.

- Begrenztes Material leer: Ignoriere Effekte, durch die du
fehlende begrenzte Komponenten erhalten oder ins Spiel
bringen wiirdest.

[ 07 1SEKTOREN, GILDEN UND STUTZPUNKTE

[07.1] SEKTOREN UND KONTROLLE

— Sektor ohne Flotten: Wird weder von dir noch von der
Leere kontrolliert; meist durch Verteidigungsanlagen/Ge-
fallene Hauser geschiitzt.

i aften: Gelten, sobald du den Sektor kon-

. erfolgreicher Eroberung gelten sie bereits

fur das Ende der Invasion. Einmalige Eigenschaften wirken

sofort nach Eroberung.

— Besondere Sektoren: Manche haben konstante Bevdlke-

— Stets reine S

[07.2]1 GILDEN UND STUTZPUNKTE

Gildenarten:

Nahrungsgilde: steigert Nahrung.

Konstruktionsgilde: steigert Energie.

Bergbaugilde: steigert Material.

Forschungsgilde: steigert Wissen.

Stiitzpunktarten:

Werft: entwickelt Flotten / setzt Flotten ein.

Verteidigungsanlage: fuigt bei Verteidigung 1 Annahe-

rungsschaden zu.

Sternenbasis: Verteidigungsstitzpunkt; zahlt im Kampf

wie angegeben.

— Bauen: Nimm beim Grinden/Errichten das passende
Plattchen aus dem Vorrat und lege es auf ein freies Feld
im Zielsektor.
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ren: Du darfst auch in verderbten Sekto-

— Bevolkerun
N

rung oder keine B
— Produktion: Produk
und Bevoélkerung.

il

duktion und Wertung einschranken. Priife den konkreten
Effekt.
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[09 ] ZIVILISATIONSLEISTEN

-

-

01.
02.

03

04.

05.
. Erhalte 6 Einfluss.

0

(=)

07.

Leisten: Du hast 3 Zivilisationsleisten: Gesellschaft,
Staatsflihrung, Wirtschaft.

Voranschreiten: Wenn du auf einer Leiste voranschreitest,
versetze den Marker um 1 Feld nach rechts.

Belohnung: Erhalte sofort die Belohnung des neuen Fel-
des.

Hausasymmetrie: Jedes Haus hat einzigartige Zivilisati-
onsleistenbelohnungen; viele entsprechen Fokusaktionen.
Verderbnis auf Leisten: Verderbnis kann Belohnungen
blockieren, verhindert aber nicht jeden Effekt einer Leiste.

vilisationsleiste mit mindestens Stufe | erhoht das Limit
um 1; jede Leiste mit mindestens Stufe Il erhéht es um
1 weiteres.

Du musst die entsprechende Basistechnologie haben.

.Du darfst dein Limit fir Fortschrittliche Technologien

01.
02.

-

auf.

Ziehe die 2 obersten Agenden vom passenden Stapel,
wahle 1 und nimm sie auf die Hand; lege die andere unter
den Stapel zurtick.

dieser Art erhalten.

Handlimit: Du darfst beliebig viele Agenden auf der Hand
haben.

werden erst beim Auswahlen ausgespielt und beim Auf-
raumen angelegt.

Startagenda: Liegt immer links; dort kann nie eine andere
Agenda angelegt werden.

nicht erreicht haben.
Ersetze die Basistechnologie durch die Fortschrittliche

Lege die Basistechnologie in die Schachtel.

bar, wenn sie deine Starttechnologie ist oder ohne Fort-
schrittsbarriere auf dem Galaxietableau ausliegt.
Fortschrittsbarriere: Im 1. Zyklus blockiert sie Fortschritt-

bleau zur Verfligung.

[ 101 HANDELSPLATTCHEN

-

-

Galaxietableau zurtick und werden wieder auf die Riick-
seite gedreht.

Hand
pla
Handelsbonus: Erhalte die Belohnung rechts vom genom-
menen Feld oder von 1 darunterliegenden Feld.

Verderbnis ist daftir egal.

© BOARDGAMEFAN.DE

1l

einer verderbten Auslage, erhaltst du die Verderbnis und
musst sie auf eine verfligbare Option deiner Wahl legen.
Danach ist die Auslage wieder rein.

