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Das Verhandlungsspiel um galaktische Rllianzen, Kolonien und Begegnungen
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DIE AMOBEN

Die Amaben haben sich auf einer
Welt entwickelt, die vollstandig
aus Flissigkeit besteht. Sie
konnen Dissonanzen auf grofie
Entfernungen splren und sie
konnen sich blitzschnell aus
gefahrlichen Situationen
zurtckziehen. Genauso schnell
konnen sie sich sammeln und
einen Gegner in groBer Zahl
Uberwaltigen. Die Amoben
bedauern jene, die weniger
sensitiv auf auBere Umstande
reagieren. Die Amaben wirden
empfindsame kosmische

Hiter abgeben.
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DIE LEGENDE J

Einige nannten sie die Ahnen der Schépfung. Andere bezeichneten sie als die Wachter. Sie
selbst nannten sich einfach die Altesten. Die Zeitalter kamen und gingen und die Altesten
wachten Uber den Kosmos und beobachteten seine Entwicklung. Sie hatten gesehen, wie die
Materie entstanden ist, wie sich kosmische Nebel und Gravitationsanomalien gebildet haben
und wie in den Weiten des Universums an zahllosen Stellen das erste Leben entstand.

Diese fremdartigen Wesen wuchsen voller Selbstbewusstsein heran. Jedes Volk war stolz auf
das, was es erreicht hatte und glaubte, die einzige intelligente Rasse im Kosmos zu sein. Die
Altesten beobachten sie alle, beobachteten, wie sie sich entwickelten und wie sie benachbarte
Sektoren des Kosmos unter ihre Kontrolle brachten. Die Altesten nahmen ihre Aufgabe als
Beobachter und Hiter deswegen so genau, weil sie wussten, dass sie selbst sich von diesem
Universum losen mussten. Sie wussten, dass eines dieser Volker ihre Nachfolge antreten wiirde.

Die neuen Huter mussten in der Lage sein, ihre Kolonien im ganzen Universum zu etablieren.
Es musste ein Volk sein, das Uber groBe Macht verfligte, aber auch in der Kunst der Diplomatie
geschult war. Es musste ein Volk sein, das in der Lage war, Ressourcen zu sparen, indem es
sich auf die Starke ihrer Verbtindeten verlieB. Es musste ein Volk sein, das aber auch
entschlossen genug war, alleine vorzugehen, wenn es die Situation erforderte. Um dieses Volk
zu finden, das fir die Rolle des Hiiters am besten geeignet war, entwickelten die Altesten
einen Plan. Sie verbreiteten das Wissen, dass es zahlreiche intelligente Lebensformen im
Universum gab und sie stellten den intelligenten Volkern die Technologie zur Verfiigung, die es
ihnen ermdglichte, interstellare Reisen anzutreten und neue Welten in den Tiefen des Kosmos
zu besiedeln. Als letzten Schritt entwickelten sie zahlreiche Artefakte. Wem es gelang, diese
Geheimnisse zu entschlisseln, verflgte tber die Moglichkeit, eine aussichtslose Situation durch
den klugen Einsatz der Artefakte zu seinen Gunsten zu wenden.
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So vorbereitet wurden nun intelligente Volker auf das Universum losgelassen. Manche vor
ihnen gingen alleine vor, andere suchten sich Verbiindete, doch alle waren der festen

Uberzeugung, dass sie es schaffen wiirden, die neuen Huter des Kosmos zu werden. Und so
begann das Zeitalter der groBen kosmischen Begegnung — die Zeit von Cosmic Encounter®
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In Cosmic Encounter kommandieren Sie die Expeditionsflotte eines auBerirdischen Volkes. lhre
Aufgabe ist es, in den Tiefen des Kosmos Kolonien zu griinden und so zu beweisen, dass lhre

Spezies wiirdig ist, in Zukunft Gber den Kosmos zu wachen und seine Geschicke zu lenken. Sie
als Kommandeur werden alle Ihre Fahigkeiten einsetzen, um Ihr Volk zum Erfolg zu fuhren.

Cosmic Encounter spielt man am besten mit drei bis vier Spielern. Eine Partie mit zwei Spielern
ist zwar sehr taktisch, aber Verhandlungen, Allianzen und diplomatisches Geschick kommen
kaum zum Tragen. Es gewinnt der Spieler, der zuerst FUNF KOLONIEN auf Planeten
auBerhalb seines Heimatsystems errichtet hat.

SPIELER: 2 bis Y
ALTER: 12+

© ERFRHREN

© FORTGESCHRITTEN

DURCHSCHNITTLICH

n » G E H D R E N ] i Planeten- Sg;teme

e Planetensysteme: Es gibt vier Planetensysteme in vier
verschiedenen Farben. Auf jeder Scheibe sind finf Planeten
und eine Sonne abgebildet. Die Planetensysteme aller
Spieler bilden das Spielfeld.

e Das Schwarze Loch: Es ist das runde Zentrum des Das
Spielfelds. Zerstorte Raumschiffe werden hier platziert, Schwarze
bis sie wieder ins Spiel zurtiick kommen.

¢ Raumschiffe: 80 Raumschiffe, jeweils 20 pro Farbe.
e Schicksals - Scheiben: 12 Scheiben, 3 pro Farbe.

o Kartenstapel: 54 Spielkarten: 8 Artefakt-Karten und
46 Begegnungs-Karten (unterteilt in Angriffs- und
Verhandlungs-Karten).

o Vilker-Karten: Jede dieser 20 Karten zeigt ein
auBerirdisches Volk. Auf der Vorderseite befindet sich ein
Bild dieser Lebensform, auf der Ruckseite die Beschreibung
seiner speziellen Fahigkeiten.

o Mutterschiff: Das groBe Mutterschiff transportiert die
kleineren Raumschiffe zu anderen Planeten.

» Tragerschiffe: Die Tragerschiffe dienen zur Verteidigung
von Planeten. Fir jeden Spieler gibt es ein Tragerschiff in
seiner Farbe.

Volker-
e Kartenstander: In die 4 Kartenstander werden die Karten Karten
der ,auBerirdischen Volker” gesteckt. i

Raumschiff %

Tragerschiff

Schicksals-
Scheiben




SPIELAUFBRU
FUR 2 SPIELER

SPIELRUFBRU
FUR 3 SPIELER

VORBEREITUNG
DES SEIELS

Planetensysteme: Das Schwarze Loch wird in der Mitte des Spieltisches platziert. Jeder
Spieler wahlt eine Farbe, nimmt sich das gleichfarbige Planetensystem und legt es entsprechend
der Abbildung am Schwarzen Loch an. Das Mutterschiff wird zunachst auf das Schwarze Loch
gesetzt. Nehmen weniger als vier Spieler teil, so muss das Zubehor in den nicht benétigten
Farben aussortiert werden.

Das Heimatsystem besiedeln: Jeder Spieler nimmt sich die 20 Raumschiffe seiner
gewahlten Farbe. Auf jeden der 5 Planeten seines Heimatsystems setzt er 4 Raumschiffe.
Das sind die Heimatkolonien eines Spielers.

Tragerschiff: Das eigene Tragerschiff wird im Heimatsystem neben der Sonne platziert.

Schicksals - Scheiben: Mischen Sie die verdeckten Scheiben (Farbe nach unten) aller am
Spiel beteiligten Spieler. Wahlen Sie eine verdeckte Scheibe zufallig aus und drehen Sie sie um.
Der Spieler mit dieser Farbe ist als Erster an der Reihe. Dann werden die Schicksals-Scheiben
erneut gemischt und mit den farbigen Seiten nach unten neben dem Spielbrett platziert.

Sie bilden den Schicksals-Stapel.

Volker-Karten: Mischen Sie die Karten verdeckt (unter dem Tisch). Geben Sie dann reihum
jedem Spieler eine Karte. Die nicht verwendeten Vélkerkarten werden in die Schachtel zuriick
gelegt. Jeder Spieler steckt die Karte seines Volkes (er spielt jetzt dieses Volk) in seinen
Kartenstander und zwar so, dass die Seite mit der lllustration zu den anderen Spielern

zeigt und die Seite mit der Beschreibung zu ihm
selbst. Jeder liest die speziellen Fahigkeiten
seines Volkes vor.

Der Kartenstapel: Mischen Sie alle 54
Karten (Artefakte und Begegnungen). Teilen
Sie die verdeckten Karten reihum einzeln an
die Spieler aus, bis jeder sieben Karten besitzt.

GEEIGNETE VOLKER
FUR EINSTEIGER

Um sich an das Spiel und die Regein von

Cosmic Encounter zu gewdhnen, schiagen
wir Neulingen vor, zuerst drel Spisle mit den
folgenden Kombinationen von Volkern zu spislen

Die restlichen Karten werden als Reservestapel Auf ';‘:E'SES”T ']Uta'f‘”e” RSP Serh.
mit der Textseite nach unten neben das Spielfeld | L= 925 SPie funktioniert und wse Sen oe

5 : : . Fahigkeiten der Volker auswirken. Sie konnen
gelegt. Jeder Spieler sieht sich seine Karten an, s Erarrich Shal aieich it slir Sonel it 2B
er darf sie jedoch nicht den anderen Spielern iR Ee o Sl e
zeigen. Ausgespielte Karten werden daneben =
mit der bedruckten Seite nach oben abgelegt Spiel St

Lecht zu spielen s

(als Ablagestapel). : de Seher.

; § i ; de Unsterbichen
Startspieler: Das Spiel beginnt mit dem e
Spieler, dessen Schicksals-Scheibe zu Beginn Spiel |Nchtgazso de Mutaten de
gezogen wurde. einfach zu spielen h.fe'screnfra_nja

i o
Zu Spielbeginn verfigt jeder Spieler o
Uber folgendes Zubehdr: Spiel | En Soel voller de Lichhuwesen
1 Planetensystem mit 4 Schiffen auf jedem Cemaactnonn - [ue Pt
. 5 i de Schrecklichen.
seiner 5 Planeten, 1 Tragerschiff, 1

AuBerirdisches Volk, 7 Spielkarten.

