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Die Erweiterung Kosmische Herrschaft enthält 30 neue Alien­
rassen, verschiedene neue Marker und 32 neue Belohnungskarten, 
die allein oder zusammen mit den Belohnungskarten aus der 
Erweiterung Kosmischer Angriff benutzt werden können.
Alle Karten der Erweiterung Kosmische Herrschaft sind auf 
ihrer Vorderseite mit dem Symbol  (für Herrschaft) markiert. 
Dadurch sind sie leicht von den Karten des Grundspiels Cosmic 
Encounter® zu unterscheiden.

Gebrauch dieser 
Erweiterung
Dieser Abschnitt erklärt, wie die Erweiterung Kosmische 
Herrschaft in das Grundspiel Cosmic Encounter® integriert 
wird.
Vor dem Spielaufbau müssen zunächst folgende Schritte  
befolgt werden:
1.	 Alienidentitäten: Die neuen Alienidentitäten müssen zu den 

bereits vorhandenen hinzugefügt werden.
2.	 Manöverkarten: Die neuen Manöverkarten müssen  

in den bereits vorhandenen Stapel der Manöverkarten 
eingemischt werden.

3.	 Belohnungskarten: Falls die Spieler sich entscheiden mit der 
Variante Belohnungskarten zu spielen, siehe Seite 2, ansonsten 
werden die Belohnungskarten in die Spielschachtel 
zurückgelegt.

Neue Regel: 
Kosmisches 
Beben
Wenn ein Spieler Karten vom Stapel der Kosmoskarten ziehen 
muss und sowohl dieser Stapel als auch der dazugehörige Abwurf­
stapel leer sind, erschüttert ein kosmisches Beben die Galaxie! Alle 
Spieler müssen ihre Handkarten abwerfen, der Abwurfstapel wird 
gemischt und an jeden Spieler werden 8 neue Karten ausgeteilt.

Neues Spiel
material
Gefahrenmarker

Mit dem Gefahrenmarker kann auf 
bequeme Weise angezeigt werden, 
wenn eine Gefahrenwarnung besteht. 
Zu Beginn jeder Herausforderung 
wird der Marker auf die gelbe Seite 
gedreht. Falls eine Schicksalskarte mit einer 
Gefahrenwarnung gezogen wird, wird er auf seine 
rote Seite gedreht.

Schiffsmarker
Schiffsmarker passen genau auf die normalen 
Schiffe, sodass durch sie „Spezialschiffe“ erstellt 
werden können, die in vielen Varianten des Spiels 
zum Einsatz kommen können. Jeder Marker hat 
eine Vorder- und Rückseite und manche Erweite­
rungen geben Anweisungen, auf welche Seite er 
gedreht werden soll. Hier können die Spieler sich 
auch selbst eigene Spielvarianten einfallen lassen 
und mit verschiedenen Ideen experimentieren!

Spielmaterial

Gefahren-
warnung

Verdeckter 
Schiffsmarker

Offener 
Schiffsmarker

30 Alienidentitäten

Zug-beginn Schicksal
Bündnis Planung Gefechts-folgen

Ab� ug

Gefecht

Verstärkung Zwingend

Beliebiger Spieler

Spielaufbau: Nimm die neun Spottmarker (6 x verschiedene Angriff e, 1 x normale 

Verhandlung, 1 x Gleichziehen und 1 x Rückzug) und lege sie off en auf diese 

Alienidentität.
Du hast die Spezialfähigkeit der Spottkarten. Angriff skarten 08 gelten zu 

Spielbeginn als Spottkarten. Zu Beginn deines Spielzuges kannst du stattdessen eine 

beliebige andere Angriff skarte zur neuen Spottkarte erklären.
Benutze diese Spezialfähigkeit, nachdem die Herausforderungskarten aufgedeckt 

worden sind, für jede aufgedeckte aktuelle Spottkarte. Lege einen off enen Spott-

marker von dieser Alienidentität auf die Spottkarte, um sie zu der Karte zu machen, 

die der Spottmarker anzeigt. Lege den oder die benutzten Spottmarker verdeckt auf 

diese Alienidentität zurück, nachdem die Herausforderung beendet ist. Sobald du 

den letzten off enen Spottmarker von dieser Alienidentität benutzt, drehst du die 

verdeckten Marker sofort auf die andere Seite, um sie erneut benutzen zu können.