Bevorzugte Fokusse: Einige Effekte gewahren 1 Aktion
von einem deiner bevorzugten Fokusse. Du musst diesen
Fokus nicht auf der Hand haben. Zahle die Kosten dieser
Aktion wie Ublich. Deine bevorzugten Fokusse stehen
rechts auf deinem Haustableau.

-

In Sektoren: Macht Sektoren verderbt.

— Auf Agenden: Macht Agenden verderbt; verderbte Agen-

il

Auf Zivilisationsleisten: Kann Belohnungen blockieren.
Auf dem Haustableau: Schrankt Agenden/Zivilisations-
leisten ein und kann Effekte der Leere verstarken.
Verderbnis erhalten: Platziere sie auf einer erlaubten Op-
tion.

Auf Haustableau: Platziere sie auf einer Zivilisationsleiste

Feld zwischen Stapel und Auslage. Die Auslage dieser Art
ist dann verderbt.

eine bestimmte Platzierung fordert, darfst du die Verderb-
nis nicht woanders platzieren.

Bereits verderbt: Liegt dort bereits Verderbnis, ignoriere
diesen Platzierungseffekt.

Verderbnis entfernen: Nimm sie von einer erlaubten Op-
tion und lege sie in den allgemeinen Vorrat zuriick. Hast
du keine Verderbnis, kannst du keine entfernen.
Tiebreaker: Wer weniger Verderbnismarker auf Haustab-

N

N

Technologielimit: 5 Technologien inklusive Starttechno-
logie.

chen, lege es unter dein Haupt-Kampfplattchen und nutze
es im Kampf.

Korvettenaufwertungen: Zielerfassung, Torpedos und
Schilde modifizieren Korvetten/Kampf.

I Siehe [15.2]

den in dieser kompetitiven Spielhilfe aber nur aufgenom-
men, falls ein kompetitives Ereignis ausdrticklich darauf
verweist.

nen allgemeine Regeln modiﬁziér-'-e-ri,--§(-)-v-veit"a-érl(-érten-
text dies ausdriicklich sagt.

[14] INVASION UND KAMPF

[14.1]1INVASION

0

N
N
N
N

-

. Ziel bestimmen: Wiahle einen benachbarten gtiltigen Ziel-

sektor.
Gliltige Ziele im kompetitiven Spiel:
Leereberiihrter Sektor.

und lass die Leere eindringen.

I Siehe [ 14.6]

sen relevant sind, handle Kampf ab.

06. Invasionsausgang: Wende [ 14.7 ] an.

[14.2] KAMPFSTRUKTUR

Lidld

4

N

N

Offensive: Wer die Invasion beginnt.

Defensive: Die andere Seite.

Nur Defensive: Darf Verteidigungsanlagen und Sternen-
basen nutzen.

Kampfteile: Anndherung — mindestens 1 Salve.

[14.3] SCHADEN UND ABSORPTION

-

N

Ll

Ll

anlagen und Sternenbasen erleiden keinen Schaden.
Absorption: Verringert Schaden um 1.
Annaherungsschaden/-absorption: Wirkt nur in der An-
naherung.

Salvenschaden/-absorption: Wirkt nur in Salven.

Keine Ubertragung: Anniherungsabsorption verhindert
keinen Salvenschaden und umgekehrt.

[14.4] ANNAHERUNG

01.

AN A R 2

Ll

Trager der Offensive: Vor Schaden darf die Offensive pro
eigener Tragerflotte im Kampfsektor 1 Korvettenflotte
dort einsetzen. Diese Korvetten nehmen sofort am Kampf
teil und bleiben auch, falls Trager in der Annaherung zu-
rickgerufen werden.

. Gleichzeitig Ann3herungsschaden zufiigen.

Defensive fligt Anndherungsschaden zu:

1 Schaden pro prasenter eigener Verteidigungsanlage.

1 Schaden pro prasenter eigener Sternenbasis.

1 Schaden pro prasenter eigener Wachterflotte.
Fortschrittliche Weltraumgeschosse: 1 oder 2 Schaden je
nach benachbarten Sektoren mit Werft/Sternenbasis.
Energiezellen: +1 Schaden, falls du in dieser Anndherung
zuvor Schaden zugefligt hast, auch wenn er absorbiert
wurde.

