


WILLKOMMEN
IM KOSMOS

Vor unzihligen Aonen, am Anbeginn eines lingst vergessenen Zeit-
alters, entwickelte sich im Zentrum einer Spiralgalaxie eine Rasse, die
als die Ahnen bekannt werden wiirden. Sie waren das erste intelligente

Leben des Universums und sie waren ... alleine.

Ihre Technologie ist bis heute der Stoff von Legenden. Sie ermaglichte
ihnen, das Universum bei ihrer Suche nach anderen vernunftbegabten

Wesen zu durchforschen. Doch ibre Suche war vergebens.

Sich ibrer Einsamkeit bewusst, trafen die Ahnen die Entscheidung,
Sonden zu tausenden bewohnbarer Planeten zu entsenden. Jede Sonde
enthielt die Grundlagen fiir das Entstehen von Leben und damir die
Hoffnung, dass sich dort irgendwann Intelligenz entwickeln wiirde.

Niemand weifS, was danach mit ihnen geschah. Vielleicht fielen sie
einer unbekannten Gefahr zum Opfer, vielleicht entwuchsen sie auch
einfach den Fesseln dieses Universums. Was auch immer passiert sein
mag, als die , Kinder” der Sonden die Raumfahrt fiir sich entdeckren

und ins All aufbrachen, waren die Ahnen verschwunden.

Aber sie hinterliefSen ein mdichtiges Erbe. Am Rande jedes Sonnen-
systems, in das sie einen ihrer ,, Lebenskeime* gepflanzt hatten, lieffen
die Abnen einen Vorrat ihrer Technologie und ein Hyperraumportal
guriick. Mittels dieser Geschenke konnten ihre Kinder sich gegenseitig

[finden und miteinander kommunizieren.

Und so begannen diese, genau das zu tun. Die neuen Rassen verstanden
die Technologie der Ahnen zwar nicht villig, konnten sie aber dennoch
benutzen. Aber, wie zu erwarten war, brachen obne die fiihrende
Hand der alten Rasse bald Streitigkeiten unter den neuen Rassen aus.
Und so entstand das Zeitalter, in dem wir uns heute befinden — das
Kosmische Zeitalter.

Cosmic ENcOUNTER® ist ein Spiel fiir drei bis finf Spieler (je mehr,
umso besser), das etwa eine bis zwei Stunden dauert. In Cosmic
Encounter” iibernehmen die Spieler die Rollen verschiedener Alien-
rassen im Kampf um die kosmische Vorherrschaft. Dabei miissen
sie Gewalt, List und Diplomatie nutzen, um den Sieg zu erringen.
Wer als erster Kolonien auf fiinf Planeten aufSerhalb des eigenen
Heimatsystems besitzt, gewinnt (es kann auch mebrere Sieger geben).

SPIELUBERSICHT

In Cosmic ENcouNTER® ist jeder Spieler der Anfiihrer einer Alien-

rasse. Spielziel ist es, Kolonien in den Planetensystemen der anderen
Spieler zu errichten. In ihrem Zug versuchen die Spieler, Kolonien
zu errichten. Sieger ist, wer als erstes Kolonien auf fiinf Planeten
auflerhalb des cigenen Heimatsystems besitzt. Um zu gewinnen

ist es nicht erforderlich, Kolonien in allen Systemen zu besitzen,
sondern lediglich Kolonien auf fiinf Planeten auflerhalb des eigenen

Heimatsystems. Diese Planeten kdnnen alle in einem einzigen

fremden System oder iiber mehrere fremde Systeme verstreut sein.

WAS IST EINE KOLONIE?

