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Die Verderbniskampagne
Errata

Stand 23-02-2026

Vorderseiten der Karten

Die Korrekturen beinhalten grofle und kleine Fehler
sowie Berichtigungen durch englischsprachiges Errata.

(Anderung gegeniiber 30-01-2026: ,,Sporenschiffe” auf $13-01.)



' Fiihre dies erstim
. Intermezzo aus

Hast du dein Vorhaben erfiillt:

1. Flige Ratsintrige (05), Steuereintreiber (06)
und Jagdgeschwader (07) dem Hofstapel
hinzu.

2. Stecke das ,Imperiale Beschiitzer”-
Gesetz (08) in das Kartenheft. Erklare
allen die Karte.

3. Verschrotte Sturz des Imperiums (09) und
die 2 ,Niederer Regent”-Karten (10-11).

Hast du dein Vorhaben nicht erfiillt:

1. Verschrotte Ratsintrige (05),
Steuereintreiber (06), Jagdgeschwader
(07) und Imperiale Beschutzer (08).

2. Flige Sturz des Imperiums (09) und die
2 ,Niederer Regent”-Karten (10-11) dem
Hofstapel hinzu.

3. Fiige deinen Dealmaker (03) dem
Hofstapel hinzu.

AUFLOSUNG

I
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NIEDERER REGENT

Auftakt: Du kannst diese Karte
abwerfen, um eine Ambition zu
bekunden. Platziere den Nullmarker
nicht.
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STURZ DES IMPERIUMS
& -

e {
v '

Krise: Wurde A erwiirfelt, werden alle
Regenten zu Gesetzlosen, triff jedes
Imperiale Schiff auf dem Spielplan und
wirf diese Karte ab.

Sobald gesichert: Du kannst loyale
Agenten von dieser Karte nehmen und
auf anderen Hofkarten platzieren, sogar
dem Imperialen Rat. Begrabe diese

T AL

IMPERIALES
QUORUM

Fiihrt die Effekte von Edikt 03 (,Den

Imperialen Rand regieren” oder ,Mit
Autoritét regieren” in Akt ll) wie folgt aus
und lberspringt dann Edikt 03.

1. Forderung einkassieren: Der Erste Regent
sammelt die Forderung ein.

2. Imperiale Aktion: Der Regent mit den
meisten gebauten Raumhafen kann die
Imperiale Aktion ausfiihren. Uberspringt
diesen Schritt bei Gleichstand.

3. Politik wechseln: Der Regent mit den
meisten gebauten Stadten kann die Politik
des Edikts 03 wechseln. Uberspringt diesen
Schritt bei Gleichstand.

Stadte und Raumhéfen auf Flaggschiffen
zéhlen auch bei ,meiste gebaute Raumhéafen”
und ,meiste gebaute Stadte”.

IMPERIALE UBERLAUFER
o z

\g ' é

Krise: Ersetze alle Imperialen Schiffe im
erwiirfelten Cluster durch Schiffe des
ersten Gesetzlosen in Zugreihenfolge.
Begrabe diese Karte.

Sobald gesichert: Du kannst die Krise in
einem Cluster deiner Wahl ausfiihren.
Begrabe diese Karte oder wirf sie ab.

S1-19 (Im Errata-Kartenset enthalten.)
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NIEDERER REGENT
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Auftakt: Du kannst diese Karte
abwerfen, um eine Ambition zu
bekunden. Platziere den Nullmarker
nicht.
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IMPERIALE UBERLAUFER
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Krise: Ersetze alle Imperialen Schiffe im
erwirfelten Cluster durch Schiffe des
ersten Gesetzlosen in Zugreihenfolge.
Begrabe diese Karte.

Sobald gesichert: Du kannst die Krise in
einem Cluster deiner Wahl ausfiihren.
Begrabe diese Karte oder wirf sie ab.

S1-18 (Im Errata-Kartenset enthalten.
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NIEDERER REGENT
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Auftakt: Du kannst diese Karte
abwerfen, um eine Ambition zu
bekunden. Platziere den Nullmarker
nicht.

S1-20

Auftakt: Du kannst diese Karte
abwerfen, um eine Ambition zu
bekunden. Platziere den Nullmarker
nicht.

S1-21
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. Stecke das ,Imperialer

Unterstitzer”-Edikt (23) in das
Kartenheft.

. Platziere den

Unterstiitzertoken
auf dem Ersten
Regenten.

. Verschrotte die 3 ,Den

Imperialen Rand regieren”-
Edikte (#03-05) aus dem
Kartenheft und stecke die 3
«Mit Autoritat regieren”-Edikte
(24-26) hinein.

. Der Erste Regent wahlt, welches

»Mit Autoritét regieren”-Edikt
oben auf dem Stapel ist.
Erldutere, dass nun Gesetz-
lose auch von der Imperialen
Forderung betroffen sind,
falls das Imperium eine ihrer
Stadte oder ihr Flaggschiff
kontrolliert.

Drehe diese Karte um.

AUFBAU

S1-22
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MIT AUTORITAT
REGIEREN

POLITIK DER ESKALATION

1. Forderung einkassieren: Nimm 1 Waffe, 1 Treib-
oder 1Baustoff von jedem Regenten, auch von dir
selbst, und jedem Gesetzlosen mit einer vom
Imperium kontrollierten loyalen Stadt (oder
Flaggschiff). Lege sie in die Imperiale Treuhand.
Haben sie keine, nimm 1 Agenten aus deren Vorrat als
Gefallen. Hat ein Regent keine Agenten, kannst du ihn
zum Gesetzlosen machen.

2. Imperiale Aktion: Platziere 4 intakte Imperiale
Schiffe in einem vom Imperium kontrollierten Sektor.
Wird kein Sektor vom Imperium kontrolliert, platziere
sie stattdessen an einem loyalen Raumhafen.

EDIKT

S1-25 (Im Errata-Kartenset enthaltén.)




BUCH DER BEFREIUNG
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Du kannst Freistaaten-Gebaude nicht schadigen.
Du kannst Freistaaten-Gebaude in Sektoren bauen,
die nicht vom Imperium kontrolliert werden.

Baust du ein Freistaaten-Gebé&ude auf einem
Planeten, entfernst du die Sperrung dieser
Ressourcenart.

MYTHOS

$2-04

Schicksal 2 - Griinder 1/2

WAFFENSTILLSTAND
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Liegt diese Karte im Hof, konnen Mitglieder
der Republik sich weder gegenseitig noch
Freistaaten-Gebaude schadigen. (Diese
Karte hat keinen Krisen-Abschnitt.)

Sobald gesichert: Du musst alle Agenten von
dieser Karte und der Karte, an die diese Karte
angehangt ist, auf anderen Karten deiner
Wahl im Hof platzieren. Stecke diese Karte
hinter Edikt 25.

\O s

Liegt diese Karte im Hof, kdnnen Mitglieder
der Republik sich weder gegenseitig noch
Freistaaten-Gebaude schadigen. (Diese
Karte hat keinen Krisen-Abschnitt.)

Sobald gesichert: Du musst alle Agenten von
dieser Karte und der Karte, an die diese Karte
angehangt ist, auf anderen Karten deiner
Wahl im Hof platzieren. Stecke diese Karte
hinter Edikt 25.
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REPUBLIK

Stecke diese Karte teilweise unter deine
Schicksalskarte.