Offensive fligt Annidherungsschaden zu:

Fortschrittliche Schlachter: 1 Schaden, falls mindestens 1
eigene Schlachterflotte prasent ist.

Weltraumgeschosse: 1 Energie zahlen und benachbarten
Sektor mit Werft/Sternenbasis haben — 1 Schaden.
Fortschrittliche Weltraumgeschosse: 1 oder 2 Schaden je
nach benachbarten Sektoren mit Werft/Sternenbasis.

kapituliert das Gefallene Haus und gewahrt Vorteile.

[14.5] SALVEN

Jede Salve lauft gleich ab:

01.

Initiative ermitteln: Berechne die Initiative beider Seiten

VOIDFALL-V1.0-3



pen kénnen modifizieren.

02. Héhere Initiative: Fligt der anderen Seite 1 Schaden zu,
unabhangig von der Differenz.

03. Niedrigere Initiative: Falls der Schaden nicht absorbiert
wurde, ermittle die Initiative der niedrigeren Seite erneut.
Betragt sie mindestens 1, fligt sie der anderen Seite eben-
falls 1 Schaden zu; sonst kein Schaden.

04. Gleichstand: Beide Seiten fligen sich gleichzeitig je 1
Schaden zu.

05. Wiederholen: Fiihrt weitere Salven durch, bis mindestens

vasionsausgang.

[14.6 ] SALVENABSORPTION

Defensive erhilt Salvenabsorption:

Schilde / Fortschrittliche Schilde + mindestens 1 prasente
Korvettenflotte: 1 Absorption.

Pro eigener Schlachterflotte: 1 Absorption.

Pro eigener Tragerflotte: 1 Absorption.

Offensive erhalt Salvenabsorption:

Schilde / Fortschrittliche Schilde: 1 Absorption.
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abwerfen: 2 Absorption; darf auf mehrere Salven verteilt
werden.

— Bombardieren des Erhebungsfokus: 1 Absorption pro 3
Material.

— Neue Salve: Zu Beginn jeder Salve Initiative neu ermitteln.

[14.7 ]VERLASSENE SEKTOREN UND EINDRINGEN DER LEERE

I Verderbnisresistente Sektoren tiberspringen diesen Schritt.

04. Platziere 1 Flottenverband der Leere mit 2 Flotten.

[14.8 ] INVASIONSAUSGANG

ERFOLGREICHE VERTEIDIGUNG

— Die Defensive behélt den Sektor.

— Entferne/erhalte Belohnungen nur, wenn ein Effekt dies
ausdrtcklich sagt.

© BOARDGAMEFAN.DE

ERFOLGREICHE INVASION DURCH DICH

— Ubernimm den Sektor.
N

Kampfausgang.
— Erhalte Beute und tbernimm Hinterlassenschaften im
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setzen/grlinden/errichten.
— Du darfst Belohnungen wie Ublich ignorieren.

ERFOLGREICHE INVASION DURCH DIE LEERE

04. Entferne Flotten der Leere aus dem Sektor oder fiige

welche hinzu, bis exakt 1 Flottenverband der Leere mit
2 Flotten dort ist.

05. Lege 1 verdecktes Beuteplattchen in den Sektor.

— Haben nach einer Kampfsequenz beide Seiten keine Flot-

— Die Defensive wirft 1 beliebiges eigenes Ruhmplattchen
ab, falls méglich.
— Der Sektor ist danach verlassen.

— Die Leere dringt wie tblich ein.

I Siehe [14.7 ]

gewinnt die Defensive.

[151FLOTTEN UND FLOTTENTYPEN

[15.1]1 FLOTTEN EINSETZEN

4

Setze 1 Flotte ein, indem du 1 Flottenmarker aus deiner

il

erforscht hast.

zurlickrufen, um sie woanders einzusetzen.

[15.2] FLOTTEN ZURUCKRUFEN

— Manche Kosten/Effekte fordern den Riickruf 1 Flotte aus
dem All in deine Einsatzzone.
— Erleidet eine deiner Flotten 1 Schaden, rufe 1 beliebige

auf ihm liegt.
- Rufst du die letzte Flotte aus einem Nicht-Heimatsektor

[15.4] KORVETTENAUFWERTUNGEN

— Grundregel: Zielerfassung, Schilde und Torpedos wirken
1x pro Korvettenflottenverband, unabhidngig von der
Flottenanzahl.