Ein Schiff oder mehrere Schiffe derselben Farbe auf
einem Planeten gelten als eine Kolonie. Wenn ein
Spieler mindestens ein Schiff auf einem Planeten hat,
besitzt er dort eine Kolonie. Falls ein Spieler zwei
Schiffe oder mehr auf demselben Planten hat, ist dies
immer noch genau eine Kolonie, jedoch eine, die aus
mehreren Schiffen besteht. Daher kann jeder Spieler
auf einem Planeten immer hdchstens eine Kolonie
besitzen. Auf einem Planeten kénnen aber mehrere

Kolonien sein, vorausgesetzt, jede dieser Kolonien ge-

hort einem anderen Spieler. Eine Kolonie im Heimat-
system eines Spielers wird Heimatkolonie genannt,
wihrend eine Kolonie im Heimatsystem eines ande-
ren Spielers Fremdkolonie heifSt. Die Errichtung von
Fremdkolonien ist der Schliissel zum Spielsieg.

EIN SPIELZUG

Wihrend des eigenen Spielzuges wird jeder Spieler zum Angreifer.
Der Angreifer greift einen anderen Spieler an (den Verteidiger,

der durch Ziehen einer Schicksalskarte bestimmt wird), indem er
eine Flotte seiner Schiffe durch den Hyperraum auf einen Planeten
schickt, auf dem der Verteidiger eine Kolonie hat. Angreifer und
Verteidiger versuchen, Verbiindete zu gewinnen und spielen, nach-
dem alle Biindnisse geschlossen wurden, eine verdeckte Heraus-
forderungskarte. Die Herausforderungskarten werden aufgedeckt
und die Kombination aus Schiffen, Herausforderungskarten und
anderen Effekten bestimmt den Ausgang der Herausforderung.

Méglicherweise konnen der Angreifer und seine Verbiindeten nun




eine Kolonie auf dem Planeten errichten, vielleicht verlieren sie
auch all ihre Schiffe an den Warp, oder ... es passiert etwas vollig
anderes. Beide Spieler sehen zwar, wie viele Schiffe jeder Seite fiir
die Herausforderung zur Verfiigung stehen, sie wissen aber nicht,
welche Karte der Gegner spielt oder welche anderen Effekte den
Ausgang der Herausforderung noch beeinflussen werden.

Falls der angreifende Spicler die erste Herausforderung verliert,
endet sein Spielzug und der Spieler links von ihm ist am Zug. Falls
ein Spieler die erste Herausforderung gewinnt, hat er die Wahl, ein
zweites Mal anzugreifen. Egal welchen Ausgang diese zweite He-
rausforderung nimmt, sein Spielzug endet danach und der Spieler
links von ihm ist am Zug.

SPEZIALFAHIGKEITEN
UND REGELKONFLIKTE

Jeder Spieler hat eine Spezialfiibigkeit, dic es ihm erméglicht, sich
iiber spezielle Spielregeln hinwegzusetzen. Immer, wenn Spiel-
regeln und Spezialfihigkeiten einander widersprechen, haben die
Spezialfihigkeiten Vorrang.

SPIELMATERIAL

* Dieses Regelheft

e 1 Warp

e 5 Koloniemarker (I pro Spieler)

* 1 Hyperraumportal

e 25 Planeten (5 pro Spieler)

* 100 Plastikschiffe (20 pro Spieler)
e 50 Alienidentititen

e 20 Schicksalskarten

e 72 Kosmoskarten

e 50 Manoverkarten

e 20 Technologickarten

* 42 Kosmosplittchen

* 7 Racheplittchen

e 1 Plittchen Planet Genesis

e 1 Plittchen Mondkanone

e 1 Plittchen Prometheus

e 1 Alternative Diebe-Mandoverkarte

DAS SPIELMATERIAL
IM UBERBLICK

Auf den nichsten Seiten wird das Spielmaterial von
Cosmic ENcouNTER® kurz vorgestellt und erklirt.

WARP

Der Warp liegt in der Mitte der Spiel-
fliache. Besiegte Schiffe warten hier da-
rauf, erneut zum Einsatz zu kommen.

Diese Marker werden auf die Zihl-
leiste am Rand des Warp gelegt, um
die zum Sieg benotigten Kolonien
der Spieler zu zihlen.