Die frechen Narren lieben es, die Eingebildeten zu demütigen, die herrschenden Mächte 

zu verspotten und allgemeines Chaos zu verbreiten. Sie streben nicht nach kosmischer 

Herrschaft, sondern gehen darin auf, sich über das Universum lustig zu machen.

Schelme

Machen Angriffskarten 
zu spottmkarten

2 Yin-Yang-Marker9 Spottmarker

®

8 Schiffsmarker1 Gefahrenmarker

1 Kreuzfahrtschiffsmarker30 Manöverkarten

Nur Hauptspieler Planung

Nur Angreifer Zugbeginn

gLÜCKsBoTsCHafTerHaLTen den KosMos aM Laufen

Regulär(Falls du nicht die Glücksbotschafter spielst)Bevor die Herausforderungskarten 
gewählt werden, kannst du als Haupt-

spieler deinen Gegner bitten, eine 
zufällig gewählte Karte aus seiner 
Hand abzulegen. Falls er das tut, 

kannst du die Karte nehmen, falls er es 
nicht tut, erhältst du eine Belohnung.

Super(Falls du die Glücksbotschafter spielst)
Anstatt eine Karte abzulegen, um 
deine Spezialfähigkeit zu nutzen, 
kannst du die Karte den anderen 
Spielern zeigen und dann wieder auf deine Hand nehmen.

32 Belohnungskarten

Zugbeginn Verstärkung Schicksal Abflug
Bündnisse Planung Gefecht Gefechts folgen

Beliebiger Spieler

EinschüchtErung

EinschüchtErung

19

19
19

Wird verdeckt gespielt. Diese Karte wird deine 
Herausforderungskarte, falls du Haupt spieler 
bist, oder sie kann vom Hauptspieler benutzt 

werden, falls du sein Verbündeter wirst. Kommt 
zurück auf die Hand, falls unbenutzt. 

Gegen Angriffskarte gespielt: 
Wird zum Angriff. Größere Gesamtstärke 

(Schiffe + Karte) siegt.
Gegen beliebige andere Karte gespielt: 

Wird zur Verhandlungskarte 
(Vereinbarungsversuch).

Herausforderung

Herausforderung

rÜCKZug

R

R

R
Gegen Angriffskarte gespielt: 

Du verlierst diese Herausforderung, aber 

die Schiffe der Spieler deiner Seite kehren 

auf beliebige eigene Kolonien zurück 

anstatt ver loren zu gehen. Falls du der 

Verteidiger bist, bleiben deine Schiffe auf 
dem Planeten.

Gegen beliebige andere Karte gespielt: 

Wird zur Verhandlungskarte 
(Vereinbarungsversuch).
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Inhalt des 
Belohnungsstapels
Der Belohnungsstapel enthält einige neue Kartentypen,  
die im Folgenden erklärt werden.

Einschüchterungs
karten
Einschüchterungskarten sind ein neuer Typ 
Nicht-Herausforderungskarten, die aber oft zu 
Herausforderungskarten werden können. 
Während jeder Herausforderung, vor der 
Planungsphase, kann jeder Spieler verdeckt eine 
Einschüchterungskarte vor sich ausspielen. Man 
muss deutlich ansagen, dass man eine 
Einschüchterungskarte spielt.
•	 Wenn ein Hauptspieler eine Einschüchterungskarte spielt, 

wird diese automatisch zu seiner Herausforderungskarte, wenn 
während der Planungsphase Karten gewählt werden. (Weil 
dieser Hauptspieler eine Herausforderungskarte quasi 
„vorgespielt“ hat, gelten für ihn keine Beschränkungen 
hinsichtlich der Kartenwahl durch Spieleffekte wie die Verlierer, 
die Magier, die Seher, die Hellseher oder Super-Philantropen; 
außerdem muss er keine neuen Handkarten ziehen oder seinen 
Spielzug beenden, weil er keine Herausforderungskarten mehr 
hat.)