— Bedingung: Gilt nur, falls mindestens 1 Korvettenflotten-
verband deiner Seite prasent ist.

— Ausnahme: Fortschrittliche Zielerfassung braucht keinen

vorhandenen Korvettenflottenverband.

Zielerfassung: Salve: +5 Initiative.

Fortschrittliche Zielerfassung: Garantierter Erstschuss,

N

— Torpedos: 1 Zusatzschaden bei der 1. Salve.

— Fortschrittliche Torpedos: 1 Zusatzschaden bei jeder Sal-
ve.

— Schilde: 1 Absorption.

— Fortschrittliche Schilde: 1 Absorption.

[16 1 GEFECHT DER LEERE

— Gefecht: Eine Invasion der Leere in einen deiner Sektoren.

— Kompetitiv: Gefechte passieren in kompetitiven Partien
zu anderen Zeitpunkten als in Koop/Solo. In jedem Zyklus
sind sie der 1. Schritt der Auswertungsphase. Sie kénnen
auch am Ende deines Zuges durch Kriegsalarme oder Kri-
sen-Konsequenzen ausgelost werden; letzteres betrifft
nur die gerade aktive Person.

— Flottenstérke der Leere: Anzahl der Verderbnismarker auf

deinen Zivilisationsleisten und Agenden, nicht in deinen
Sektoren.

der Auswertungsphase des 2. oder 3. Zyklus stattfindet.

— Weitere Modifikatoren: Krise, Kriegsalarm und Krisentab-
leau kénnen den Wert unter ihrem Gefechtssymbol hinzu-
fligen oder abziehen.

Koop/Solo-Krisenregeln bleiben fiir diese Spielhilfe ausge-
schlossen, aufler ein kompetitives Ereignis/Kriegsalarm ver-
weist darauf.

gemeinen Vorrat und lege sie in den Kampfsektor.
— Du bist Defensive: Handle das Gefecht als normalen
Kampf ab; du bist die Defensive und darfst passende
— Sieg der Leere / Gleichstand: Gelingt der Leere die Inva-
sion. Wende ,Erfolgreiche Invasion durch die Leere" an.
— Zielsektoren: Die Leere kann nur giiltige Zielsektoren
wiahlen; Heimatsektoren sind nicht wahlbar.

— Zielprioritat bei mehreren méglichen Zielsektoren:

01. Sektor, in dem die Leere gewinnt oder Gleichstand erzielt.

02. Falls weiter mehrere: der reine Sektor.

03. Danach: hochste Bevélkerung.

04. Danach: die meisten Gilden.
05. Danach: zufillig.

[17 1 BEUTE, HINTERLASSENSCHAFTEN UND RUHM

— Beute/Hinterlassenschaften in Sektoren: Werden bei der

— Beim Einnehmen: Erhiltst du den Sektor erfolgreich, er-

— Belohnung: Drehe sie um, erhalte falls gewlinscht die ab-
gebildete Belohnung -> neben dein Haustableau.
— Beute ohne Sektoriibernahme: Ziehe 1 Beute aus dem

dein Haustableau; manche Agenden und Effekte beziehen
sich auf ihre Anzahl.

Einmaliger Vorteil: gilt ausschlieB3lich beim Erhalt.
Beute/Hinterlassen-

Ll

Abwerfen: Mische abgeworfene

— Ruhm abwerfen: Falls du ein Ruhmplattchen abwerfen

musst und mehrere hast, wahle beliebig.

SPIELENDE & WERTUNG

01. Beendet die Auswertungsphase des 3. Zyklus.

04. Bei Gleichstand gewinnt, wer weniger Verderbnismarker
auf seinem Haustableau und in seinen Sektoren hat.

05. Besteht weiterhin Gleichstand, teilt ihr euch den Sieg.
Koop/Solo-Leerewertung, Krisen, Katastrophen, Risse, Vorbo-

tenwertung und Schwierigkeitskarten sind in dieser Spielhilfe
ausgeschlossen.
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