Freistaaten-Gebaude. Du kannst Freistaaten-
Gebaude, die nicht vom Imperium kontrolliert
werden, bei Aktionen nutzen als wéren sie loyal.
Marker, die auf diese Weise gebaut werden,
werden immer intakt platziert.

Waffenstillstand. Wéhrend Edikten kann ein
Mitglied alle Mitglieder daran hindern, sich
gegenseitig zu schadigen. Dies gilt auch fur
Freistaaten-Gebaude. (Siehe ,Ruf nach Waffen-
stillstand”-Edikt.)

Republikanische Ambition. Mitglieder kénnen
die republikanische Ambition zusammen werten.
(Siehe ,,Republikanische Ambition”-Gesetz.)
Ungnade. Schadigst du ein Freistaaten-
Gebaude, verschrotte diese Titelkarte. (Du kannst
nicht erneut Mitglied werden!)

REPUBLIK

Stecke diese Karte teilweise unter deine
Schicksalskarte.

Freistaaten-Gebaude. Du kannst Freistaaten-
Gebaude, die nicht vom Imperium kontrolliert
werden, bei Aktionen nutzen als wéren sie loyal.
Marker, die auf diese Weise gebaut werden,
werden immer intakt platziert.

Waffenstillstand. Wihrend Edikten kann ein
Mitglied alle Mitglieder daran hindern, sich
gegenseitig zu schadigen. Dies gilt auch fur
Freistaaten-Gebaude. (Siehe ,,Ruf nach Waffen-
stillstand”-Edikt.)

Republikanische Ambition. Mitglieder konnen
die republikanische Ambition zusammen werten.
(Siehe ,Republikanische Ambition”-Gesetz.)
Ungnade. Schadigst du ein Freistaaten-
Gebaude, verschrotte diese Titelkarte. (Du kannst
nicht erneut Mitglied werden!)
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REPUBLIK

Stecke diese Karte teilweise unter deine
Schicksalskarte.

Freistaaten-Gebaude. Du kannst Freistaaten-
Gebaude, die nicht vom Imperium kontrolliert
werden, bei Aktionen nutzen als waren sie loyal.
Marker, die auf diese Weise gebaut werden,
werden immer intakt platziert.
Waffenstillstand. Wéhrend Edikten kann ein
Mitglied alle Mitglieder daran hindern, sich
gegenseitig zu schadigen. Dies gilt auch fur
Freistaaten-Gebaude. (Siehe ,Ruf nach Waffen-
stillstand”-Edlikt.)

Republikanische Ambition. Mitglieder knnen
die republikanische Ambition zusammen werten.
(Siehe ,Republikanische Ambition”-Gesetz.)

Ungnade. Schédigst du ein Freistaaten-
Gebaude, verschrotte diese Titelkarte. (Du kannst
nicht erneut Mitglied werden!)

REPUBLIKANISCHE
MITGLIEDSCHAFT

Privilegien. Mitglieder kénnen Aktionen an Frei-

B¢ staaten-Gebduden, die nicht vom Imperium kon-

trolliert werden, ausfiihren, als waren sie loyal
(Freistaaten-Stadte besteuern, Schiffe bauen,
Katapultbewegungen von Freistaaten-Raumha-
fen ausfiihren, Gebaude bauen und reparieren).
Marker, die auf diese Weise gebaut werden, wer-
den intakt platziert.

Wahrend Edikten kann ein Mitglied alle Mit-
glieder daran hindern, sich gegenseitig und Frei-
staaten-Gebaude zu schadigen. (Siehe ,Ruf nach
Waffenstillstand”-Edikt.)

Mitglieder kénnen die republikanische Ambition
zusammen werten. (Siehe ,Republikanische Am-
bition”-Gesetz.)

Ungnade. Schadigt ein Mitglied ein Freistaaten-
Gebaude, muss es seinen Mitglied-Titel verschrot-
ten. (Es kann nicht erneut Mitglied werden.)

GESETZ

S2-22

MITGLIED DER
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REPUBLIK

Stecke diese Karte teilweise unter deine
Schicksalskarte.

Freistaaten-Gebadude. Du kannst Freistaaten-
Gebaude, die nicht vom Imperium kontrolliert
werden, bei Aktionen nutzen als wéren sie loyal.
Marker, die auf diese Weise gebaut werden,
werden immer intakt platziert.

Waffenstillstand. Wihrend Edikten kann ein
Mitglied alle Mitglieder daran hindern, sich
gegenseitig zu schadigen. Dies gilt auch fur
Freistaaten-Gebaude. (Siehe ,Ruf nach Waffen-
stillstand”-Edikt.)

Republikanische Ambition. Mitglieder kénnen
die republikanische Ambition zusammen werten.
(Siehe ,,Republikanische Ambition”-Gesetz.)
Ungnade. Schadigst du ein Freistaaten-
Gebiude, verschrotte diese Titelkarte. (Du kannst
nicht erneut Mitglied werden!)

GEIST DER FREIHEIT

Du kannst Karten im Hof sichern, auf
denen du einen Gleichstand bei den
meisten Agenten (aber nicht null) mit
einem Rivalen hast, der nicht Mitglied
der Republik ist.

MYTHOS

S2-24



FREIHEITSKAMPFER
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Revolte aufhetzen (Kampfen): Zerstére
in einem Sektor mit intakten Freistaaten-
Stadten alle beschadigten rivalisierenden
und Imperialen Schiffe. Ignoriere dabei
das Imperiale Gesetz der Waffenruhe. Du
rhaltst keine Trophaen.

T

$2-27 (Im Errata-Kartenset enthalte
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TYCOON - AKT III
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1. Erhalte Handlerliga (02).

-+

Drehe diese Karte um.

AKT |

-
~

1. Bist du Regent, schiebe die
Wirtschaft-Karte (26) als
,Geschlossene Wirtschaft”

im Bereich der ausgespielten
Karten teilweise unter den
Spielplan. Bist du Gesetzloser,
schiebe sie als ,Offene
Wirtschaft” teilweise unter den
Spielplan.

-+

-

. Stecke das ,Geschlossene
& Offene Wirtschaft”-
Gesetz (27) in das
Kartenheft. Erklére allen
die Karte.

. Denke daran, den
Kriegsgewinnlertoken im Feld
der Kriegsherr-Ambition zu
platzieren.

Drehe diese Karte um.

$3-25 (Im Errata-Kartenset enthalten.)
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WAFFENKARTELL

=

Der allgemeine Waffen-Vorrat ist auf dieser Karte.
(Du kannst sie aber nicht ausgeben.)

Nach der Wertung werfen alle Rivalen ihre Waffen-
Ressourcen ab.

Auftakt: Du kannst diese Karte abwerfen, um 1 Waffen-
Ressource zu stehlen.

S3

WAFFEN-
MONOIPOL

Der allgemeine Waffen-Vorrat ist auf dieser Karte.
(Die Waffen-Ressourcen auf dieser Karte zéhlen
fiir dich laut Kriegsgewinnler-Gesetz (53-20) bei
der Kriegsherr-Ambition, du kannst sie aber nicht
ausgeben.)