FUR Y SPIELER

RAufgebautes

Spielfeld vor Gy

einer Partie
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" In Cosmic Encounter spielen Sie den
Kommandeur der Expedition eines
auBerirdischen Volkes. Sie sind

fur den Erfolg dieser Expedition
verantwortlich. Ihre Aufgabe ist es,
Kolonien auf den Planetensystemen
der anderen Spieler zu errichten!

Die Spieler sind der Reihe nach am
Zug und jeder versucht, der Erste zu
sein, der fiinf Kolonien in fremden
Planetensystemen baut. Es gewinnt
der Spieler, die zuerst FUNF
KOLONIEN auf Planeten auBerhalb
seines Heimatsystems errichtet
hat. Es ist nicht notwendig, Kolonien
in allen fremden Planetensystemen zu | Dieser Spieler hat gewonnen. da er funf :
besitzen. Die fiinf Kolonien kénnten Kolonien auBerhalb seines Heimatsystems besitzt.

| .

beispielsweise allesamt in einem
fremden Planetensystem liegen oder zwei in einem Planetensystem und drei in einem anderen.

lhr Spielzug

Wahrend Ihres Spielzuges sind Sie der , offensive Spieler”. Sie missen eine Begegnung mit
einem anderen Spieler (dem , defensiven Spieler”) herbeiftihren, indem Sie Ihre Raumschiffe mit
Hilfe des Mutterschiffs zu einem seiner Planeten beférdern. Sie und Ihr Gegner spielen jeweils
eine Begegnungs-Karte verdeckt aus. Aus der Anzahl der beteiligten Raumschiffe, der Auswirkung
der Begegnungs-Karten und anderen Faktoren ergibt sich, wer diese Begegnung gewinnt.

Etablieren Sie eine neue Kolonie auf dem Planeten oder verlieren Sie Ihre Raumschiffe an das
Schwarze Loch? Zahlreiche andere Resultate der Begegnung sind denkbar! Beide Seiten wissen,
wie viele Raumschiffe beteiligt sind, aber keiner weiB, welche Begegnungs-Karte der Gegner
ausspielen wird. Wie wird der Einsatz von Artefakten oder der Fahigkeiten eines Volkes den
Ausgang beeinflussen?

Wenn Sie die erste Begegnung verlieren, endet Ihr Spielzug und der nachste Spieler im
Uhrzeigersinn ist an der Reihe. Gewinnen Sie die erste Begegnung, so kdnnen Sie eine zweite
Begegnung versuchen. lhr Spielzug endet
auf jeden Fall nach der zweiten Begegnung,
unabhdngig von deren Ausgang.

Rllianzen

Bei jeder Begegnung kodnnen sich unbeteiligte
Spieler verbiinden — sowohl mit dem
offensiven als auch mit dem defensiven
Spieler. Verblndete riskieren zwar
gemeinsam ihre Raumschiffe, allerdings Eine Kolonie stellt eine

profitieren sie auch gemeinsam von einem Bl | Fnsammiung von einem oder
Sieq. S| mehreren Raumschiffen einer

3 S Farbe auf einem Planeten dar.
Fahigkeiten der Volker

Wenn Sie ein Raumschiff auf
Jeder spiglt ein auBQrirdischgs Volk. ‘Jedes ;iigetrigr?siz?iglziitée.h'—;i?wegie
bestimmte Wéise zu durchbrechen. Durch Honkeg b o Bt
das Zusammentreffen der Fahigkeiten

noch immer nur eine Kolonie.
: % Wenn Sie drei Raumschiffe auf
verschiedener Volker entstehen stets neue,
unvorhersehbare Situationen.

einemn Planeten haben ... Wir
ersparen uns den Rest, OK.?

DEFINITION:

LWWAS IST EINE
KOLONIE?

DIE ANTIMATERIE -
WESEN

Die Welten der Antimaterie-
Wesen kamen aus einem
.Weifen Loch”, Die Welten
treiben durch die Weiten des
Kosmos und sie laschen die
Existenz von allem aus, was
inren Pfad kreuzt. Die RAntimaterie-
Wesen empfinden die Existenz
von Materie als Perversion und
vernichten Materie, wo immer
sie sie treffen.

DIE ZEITMEISTER

Die Zeitmeister sind eine
einzigartige Lebensform, da sie
in der Lage sind, die eigene
Vergangenheit nach Wunsch
umzuformen. Auf einer Welt,
auf der die kleinsten Rivalitaten
standig zu Zeitbeben und
Zeitparadoxien flhrte, haben sie
sich nicht mehr wohl gefihit.
Sie sind aufgebrochen, um den
Kosmos neu zu gestalten. Wenn
Sie dazu die Realitat selbst
andern mussen, stdrt sie das
nicht weiter. Schliefllich sind sie
ja daran gewohnt, dass es so
etwsas wie ein festes Zeitgefige
eigentlich nicht gibt.




EINE BEGEGNUNG
WIRD IN 10 SCHRITTEN
ABGEHANDELT

. Ein zerstortes
Raumschiff kehrt
aus dem Schwarzen
Loch zurick.

. Schicksals - Scheibe
aufdecken.

. Raumschiffe wahlen
und auf das
Mutterschiff setzen.

. Mutterschiff auf
Zielplanet ausrichten.

. Der offensive
Spieler |adt
VerbUndete ein.

. Der defensive Spieler
ladt Verbundete ein.

. Die eingeladenen
Verbundeten
akzeptieren/
lehnen ab.

. Die aktiven
Spieler spielen
Begegnungs-Karten.

. Die Begegnungs-
Karten werden
aufgedeckt.

. Ergebnis ermitteln.

5

GRUNDZUGE
DES SPIELS

Jede Begegnung wird in 10 aufeinander folgenden Schritten abgewickelt. Manchmal kann
man einen oder mehrere Schritte (berspringen. Die speziellen Féhigkeiten der Volker kénnen
die Abwicklung dieser Schritte stark beeinflussen. Weiter kénnen einige der Schritte durch
Artefakt-Karten verandert oder verhindert werden. Hier jedoch erst einmal der Ablauf der 10
Schritte, wenn es nicht zu auBerordentlichen Ereignissen kommit...

1. Ein zerstértes Raumschiff kehrt aus dem Schwarzen Loch zurick:
Der Unterlegene bei einer Begegnung verliert immer seine an der Begegnung beteiligten
Raumschiffe — sie werden in das Schwarze Loch gesetzt. Als offensiver Spieler diirfen Sie deshalb
zu Beginn einer Begegnung eines Ihrer Raumschiffe aus dem Schwarzen Loch nehmen und auf
eine lhrer Kolonien setzen (Heimatkolonie oder Kolonie in einem fremden Planetensystem).
Dies gilt natlrlich nur, wenn Sie Gberhaupt Raumschiffe im Schwarzen Loch haben. Falls Sie
keine Kolonien mehr besitzen, dirfen Sie das Raumschiff direkt auf dem Mutterschiff platzieren.

2. Schicksals-Scheibe aufdecken: Decken Sie die oberste Scheibe des Stapels auf.
Die Farbe zeigt an, auf welchem Planetensystem die ndchste Begegnung stattfinden wird.
Wenn Sie zum Beispiel der rote Spieler sind und eine griine Scheibe aufdecken, kommt es
im griinen Planetensystem zu einer Begegnung. Falls Sie Ihre eigene Farbe aufdecken, haben
Sie zwei Moglichkeiten: Sie kénnen so lange weitere Scheiben umdrehen, bis Sie eine andere
Farbe, als Ihre eigene, erhalten, oder Sie kdnnen versuchen, die Kolonie eines anderen
Spielers in lhrem eigenen Heimatsystem zu zerstéren — d.h., einen Planeten in ihrem eigenen
System zuriick zu erobern (siehe Eine frémde Kolonie im Heimatsystem zerstoren, Seite 10).

3. Raumschiffe wahlen und auf das Mutterschiff setzen: Nehmen Sie 1 bis 4
Raumschiffe von ihren Kolonien; setzen Sie die Raumschiffe zu einem Stapel zusammen und
platzieren Sie den Stapel flach auf der mittleren Reihe des Mutterschiffs. Sie kénnen die
Raumschiffe von beliebigen Kolonien nehmen (beispielsweise alle von der gleichen Kolonie
oder von vier verschiedenen). Achten Sie darauf, niemals alle Raumschiffe von einem
Planeten zu entfernen, weil Sie damit die Kolonie auf diesem Planeten verlieren wiirden
(siehe Alle Raumschiffe von einem Planeten abziehen, Seite 11).

Y. Mutterschiff auf Zielplanet ausrichten: Nehmen Sie das Mutterschiff und setzen Sie
es auf das Planetensystem des Spielers, dessen Farbe Sie aufgedeckt haben. Drehen Sie das
Mutterschiff so, dass es auf einen Planeten lhrer Wahl zeigt — den Planeten, auf dem Sie
eine Kolonie griinden wollen. Der Spieler,
dem der Planet gehort, ist der defensive
Spieler. Er versucht, den Planeten gegen
Sie zu verteidigen. Der Spieler darf ab
diesem Zeitpunkt weder Raumschiffe von s
dem Planeten abziehen, noch ¥) DEFINITION:
Raumschiffe auf den Planeten verlegen. :

Handelt es sich um einen Heimatplaneten AKTIVE SPIELER

verteidigen, auch wenn er keine eigenen Bl | der offensive und der defensive
Raumschiffe auf dem Planeten hat. : Spieler die aktiven Spieler.
5. Der offensive Spieler l1adt Die Verbindeten sind keine

VerbUndete ein; Sie konnen nun Rl aktiven Spieler.
andere Spieler einladen, sich mit lhnen zu :

verblnden. Fordern Sie die Spieler dazu
auf, die Sie als Verblindete akzeptieren
wiirden. Diese Spieler dirfen jetzt nicht
gleich antworten. Sie missen noch
darauf warten, dass der defensive Spieler
ebenfalls seine Einladungen ausspricht.
Erst danach entscheiden sich die Spieler,
ob und mit wem sie sich verbiinden, oder
ob sie darauf verzichten.