Koloniemarker der Spieler

HYPERRAUMPORTAL

oo

Das Hyperraumportal wird bei
Herausforderungen benutzt, um
anzuzeigen, wo und wie ein

Angriff stattfinden wird.

PLANETEN

Jeder Spieler erhilt 5 Plane-
ten in seiner Spielerfarbe.

Diese 5 Planeten bilden das
Heimatsystem des Spielers. Planeten der

Spieler

PLASTIKSCHIFFE

Jeder Spieler erhilt 20 Plastikschiffe in seiner Spielerfarbe. Die
Schiffe sind so gebaut, dass sic gestapelt werden kénnen, um Platz
auf dem Spieltisch zu sparen.

Schiffe der



ALIENIDENTITAT

Jede Alienidentitit beschreibt eine andere Alienrasse und
deren Spezialfihigkeit.

*

SNVHOA ILHVY FHOSIHANDSIAD J1d NIHIS

Du hast die Spezialfihigkeit der Vorsehung, Benutze diese
Spezialfihigkei als Hauptspieler, bevor die Herausforderungskarten

ihlt werden, um deinen Gegner zu zwingen, scine Heraus-
forderungskaree offen zu spiclen.

Du wihlst und spiclst deine Karte erst, nachdem du die Karte des
Gegners geschen hast.

In Jabrtausenden der Zivilisation entwickelten die Seher die Fihigkeit, die Pline
anderer auf unheimliche Weise im Voraus zu durchschauen. Obwohl sie noch
zigern, die iufiersten Grenzen ihrer Visionen aussuloten, glauben sie, dass auch
schon ibre kurzfristigen Vorbersagen ibnen den Ruf grofier Weisheit verschafft
haben.

Name: Der Name der Alienrasse.

2. Spezialfihigkeit: Beschreibt die Spezialfihigkeit der
Alienrasse. Das fett kursiv gedruckte Wort , benutze*
gibt den Zeitpunkt an, wann die Spezialfihigkeit durch
einen ,,Kosmischen Zap“ verhindert werden kann.

3. Hintergrund: Dies ist die Hintergrundgeschichte der
Alienrasse. Sie hat keine Bedeutung fiir das Spiel.

4. Kurzbeschreibung der Spezialfihigkeit: Eine kurze
Beschreibung der Spezialfihigkeit dieser Alienrasse fiir
die anderen Spieler.

5. Empfohlene Spielerfahrung: Ein Hinweis auf die Spiel-
schwierigkeit dieser Alienrasse: Griin ist fiir Anfinger,
gelb fiir Fortgeschrittene und rot fiir Experten.

6. Bedingung fiir Spezialfihigkeit: Gibt an, welche Rolle
der Spieler ausiiben muss (Angteifer, Verteidiger, Haupt-
spieler, Verbiindeter usw.), um die Spezialfihigkeit der
Alienrasse benutzen zu konnen.

Freiwillig/Zwingend: Gibt an, ob die Benutzung der
Spezialfihigkeit freiwillig oder zwingend geschicht.

8. Zeitleiste: Der orangefarbene Teil dieser Leiste zeigt, in
| welcher/n Phase/n die Spezialfihigkeit benutzt wird.

SCHICKSALSKARTEN

Mit diesen Karten wird der Gegner eines angreifenden Spielers
bei einer Herausforderung bestimmt. Weitere Einzelheiten hierzu
stehen auf Seite 7 unter ,,Schicksal®.

KOSMOSKARTEN

Es gibt drei verschiedenen Arten von Kosmoskarten:

HERAUSFORDERUNGSKARTEN

Herausforderungskarten bestimmen die Art einer Herausforderung
und beeinflussen deren Ausgang. Es gibt drei Arten von Heraus-
forderungskarten: Angriff, Verhandlung und Gleichzichen.
Weitere Einzelheiten hierzu stehen auf Seite 9 unter ,,Gefecht®.

VERSTARKUNGSKARTEN

Diese Karten kénnen den Ausgang einer Herausforderung im
letzten Moment dndern. Eine genaue Beschreibung hierzu steht auf
Seite 13 unter ,Verstirkungskarten®.