Bei Gipfeltreffen wird deine Zustimmiung

benotigt, um-Waffen zu geben.

MONOPOL

$3-09 (Im Errata-Kartenset enthalten.)

$3-17 (Im Errata-Kartenset enthalten.)
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BAUSTOFF-LIAISONS TREIBSTOFF-LIAISONS WAFFEN-LIAISONS
Wenn du Kopierst, um zu bauen, kannst du 1 Wenn du Kopierst, um zu bewegen, kannst du Wenn du Kopierst, um zu kdmpfen, kannst
Baustoff-Ressource erhalten. 1 Treibstoff-Ressource erhalten. du 1 Waffen-Ressource erhalten.

Auftakt: Du kannst diese Karte an eine Auftakt: Du kannst diese Karte an eine Auftakt: Du kannst diese Karte an eine
Hofkarte ohne Agenten hangen, um die Hofkarte ohne Agenten hangen, um die Hofkarte ohne Agenten hangen, um die
Magnat-Ambition zu bekunden. Platziere Magnat-Ambition zu bekunden. Platziere den Kriegsherr-Ambition zu bekunden. Platziere

den Nullmarker nicht. Nullmarker nicht. den Nullmarker nicht.

$4-07

DIPLOMATISCHES FIASKO

L SOREN e
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Krise: Begrabe diese Karte.
AnschlieBend muss jede Person mit
mehr Gildenkarten als Agenten in

ihrem Vorrat in Zugreihenfolge ihre
Gildenkarten abwerfen, bis sie nur

noch so viele hat wie Agenten. (Z&hlt
geschitzte Gildenkarten mit, aber werft
sie nicht ab.)

Sobald gesichert: Rivalen missen die

RELIKTE-LIAISONS PsI-LIAISONS Krise dieser Karte ausfihren.
Wenn du Kopierst, um zu sichern, kannst du 1 Wenn du Kopierst, um zu beeinflussen,
Relikt-Ressource erhalten. kannst du 1 Psi-Ressource erhalten.
Auftakt: Du kannst diese Karte an eine Auftakt: Du kannst diese Karte an eine
Hofkarte ohne Agenten hangen, um die Hofkarte ohne Agenten hangen, um die
Wachter-Ambition zu bekunden. Platziere Empath-Ambition zu bekunden. Platziere

den Nullmarker nicht. den Nullmarker nicht.

sS4

$4-08

$4-10 (= KK 13)

GILDENZWIST
vk ey \ ANWALTS-

4 GILDEN-
FORDERUNGEN

VERHANDLUNGEN

Krise: Jede Person gibt in Zugreihenfolge
1 Gildenkarte an die nachste Person links !
ab, jedoch nicht die Karte, die sie selber so Verschrotte diese Karte, wenn der
erhalten hat. Begrabe Gildenzwist. Anwalt nicht im Spiel ist.

Sobald gesichert: Du kannst 1 Gildenkarte l?erAnyvaIt kann 1 EEiIdenk{arte :

von einem Rivalen stehlen. Mische alle eines Rivalen auswahlen, d]e kein
Gildenkarten aus dem Hofkarten-Ablage- Ressourcensymbol einer Gildenkarte
stapel in den Hofstapel. Begrabe Gilden- aufweist, die der Anwalt bereits besitzt.
zwist.

Bei Gipfeltreffen kann folgende neue
§ Verhandlungsaktion ausgefiihrt werden -
Gildenunterstiitzung transferieren:

Gib eine Gildenkarte. Ist der Anwalt im Spiel,
muss er seine Zustimmung geben.

Um diese Verhandlungsaktion durch
Gefallen zuriickgeben zu erzwingen, musst
du die Uberfallkosten der Gildenkarte in
Gefallen bezahlen. Du kannst den Anwalt
zur Zustimmung zwingen, indem du ihm

1 Gefallen von ihm an ihn zuriickgibst.

Dieser Rivale muss dem Anwalt entweder
die gewahlte Gildenkarte geben und 1
Gefallen vom Anwalt nehmen ODER dem
Anwalt 1 Gefallen geben.

Dies ist kein Stehlen, also knnen
Karten wie Eidgardisten den Effekt
nicht verhindern. Der Anwalt kann
sogar geschlitzte Gildenkarten fordern,
er bekommt dann auf jeden Fall einen
Gefallen.

Personen kénnen nicht A
gezwungen werden, geschiitzte
Gildenkarten zu geben.

s4 s4 EDIKT + GIPFELTREFFEN *

S4-11 (Im Errata-Kartenset enthalten.) S$4-13 S4-14
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GOLEM-LEUCHTFEUE
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Erwecken (Beeinflussen): Nimm beliebige
von dir kontrollierte Golems vom Spielplan
und platziere sie auf deiner Golem-
Feuerstelle-Karte. Gewinnst du aktuell
eine bekundete Ambition, drehst du diese
Golems auf erwacht.

S5
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GOLEMAT(TIONEN

Auftakt: Du kannst deine erwachten
Golems ausgeben, um optional ihre Aktion
auszufiihren.

Krieger: Zerstore alle
beschadigten Schiffe in einem
Sektor. (Lege loyale Schiffe
zuriick in deinen Vorrat.)

Beschiitzer: Repariere beliebige
Schiffe deiner Wahl. (Auch
1 Verbesserung oder Panzerung

pro Flaggschiff.)

Sucher: Fiihre eine
Katapultbewegung von einem
Sektor aus.

Vollernter: Erhalte 1 Ressource
deiner Wahl.

S5-02 (Im Errata-Kartenset enthalten.) '

FREIGESETZTES
WISSEN

Bei Gipfeltreffen konnen diese neuen
Verhandelsaktionen ausgefiihrt
werden:

Mythen transferieren: Gib einem Rivalen
eine Mythoskarte. Dies kann nicht durch

Gefallen zuriickgeben erzwungen
werden.

Golem transferieren: Gib einem Rivalen
einen Golem. Um dies mit Gefallen
zuriickgeben zu erzwingen, missen
Gefallen entsprechend der A
Uberfallkosten des Golems
zuriickgegeben werden.

KASTELLAN - AKT III

INSTABILER SUCHER
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Ist der Sucher nicht im Spiel, verschrotte
diese Karte.

Krise: Die Person mit dem Sucher bewegt
alle eigenen loyalen Schiffe von Planeten
des erwiirfelten Symbols zum Tor im
erwirfelten Cluster.

Sobald gesichert: Drehe den Sucher auf
erwacht und nimm ihn. Wirf diese Karte
ab. A

S5

$5-06

1. Stecke das ,Golems stillen
ihren Hunger”-Edikt (21) in das
Kartenheft. Erklére allen die
Karte.

2. Drehe alle schlafenden Golems
auf erwacht.

-+

-

Drehe diese Karte um.

+

$5-20




1. Erhalte Informanten (02) und
die ,Initiative ergreifen —
Partisan”-Fahigkeit (03).

AKT 1

Drehe diese Karte um.
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AUFBAU
$6-01
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GILDEN BEKLAGEN
TERROR

Ist Diplomatisches Fiasko nicht im
Hof, durchsuche den Hofkartenstapel
nach der Karte und hange sie an den
Imperialen Rat. Drehe den Rat auf
tagend. Mische den Hofstapel.