6. Der defensive Spieler 1adt Verbindete ein: Jetzt kann der defensive Spieler
Verbiindete einladen. Es spielt dabei keine Rolle, ob diese Spieler zuvor schon vom
offensiven Spieler eingeladen wurden oder nicht.

. Die eingeladenen VerbUndeten akzeptieren/lehnen ab: Zuerst entscheidet sich der
Spieler links vom offensiven Spieler, danach folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn.
Man kann sich immer nur mit einem der beiden aktiven Spieler gleichzeitig verbinden.
Spieler, die sich mit dem offensiven Spieler verbiinden, platzieren ein bis vier ihrer Raumschiffe
(die sie von ihren Kolonien nehmen) auf den Seitenfliigeln des Mutterschiffs. Spieler, die
sich mit dem defensiven Spieler verbiinden, platzieren ein bis vier Raumschiffe auf ihrem
eigenen Tragerschiff und stellen das Tragerschiff dann in der Néhe des angegriffenen
Planeten auf (siehe Abbildung auf Seite 14). Nachdem sich der erste Spieler entschieden
und gegebenenfalls seine Raumschiffe platziert hat, entscheidet sich der nichste eingeladene
Spieler im Uhrzeigersinn. Es ist naturlich méglich, alle Einladungen abzulehnen und sich
keinem der aktiven Spieler anzuschlieBen.

. Die aktiven Spieler spielen Begegnungs-Karten: Nach Bildung der Allianzen
wahlen der offensive und der defensive Spieler aus ihren Handkarten je eine Begegnungs-
Karte (entweder eine Angriffs- oder eine Verhandlungskarte) aus und legen sie verdeckt
vor sich bereit.

. Die Begegnungs-Karten werden aufgedeckt: Die Begegnungs-Karten werden
gleichzeitig aufgedeckt. (Oder zumindest so gleichzeitig, wie es uns armen Sterblichen
mdglich ist.)

WANN DARF MAN NEUE KARTEN ZIEHEN?

Man zieht keine neuen Karten, wenn eine Begegnung endet.
Man zieht auch keine neuen Karten, wenn der Spielzug endet,
oder wenn einem die Karten ausgehen. Man zieht genau dann
sieben neue Karten, wenn man eine Begegnungs-Karte spielen
musste, aber keine auf der Hand hat. Dies kann entweder als
offensiver Spieler der Fall sein, oder wenn man zum defensiven
Spieler wird und keine Begegnungs-Karten mehr hat. Uleiter
unten erldutern wir diese Regel noch genauer. Im Moment
sollten Sie nur daran denken, dass Sie (fast immer) alle Karten
verbrauchen mussen, bevor Sie neue Karten erhalten.
Deswegen ist es in Cosmic Encounter wichtig, alle Karten, die
man hat, moglichst optimal einzusetzen. Sie werden feststellen,
dass Karten, die in einer Situation schusach sind, in einer
anderen Situation dennoch zum Sieg fuhren kannen.

DIE DOPPLER

Die Doppler sind eine Spezies,
die auf einer LWelt leben, die
langsam erkaltet. In ihrer Kultur
ist es Tradition, immer die Besten
auszuwsahlen, um bei territorialen
Kampfen im Vorteil zu sein.
Dadurch wurde der Genpool
immer mehr ausgedinnt und

so entwickelte einer ihrer Klans
eine Technik, um den jeweiligen
Champian vor einem Kampf
mehrfach zu duplizieren. Dieser
Klan, der sich so standig selbst
erneuerte, unterwarf sich die
Heimatwelt der Doppler. Nach
inrem Sieg brachen die Doppler
vaoller Tatendrang in den Kosmos
auf, um ihr neu gefundenes
Wissen im Kampf unter Beweis
zu stellen.

DIE EINFUHLSAMEN

Auf der Welt der Einfihlsamen,
die schon seit mehreren
Zeitaltern an Ubervalkerung
leidet, war es notwendia, sich
anzupassen und kooperativ zu
sein, um zu Uberleben. So haben
die EinfUhlsamen auf ihrer
blthenden, tropischen Welt den
Wert von Nachgiebigkeit und
Nachsicht gelernt. Jetzt brechen
Sie in die Weiten des Kosmos
auf, um allen Lebensformen zu
zeigen, Wie wichtig und machtig

die Harmonie ist.

Nt




DIE PLUNDERER

Die Plonderer leben in kulturell
hoch entwickelten Stammen
Zusammen, in denen sie die
.Beschaffung von Gitern” zu
einer wahrhaft asthetischen
Kunstform entwickelt haben.
Die wagemutigsten und
subtilsten Plunderungen werden
in Liedern und Legenden
geuwurdigt und gehen in die
Geschichte des Volkes ein. In
letzter Zeit blicken die
Plonderer immer ofter in die
Tiefen des Kosmos und planen
ihre nachsten Aktionen.

10. Ergebnis ermitteln: Abhéngig davon, welche Kombination aus Begegnungs-Karten

(Angriffs-Karten und Verhandlungs-Karten) ausgespielt wird, gibt es drei mogliche Arten,
wie eine Begegnung behandelt wird. Zuerst werden die Begegnungs-Karten aufgedeckt,
dann wird die Begegnung abgewickelt und danach mussen die Begegnungs-Karten auf
den Ablagestapel gelegt werden

DIE RETTER

Die extremen geologischen
Aktivitaten auf der Heimatwelt
der Retter zwang die Rasse
zu duBerster biologischer
Diversifikation. Dank ihres
grofien Wissens, Uber
korperliche Vorgange und Uber
natlrliche Medizin, werden die
Retter im ganzen Kosmas fur
inre Fahigkeiten, Leben zu
bewsahren, geschatzt. Es gibt
wiohl niemand, der auf den
Gedanken kommen kannte,
ihnen ihre faire Bezahlung
vorzuenthalten, wenn er gerade
im Glickstaumel Uber sein
wiedererlangtes Leben ist.

iy

Wenn beide Spieler Angriffs-Karten spielen: Jeder Spieler addiert die gedruckte
Zahl auf seiner Angriffs-Karte zur Anzahl aller Raumschiffe, die auf seiner Seite stehen.
Wenn Sie also der offensive Spieler sind, addieren Sie die Zahl auf lhrer Angriffs-Karte
zur Gesamtzahl der Raumschiffe auf dem Mutterschiff (eigene Raumschiffe und
Raumschiffe der Verblindeten). Wenn Sie der defensive Spieler sind, addieren Sie die
Zahl auf Ihrer Angriffs-Karte zur Gesamtzahl threr Raumschiffe auf dem Planeten (sind
keine Raumschiffe auf dem Planeten vorhanden, gilt das naturlich als ,0"), und dazu
die Anzahl der Raumschiffe auf den Tragerschiffen, die den Planeten beschitzen.

Der Spieler mit dem héheren Endergebnis gewinnt. Bei einem Gleichstand
gewinnt der defensive Spieler.

Wenn der offensive Spieler gewinnt:

* Alle Raumschiffe auf dem Mutterschiff (d.h. die Raumschiffe des offensiven Spielers
und die Raumschiffe seiner Verblindeten) landen auf diesem Planeten. Dadurch
errichten der offensive Spieler und seine Verbiindeten je eine Kolonie auf dem
Planeten (eventuell werden auch nur bestehende Kolonien verstarkt).

* Die Raumschiffe des defensiven Spielers auf dem Planeten und die Raumschiffe
seiner Verblndeten auf den Tragerschiffen werden zerstort und sofort in das
Schwarze Loch versetzt.

e Raumschiffe anderer Spieler, die sich eventuell auf dem Planeten befunden haben,
werden nicht betroffen. Sie waren an der Auseinandersetzung nicht beteiligt.

¢ Die Tragerschiffe werden wieder zuriick in ihre Heimatsysteme gesetzt.
Wenn der defensive Spieler gewinnt:
¢ Die Raumschiffe, die auf dem Planeten waren, bleiben auf dem Planeten.

e Alle Raumschiffe auf dem Mutterschiff (auch die Raumschiffe der Verblindeten des
offensiven Spielers) werden zerstort und sofort in das Schwarze Loch versetzt.

¢ Die Verbundeten des defensiven Spielers verteilen ihre Raumschiffe auf ihre
eigenen Kolonien (dabei muss es sich nicht um die Planeten handeln, von denen
die Raumschiffe genommen wurden). Die Verblndeten des defensiven Spielers
erhalten aufgrund ihrer Hilfe keine zusétzliche Kolonie.

¢ Die Tragerschiffe werden wieder zurlick in ihre Heimatsysteme gesetzt.

¢ Die Verbundeten des defensiven Spielers erhalten eine so genannte Belohnung fir
defensive Verbiindete:

Fir jedes Raumschiff, das ein Verblndeter zur Verteidigung zur Verfligung gestellt
hat, nimmt er ein eigenes Raumschiff aus dem Schwarzen Loch und setzt es auf
eine eigene Kolonie oder er zieht eine Karte vom Kartenstapel.

Man kann seine Belohnung beliebig zusammenstellen. Hat man beispielsweise mit
vier Raumschiffen bei einer erfolgreichen Verteidigung geholfen, kénnte man zwei
Raumschiffe aus dem Schwarzen Loch nehmen und zwei Karten ziehen oder eine
beliebige Kombination von bis zu vier Schiffen/Karten wahlen.