•	 Wenn ein Nicht-Hauptspieler eine Einschüchterungskarte 
spielt, bietet er sie dadurch dem Hauptspieler, der mit ihm 
verbündet ist oder sich mit ihm verbünden wird, für eine 
mögliche Nutzung an. Nachdem die Herausforderungskarten 
gewählt sind, aber bevor sie aufgedeckt werden, kann jeder 
Hauptspieler eine der von seinen Verbündeten gespielten 
Einschüchterungskarten wählen, um seine eigene 
Herausforderungskarte durch diese zu ersetzen (unabhängig 
davon, wie diese gewählt worden war). Diese Wahl wird 
„blind“ getroffen, d. h., ohne dass der Hauptspieler sich die 
Karte zuvor ansehen darf; der Verbündete kann Hinweise geben 
(richtige oder falsche), darf die Karte jedoch nicht zeigen.

Wenn ein Spieler eine Einschüchterungskarte als seine Heraus­
forderungskarte aufdeckt, wird sie zu einer Angriffskarte, falls der 
gegnerische Spieler auch eine Angriffskarte aufdeckt. Falls der 
gegnerische Spieler irgendeine andere Karte aufdeckt, wird die 
Einschüchterungskarte zu einer Verhandlungskarte. Eine 
Einschüchterungskarte modifiziert sich selbst, bevor andere 
Spieleffekte wirksam werden.
Einschüchterungskarten auf dem Tisch zählen nicht zu den 
Handkarten eines Spielers. Ungenutzte Einschüchterungskarten 
und durch Einschüchterungskarten ersetzte Herausforderungs­
karten werden nicht aufgedeckt. Diese gespielten aber ungenutzten 
Karten werden von ihren Besitzern zurück auf die Hand 
genommen, sobald klar ist, dass sie nicht benutzt werden.

Spielvariante 
Belohnungs
karten
In dieser Variante können Mitverteidiger von 
einem besonderen, etwas mächtigeren Kartenstapel 
ziehen, wenn sie ihre Verteidigerbelohnungen 
erhalten. Dafür werden die neuen Belohnungs­
karten benutzt.

Spielaufbau
Das Cosmic Encounter®-Spiel wird wie üblich vorbereitet, mit 
folgendem zusätzlichem Punkt in Schritt 5:
5a. Der Belohnungsstapel wird gemischt und verdeckt neben den 
Warp gelegt. Falls Belohnungskarten aus Kosmische Herrschaft 
und Kosmischer Angriff vorhanden sind, können diese zu einem 
Stapel mit 64 Belohnungskarten gemischt werden. Es können aber 
natürlich auch nur die Belohnungskarten einer beliebigen 
Erweiterung benutzt werden.

Spielablauf
Für diese Variante gelten die üblichen Regeln und Sieg­
bedingungen, mit Ausnahme folgender Regeln:
•	 Wenn ein Spieler als Mitverteidiger Karten als Belohnung 

erhält, kann er einige oder alle dieser Karten vom Belohnungs­
stapel ziehen.

•	 Ausgespielte Belohnungskarten werden auf einen gesonderten 
Abwurfstapel für Belohnungskarten gelegt. Nicht alle 
Spieleffekte, die den normalen Abwurfstapel oder Karten darin 
betreffen, gelten auch für den Abwurfstapel der Belohnungs­
karten. Falls ein Effekt (wie die Klone, die Fidos oder die 
Unabhängigen) auf eine Karte zielt, die abgelegt wird 
(unmittelbar bevor, während oder direkt nachdem sie abgelegt 
wird), gilt dieser Effekt für beide Abwurfstapel. Wenn aber 
später etwas geschieht, das nicht ausdrücklich den 
Abwurfvorgang betrifft (wie Delta-Aufklärer oder Raum­
schrott), ist der Abwurfstapel der Belohnungskarten nicht 
betroffen – dafür ist es dann schon zu spät.