EDIKT

S6-19 (Im Errata-Kartenset enthalten.)
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INFORMANTEN
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Spionieren (Beeinflussen): Einmal pro
Zug kannst du einem Rivalen deine
Aktionskarte mit der héchsten Zahl geben.
In diesem Fall muss er dir anschlieBend
seine Aktionskarte mit der héchsten Zahl
geben. (Es kann dieselbe Karte sein.)

56-02

VOLKSHELD

Bekundest du eine Ambition: Du
kannst 1 eigene Sperrung entfernen,
wenn du mehr Gildenkarten mit diesem
Symbol hast, als jeder deiner Rivalen.

MYTHOS

S6-17
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Krise: Zerstore alle beschadigten
Marker an Planeten, deren Typ fir
irgendeine Person gesperrt ist. Mische
diese Karte in den Hofkartenstapel.

Krise: Zerstore alle beschadigten
Marker an Planeten, deren Typ fiir
irgendeine Person gesperrt ist. Mische
diese Karte in den Hofkartenstapel.

Sobald gesichert: Fiihre die Krise aus -
ohne jedoch loyale Marker zu zerstéren.

S6-20 (Im Errata-Kartenset enthalten.) ]

Sobald gesichert: Fiihre die Krise aus -
ohne jedoch loyale Marker zu zerstéren.

S6-21 (Im Errata-Kartenset enthalten.) 7




1. Erhalte Imperiale Offiziere (02).

2. Stecke das ,Imperiale
Schmieden nutzen”-Edikt (03)
in das Kartenheft.

AKT 1

-
~

3. Erhalte den Ersten Regenten
- auBer der Statthalter ist im
Spiel.

Drehe diese Karte um.

ADMIRAL -

-
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IMPERIALE OFFIZIERE

ABTRUNNIGE ADMIRALE

=

Bist du Gesetzloser, begrabe diese Karte.

Ignoriere die Imperialen Gesetze der Prasenz und
der Bewegung. (Dies bedeutet, in deinem Zug
kannst du Aktionen mit beliebigen Imperialen
Schiffen ausfiihren und kontrollierst du alle vom
Imperium kontrollierten Sektoren! Loyale Marker
werden in beiden Fllen nicht benétigt.)

S7

$7-02 (Im Errata-Kartenset enthalten.)

Bist du Gesetzloser, begrabe diese Karte.
Ignoriere die Imperialen Gesetze der Prasenz,
der Bewegung und der Waffenruhe.

Auftakt: Du kannst diese Karte abwerfen,

um 3 Imperiale Schiffe in einem von dir
kontrollierten Sektor zu platzieren.

S7

S7-06 (Im Errata-Kartenset enthalten.)
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ABTRUNNIGE ADMIRALE

=

Bist du Gesetzloser, begrabe diese Karte.

Ignoriere die Imperialen Gesetze der Prasenz,
der Bewegung und der Waffenruhe.

Auftakt: Du kannst diese Karte abwerfen,

um 3 Imperiale Schiffe in einem von dir
kontrollierten Sektor zu platzieren.

S7

S7-07 (Im Errata-Kartenset enthalten.)

IMPERIALE UBERLAUFER
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Krise: Ersetze alle Imperialen Schiffe im
erwiirfelten Cluster durch Schiffe des
ersten Gesetzlosen in Zugreihenfolge.
Begrabe diese Karte.

Krise: Ersetze alle Imperialen Schiffe im
erwirfelten Cluster durch Schiffe des
ersten Gesetzlosen in Zugreihenfolge.
Begrabe diese Karte.

Sobald gesichert: Du kannst die Krise in
einem Cluster deiner Wahl ausfihren.
Begrabe diese Karte oder wirf sie ab.

S7-10 (Im Errata-Kartenset enthalten.)

Sobald gesichert: Du kannst die Krise in
einem Cluster deiner Wahl ausfihren.
Begrabe diese Karte oder wirf sie ab.

S7-11 (Im Errata-Kartenset enthalten.)

IMPERIALE UBERLAUFER
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Krise: Ersetze alle Imperialen Schiffe im
erwiirfelten Cluster durch Schiffe des
ersten Gesetzlosen in Zugreihenfolge.
Begrabe diese Karte.

IMPERIALE UBERLAUFER
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Sobald gesichert: Du kannst die Krise in
einem Cluster deiner Wahl ausfiihren.
Begrabe diese Karte oder wirf sie ab.

Krise: Ersetze alle Imperialen Schiffe im
erwirfelten Cluster durch Schiffe des
ersten Gesetzlosen in Zugreihenfolge.
Begrabe diese Karte.

Sobald gesichert: Du kannst die Krise in
einem Cluster deiner Wahl ausfiihren.
Begrabe diese Karte oder wirf sie ab.

S7-15 (Im Errata-Kartenset enthalten.)

S7-16 (Im Errata-Kartenset enthalten.)




Schicksal 8 - Gldubiger 1/1

DEN GLAUBEN
VERBREITEN

Lehren (Beeinflussen): Hange

die oberste Glaubensaktionskarte

vom Glaubensaktionskarten-Stapel

an eine Gildenkarte im Hof mit
Ressourcensymbol eines Planeten

mit einer loyalen Stadt. In diesem Fall
verschrottest du die unterste nicht-
Ereignisaktionskarte des Aktionskarten-
Ablagestapels. (Uberspringe dabei
Ereigniskarten.)

Um Platz zu sparen, kannst du

diese Karte teilweise unter den
Glaubensaktionskarten-Stapel schieben,
nachdem du mit dieser Aktion vertraut
bist.

S8

. Lege die 5 Idealtoken
bereit. (Sie sind @
doppelseitig!)

. Stecke das ,,Doktrin
festlegen”-Edikt (21) in das
Kartenheft.

. Schiebe die Doktrinkarte
(22) teilweise unter den
Aktionskartenbereich des
Spielplans. Hast du den
Initiativemarker, platziere sie
mit der Eifer-Seite nach oben.
Wenn nicht, dann mit der
Weisheit-Seite.

. Stecke Glaubensdoktrin (23) in
das Kartenheft.
Erkléare allen die Karte.

A

LAUBIGER -,

*
i

G

Drehe diese Karte um.
AUFBAU
S$8-20 (Im Errata-Kartenset enthalten.)

LAIZISTISCHE
DOKTRIN FESTLEGEN

Alle Personen decken ihre
Glaubensaktionskarten auf. Die Person,
welche die héchste Zahl aufdeckt, kann
die Doktrin auf Eifer oder Weisheit
andern, indem sie die Doktrinkarte
neben dem Aktionskartenbereich
umdreht.

Die Doktrin legt fest, auf welcher Seite
Glaubensaktionskarten ausgespielt
werden missen und welche
Ambitionen bekundet werden kénnen,
wenn eine Glaubensaktionskarte als
Primuskarte gespielt wird.

EDIKT

$8-27
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DAS JUNGE LICHT

Auftakt: Du kannst 1 nicht-Ereignisaktionskarte
abwerfen, um diese Karte neben einer aus-
gespielten Glaubensaktionskarte zu platzieren.
(Selbst eine, die verdeckt ausgespielt wurde!)
Am Ende der Runde nimmst du die Glaubens-
aktionskarte auf die Hand und Das Junge Licht
zudir.