Wenn beide Spieler Verhandlungs-Karten spielen: Die beiden aktiven
Spieler mussen versuchen, sich handelseinig zu werden. Sie haben sozusagen beide
beschlossen, auf einen Kampf zu verzichten und zu einer friedlichen Einigung zu
kommen. Die Verblindeten auf beiden Seiten ziehen ihre Raumschiffe wieder ab
und platzieren Sie auf ihren eigenen Kolonien. Die Tragerschiffe kehren in ihre
Heimatsysteme zurlick. Die Verbiindeten erhalten keinerlei Belohnung fur ihre
Beteiligung. Die aktiven Spieler haben jetzt eine Minute Zeit, sich zu einigen.




Was man seinem Gegner vorschlagt, ist jedem selbst Giberlassen. Man kann versuchen,
einen Handel zu schlieBen, der fur beide Seiten Vorteile bringt; oder man kann versuchen,

hart zu bleiben und fur sich einen Vorteil herauszuschlagen, gerade wenn man weiB,
dass sich der Gegner eine Ablehnung nicht leisten kann.

« Der Handel: Sie kénnen Karten austauschen und/oder Ihrem Gegner erlauben, eine

Kolonie auf einem Planeten zu errichten, auf dem Sie bereits eine Kolonie haben.

Beide Handelspartner kénnten also Karten austauschen und/oder eine neue Kolonie
erhalten. Diese Kolonie kann von beliebigen Raumschiffen etabliert werden, die sich

nicht im Schwarzen Loch befinden. Die auszutauschenden Karten muss man
naturlich auf der Hand haben. Man kann nicht Gber Karten im Kartenstapel
verfligen. Die Raumschiffe auf dem Mutterschiff kehren auf die Planeten des
offensiven Spielers zurlick. Bei einem Handel sind Verbiindete niemals beteiligt.
Falls es den beiden Spielern nicht gelingt, innerhalb einer Minute handelseinig zu
werden, verlieren beide drei Raumschiffe ihrer Wahl (ins Schwarze Loch). Falls sich

die beiden Handelspartner nicht einig werden, endet der Zug des offensiven Spielers

auf jeden Fall, auch wenn es seine erste Begegnung war.

Wenn ein Spieler eine Verhandlungs-Karte und der andere eine
Angriffs-Karte spielt: In diesem Fall, wenn Sie die Verhandlungs-Karte gespielt

haben, verlieren Sie automatisch und der andere Spieler gewinnt. Die Raumschiffe auf

lhrer Seite (also auch die Raumschiffe Ihrer Verbiindeten) werden vernichtet und im
Schwarzen Loch platziert. Sie erhalten jedoch eine Entschadigung fir das riicksichtslose
Vorgehen lhres Gegners, doch Ihre Verblindeten haben Pech gehabt. Fiir jedes Ihrer
eigenen Raumschiffe, das im Schwarzen Loch platziert wurde, diirfen Sie nun eine
Karte aus der Hand des Gegners ziehen. Wenn Ihr Gegner nicht (ber gentigend Karten
verfugt, erhalten Sie all seine Karten.

ZUSAMMENFASSUNG

OFFENSIVER SPIELER GELUJINNT:
Der offensive Spieler und seine Verblndeten erhalten
eine Kolonie auf dem angegriffenen Planeten und
ziehen all ihre Raumschiffe von dem Mutterschiff
auf den Planeten. Die beteiligten Raumschiffe des
defensiven Spielers und die seiner Verblindeten
mussen in das Schwarze Loch.

DEFENSIVER SPIELER GELUINNT:

Der defensive Spieler hat die Kolonisierung des
Planeten verhindert. Seine Verblindeten ziehen ihre
Schiffe auf ihre Planeten zurtick und erhalten die

Belohnung flr defensive-Verbiindete (fir jedes
beteiligte Schiff eine Karte vom Kartenstapel oder
CICINERRNESTIE  cin Raumschiff aus dem Schwarzen Loch zuriick).
des defensiven Die Raumschiffe des offensiven Spielers und seiner
Spielers. Verbundeten missen in das Schwarze Loch.

ANGRIFF/
ANGRIFF:

Hochstes

Ergebnis gewinnt.
Angriffs-Karte +
Raumschiffe

des Spielers +
Raumschiffe der
Verbindeten +
zusatzliche Effekte.

Die aktiven Spieler haben eine Minute Zeit, um

sich handelseinig zu werden. Die Raumschiffe aller
Verblindeten kehren zu ihren Planeten zuriick. Der
ARSI I= N RIREINIEYE Handel kann den Austausch/Erhalt einer Kolonie
VERHANDLUNG: und/oder das Handeln bzw. Austauschen von Karten
umfassen. Wenn sich die aktiven Spieler nicht
handelseinig werden, verliert jeder von ihnen drei
Raumschiffe (ins Schwarze Loch).

Der Spieler, der die Angriffskarte
gespielt hat, gewinnt.

Der Verlierer erhdlt eine Entschadigung:

Fir jedes verlorene Raumschiff eine Karte aus
der Hand des Siegers.

;.HNGH}FF/
VEHHFINDLUNG

ERGEBNISSE BEIM RUFEINANDERTREFFEN FOLGENDER KRRTEN

BEISPIEL: f
ZUWE! ANGRIFFS- KFIFITEN

- WERDEN GESPIELT

Ein Unsterblicher it der aktive Spieler

und greift das Planeten-Systemn der

- Plonderer an. Er platziert Y Raumschiffe
- auf dem Mutterschiff und richtet es auf

einen Planeten des Plinderers aus, auf

dem sich 2 Rsumschiffe befinden.
- Der Unsterbliche bittet sowohl den
Einfuhlsamen als auch den Magier um

UnterstUtzung. Der Plinderer bittet nur

den Einfihlsamen um Unterstitzung.
- Der Einfuhisame ist der erste nicht

aktive Spieler, der links vorn Unsterblichen
sitzt und muss sich zuerst entscheiden.
Er hat zwei Bitten um Unterstitzung

~erhalten. Er entscheidet sich dafir, sich .

mit dern Unsterblichen zu verbiinden
und platziert 2 seiner Rsumschiffe auf

~ demn Mutterschiff, auf dem sich jetzt

insgesamt B Raumschiffe befinden.

Der Magier verbUndet sich mit niemand.
Der Unsterbliche und der Plunderer

spielen jetzt verdeckt ihre Begegnungs- k
Karten aus. Der Unsterbliche spielt

eine Angriffs-Karte mit dem Wert 8
- aus und hat also eine Angriffsstarke

von 14. Der Plinderer spielt eine
Angriffs-Karte mit einem Wert van 20
8us und hat ein Endresultat von 22
erzielt. Er hat klar gewonnen und
verhindert, dass der Unsterbliche eine
Kolonie auf seinern Planeten erhalt.

BEISPIEL:

ZUJEl VERHANDLUNGS- ,’
KARTEN WERDEN GESPIELT

In dieser Begegnung treffen ein
Rntimaterie-Wesen und ein Doppler als

| aktive Spieler aufeinander. Beide spielen

Verhandlungs-Karten aus. Die Karten

~ werden aufgedeckt und die beiden
‘Spieler haben jetzt eine Minute Zeit,

um sich handelseinig zu werden. Der
Doppler machte eine Kolonie, da er im

- Vergleich zu den anderen Spielern im

Hintertreffen ist und schiagt dem
Antimaterie-LWesen vor, dass er ihm
als Gegenleistung fir eine Kolonie seine

 drei Angriffs-Karten mit dem niedrigsten

Wert gibt. [Ein gutes Angebot, da dem
Antimaterie-Uesen Angriffs-Karten mit
einem niedrigen Lert besonders viel

nutzen. Dies wird weiter Unten genauer
erklart) Das Antimaterie-Lesen stimmt

zu. Der Doppler erhalt eine Kolonie beim |

Antimaterie-LUesen und platziert 2

Raumschiffe auf dessen Planeten. Das
Bntimaterie-Uesen erhalt drei Bngriffs-

Karten mit den Lt.lerten Y6 und 8

vom Doppler.
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DIE LICHTWESEN

Die Lichtwesen sind die fernen
Nachkommen eines Kultes von
Sonnenanbetern. Sie haben
gelernt, die Energie der Sterne
zu fokussieren und so ihre Feinde
zu blenden. Sie haben den Plan
gefasst, Verwirrung und Furcht
unter ihre Feinde zu bringen
und dann den Kosmos nach
ihrem Ebenbild umzuformen.

DIE GEWALTIGEN

Die Gewsaltigen haben sich auf
einemn Riesenplaneten
entwickelt. Deswegen ist ihr
Korperbau dem enormen
atmospharischen Druck und
der titanischen Gravitation ihrer
Heimatwelt angepasst. Fur sie
ist Starke etwas Natlrliches
und die fragilen Wesen, denen
sie auf ihrem Weg durch den
Kosmos begegnen, sind nicht

.4‘!/ ,r:? & ;. -

| FEINHEITEN
DES SPIELS

Eine zweite Begegnung im gleichen Spielzug: Wenn Sie die erste Begegnung
gewinnen oder beim Spielen von zwei Verhandlungs-Karten handelseinig werden, kénnen
Sie eine zweite Begegnung spielen, wenn Sie noch mindestens Uber eine Begegnungs-Karte
(Angriffs- oder Verhandlungskarte) verfigen. Beginnen Sie einfach wieder bei Schritt 1: Ein
vernichtetes Raumschiff kehrt aus dem Schwarzen Loch zuriick. Die zweite Begegnung wird
genau wie die erste Begegnung abgehandelt, allerdings endet nach der zweiten Begegnung
Ihr Spielzug auf jeden Fall. Der nachste Spieler im Uhrzeigersinn ist dann an der Reihe und
wird zum offensiven Spieler.

Begegnungs-Karten spielen: Sobald die Begegnungs-Karten verdeckt ausgespielt wurden,
konnen sie nicht mehr ausgetauscht werden. Artefakt-Karten werden immer offen ausgespielt.