•	 Wenn der Belohnungsstapel leer ist, wird der Belohnungs­
abwurfstapel gemischt und als neuer Belohnungsstapel bereit­
gelegt. Falls dieser Abwurfstapel aber auch leer ist, können 
solange keine weiteren Belohnungskarten gezogen werden, bis 
wieder mindestens eine Belohnungskarte abgelegt wird. Durch 
den Belohnungskartenstapel wird nie ein kosmisches Beben 
verursacht.

•	 Wenn ein Spieler zufällig Karten aus der Hand eines anderen 
Spielers zieht, der sowohl Kosmoskarten als auch Belohnungs­
karten hat, darf der Spieler gezielt nach Rückseiten wählen, 
welche Kartenart er zieht. „Zufällig“ bedeutet also, dass er beim 
Ziehen die Vorderseiten der Karten nicht sieht..

Zugbeginn Verstärkung Schicksal Abflug
Bündnisse Planung Gefecht Gefechts folgen

Beliebiger Spieler

EinschüchtErung

EinschüchtErung

29

29
29

Wird verdeckt gespielt. Diese Karte wird deine 
Herausforderungskarte, falls du Haupt spieler 
bist, oder sie kann vom Hauptspieler benutzt 

werden, falls du sein Verbündeter wirst. Kommt 
zurück auf die Hand, falls unbenutzt. 

Gegen Angriffskarte gespielt: 
Wird zum Angriff. Größere Gesamtstärke 

(Schiffe + Karte) siegt.
Gegen beliebige andere Karte gespielt: 

Wird zur Verhandlungskarte 
(Vereinbarungsversuch).
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Überraschungs
karten
Die Überraschungen in Kosmische Herrschaft 
funktionieren so wie die in Kosmischer Angriff, 
außer dass jede Karte einen zusätzlichen Karten­
text hat, der ihr einen besonderen Effekt verleiht. 
Überraschungskarten werden während der 
Planungsphase verdeckt gespielt, bevor die 
Herausforderungskarten gewählt werden (limitiert auf eine 
Überraschungskarte pro Hauptspieler), wobei der Spieler ansagen 
muss, dass er eine Überraschung spielt. Sie werden aufgedeckt, 
wenn auch die Herausforderungskarten aufgedeckt werden. 
Überraschungskarten sind nicht von Spieleffekten betroffen, die auf 
die Herausforderungskarte eines Spielers zielen.
Der Effekt einer Überraschungskarte richtet sich danach, welche 
Herausforderungskarten für die Herausforderung gespielt wurden.
•	 Angriffskarte gegen Angriffskarte: Falls beide Spieler eine 

Angriffskarte gespielt haben, multipliziert die Überraschungs­
karte den Wert der Angriffskarte ihres Spielers. Wenn 
beispielsweise ein Spieler mit 12 Schiffen auf seiner Seite eine 
Angriffskarte mit Wert 10 gespielt hat und eine 
Überraschungskarte „x2“, hat er den Angriffswert 32  
(= (10x2) + 12). Dies kommt zur Geltung nachdem Karten, 
die sich selbst modifizieren (wie Gleichziehen oder 
Einschüchterung), ihren Kartentyp geändert haben, allerdings 
noch vor allen anderen Spieleffekten.

•	 Angriffskarte gegen Verhandlungskarte: Falls der Spieler mit 
der Überraschungskarte eine Angriffskarte gespielt hat, ist die 
Überraschungskarte wirkungslos. Falls der Spieler mit der 
Überraschungskarte aber eine Verhandlungskarte gespielt hat, 
wird seine Entschädigung mit dem Wert der Überraschungs­
karte multipliziert. Wenn ein Spieler z. B. normalerweise als 
Entschädigung 3 Karten erhalten würde, erhält er, falls er eine 
Überraschungskarte „x 2“ gespielt hat, nun 6 Karten als 
Entschädigung.