=
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DER AUSERWAHLTE

Auftakt: Du kannst 1 nicht-Ereignisaktionskarte
abwerfen, um diese Karte neben einer aus-
gespielten Glaubensaktionskarte zu platzieren.
(Selbst eine, die verdeckt ausgespielt wurde!)
Am Ende der Runde nimmst du die Glaubens-
aktionskarte auf die Hand und Der Auserwahlte
zu dir.

S8

$8-16 (Im Errata-Kartenset enthalten.)

DOKTRIN DES

EIFERS

Du musst Glaubensaktionskarten mit ihrer
Eifer-Seite ausspielen.
Spielst du eine Glaubensaktionskarte aus:
» Du kannst in diesem Zug keine Ambitionen
mit Weisheit-ldeal bekunden.

» Bekundest du in diesem Zug eine Ambition
ohne Ideal, platziere einen Idealtoken auf
dem Ambitionsfeld mit der Eifer-Seite
offen.

Im Aufbau von Akt Ill beginnt die
Doktrinkarte auf der Seite, die dem Ideal
entspricht, von welchem mehr Token auf
Ambitionsfeldern liegen. Bei Gleichstand
beginnt sie auf Weisheit.

E DOKTRIN

$8-22 (Im Errata-Kartenset enthalten.)

UNTERDRUCKTER
GLAUBE

B Folgt denselben Regeln wie zuvor:

» Du musst Glaubensaktionskarten auf der
Seite der aktuellen Doktrin ausspielen.

» Spielst du eine Glaubensaktionskarte aus,
kannst du in diesem Zug keine Ambition
bekunden, deren Ideal nicht der aktuellen
Doktrin entspricht.

Es gibt eine Einschrankung: Spielst du
eine Glaubensaktionskarte aus, kannst
du in diesem Zug keine Ambition
bekunden, auf der sich kein Idealtoken
befindet.

Das Bekunden mit nicht-
Glaubensaktionskarten ist nicht von
dieser Regel betroffen.

GESETZ

S8-28

S8-18 (Im Errata-Kartenset enthalten.)

Auftakt: Du kannst 1 nicht-Ereignisaktionskarte
abwerfen, um diese Karte neben einer aus-
gespielten Glaubensaktionskarte zu platzieren.
(Selbst eine, die verdeckt ausgespielt wurde!)
Am Ende der Runde nimmst du die Glaubensak-
tionskarte auf die Hand und Der Prophet zu dir.

S8

$8-25 (Im Errata-Kartenset enthalten.)
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. Du erhiltst ein Flaggschiff: Nimm

eine Flaggschiffablage und fiihre
den Aufbau auf der Riickseite aus.

. Platziere 1Raumhafen auf deiner

Windschattenantrieb-Verbesserung.
Platziere 1 Stadt auf deiner Rumpf-
Verbesserung.

. Erhalte die ,Hinweise entdecken”-

Fahigkeit (02).

. Die Person rechts von dir wéhlt im

Geheimen einen Planeten, indem
sie seine Cluster-Nummer und sein
Planeten-ID-Symbol

(A /@ /C) auf einem Zettel

notiert.

. Gib der Person rechts von

dir die Portalhinweise-
Fahigkeit (03), die 6
Hinweistoken und den
Portaltoken. (Hinweise sind
doppelseitig!)

Drehe diese Karte um.

AUFBAU

§9-01

Schicksal 9 - Pilgervater 1/1

PORTALHINWEISE

Der Pilgervater kann dich dazu auffordern, Hinweis-
token an Planeten zu platzieren. Hast du keine in
deinem Vorrat, nimm einen vom Spielplan.

» Platziere den Hinweistoken mit seiner
Hakchenseite oben, falls der Planet sich
entweder im richtigen Cluster befindet
oder er das richtige ID-Symbol (A /@ /

Q) hat.

Platziere den Hinweistoken mit seiner
Kreuzseite oben, falls der Planet sich
weder im richtigen Cluster befindet

noch das richtige ID-Symbol
(A/@/C) hat.

Befindet sich sein Flaggschiff am
richtigen Planeten, platziere den
Portaltoken. Verschrotte alle Hinweise;
diese Karte und die ,Hinweise ent-
decken”-Fahigkeit.

Du darfst nicht tiber den Sektor des Portals spre-
chen oder Hinweise darauf geben, auBer auf die
oben beschriebene Weise.

¥

s9 FAHIGKEIT

59-03

' Fiithre dies erstim
. Intermezzo aus

Hast du dein Vorhaben erfiillt:

1. Fuge Aufruf zur Pilgerfahrt (05) dem
Hofkartenstapel hinzu.

2. Verschrotte Portalsucher (06).

3. Baue 1Verbesserung oder Panzerung auf
deiner Flaggschiffablage (ohne dich am
entsprechenden Planeten befinden zu miissen).

Hast du dein Vorhaben nicht erfiillt:
1. Verschrotte Aufruf zur Pilgerfahrt (05).

2. Fuge Portalsucher (06) dem Hofkartenstapel
hinzu.

3. Platziere den Portaltoken im Sektor, der
wahrend des Aufbaus notiert wurde.

4. Verschrotte alle Hinweistoken, die ,Hinweise
entdecken”- (02) und die Portalhinweise-
Fahigkeit (03).

AUFLOSUNG

§9-04




WERKSTATTWELTEN-FLUCHTLINGE

B0

Hast du den Planetenhammer, verschrotte diese Karte.

Umsiedeln (Bauen): Baue eine Freistaaten-Stadt auf
einem Baustoff-Planeten, den du kontrollierst. Entferne
in diesem Fall deine Baustoff-Sperrung und erhalte bis zu
so viele Baustoff-Ressourcen, wie du leere Ressourcen-
felder hast. Schiebe diese Karte unter die Weltenbre-
cher-Karte

URWELTEN-FLUCHTLINGE

Hast du den Planetenhammer, verschrotte diese Karte.

Umsiedeln (Bauen): Baue eine Freistaaten-Stadt auf
einem Relikt-Planeten, den du kontrollierst. Entferne in
diesem Fall deine Relikt-Sperrung und erhalte bis zu so
viele Relikt-Ressourcen, wie du leere Ressourcenfelder
hast. Schiebe diese Karte unter die Weltenbrecher-Karte.

Schicksal 11 - Planetenbrecher 1/1

ZUNDSTOFFWELTEN-FLUCHTLINGE

B0

TODESWELTEN-FLUCHTLINGE

B0

Hast du den Planetenhammer, verschrotte diese Karte.

Umsiedeln (Bauen): Baue eine Freistaaten-Stadt auf
einem Treibstoff-Planeten, den du kontrollierst. Entferne
in diesem Fall deine Treibstoff-Sperrung und erhalte

bis zu so viele Treibstoff-Ressourcen, wie du leere
Ressourcenfelder hast. Schiebe diese Karte unter die
Weltenbrecher-Kart:

IKERNWELTEN-FLUCHTLINGE

B0

Hast du den Planetenhammer, verschrotte diese Karte.

Umsiedeln (Bauen): Baue eine Freistaaten-Stadt auf
einem Psi-Planeten, den du kontrollierst. Entferne in
diesem Fall deine Psi-Sperrung und erhalte bis zu so
viele Psi-Ressourcen, wie du leere Ressourcenfelder hast.
Schiebe diese Karte unter die Weltenbrecher-Karte.