Schicksals - Scheiben: Wenn Sie eine Schicksals-Scheibe mit Ihrer eigenen Farbe aufdecken,
haben Sie zwei Moglichkeiten. Sie kénnen entweder solange weitere Schicksals-Scheiben
aufdecken, bis sie eine andere Farbe erhalten oder Sie konnen eine fremde Kolonie in ihrem
Heimatsystem angreifen und so eine Kolonie im Heimatsystem zurtickerobern oder eine
bestehende Kolonie ,starken”. Wenn nur noch eine Schicksals-Scheibe Ubrig ist, werden

alle Schicksals-Scheiben gemischt und wieder verdeckt gestapelt.

Eine fremde Kolonie im Heimatsystem vernichten: Wenn Sie Ihre eigene Farbe
aufdecken, konnen Sie versuchen eine fremde Kolonie in ihrem Heimatsystem zu vernichten.
Vielleicht mochten Sie verhindern, dass der Spieler gewinnt, weil er kurz davor steht, seine
funfte Kolonie in einem fremden System zu etablieren. Oder mochten Sie dafiir sorgen, dass
Sie Uber mindestens drei Kolonien in lhrem Heimatsystem verfiigen, um so die spezielle
Fahigkeit lhres Volkes zu erhalten (siehe Seite 12). Diese Begegnung lauft ab wie jede andere
Begegnung. Sie platzieren Ihre Raumschiffe auf dem Mutterschiff und richten es auf die Kolonie
eines anderen Spielers in Ihrem eigenen Heimatsystem. Wenn sich die Raumschiffe mehrerer
Spieler auf einem Planeten befinden und so mehrere Kolonien bilden (die Raumschiffe einer
Farbe stellen jeweils eine Kolonie dar), missen Sie auswahlen, welchen der Spieler sie angreifen.
Dieser Spieler wird zum defensiven Spieler. Die anderen fremden Kolonien auf dem Planeten
werden von dieser Begegnung nicht betroffen!

I BEISPIEL:

EINEN HEIMATPLANETEN ZURUCKEROBERN

Der blaue Spieler als Wissender deckt eine blaue Schicksals-
Scheibe auf. Der Spieler kann jetzt einen seiner Planeten
im seinem Heimatsystemn angreifen und versuchen, den
Menschenfreund von dort zu vertreiben. Der Spieler nimmt
vier Raumschiffe, platziert sie auf dem Mutterschiff und richtet
das Mutterschiff auf einen Planeten in seinem Heimatsystern,
in dem der Menschenfreund eine Kolonie hat, die nur aus
einem Raumschiff besteht. Der Wissende gewinnt die
Begegnung. Das Raumschiff des Menschenfreundes
landet im Schwarzen Loch und der Wissende platziert

die vier Raumschiffe auf dem zurdckeroberten Planeten. I

mehr als Iastige Insekten.




Andere Kolonien auf einem Planeten, der angegriffen wird: Raumschiffe auf einem
Planeten, die eine andere Farbe haben, als die Raumschiffe des defensiven Spielers, nehmen
nicht an der Verteidigung teil. Andersfarbige Schiffe werden nicht zum Endergebnis des
Verteidigers addiert und sie werden vom Ausgang der Begegnung in keiner Weise betroffen.
Sie sind sozusagen Zuschauer. Wenn ein Spieler versucht, feindliche Kolonien in seinem
Heimatsystem zu vernichten, kann er, auf Planeten mit mehr als einer feindlichen Kolonie,
immer nur eine Kolonie (Schiffe einer Farbe) auf einmal angreifen.

Heimatplaneten ohne Kolonien: Wenn Sie keine Kolonie auf einem Heimatplaneten haben,
den Sie verteidigen mussen, wird die Begegnung normal ausgetragen. lhre Raumschiffe zahlen
bei der Ermittlung des Endergebnisses mit ,0".

Neue Karten erhalten: Wenn Sie der offensive Spieler sind und zu Beginn Ihres Zuges
keine Begegnungs-Karten (also weder Angriffs- noch Verhandlungs-Karten) haben, legen Sie
lhre Artefakt-Karten ab (oder spielen sie aus, falls moglich). Ziehen Sie dann sieben neue
Karten vom Stapel und setzen Sie lhren Zug fort.

Wenn lhnen als offensiver Spieler wahrend Ihres Zuges die Begegnungs-Karten ausgehen,

Sie aber eine spielen mussen, so endet lhr Spielzug sofort. Dies kann beispielsweise durch den
Einsatz eines Artefakts oder der speziellen Fahigkeit eines Volkes geschehen (siehe Seite 12),
oder weil Sie bei der ersten Begegnung eine Entschadigung zahlen mussten. Ihre Raumschiffe
auf dem Mutterschiff kehren auf Ihre Kolonien zurtick. Auch die Verbiindeten verteilen lhre
Raumschiffe wieder auf Ihre eigenen Kolonien.

Wenn Sie der defensive Spieler sind und keine Begegnungs-Karte haben, obwohl Sie eine
spielen mussten, mussen Sie die restlichen Artefakt-Karten auf Ihrer Hand sofort loswerden. Sie
konnen Sie ausspielen, wenn es die Situation erlaubt und missen die restlichen Artefaktkarten
ablegen. Dann ziehen Sie sieben neue Karten.

BEISPIEL:
NEUE KARTEN ZIEHEN

Die Amaobe spielt eine zweite Begegnung und setzt dabei ihre letzte
Begegnungs-Karte ein. Der Zug der Amobe ist vorbei und sie
zieht keine neue Karten. Der nachste Spieler deckt die Schicksals-
Scheibe eines anderen Volkes auf und greift daher nicht die
Amobe an. Diese zieht noch immer keine Karten. Der nachste
Spieler ist der Menschenfreund und dieser deckt die Schicksals-
Scheibe in der Farbe der Amobe auf. Der Menschenfreund mochte
die Fahigkeit seines Volkes einsetzen und der Amobe eine Karte
schenken, so dass der Spieler keine Karten ziehen darf, aber die
Amobe meint: ,.Einen Moment. Ich bin jetzt der defensive Spieler
und benotigte daher neue Begegnungs-Karten. Ich ziehe zuerst
meine Begegnunas-Karten und dann nehme ich das
Kartengeschenk an.” Dann zieht die Amobe sieben neue Karten.

Alle Raumschiffe von einem Planeten abziehen: Sobald Sie das letzte Raumschiff von
einem Planeten abziehen, haben Sie keine Kolonie mehr auf diesem Planeten, egal ob es sich
dabei um einen Planeten in einem fremden System oder in Inrem Heimatsystem handelt. Nach
dem Abschluss der Begegnung konnen Sie die beteiligten Raumschiffe nicht mehr zu diesem
Planeten zurtickziehen. Raumschiffe, die aus dem Schwarzen Loch kommen, kénnen ebenfalls
nicht auf diesem Planeten platziert werden. Selbst wenn Sie keine Raumschiffe und damit keine
Kolonie auf einem Heimatplaneten haben, mussen Sie diesen Planeten verteidigen, wenn er
angegriffen wird. Fir die Berechnung des Endwertes zahlen die Raumschiffe in solch einem
Fall nattrlich als 0. Sollte es zu einer Situation kommen, in der Sie Raumschiffe auf eine
Kolonie ziehen missen, aber keine Kolonie haben, landen die Raumschiffe statt dessen im
Schwarzen Loch.

Gemeinsamer Sieg: Wenn zwei Spieler Begegnungs-Karten ausspielen und miteinander
einen erfolgreichen Handel schlieBen, kann es sein, dass mehr als ein Spieler gleichzeitig die
funf, zum Sieg notwendigen, Kolonien erreicht. In diesem Fall haben die Spieler mit funf
Kolonien einen Gemeinschaftssieg errungen.

DIE WISSENDEN

Die Wissenden sind in einem
Planetensystemn mit drei Sonnen
entstanden und waren wahrend
ihrer Entwicklung standigen
Energiefluktuationen,
ultravioletten Strahlen und
Rontgenstrahlexplosionen
ausgesetzt. Dadurch haben

die Wissenden eine enorme
psychische Sensibilitat
entwickelt und sind so in der
Lage, die Gefahr, die andere
Anwearter auf den Thron des
Huters darstellen, mit LWeisheit
und Skepsis zu beurteilen.

DIE MUTANTEN

Die Mutanten haben sich auf
einemn radioaktivern Mond
entwickelt, der ungeschutzt
kosmischer Strahlung ausgesetzt
war. Die vielgestaltigen Mutanten
haben rasch gelernt, ibre, auf
Silikon basierenden, Korper durch
die Verwendung und Kontrolle
genetischer Codes, die sie

von anderen Lebensformen
erbeuteten, anzupassen und

zu verbessern. Die Mutanten
berauben Ihre Feinde auf
diesern UJeg deren Starke und
versuchen, den Kosmas zu
unterwerfen und nach ihren
Wonschen umzuformen.

1L
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DIE SEHER

Oie Kultur der Seher besteht
schon seit unzahligen
Jahrtausenden und wahrend
dieser Zeit haben die uralten
Wesen inre Fahigkeit, die
Motive anderer korrekt
einzuschatzen, in ungeshnte
Hohen geschraubt. Sie zogern
zwar, die Grenzen ihrer
Fahigkeiten auszuloten, doch
sie haben festgestellt, dass
Mitglieder anderer Rassen sich
bergits vor ihrer grofen
Ueisheit beugen, wenn Seher
nur einen kurzen Blick in die
Zukunft wagen.

DIE PRZIFISTEN

Die Pazifisten sind einfache und
nicht besonders beeindruckende
Lebensformen, die vor langer
Zeit gelernt haben, wie man die
Macht eines Feindes gegen ihn
selbst wendet. Sie sind immer
bereit, die Uberlegenheit des
Rickzugs zu demonstrieren
und so einen Feind aus dem
Gleichgewicht zu bringen.