•	 Verhandlungskarte gegen Verhandlungskarte: Im Falle einer 
erfolgreichen Verhandlung ist eine Überraschungskarte wir­
kungslos. Falls die Verhandlung aber gescheitert ist, wird die 
Anzahl Schiffe, die der Gegner an den Warp verliert, mit dem 
Wert der Überraschungskarte multipliziert. Falls ein Spieler z. 
B. eine Überraschungskarte „x 2“ vor der gescheiterten 
Verhandlung gespielt hat, würde er wie üblich 3 Schiffe an den 
Warp verlieren, sein Gegner allerdings 6 Schiffe.

Die neuen Überraschungskarten in Kosmische Herrschaft haben 
zusätzliche Effekte, die im Kartentext beschrieben sind, die oben 
beschriebenen Multiplikationsregeln gelten jedoch weiterhin, es 
sei denn, dass eine Karte ausdrücklich anderes besagt.
Hinweis: Die Regeln für Überraschungs-, Riss- und Belohnungs­
karten sind aktualisierte Versionen der entsprechenden Regeln in 
Kosmischer Angriff. Die Spieler sollten ab jetzt mit diesen 
Regeln für Belohnungskarten spielen anstatt mit denen aus 
Kosmischer Angriff. 

Weitere 
Belohnungskarten
Die Belohnungskarten enthalten außerdem zwei Verstärkungs­
karten, einige neue Artefaktkarten und eine weitere Gleichziehen-
Karte. Durch diese Gleichziehen-Karte ist es möglich, dass bei 

einer Herausforderung beide Hauptspieler eine Gleichziehen-
Karte aufdecken; in diesem Fall verlieren beide Seiten.

Veränderliche 
Angriffskarten
Alle Angriffskarten in Kosmische Herrschaft 
haben zwei verschiedene Werte. Die größere, 
schwarz gedruckte Zahl ist der normale 
Standardwert. Falls allerdings während einer 
Herausforderung eine Gefahrenwarnung 
wirksam ist (wenn also eine Schicksalskarte mit 
einer Gefahrenwarnung gezogen worden ist) und eine 
Veränderliche Angriffskarte aufgedeckt wird, ist ihr Wert sofort 
die kleinere, weiß gedruckte Zahl. Eine Veränderliche 
Angriffskarte modifiziert sich selbst, bevor andere Spieleffekte 
wirksam werden und diese Modifikation gilt nur für die aktuelle 
Herausforderung.

Einzigartige 
Verhandlungs
karten
Die im Belohnungsstapel enthaltenen Verhand­
lungskarten gelten als Verhandlungskarten, 
haben aber einzigartige Spieleffekte, die auf 
jeder Karte genau beschrieben sind.
Hinweis: Falls die Verhandlungskarte „Defekter 
Übersetzer“ und die Verhandlungskarte „Krummes Geschäft“ aus 
Kosmischer Angriff während derselben Herausforderung auf­
gedeckt werden und die Spieler es nicht schaffen, eine Verein­
barung zu treffen, werden beide Karten wirksam (wodurch ein 
Spieler drei Schiffe verliert und der andere eins).

Rückzugskarten
Rückzug ist ein neuer Typ von Heraus­
forderungskarten, der bedeutet, dass der 
Konflikt vollständig vermieden wird. Wenn eine 
Rückzugskarte und eine Angriffskarte von 
gegnerischen Spielern aufgedeckt wird, verliert 
der sich zurückziehende Spieler die 
Herausforderung automatisch, aber die Schiffe 
auf seiner Seite gehen nicht verloren. 
Wenn eine Rückzugskarte und eine andere Karte von gegnerischen 
Spielern aufgedeckt wird, wird die Rückzugskarte zu einer 
normalen Verhandlungskarte und beide Spieler versuchen, eine 
Vereinbarung zu treffen. Eine Rückzugskarte modifiziert sich 
selbst, bevor andere Spieleffekte wirksam werden.