PLANETENBRECHER - AKT I

Hast du den Planetenhammer, verschrotte diese Karte.

Umsiedeln (Bauen): Baue eine Freistaaten-Stadt auf

einem Waffen-Planeten, den du kontrollierst. Entferne

in diesem Fall deine Waffen-Sperrung und erhalte bis zu

so viele Waffen-Ressourcen, wie du leere Ressourcen-

felder hast. Schiebe diese Karte unter die Weltenbre-
her-Karte.

1. Platziere alle Marker, die
am Ende von Akt Il auf der
Weltenbrecher-Karte (03)
waren, wieder auf ihr.

. Erinnere alle daran, dass das
Platzieren von ,,Gebrochene
Welt”-Token auf Planeten
dazu fiihrt, dass alle einen
Aufschrei der Planetenart
verursachen.

Drehe diese Karte um.

AUFBAU

a2 ) :
S11-12 (Im Errata-Kartenset enthalten.)




. Erhalte Sporenschiffe (02).

. Verschrotte 2 loyale Schiffe aus
deinem Vorrat oder auf dem
Spielplan.

. Flottennachschub: Hast du
weniger als 8 loyale Schiffe
auf dem Spielplan, platziere je
1in beliebigen verschiedenen
Sektoren, bis du 8 Schiffe auf
dem Spielplan hast.

KT 11
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Drehe diese Karte um.

i
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VERDERBNISFLUS&T’E‘R‘ERV

AUFBAU

S13-01

Schicksal 13 - Verderbnisfliisterer 1/1

SENSEN DER VERDERBNIS

[

Du kannst von dir kontrollierte Verderbnis bewegen
und reparieren. Keine Katapultbewegungen. (Sie ist
nicht loyal.)

Verdrgern (Kdmpfen): Wirf den Zahlenwiirfel. Gib Psi
aus, um das Wiirfelergebnis um je 1zu verdndern, dabei
wird ,6” zu ,1” und umgekehrt. Fiihre eine Verderbnis-
krise in jedem Sektor des erwiirfelten Clusters aus.

MYTHOS

Ernten (Besteuern): Zerstdre 1beschadigte
Verderbnis in einem von dir kontrollierten
Sektor. Nimm sie nicht als Trophée. Erhalte 1
Ressource des Planeten dieses Sektors oder
erhalte 1 Ressource deiner Wahl, wenn es ein
Tor-Sektor ist.

S13-06

PANIK DER VERDERBNIS
: it

Krise: Jede Person muss in Zugreihenfolge
pro Verderbnis an einem loyalen Gebéude
oder Flaggschiff 1loyalen Agenten vom
Hof zuricknehmen. Begrabe diese Karte.

Sobald gesichert: Zerstore jede
beschadigte Verderbnis in einem Cluster
mit loyalen Markern (und nimm sie als
Trophée). Begrabe diese Karte.

Si3

S13-10 (Im Errata-Kartenset enthalten.)

S13-04
VERDERBNIS LAUERT

Krise: Repariere jede Verderbnis im
erwirfelten Cluster. Platziere 1 beschadigte
Verderbnis an jedem Planeten des
erwirfelten ID-Symbols ohne Verderbnis.
Begrabe diese Karte.

Sobald gesichert: Du kannst jede beschadigte
Verderbnis in einem Cluster mit loyalen
Markern zerstéren. Begrabe diese Karte.
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. Entferne all deine Sperrungen.

-+

. Erhalte die Zeugen-Fahigkeit
(02) und Brunnen der Empathie

(03).

. Lege die 4 Zeugentoken <
bereit. Platziere je ‘9
1Zeugen mit seiner
Fernglas-Seite nach oben auf
jedem Waffen-Planeten.

. Flottennachschub: Hast du
weniger als 8 loyale Schiffe
auf dem Spielplan, platziere je
1in beliebigen verschiedenen
Sektoren, bis du 8 Schiffe auf
dem Spielplan hast.

-

&

i

Drehe diese Karte um.

AUFBAU

AUSSOHNUNG

Bei Gipfeltreffen kannst du folgende neue
Verhandlungsaktion ausfiihren - Vergeben:
Nimm eine Sperrung eines Rivalen als
Gefallen.

In der Tagesordnung kann die Person, die das
Gipfeltreffen einberufen hat, einem Rivalen

ohne dessen Zustimmung vergeben, indem
sie diesem Rivalen eine Psi-Ressource gibt.

Der Rivale muss einen freien Platz fir die
Psi-Ressource haben. Die Person, die das
Gipfeltreffen einberufen hat, kann diesen
Gefallen nun zuriickgeben. A

Befindet sich das Psi-Monopol

im Spiel, muss dessen Besitzer

zustimmen, dass Psi gegeben
B} werden kann.

GIPFELTREFFEN *

S14-11

Schicksal 14 - Pazifist 1/1

ZEUGEN

Zeugentoken sind loyale
Marker von dir.

Du kannst von dir
kontrollierte Zeugen d
bewegen. Fihrst du eine
Katapultbewegung mit Schiffen aus,
kannst du Zeugen mitbewegen.

Auftakt: Du kannst Zeugen, die du
an einem Psi-Planeten kontrollierst,
auf ihre Psi-Ressource-Seite drehen
und nehmen. Du kannst die Empath-
Ambition bekunden. Platziere den
Nullmarker nicht.

B St

Ist die Empath-Ambition bekundet, muss
jede Person alle Ressourcen abwerfen, die
ihren Sperrungen entsprechen, und jede
Person ohne Psi-Sperrung erhlt 1 Psi.

Werft weder Gildenkarten noch eingefrorene
Ressourcen ab (Beispiele: Baustoff- oder
Treibstoff-Ressourcen als Gefangene des
Bewahrers; Ressourcen auf Handelsligen des
Tycoons).

EDIKT

Kopierst du, um zu beeinflussen, kannst du
1Psi erhalten.

Auftakt: Du kannst diese Karte an eine
Hofkarte ohne Agenten hangen, um die
Empath-Ambition zu bekunden. Platziere
den Nullmarker nicht.

S14-05




. Im 2-Personen-Spiel: Lege
alle Waffen-Ressourcen vom
Kriegsherr-Ambitionsfeld
zuriick in den Vorrat.

+

. Entferne alle deine
Sperrungen.

. Verursache einen Aufschrei bei
Waffen. (Wirf alle Waffen-
Ressourcen und Gildenkarten

ab.)

. Erhalte Eid des Friedens (02)
und Bewahrer des Arsenals (03).

+

. Flottennachschub: Hast du
weniger als 8 loyale Schiffe
auf dem Spielplan, platziere je
1in beliebigen verschiedenen
Sektoren, bis du 8 Schiffe auf
dem Spielplan hast.

FRIEDENSWAHRER - AKT II

Drehe diese Karte um.

Fertigen (Bauen): Erhalte 1 Waffen-Ressource.

Auftakt: Du kannst diese Karte abwerfen,
um bis zu so viele Waffen zu erhalten,
wie du freie Ressourcenfelder hast. Wird
der Waffenvorrat leer, stiehl die Waffen-
Ressourcen stattdessen.