ARTEFAKTKARTEN

Diese Karten haben unterschiedlichste Wirkungen. Eine genaue
Beschreibung hierzu steht auf Seite 13 unter , Artefaktkarten®.

MANOVERKARTEN

Zu Spielbeginn werden die Mangverkarten in den Stapel der
Kosmoskarten gemischt. Wie auch Artefakte haben diese Kar-
ten unterschiedliche Wirkungen. Doch anders als Artefakte, die
nach dem Spielen abgelegt werden, nehmen die Spieler Mangver
nach dem Ausspielen wieder auf ihre Hand zuriick. Aufferdem
ist jedes Manover auf eine bestimmte Alienrasse abgestimmt und
hat eine andere Wirkung, wenn sie von diesen Aliens gespielt
wird. Eine genaue Beschreibung hierzu steht auf Seite 13 unter
,Manoverkarten®.

TECHNOLOGIEKARTEN

Technologickarten stellen bedeutende Technologien dar, die von
den Spielern erforscht werden kdnnen, wenn sie mit der optionalen
Spielvariante , Technologie® spielen. Technologiekarten werden auf
Seite 14 genauer erklirt.

KOSMOSPLATTCHEN

Diese Plittchen werden fiir manche Alienrassen benutzt (z. B. Krie-
ger oder Tick-Tack), um bestimmte alienspezifische Werte wihrend
des Spiels zu markieren.

RACHEPLATTCHEN

Diese Plittchen werden von den Groll benutzt, um die Spieler im
Auge zu behalten, die von der Spezialfihigkeit der Groll betroffen
sind. Thre Benutzung ist auf der Groll-Alienidentitit erklirt.

WEITERE PLATTCHEN

Diese Plittchen kommen durch die Technologickarten ins Spiel,
wenn mit der optionalen Spielvariante ,, Technologie“ gespielt wird.
Ihre Anwendung wird auf der jeweiligen Technologiekarte erklirt.

Mondkanone

Prometheus

Planet Genesis

ALTERNATIVE
DIEBE-MANOVERKARTE

Dies ist die klassische Version der Manéverkarte mit
dem Supermanéver der Diebe. Sie ist fiir Spieler ge-
dacht, welche diese Karte gerne in ihrer urspriing-
lichen, kontroversen Form benutzen méchten. In
einem Spiel kommt immer nur eine Version der
Diebe-Minoverkarte zum Einsatz, die andere

bleibt in der Spielschachtel.




SPIELAUFBAU

Um eine Partie Cosmic ENCOUNTER’, vorzubereiten, miissen die

folgenden Schritte befolgt werden:

1.

Warp und Planeten aufbauen: Der Warp wird in die Mitte
der Spielfliche gelegt. Dann wihlt jeder Spieler seine Spieler-
farbe und nimmt die finf Planeten dieser Farbe, die er in
beliebiger Anordnung vor sich auslegt. Alle Spieler setzen ihren
Koloniemarker neben das Feld ,,0“ des Warp.

Schiffe einsetzen: Jeder Spieler nimmt die 20 Schiffe seiner
Spielerfarbe und stapelt auf jeden seiner Planeten vier Schiffe.

Schicksalsstapel vorbereiten: Die Karten des Schicksalsstapels
werden durchgeschaut und alle Karten mit Spielerfarben, die
nicht am Spiel beteiligt sind, werden in die Schachtel zuriick-
gelegt. Die iibrigen Karten werden gemischt.

Wahl der Alienrasse: Die Mangverkarten werden gemischt
und an jeden Spieler werden zwei verdeckt ausgeteilt. Jeder
Spieler nimmt sich nun die beiden entsprechenden Alien-
identititen, schaut sie heimlich an und wihlt dann eine davon
aus, um sie in diesem Spiel zu spielen. Die gewihlte Alien-
identitit legt er verdeckt vor sich ab, die andere wird in die
Schachtel zuriickgelegt.