Risskarten
Die Risskarten in Kosmische Herrschaft sind 
ähnlich denen in Kosmischer Angriff, aber mit 
größerer Nutzungsvielfalt. Risse haben zwei 
Spieleffekte. Einerseits kann ein Spieler eine 
Risskarte spielen, um einen auf der Karte 
angegebenen Bonus an Schiffen, Karten oder 
eine Kolonie zu erhalten.  
Als weiteren Effekt explodiert eine Risskarte, 
falls sie von der Hand eines Spielers gezogen wird (nicht, wenn sie 
abgelegt wird), sei es als Entschädigung oder aufgrund eines 
anderen Spieleffektes. Dann verliert der stehlende Spieler Schiffe, 
Karten oder eine Kolonie, wie auf der Karte angegeben. Nach der 
Explosion wird die Risskarte abgelegt.

heRAUSFoRdeRUng

AngRiFF

heRAUSFoRdeRUng

12
12

12

Wird beim Aufdecken 21, falls in
dieser Heraus forderung mindestens eine 
Schick sals karte mit Gefahren warnung 

gezogen wurde.
Gegen Angriff skarte gespielt:

Größere Gesamtstärke 
(Schiff e + Karte) siegt.

Gegen Verhandlungskarte gespielt:
Siegt, aber Gegner erhält Entschädigung.

heRAUSFoRdeRUng

heRAUSFoRdeRUng

 
VeRhAndlUng 

(ÜBeRlegene RheToRiK)

Gegen Angriff skarte gespielt:
Verliert, aber erhält doppelte Entschä­

digung oder verhindert den Verlust deiner 
Schiff e an den Warp (deine Wahl).

Gegen Verhandlungskarte gespielt:
Die Spieler haben eine Minute Zeit, eine 
Vereinbarung zu treff en (jeder kann bis 

zu zwei Kolonien gewinnen), oder jeweils 
drei Schiff e an den Warp zu verlieren.

RiSS

RiSS

Zugbeginn Verstärkung Schicksal Abfl ug
Bündnisse Planung Gefecht Gefechts folgen 1

Nur Angreifer

1
Spiele diese Karte zu Beginn einer 
eigenen Herausforderung und wähle 
einen beliebigen Spieler (auch dich 
selbst). Der gewählte Spieler errichtet 
eine Kolonie auf einem beliebigen 
Planeten, auf dem es keine Kolonie 
gibt, mit einer beliebigen Anzahl 
seiner Schiff e aus anderen Kolonien.
Falls ein anderer Spieler diese Karte 
von dir nimmt, muss er eine eigene 
Kolonie seiner Wahl aufgeben (und 
diese Schiff e auf seine anderen 
Kolonien verteilen), dann legt er diese 
Karte ab.

Herausforderung

Herausforderung

rÜCKZug

R

R

R
Gegen Angriffskarte gespielt: 

Du verlierst diese Herausforderung, aber 
die Schiffe der Spieler deiner Seite kehren 

auf beliebige eigene Kolonien zurück 
anstatt ver loren zu gehen. Falls du der 

Verteidiger bist, bleiben deine Schiffe auf 
dem Planeten.

Gegen beliebige andere Karte gespielt: 
Wird zur Verhandlungskarte 

(Vereinbarungsversuch).