Schicksal 15 - Friedenswahrer 1/1

—T13 z

EID DES FRIEDENS
&x &

Bist du nicht Friedenswahrer, verschrotte diese Karte.
Gib alle Trophéen zuriick, die du erhaltst, auBer Verderbnis.
Du kannst die Kriegsherr-Ambition nicht bekunden und
keine Macht durch ihre Wertung erhalten. (Du kannst aber
weiterhin verhindern, dass Rivalen sie werten.) Du kannst
die imperiale Politik nicht auf Krieg &ndern oder die imperia-
le Politik des Krieges durchsetzen.

MYTHOS

SIS-OZ (Im Errata-Kartenset enthalten. )

Personen erhalten 2 Macht pro Sektor,
den sie in einem Cluster kontrollieren, in
dem Frieden herrscht.

Der Erste Regent kontrolliert Sektoren,
die vom Imperium kontrolliert werden.
Er erhalt fiir diese aber nur Macht, falls
im Imperium eine Politik des Friedens
herrscht.

EDIKT

S15-10

Fertigen (Bauen): Erhalte 1 Waffen-Ressource.

Auftakt: Du kannst diese Karte abwerfen,
um bis zu so viele Waffen zu erhalten,
wie du freie Ressourcenfelder hast. Wird
der Waffenvorrat leer, stiehl die Waffen-
Ressourcen stattdessen.

S15-05
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. Lege die 6 Lehens-
sitz-Token bereit.
(Sie sind von 1. bis
6. nummeriert.)

. Erhalte Anspriiche des Adels
(02).

. Lege die 6 Lehnsherr-Titelkarten
(03-08) in den Vorrat.

. Stecke das ,Lehenssitze & Le-
hen”- (09) und das Feudalrecht-
Gesetz (10) in das Kartenheft.
Erklére allen die Karten.

. Flottennachschub: Hast du
weniger als 8 loyale Schiffe
auf dem Spielplan, platziere je
1in beliebigen verschiedenen
Sektoren, bis du 8 Schiffe auf
dem Spielplan hast.

Drehe diese Karte um.

AUFBAU

S16-01

Schicksal 16 - Gebieter

ANSPRUCHE DES ADELS

&x &

Krise: Die Person mit dieser Karte muss die ,Lehen
fordern”-Aktion ausfiihren.

Lehen fordern (Besteuern): Hange diese Karte
an eine Hofkarte. Platziere in diesem Fall einen

Lehenssitz-Token auf einer von dir kontrollierten
loyalen Stadt in einem Cluster ohne Lehenssitz.

MYTHOS

S16-02 (Im Errata-Kartenset enthall n.)

FESTTAG

A -2

v g

Solange diese Karte im Hof ist, konnen Perso-
nen sich nicht gegenseitig in Lehen schadigen.

Krise: Verschrotte diese Karte und alle Agen-
ten auf ihr.

Sobald gesichert: Du kannst 1 rivalisierende
Stadt mit einem Lehenssitz durch eine loyale
Stadt ersetzen. Behalte den Lehenssitz. Be-
grabe diese Karte. ] i

S16-13 (Im Errata-Kartenset enthalten.)

FESTTAG

A- -2

Y g

Solange diese Karte im Hof ist, konnen Perso-
nen sich nicht gegenseitig in Lehen schadigen.

Krise: Verschrotte diese Karte und alle Agen-
ten auf ihr.

Sobald gesichert: Du kannst 1 rivalisierende
Stadt mit einem Lehenssitz durch eine loyale
Stadt ersetzen. Behalte den Lehenssitz. Be-
grabe diese Karte. AN

S16-14 (Im Errata-Kartenset enthaln.)




Schicksal 18 - Uberlebenskiinstler 1/1

R, ”7 el

GELOBNIS DES UBERLEBENS
&% v

Du kannst die Tyrann-Ambition nicht bekunden.

Gewinnst du eine Ambition beim Werten, er-
haltst du nur dem zweiten Platz entsprechend
Macht. Beim Zuriickgeben der Gefangenen
beim Werten behéltst du 1 Gefangenen pro
Bunker auf dem Spielplan.

S18 MYTHOS

S18-02

s18

BUNKER BAUEN

Bunkertoken sind loyale Marker von dir.

Du kannst Bunker auf Planeten
mit loyalen Markern bauen,
maximal 1 pro Planet. Um
einen Bunker zu bauen, musst \ -
du zusétzlich 1 Agenten aus
deinem Vorrat verschrotten.

Baust du einen Bunker, nimmst du 1 Agenten
aus dem Vorrat eines Rivalen gefangen.
Zerstort ein Rivale einen Bunker, verschrottet
er 1 Gefangenen, den du hast.
Gebsude. Bunker kdnnen geschadigt
werden wie Gebaude. Sie fiillen aber
keine Gebéudefelder und kénnen nicht
lberfallen werden.
Zgh. Bunker benétigen je 2 Treffer, um
beschadigt oder zerstért zu werden.
FAHIGKEIT &

S18-03

BUNKER

Der Uberlebenskiinstler kann

| eigene Agenten verschrotten,

um Bunker auf Planeten zu

bauen, die rivalisierende

Agenten gefangen nehmen

und ihm erlauben Gefangene

zu behalten, wenn die Tyrann-Ambition
gewertet wird.

Zerstort ein Rivale einen Bunker, verschrottet
er 1 Gefangenen, den der Uberlebenskiinstler
hat.

Gebdude. Bunker kénnen geschadigt
werden wie Gebaude. Sie fiillen aber
keine Gebiudefelder und kénnen nicht
Uberfallen werden.

Zsh. Bunker benétigen je 2 Treffer, um
beschadigt oder zerstort zu werden.

GESETZ

S18-04 (Im Errata-Kartenset enthalten.




Schicksal 19 - Erloser // Schicksal 20 - Bewahrer // Schicksal 21 - Naturbursche - 1/1

ZORN DER WACHTER
&x Vg

Du kannst die Wachter-Ambition nicht
bekunden.

Du kannst keine loyalen Stadte auf
Relikt-Planeten besteuern, die du nicht
kontrollierst.

MYTHOS

ZORN DER MAGNATE
&% &
Du kannst die Magnat-Ambition nicht

bekunden und keine Macht bei ihrer
Wertung erhalten.

Du kannst keine loyalen Stadte auf Baustoff-
und Treibstoff-Planeten besteuern, die du
nicht kontrollierst.

MYTHOS

VERDERBNISGESELLSCHAFT
ox &
Du kannst von dir kontrollierte Verderbnis reparieren und
bewegen. Sie kann keine Katapultbewegung ausfiihren.
(Sie ist nicht loyal.)

Einmal pro Aktion: Beschadigst oder zerstérst du Ver-
derbnis, verschrotte 1loyalen Agenten aus deinem Vorrat.
Bei Verderbniskrisen: Du kannst 1 Psi ausgeben, um sie in
allen Sektoren mit loyalen Schiffen zu verhindern.

MYTHOS

$21-02



Schicksal 22 - Torgespenst // Schicksal 24 - Richter - 1/1

. Hast du ein Flaggschiff, kannst du
dies wieder ansiedeln. Fiihre die da-
fiir nétigen Schritte auf der Riickseite
der Flaggschiffablage aus.