Die Pazifisten haben nun
beschlossen, die Galaxis in die
Knie zu zwingen, indem sie
immer genau zum richtigen
Zeitpunkt nachgeben.

, RN
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[DIE FAHIGKEITEN
DER VOLKER

Die Regeln, die wir gerade erkldrt haben, sind Regeln, die fur alle glltig sind. Allerdings verfiigt
jedes Volk tber eine spezielle Fahigkeit, die es ihm erméglicht, Regeln in einem bestimmten Punkt
zu umgehen. Die Volker-Karte, die Sie zu Spielbeginn ziehen, erklart Ihnen, wie sich |hr Volk
von allen anderen Vélkern des Universums unterscheidet und wann und wie Sie seine Fahigkeit
einsetzen kénnen. Einige Fahigkeiten muss man einsetzen, wenn es zu einer bestimmten
Situation kommt. Andere Volker verfiigen tiber Fahigkeiten, Gber deren Einsatz sie frei
entscheiden konnen. Lesen Sie Ihre Volker-Karte auf jeden Fall aufmerksam durch.

Der Verlust der speziellen Fahigkeit: Soliten Sie drei oder mehr Heimatkolonien
verlieren, kénnen Sie die Fahigkeit Ihres Volkes nicht mehr einsetzen. Nehmen Sie Ihre Volker-
Karte aus dem Kartenstander und legen Sie die Karte vor sich ab. Sie verlieren die Fahigkeit auf
der Stelle und kdnnen sie nicht vorher noch einmal einsetzen. Abgesehen vom Verlust dieser
Fahigkeit spielen Sie ganz normal weiter. Wenn Sie eine Schicksals-Scheibe mit Ihrer eigenen
Farbe aufdecken, kénnen Sie versuchen, eine Kolonie in Ihrem Heimatsystem zuriick zu erobern.
Sobald Sie wieder mindestens drei Planeten in Ihrem Heimatsystem haben, erhalten Sie die
spezielle Fahigkeit zurlick und stecken Ihre Volker-Karte wieder in den Kartenstander.

Begegnung zwischen widerspruchlichen Fahigkeiten und Artefakten: Solite es zu
Begegnungen zwischen widerspriichlichen Fahigkeiten und Artefakten kommen (dies geschieht
dann, wenn zwei Spieler versuchen, derartige Fahigkeiten/Artefakte gleichzeitig einzusetzen),
gehen Sie wie folgt vor: Zuerst kommen alle nicht aktiven Spieler an die Reihe. Zuerst der
Spieler links vom offensiven Spieler und dann geht es im Uhrzeigersinn weiter. Dann kommt
der offensive Spieler an die Reihe und zum Abschluss der defensive Spieler. Diese Regel wird
nur dann verwendet, wenn sich die Spieler nicht auf eine Reihenfolge einigen kénnen, in der
die Fahigkeiten/Artefakte abgehandelt werden.

A KTKARTEN ]

Diese Karten stellen Artefakte dar, die von den Altesten hergestellt und im Universum verstreut
wurden, damit sie von intelligenten Lebensformen gefunden werden, die durch geschickten
Einsatz der Artefakte ihre Intelligenz und Vielseitigkeit unter Beweis stellen kénnen. Mit Hilfe
der Artefakt-Karten kommt zusatzlich zu den Fahigkeiten ein weiterer Faktor ins Spiel, der eine
Begegnung zu einer tberraschenden Wendung verhelfen kann. Artefakt-Karten sind eindeutig
als solche gekennzeichnet und k&nnen nicht als Begegnungs-Karten gespielt werden. Sie
werden immer offen ausgespielt und nachdem ihr Effekt eingetreten ist, werden sie auf dem
Ablagestapel platziert. Auf jeder Artefakt-Karte ist genau beschrieben, wann man sie spielen
kann und welche Auswirkungen sie hat. Es gibt folgende Artefakt-Karten:

Kosmische Blockade: Sie kénnen die Kosmische Blockade spielen, wenn ein
anderer Spieler die Absicht erklart, die spezielle Fahigkeit seines Volkes einzusetzen.
Die Kosmische Blockade hebt diese Fahigkeit fir den Rest des Begegnung auf.
Abgesehen davon wird die Begegnung normal abgehandelt. Da die verschiedenen
Rassen ihre Fahigkeiten zu den unterschiedlichsten Zeitpunkten einsetzen, wird
diese Artefakt-Karte auch zu den unterschiedlichsten Zeitpunkten gespielt.
Beispiel: Ein Wissender michte sich Ihre Karten ansehen. Sie wallen aber nicht,
dass der Wissende erfahrt, dass Sie Uber eine Angriffs-Karte mit dem Wert 30 und Ober zwei
Verhandlungs-Karten verfugen. Sie spielen die Kosmische Blockade und zeigen Ihre Karten nicht her.

Kraftfeld: Sie kénnen das Kraftfeld ausspielen, nachdem die Verbiindeten ihre Raumschiffe
platziert haben. Sie mussen die Karte aber spielen, bevor die Begegnungs-Karten aufgedeckt
werden. Sie k&nnen einem oder mehren Verbindeten befehlen, ihre Raumschiffe zuriickzuziehen.
Diese Spieler verteilen ihre, an der Begegnung beteiligten, Raumschiffe wieder auf den Kolonien.
Alle Spieler, die vom Kraftfeld betroffen sind, konnen sich an dieser Begegnung nicht mehr
beteiligen. In einer Partie mit zwei Spielern hat diese Artefakt-Karte keinen praktischen Nutzen,
wird aber dennoch nicht aussortiert.




Beispiel: Sie spielen einen Gewaltigen und haben sich mit dem Mutanten
verbindet. Sie haben dem Mutant ein Raumschiff zur Verfligung gestellt, das helfen
* soll, seinen Planeten zu verteidigen. Ein Unsterblicher ist der offensive Spieler und
spielt das Kraftfeld gegen Sie aus. Sie mUssen Ihr Raumschiff auf eine Ihrer
Kolonien zurtck ziehen. AnschlieBend werden die Begegnungs-Karten aufgedeckt.

Mbbiuseffekt: Sie dirfen den Mobiuseffekt nur zu Beginn einer Begegnung als offensiver
Spieler ausspielen und zwar bevor die Schicksals-Scheibe aufgedeckt wird. Alle Spieler, mit
zumindest einer Kolonie, erhalten alle Raumschiffe aus dem Schwarzen Loch zuriick. Alle
dirfen ihre Raumschiffe beliebig auf ihre Kolonien verteilen.

Beispiel: Sie spielen den Sammler und haben bereits etliche Begegnungen
verloren. Sie haben 10 Raumschiffe im Schwarzen Loch (mehr als jeder andere), auf
Ihren Kolonien befinden sich nur noch je zwei Raumschiffe und Ihr Zug hat gerade
begonnen. Da Sie |lhre Kolonien noch weiter schuwdchen missten, wenn Sie eine
Begegnung austragen, spielen Sie den Mobiuseffekt, bevor Sie die Schicksals-Scheibe
umdrehen. Sie nehmen (ebenso wie alle anderen Spieler) alle Raumschiffe aus
demn Schwarzen Loch und verteilen Sie auf Ihren Kolonien. Jetzt sind Sie fur die .
nachste Begegnung geristet und missen die Verteidigung Ihrer Kolonien nicht vernachlassigen.

Die Seuche: Sie kénnen die Seuche jederzeit gegen einen beliebigen Spieler ausspielen.
Dieser Spieler muss drei Raumschiffe von beliebigen Kolonien nehmen und im Schwarzen Loch
platzieren. AuBerdem muss er je eine Angriffs-Karte, Verhandlungs-Karte und Artefakt-Karte
ablegen. Wenn der betroffene Spieler nicht tiber gentigend Karten, beziehungsweise Raumschiffe
verfugt, verliert er natdrlich nur die Karten, beziehungsweise Raumschiffe, tber die er verfiigt.
Beispiel: Sie spielen den Menschenfreund und wollen den Parasiten angreifen.
Wenn diese Begeagnung erfolgreich ist, erhalten Sie lhre funfte Kolonie und haben
gewonnen. Der Parasit hat nur noch zwei Karten auf der Hand und Sie spielen zu
Beginn der Begegnung die Seuche aus. Der Parasit verliert drei Raumschiffe und
die beiden Karten, die er auf der Hand hat, weil es sich um eine Angriffs- und eine
Verhandlungs-Karte handelt. Da der Parasit keine Artefakt-Karten auf der Hand hat,
legt er auch keine Artefakt-Karte ab. Sie setzen lhre Fahigkeit als Menschenfreund
ein und geben demn Parasiten eine Angriffs-Karte mit dem Wert Y. Jetzt wissen Sie
genau, Wwelche Karte der Parasit in der bevorstehenden Begegnung ausspielen u_nrd gine harmiose , Ll S

Verwirrung: Sie kénnen die Verwirrung ausspielen, wenn ein Spieler dabei ist, seine
Entschadigung einzufordern (siehe Seiten 8 und 9). Der Spieler verzichtet auf eine Entschadigung —
d.h. er darf keine Karten von seinem Gegner ziehen, obwohl er eine Verhandlungs-Karte und
der Gegner eine Angriffs-Karte gespielt hat.

Beispiel: Sie spielen einen Wissenden und haben sich die Karten |hres Gegners
angesehen. Ua es sich um sehr gute Karten handelt, haben Sie absichtlich eine
Verhandlungs-Karte ausgespielt. Erwartungsgemafl hat Ihr Gegner eine Angriffs-
Karte gespielt. Sie verlieren die Begegnung und platzieren lhre vier beteiligten
Haumschiffe im Schuwarzen Loch. Gerade als Sie Ihre Entschadigung einfordern
wallen und beginnen, vier Karten vom Gegner zu ziehen, spielt einer der nicht an
der Begegnung beteiligten Spieler eine Verwirrung und verhindert so, dass Sie lhre
Entschadigung erhalten.