ÜBeRRASChUng

ÜBeRRASChUng

Nur Hauptspieler

Zugbeginn Verstärkung Schicksal Abfl ug
Bündnisse Planung Gefecht Gefechts folgen

x2

x2
x2

(STÖRSignAl)
Spiele diese Karte verdeckt, bevor die Heraus­

for derungs karten gewählt werden. Alle anderen 
aufgedeckten Überraschungen werden annulliert. 
Es können keine Ver stär kung en gespielt werden. 
Deine Werte für Angriff , Ent schä di gung und/

oder Anzahl der verlorenen Schiff e des Gegners 
bei ge schei ter ter Verhandlung werden mit 

diesem Wert multipliziert.
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Spezialschiffe
Falls mit Spezialschiffen gespielt wird, setzt jeder Spieler während 
der Spielvorbereitung seinen farbigen Schiffsmarker offen auf eines 
seiner normalen Schiffe und macht dieses damit zu einem Spezial­
schiff. Die Spieler sollten sich eine der folgenden Varianten 
aussuchen (oder sich eine eigene ausdenken) und folgende allge­
meine Regeln befolgen. 
Allgemeine Regeln für Spezialschiffe:
•	 Um die Spieleffekte seines Spezialschiffs nutzen zu können, 

muss der Spieler die Kontrolle über dieses Schiff haben  
(d. h., es darf nicht im Warp sein, nicht gefangen sein usw.).

•	 Falls eine Variante eine Spezialaktion ermöglicht, kann der 
Besitzer des Schiffes diesen Effekt auslösen, indem er den offenen 
Schiffsmarker auf die verdeckte Seite dreht. Der Besitzer kann 
die Spezialaktion zur erneuten Nutzung „nachladen“, indem er 
den Marker wieder auf die offene Seite dreht, sobald das Schiff 
aus dem Warp befreit wird oder sein Besitzer in seinem Spielzug 
keine zweite Herausforderung mehr ausführt.

•	 Wenn ein Spezialschiff gefangen oder aus dem Spiel entfernt 
wird, kann der Besitzer den Schiffsmarker offen auf ein anderes 
Schiff setzen, wenn er während seiner Verstärkungsphase ein 
Schiff aus dem Warp befreit, und sich so ein Ersatz-Spezial­
schiff verschaffen.

Flaggschiff-Variante
Wenn ein Hauptspieler oder Verbündeter sein Flaggschiff in einer 
Herausforderung einsetzt, kann er die Gesamtsumme seiner Seite 
um +3 erhöhen, nachdem die Herausforderungskarten aufgedeckt 
worden sind.
Spezialaktion Hyperraumantrieb: Ein Spieler kann mit seinem 
Flaggschiff das Spiel unterbrechen, um es zu einer seiner Kolonien 
zu bewegen, auf eine seiner Technologiekarten zu versetzen, die 
gerade erforscht wird, oder um es zu einer Herausforderung 
hinzuzufügen, an der er beteiligt ist (dabei ignoriert er Einschrän­
kungen durch das Hyperraumportal).

Bergungsschiff-
Variante
Wenn ein Hauptspieler oder Verbündeter mit seinem Bergungs­
schiff an einer Herausforderung beteiligt ist und die Heraus­
forderung gewinnt, kann er entweder zwei Belohnungskarten 
nehmen oder zwei Technologiekarten ziehen (falls diese im Spiel 
sind) und eine davon nach seiner Wahl behalten. Dies gilt zusätzlich 
zu allen anderen Belohnungen für den Sieg.
Spezialaktion Traktorstrahl: Ein Spieler kann mit seinem 
Bergungsschiff das Spiel unterbrechen, um eine Karte aus dem 
Abwurfstapel zurückzuholen.

Doppelschiff-Variante
Im Spiel mit bis zu vier Spielern kann jeder Spieler ein zweites 
Spezialschiff besitzen. Dafür werden Schiffsmarker der nicht 
benutzten Farben genutzt. Die Spieler müssen sich einigen, ob 
jeder zwei identische Spezialschiffe hat oder zwei verschiedene 
(und dann auch, welche Farbe welches Spezialschiff markiert). 

Normalerweise kann ein Spieler nicht seine beiden 
Spezialschiffe bei einer Herausforderung 

einsetzen, obwohl Spieleffekte wie die 
Amöben oder die Spezialaktion 
Hyperraumantrieb dies erlauben 
können.
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