-

. Erhalte Schnellgang-Katapult (02) und
Tore brechen & Uberginge platzieren
(03).
. Lege die 6 Ubergang-

token bereit. Platziere

einen davon auf einem

Tor deiner Wahl. Gib
alle Gebaude von diesem Tor zuriick.
Lege alle Schiffe und Token von die-
sem Tor in die Mitte des Spielplans.

i

. Wirf den Ereigniswirfel und platziere
ihn in der Mitte des Spielplans.

. Platziere Die Toten leben (04) neben
den Kapitelanzeiger des Spielplans.

. Stecke Ubergénge & die Unheimliche
Passage (05) in das Kartenheft Erklédre
allen die Karte.

. Platziere Passagenstiirme (06) auf
dem Hofkartenstapel.
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Drehe diese Karte um.

AUFBAU

$22-01 (Im Errata-Kartenset enthalfen.)

. TORE BRECHEN &
UBERGANGE PLATZIEREN

Bewegst du dich mit einer
Katapultbewegung in den
Tor-Sektor desselben Clusters,
fihrst du Folgendes aus.

1. Platziere einen
Ubergangtoken auf dem Tor, in das du dich
bewegt hast.

2. Platziere alle Schiffe und Token vom Tor
in der Unheimlichen Passage (im Zentrum
des Spielplans). Die Schiffe beenden ihre
Katapultbewegung.

3. Gib die Gebaude, die du fiir die
Katapultbewegung genutzt hast (der
Raumbhafen auf dem Spielplan; die
Windschattenantrieb-Verbesserung und
ihre Panzerung) sowie alle Gebaude im
Tor-Sektor zuriick. Nimm nichts davon als
Trophée. Dies gilt nicht als schadigen.

s22 FAHIGKEIT

$22-03 (Im Errata-Kartenset enthalten.

PASSAGENSTURME

S {

o

oV

Sobald gezogen: Die Person mit Initiative-
marker hangt diese Karte an eine Karte im
Hof.

Krise: Triff jeden Marker in der Unheimlichen
Passage. Platziere diese Karte unter der
obersten Karte des Hofkartenstapels.

Sobald gesichert: Bewege dich beliebig oft
von der Unheimlichen Passage auf Planeten
deiner Wabhl. Diese Karte verbleibt im Hof.

DER SCHIEDSRICHTER

Zu Beginn der Wertung: Du kannst eine belie-
bige Anzahl deiner Trophéaen, Gefangenen und
Ressourcen an Rivalen geben, maximal jedoch
so viele Ressourcen, wie sie freie Ressourcen-
felder haben. Marker, die loyal zu dieser Person
sind, kommen zuriick in ihren Vorrat.

$24-03

AUSERWAHLTER
DES RICHTERS

Bist du ein Rivale des Richters, folge diesen
Regeln:

Du kannst Aktionen mit den loyalen Schiffen
des Richters ausfiihren. (Die Schiffe des
Richters z&hlen aber nicht fiir deine Kontrolle.)

Bist du Angreifer beim Kdmpfen (nicht
jedoch gegen den Richter), kannst du die
loyalen Schiffe des Richters im Kampfsektor
deinen angreifenden Schiffen hinzufiigen.

Bist du Angreifer beim Kampfen gegen den

Richter, sind die loyalen Schiffe des Richters
verteidigende Schiffe, nicht angreifende.

S24

$24-04 (Im Errata-Kartenset enthalten.)




Kampagnenkarten

POPULISTISCHE FORDERUNGEN
»;“ e ¢

oV

Krise: Legt den bekundeten
Ambitionsmarker mit der héchsten
Macht zuriick zu den verfiigbaren
Ambitionen.

Sobald gesichert: Du kannst 1 Ambition
deiner Wahl bekunden. (Es muss ein
Ambitionsmarker verfiigbar sein.)
Platziere den Nullmarker nicht. Begrabe
diese Karte

KK 11 (Im Errata-Kartenset enthalten.)

RATSINTRIGE DIPLOMATISCHES FIASKO

Krise: Drehe den Imperialen Rat auf
tagend. Bewege die Agenten von hier
dorthin. Begrabe diese Karte.

Sobald gesichert: Drehe den Imperialen
Rat auf tagend. Du kannst loyale
Agenten von hier auf andere Hofkarten
bewegen, sogar auf den Impenalen Rat
Begrabe diese Karte

Krise: Begrabe diese Karte.
AnschlieBend muss jede Person mit
mehr Gildenkarten als Agenten in

ihrem Vorrat in Zugreihenfolge ihre
Gildenkarten abwerfen, bis sie nur

noch so viele hat wie Agenten. (Zahlt
geschitzte Gildenkarten mit, aber werft
sie nicht ab.)

Sobald gesichert: Rivalen missen die
Krise dieser Karte ausfihren.

VERDERBNIS LAUERT

2 -2
O -

Krise: Repariere jede Verderbnis im
erwiirfelten Cluster. Platziere 1 beschadigte
Verderbnis an jedem Planeten des
erwiirfelten ID-Symbols ohne Verderbnis.
Begrabe diese Karte.

Sobald gesichert: Du kannst jede beschadigte
Verderbnis in einem Cluster mit loyalen
Markern zerstéren. Begrabe diese Karte.

KK 15 (Im Errata-Kartenset enthalten.) (=S13-11)

S 1 N —

DEN IMPERIALEN
RAND REGIEREN

Bl Der Erste Regent muss entweder diese Politik durch-
setzen oder zu einer neuen Politikkarte wechseln.

POLlTlK DES KRIEGES

AL

- Gu +

KElNE IMPERIALEN

ODER MARKER VON

REGENTEN

1. Forderung einkassieren: Nimm 1 Troph&e oder
1 Gefangenen von jedem rivalisierenden Regenten
(jedoch weder imperiale Marker noch Marker von
Regenten). Haben sie keine, nimmst du als Gefallen
1 Agenten aus deren Vorrat. Haben sie keine Agen-
ten, kannst du sie zu Gesetzlosen machen.
2. Imperiale Aktion: Gib jedem Regenten 1 Waffe

aus dem Vorrat. Ist der Vorrat leer, nimm sie aus der
Imperialen Treuhand.

EDIKT

Edikt 03

S 1 N —

DEN IMPERIALEN
RAND REGIEREN

M Der Erste Regent muss entweder diese Politik durch-
setzen oder zu einer neuen Politikkarte wechseln.

POLITIK DER ESKALATION

1. Forderung einkassieren: Nimm 1 Waffe, 1 Treib-
oder 1 Baustoff von jedem Regenten, auch dir selbst.
Platziere sie in der Imperialen Treuhand.

Haben rivalisierende Regenten keine, nimmst du
1 Agenten aus deren Vorrat als Gefallen. Haben sie
keine Agenten, kannst du sie zu Gesetzlosen machen.
2. Imperiale Aktion: Platziere 2 intakte Imperiale
Schiffe in einem vom Imperium kontrollierten Sektor.
Wird kein Sektor vom Imperium kontrolliert, platzie-
re sie stattdessen an einem loyalen Raumhafen.

EDIKT

Edikt 05 (Im Errata-Kartenset enthalten.)