Gefuhlskontrolle: Sie kénnen diese Karte wahrend einer Begegnung ausspielen und zwar
direkt, nachdem die beiden Begegnungs-Karten aufgedeckt wurden. Die beiden ausgespielten
Begegnungs-Karten werden so behandelt, als wiirde es sich um zwei Verhandlungs-Karten
handeln — d.h. die aktiven Spieler haben jetzt eine Minute Zeit, um sich handelseinig zu werden.
Beispiel: Sie sind der Mutant und treten in einer Begegnung gegen einen

Unsterblichen an. Zuerst sind Sie sich noch sicher, dass Sie gewinnen werden,
doch dann werden die Begegnungs-Karten aufgedeckt (es sind zusei Angriffs-
Karten] und Sie missen feststellen, dass Sie verloren haben. Glicklicherweise
haben Sie eine Gefuhiskontrolle auf der Hand und spielen sie aus. lhre
Verbundeten und die VerbUndeten des Unsterblichen ziehen ihre Raumschiffe auf
ihre Kaolonien zurtck und Sie und der Unsterbliche haben eine Minute Zeit, um sich
handelseinig zu werden.

DIE PARASITEN

Die Parasiten haben sich sehr spat
auf einer stark verschmutzen
LWelt entwickelt. Sie mussten
lernen, die dominante Spezies
ihres Heimatplaneten auszunutzen,
um zu Uberleben. Sie waren so
erfolgreich, dass es ihnen innerhalb
kurzester Zeit gelang, die
Planeten ihres Heimatsystems
zu infiltrieren. Sie warten nur
noch auf ahnungslose Wirte,
die sie benutzen konnen, um
auch die Weiten des Kosmos
ZU erobern.

A

DIE MENSCHENFREUNDE

Oie Menschenfreunde haben sich
von einer dogmatischen Religion
geldst und wurden zu Wesen,
die durch ihr gdnnerhaftes
Verhalten die Gier an sich
parodieren. Oie Menschenfreunde
haben gelernt, dass es in diesemn
Universum niemand Uber sich
bringt, ein Geschenk abzulehnen,
selbst dann nicht, wenn es sich
um ein Danaergeschenk handelt.
Oie Menschenfreunde setzen
ihre Geschenke auflerst geschickt

zu ihrem Nutzen ein.
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DIE MAGIER

Uber mehrere Zeitalter hinweg
hat der Klan der Magier den
Fluss der kosmischen Energien
studiert und gelernt, diese
Energien zum eigenen Nutzen
zu kanalisieren. Die Magier
begannen ihre Experimente mit
kleinen Veranderungen der
UJahrscheinlichkeitsmuster von
Materie und arbeiteten sich bis
zum Transport von Materie
Uber grofe Strecken in Nullzeit
voran. Ruckschlage kimmern
sie nicht und wahrend sie sich
auf die Dominanz im Kosmos
vorbergiten, summen Sie die
Beschworungsformeln der

L Meisterschaft vor sich hin.

DIE HANDLER

Die Handler entwickelten sich
im Asteroidenglrtel eines stark
bereisten Planetensystems. Sie
lernten bald, die wertvollen
Teile der vorbei treibenden
Trommer zu nutzen und den
Rest zu entsorgen. hr Zahl
wuchs immer mehr und
schlieflich begannen sie, nach
Absatzmarkten fUr die
angesammelten, nutzlosen
Guter, zu suchen. Da ihnen
standig Waren aller Art zur
Verfligung standen,
entwickelten sie sich bald zu
fahigen Handlern und
begannen, alle Transaktionen
in der Galaxis sorgfaltig zu
beobachten und zu bewerten.
Nun planen Sie, ihre starke
wirtschaftliche Macht als
Fundament des Rufstiegs zur
kosmischen Macht zu nutzen.

BEISPIEL:

DER ABLAUF EINER
BEGEGNUNG

Der Pazifist, ein Gewaltiger, ein
Sammler und ein Zeitmeister spielen
eine Partie. Der Pazifist ist am Zug und
deckt eine Schicksals - Scheibe auf.
Sie zeigt die Farbe des Zeitmeisters.
Der Pazifist platziert drei Raumschiffe
auf dem Mutterschiff und richtet es
auf einen Planeten aus, auf dem der
Zeitmeister nur ein Raumschiff
stationiert hat. Er Iadt den Sammier
ein, sich ihm anzuschlieBen. Dieser
wartet mit seiner Antwort, bis der =
Zeitmeister Verblndete eingeladen Rusgespielte
hat. Der Zeitmeister 1adt den Sammiler Karten des
nicht ein und bittet nur den Gewsaltigen Zeitmeisters
um Hilfe. Der Gewaltige sitzt links vomn
Pazifisten ([dem offensiven Spieler) und
muss sich daher zuerst entscheiden.
Er stimmt zu, dem Zeitmeister zu
helfen, platziert ein Raumschiff auf
seinemn Tragerschiff und stellt dieses in
die Nahe des angegriffenen Planeten.
Der Sammler lehnt das Angebot des
Pazifisten ab und entscheidet sich
dafir, dem Kampf als unbeteiligter
Beobachter zuzusehen. Der Pazifist
greift mit 3 Schiffen an, der Zeitmeister
hat 5 Raumschiffe in der Verteidigung
- sein eigenes Raumschiff und das
Raumschiff des Gewaltigen, das wwie
vier Raumschiffe zahlt.

SCHRITT 1

Ausgespielie /£
Karten s

des Pazifisten

SCHRITT 2

Die beiden aktiven Spieler (der Pazifist
und der Zeitmeister) spielen ihre
Begegnungs-Karten verdeckt aus und
decken sie dann gleichzeitig auf. Der
Pazifist hat eine Verhandlungs-Karte
gespielt und der Zeitmeister eine
Angriffs-Karte mit demn Wert 10.
Normalerweise wirde in so einer :
Situation der Zeitmeister gewinnen, SCHRITT 3

allerdings hat der Pazifist die Fahigkeit,

dass er eine Begegnung gewwinnt, wenn er eine Verhandlungs-Karte spielt und sein Gegner
eine Angriffs-Karte. Der Zeitmeister aktiviert seine Fahigkeit der Zeitreise. Jetzt misste der
Pazifist eine neue Begegnungs-Karte ausspielen, doch bevor die Fahigkeit des Zeitmeisters
aktiv wird, spielt der Pazifist die Artefakt-Karte ,Kosmische Blockade” und verhindert so
den Einsatz der Fahigkeit des Zeitmeisters fur den Rest dieser Begegnung. Es gibt keine
Zeitreise, es werden keine neuen Karten ausgespielt und der Pazifist gewinnt. Das
Raumschiff des Gewsaltigen und das Raumschiff des Zeitmeisters werden im Schusarzen
Loch platziert. Die drei Raumschiffe des Pazifisten werden vom Mutterschiff genommen und
auf dem Planeten platziert. Sie bilden dort eine Kolonie. Die Kosmische Blockade landet auf
dern Ablagestapel und der Sammler, dessen besondere Fahigkeit darin besteht, abgelegte
Artefakt-Karten an sich zu nehmen, zogert nicht lange und holt sich diese Karte.

Damit ist diese Begegnung vorbei.
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TIPPS ZUR STRATEGIE |
KOLONIEN

Raumschiffe fOr einen Angriff sammeln: Wenn Sie die Raumschiffe auswéhlen, die
Sie fur einen Angriff auf dem Mutterschiff platzieren, sollten sie diese moglichst gleichmaBig
von lhren Kolonien nehmen, um nicht eine Kolonie zu stark zu schwachen. Im weiteren Verlauf
des Spiels werden Sie fur einen Angriff hdufig Raumschiffe von einer Kolonie nehmen, die sich
auBerhalb Ihres Heimatsystems befindet. Achten Sie immer darauf, zumindest ein Raumschiff
zurlickzulassen, weil Sie sonst die Kolonie verlieren.

Heimatplaneten verteidigen: Sie sollten Ihre Heimatplaneten méglichst gut verteidigen, da
Sie die spezielle Fahigkeit Ihres Volkes verlieren, wenn zu viele lhrer Heimatplaneten besetzt werden!
Normalerweise reichen ein oder zwei Raumschiffe aus, um Kolonien auBerhalb des Heimatsystems
zu halten. Alle Uberzahligen Raumschiffe sollten auf den Heimatplaneten stationiert werden.

Einen Planet ohne Kolonie anzugreifen: Wenn sich die Méglichkeit ergibt, zahlt es
sich aus, einen Planeten ohne Kolonie anzugreifen. Der Spieler, dem dieses System gehort, wird
zum defensiven Spieler und da er keine Raumschiffe dort stationiert hat, betragt der Endwert far
seine Verteidigung nur 0 + Raumschiffe von Verbiindeten + Angriffs-Karte. Wenn der Verteidiger
eine Verhandlungs-Karte spielt, verliert er keine Raumschiffe und kann daher keine Karten von
lhnen als Entschddigung ziehen.

Mehr als vier Raumschiffe auf einer Kolonie stationieren: Sie kénnen so viele
Raumschiffe auf einer Kolonie stationieren, wie Sie winschen. Es zahlt sich jedoch meist aus,
seine Raumschiffe gleichmaBig auf seine Kolonien zu verteilen.