Hinweis: Die Alienrassen sind nach empfohlener Spiel-
erfahrung eingestuft. Die Farbanzeige in der linken
und rechten oberen Ecke der Alienidentitit und rechts
oben auf den Manéverkarten gibt die Schwierigkeit

an. Im Spiel mit Anfingern sind die Alienrassen mit
griiner Farbmarkierung am Besten geeignet. In einem
Spiel erfahrener Spieler kénnen die gelb markierten

Alienrassen noch mehr Abwechslung bringen. Die rot
markierten Alienrassen verlangen nach ungewshnlichen
Strategien und verindern das Spiel erheblich. Daher
sollten sie nur im Spiel mit Experten zum Einsatz
kommen.

. Manéverkarten vorbereiten: Die an die Spieler zuvor ausge-

teilten Manéverkarten werden in den Stapel der Kosmoskarten
gemischt. Bei weniger als fiinf Spielern werden zufillig weitere
Manéverkarten hinzugenommen, um insgesamt 10 Stiick da-
von im Stapel zu haben. Der Stapel wird gut gemischt.

Hinweis: Wenn die Spieler gerade erst lernen, Cosmic
ENCOUNTER® zu spiclen, konnen sie in ihren ersten
Partien ohne die Mangverkarten spielen, bis sie den

grundlegenden Spielfluss im Griff haben.

Hinweis: Es gibt zwei Varianten der Diebe-Mandoverkarte
— die neue Version und die klassische. Die Spieler konnen
sich nach Belieben fiir eine Version entscheiden, pro Spiel
kommt also immer nur eine Version zum Einsatz.

. Handkarten austeilen: An jeden Spieler werden nun vom Sta-

pel der Kosmoskarten acht Handkarten ausgeteilt. Die tibrigen
Kosmoskarten werden verdeckt auf einen Stapel gelegt, der fiir
alle Spieler gut erreichbar auf dem Tisch platziert wird. Jeder
Spieler kann sich seine eigenen Handkarten ansehen, darf sie
aber nicht den anderen Spielern zeigen.

. Startspieler bestimmen: Vom Stapel der Schicksalskarten

werden so lange Karten gezogen, bis eine Spielerfarbe gezo-
gen wird. Der Spieler, der diese Spielerfarbe hat, ist als erstes
am Zug. Die gezogenen Karten werden wieder in den Stapel
gemischt und das Spiel kann beginnen.




EIN SPIELZUG

Mit dem Startspieler beginnend (danach weiter im Uhrzeigersinn)
fithre jeder Spieler immer einen Spielzug aus. Ein Spielzug besteht
aus einer oder zwei Herausforderungen. Die erste Herausforderung
findet auf jeden Fall statt, wihrend die zweite nur dann ausge-
fithrt wird, wenn der Spieler die erste Herausforderung gewonnen
hat (oder eine erfolgreiche Verhandlung stattgefunden hat). Jede
Herausforderung besteht aus sieben Phasen, die in den folgenden
Abschnitten genau beschrieben werden.

BEGINN DES SPIELZUGES

Der aktive Spieler (der Angreifer) priift zuerst seine Handkarten,
um sicherzustellen, dass er mindestens eine Herausforderungskarte
hat. Falls nicht, zeigt er alle seine Handkarten vor, legt sie ab und
zieht acht neue Handkarten. Das ist der einzige Zeitpunkt im
Spielzug des Angreifers, zu dem er auf diese Weise neue Handkar-
ten zichen kann. Falls der Angreifer spiter keine Herausforderungs-
karten mehr hat, endet sein Spielzug sofort (siche ,Neue Karten
ziehen® auf Seite 13).