VERHANDLUNGS-KRRTEN

Entschadigung: Manchmal werden Sie eine Verhandlungs-Karte in der Hoffnung spielen, dass
Ihr-Gegner ohnehin eine Angriffs-Karte spielen wird und Sie daher von ihm Karten als Entschadigung
ziehen durfen. Vor allem gegen ein Volk mit einer Fahigkeit, die im Angriff sehr stark ist, erweist
sich das oft als taktisch klug. Nimmt man einem Schrecklichen beispielsweise méglichst viele Karten
ab, wird er deutlich geschwécht. Wenn Ihr Gegner jedoch sehr gute Karten auf der Hand hat, ahnt
er vielleicht was sie planen und spielt ebenfalls eine Verhandlungs-Karte mit dem Hintergedanken
aus, es zu einer Verhandlung kommen zu lassen. Denken Sie auch daran, dass Sie nicht zu viele
Karten von einem Gegner ziehen sollten, weil er sonst demndchst oder gleich sieben neue
Karten ziehen darf.

Verhandeln: Wenn beide aktiven Spieler in einer Begegnung Verhandlungs-Karten ausspielen,
haben sie eine Minute Zeit, um sich handelseinig zu werden. Oft entscheiden sich die beiden
Verhandlungspartner dafir, dem Gegen(ber jeweils das Errichten einer Kolonie zu gewahren.
(Denken Sie daran, dass Sie selbst eine Kolonie auf einem Planeten haben mussen, um lhrem
Verhandlungspartner erlauben zu kénnen, dort ebenfalls eine Kolonie zu errichten. Es spielt dabei
keine Rolle, ob es sich um einen Heimatplaneten oder einen eroberten Planeten in einem anderen
System handelt.) Oft tauscht man auch Karten aus, weil viele Karten fiir ein Volk nitzlicher sind, als
fur ein anderes. Je weiter das Spiel fortschreitet, desto schwieriger wird jedoch das Verhandeln. Das
passiert hauptsachlich dann, wenn einer oder mehrere Spieler bereits in Flihrung liegen. Manchmal
ist es auch von Vorteil, einfach die eine Minute abzuwarten und sich zu weigern, auf einen Handel
einzugehen, so dass Sie und lhr Gegner je drei Raumschiffe verlieren. Wenn Sie der defensive
Spieler sind und dies erst die erste Begegnung des offensiven Spielers in diesem Spielzug ist, kdnnen
Sie auf diesem Weqg auch seinen Spielzug beenden! In der Endphase des Spiels (wenn beide
Beteiligten schon vier Kolonien haben) kann man mit einer erfolgreichen Verhandlung oft einen
Gemeinschaftssieg erringen, indem man sich darauf einigt, dem anderen jeweils seine flinfte
Kolonie zuzugestehen.

BUNDNISSE

BOndnisse als offensiver Spieler: Als offensiver Spieler sollten Sie nur dann Verbiindete
einladen, wenn Sie denken, dass Sie zum Sieg Hilfe nétig haben. Andernfalls wiirden Sie anderen
Spielern grundlos dabei helfen, Kolonien zu erlangen. Achten Sie immer darauf, wie viele Kolonien ein
Spieler hat, bevor Sie ihn als Verblindeten einladen. Natdrlich kénnen Sie auch darauf spekulieren,
dass der defensive Spieler eingeschiichtert wird, wenn Sie mit vielen Verbliindeten angreifen und
dann ohnehin eine Verhandlungs-Karte ausspielt. Sie konnen dann ebenfalls eine Verhandlungs-
Karte ausspielen, mit dem defensiven Spieler einen Tausch von Kolonien arrangieren und lhre
,Verblindeten” im Regen stehen lassen.

DIE SCHRECKLICHEN

Die Schrecklichen sind fahig,
sich in der Gegenwart anderer
Lebensformen rasch zu vermehren
und haben so die Planeten in
ihrem Heimatsystemn Oberrallt.
Jetzt warten sie auf glnstige
Gelegenheiten, um sich in der
restlichen Galaxis auszubreiten.

DIE SAMMLER

Die Sammler haben sich aus
einer stark strukturierten,
burokratischen Gesellschaft
entwickelt, in der nur jenen der
Aufstieg gelang, die alle sich
bietenden Gelegenheiten nutzten.
Im Verlauf der Jahrmillionen
wurde dieses Talent, alles zum
eigenen Vorteil zu verwerten, zu
einer genetischen Eigenschaft
des ganzen Volkes. Die Sammler
planen jetzt, die Abfalle der
anderen Vilker einzusammeln,
zu verwerten und so gestarkt
um die Vorherrscht im Kosmos
zu kampfen.
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DIE UNSTERBLICHEN

Die Unsterblichen sind
schattenhafte Gestalten, die auf
einer dunklen, nebligen LWelt
entstanden sind. Da flr sie an
Energiequellen aller Art stets
Mangel geherrscht hat, konnten
sie nur Uberleben, indemn sie

die Mitglieder ihrer eigenen
Rasse wieder verwerteten. Sie
existieren durch die Nutzung
zerfallender, organischer
Materie aller Art und hassen die
nutzlose Verschwendung. Im
Verlauf der Jahre haben sie
effektive Techniken entwickelt,
die sicherstellen, dass ihre Zahl

BUndnisse als defensiver Spieler: Als defensiver Spieler sollten sie sorgféltig die
Vor- und Nachteile abwiegen, die es mit sich bringen, wenn man Verblindete einladt. Wenn
lhre Seite gewinnt, erhalten die Verbiindeten eventuell zusatzliche Karten, die vielleicht spdter
gegen Sie eingesetzt werden.

Sich entscheiden, ob man sich als VerbUndeter einer -Begegnung anschliefit:
Wenn Sie als Verbiindeter eingeladen werden, sollten Sie sich folgende Fragen stellen: Méchten
Sie, dass der Spieler, der Sie eingeladen hat, die Begegnung gewinnt und wenn ja, glauben Sie,
dass er auch erfolgreich sein kann? Mochte der Spieler auch wirklich gewinnen oder rechnet er
ohnehin damit, zu verlieren und will nur moglichst viele Raumschiffe mit sich ins Verderben
reiBen? Erhalten andere Spieler, die sich bereits zu einem Bindnis entschlossen haben, durch
einen Sieg zu groBe Vorteile? Wenn Sie vom defensiven Spieler als Verbiindeter eingeladen
werden, sollten Sie sich fragen, ob Sie im Moment wirklich zusatzliche Karten ziehen wollen
oder ob es nicht besser ware, die verbleibenden Karten moglichst rasch loszuwerden, um gleich
sieben neue Karten zu ziehen. Wenn ja, zahlt sich das Blndnis vermutlich nur aus, wenn Sie
geniigend Raumschiffe im Schwarzen Loch haben, die Sie sich als Belohnung zuriickholen
kénnen. Dies gilt natirlich nur dann, wenn Sie die Raumschiffe ben&tigen und wenn Sie das
Risiko eingehen wollen, zusitzliche Raumschiffe zu verlieren, statt Raumschiffe zurlickzuerhalten.

DIE KARTEN

Die Karten richtig einsetzen: Es ist nicht immer eine gute Entscheidung, die besten Karten
zuerst auszuspielen. Da Sie alle Karten loswerden missen, bevor Sie neue ziehen dirfen, bleiben
Ihnen vielleicht nur noch schwache Karten brig und bis Sie diese losgeworden sind, haben Sie
einen strategischen Nachteil. Wenn Sie sich lhre besten Karten jedoch aufheben, riskieren Sie,
dass sie an einen anderen Spieler fallen (Entschadigung, Fahigkeiten usw.). Denken Sie daran,
dass die meisten Angriffs-Karten einen Wert zwischen 4 und 10 haben.

PARTIEN MIT
ZWE| SPIELERN

In einer Partie mit zwei Spielern werden die Schicksals-Scheiben nur benutzt, um' zu ermitteln,
wer beginnt. Sie kénnen Ihre Begegnung gegen jede Kolonie des Gegners austragen, unabhdngig
davon, ob sie sich in seinem oder Ihrem Heimatsystem befindet. Sie verlieren die spezielle
Fahigkeit Ihres Volkes, wenn Sie weniger als vier Heimatkolonien haben.

" 7 4 z 7 5 o " - ~

KR MPRGNEN

Cosmic Encounter wurde pnnmpnell 50 gestaltet dass man beheblge wele emzelne Partlen
spielen kann. Diese sind immer wieder neu, iberraschend, lustig und anders als alle
vorhergehenden Partien. Sie konnen jedoch auch eine kleine Kampagne spielen — d.h. Sie
spielen mehrere Partien und notieren den Punktestand. Der Spieler, der zuerst eine
bestimmte Anzah! an Punkten erreicht, ist der Sieger. Gehen See W|e folgt vor:

« Am Ende einer Partie werden fo|gende Punkte verteilt;
Ein Spieler, der allein einen Sieg erringt, erhalt 8 Punkte.
Spieler, die einen Gemeinschaftssieg erzielen, erhalten je 4 Punkte.
Spleler die am Ende einer Partie vier Kolonien besessen haben, erhalten einen Punkt.

. Zu Begmn Jeder Pame werden neue Volker—Karten gezogen

e Der Spieler mit dem medrngsten Punktestand beginnt das néchste Spiel. Im Fall emes
~ Gleichstands beginnt der Spieler mit dem niedrigsten Punktestand der im. Uhrzeagersmn
- am Nachsten beim Sieger der letzten Partie sitzt.

~ Die Kampagne ist vorbei, sobald ein Spieler 15 Punkte erreicht hat. Wenn mehr als ein
Spieler gleichzeitig Uber die Grenze von 15 Punkten kommt, gewinnt der Spieler mit der
hochsten Punktzahl. Sollte auch dies einen Gleichstand ergeben gewinnt der Spieler mit
den meisten Karten auf der Hand. Haben wir noch immer einen Gleichstand, gewinnt der
Spieler, der das fritheste Geburtsdatum innerhalb des Jahres hat (d.h. der am nachsten
zum 1. Januar geboren wurde). Gibt es noch immer einen Gleichstand, verlangen die
mysterzﬂsen Krafte des Universums von uns, dass sich mehrere Spleler den Sieg teilen und

niemals sinkt.
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