DIE PHASEN EINER
HERAUSFORDERUNG

Verstirkung
Schicksal
Abflug
Biindnisse
Planung
Gefecht
Gefechtsfolgen

1. VERSTARKUNG

Im Verlauf des Spieles kommen Schiffe in den Warp, wenn sie
Herausforderungen verlieren. Zu Beginn einer Herausforderung
befreit der Angreifer eines seiner Schiffe aus dem Warp und setzt
es auf irgendeine seiner Kolonien. Falls der Spieler keine Kolonien
hat, setzt er das Schiff direkt auf das Hyperraumportal.

2. SCHICKSAL

Dann zieht der Angreifer die oberste Karte
des Schicksalsstapels. Dieser Kartensta-

pel enthilt Farbkarten, Sonderkarten und
Joker. Besteht der Stapel aus nur noch einer
Karte, wird diese nicht gezogen; stattdessen
wird diese letzte Karte mit den abgelegten
Schicksalskarten gemischt. Von diesem
neuen Schicksalsstapel zieht der Angreifer

dann die oberste Karte. —_—
Riickseite der
Schicksalskarten
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FALLS EINE FARBKARTE
GEZOGEN WIRD

Falls die gezogene Karte eine Spielerfarbe zeigt,
ist damit das Planetensystem bestimmt, in dem
der Spieler als Angreifer eine Herausforderung
durchfithren wird. Falls beispielsweise der rote
Spieler eine griine Schicksalskarte zieht, greift
der rote Spieler im griinen Planetensystem
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Beispiel einer
Farbkarte

Falls der Spieler seine eigene Farbe zieht, kann
er erneut zichen (und zwar so lange, bis er eine
Karte zicht, die nicht seine eigene Farbe hat) oder
versuchen, eine fremde Kolonie auf einem seiner Heimatplaneten
zu vertreiben. In diesem Fall ist der Besitzer dieser Kolonie der
Verteidiger (siche ,,Fremde Kolonien vernichten® auf Seite 12).

Wenn ein Spieler seine eigene Farbe zieht und einen Heimat-
planeten hat, auf dem es gar keine Kolonie gibt (weder eigene noch
gegnerische Schiffe), kann er das Hyperraumportal auf diesen
Planeten richten und dort automatisch eine Kolonie mit bis zu vier
Schiffen aus anderen eigenen Kolonien errichten. Dies zihlt als
erfolgreiche Herausforderung.
@m Hinweis: Manche Farbkarten zeigen eine Ge-
r fahrenwarnung. Diese hat fiir das Spiel derzeit
Fahsteine noch keine Relevanz und erhilt erst in einer
spiteren Erweiterung eine Bedeutung.

ScHicksag 5

Joker
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FALLS EIN JOKER
GEZOGEN WIRD

Falls die gezogene Karte ein Joker ist, kann der
Angreifer eine Herausforderung gegen einen
Spieler seiner Wahl fithren. Dieser Spieler ist
dann der Verteidiger. Die Herausforderung muss
im Heimatsystem des Verteidigers stattfinden.

Beispiel fiir

einen Joker

FALLS EINE SONDER-
KARTE GEZOGEN WIRD

Falls die gezogene Karte eine Sonderkarte ist,
bestimmt sie die Bedingungen fiir die Heraus-
forderung. Die Sonderkarte bestimmt sowohl
den Verteidiger fiir diese Herausforderung als
auch den Ort der Herausforderung. Fiir Spiel-
effekte (wie z. B. die Sonderfihigkeit Exekution
der Schatten) werden Sonderkarten so behan-
delt, als wiirden sie die Farbe des durch sie
bestimmten Verteidigers zeigen.

SONDERKARTE

Fiihre ejne Heray

lAfnrdcrllng

BB den Spicler, er o

Meisten Fre,
besitzt (auge,

l)l; Herausforderyng
inde
et im Heimatgygre,
¥ el icler
anderen Spicers seqr,

Beispiel einer
Sonderkarte




KONNEN DIE MAKROS EINE
KOLONIE DER KLONE IM
ZOMBIESYSTEM ANGREIFEN?

Nein, normalerweise nicht. Das Ziehen einer

Schicksalskarte erlaubt dem Angreifer nur, einen

anderen Spieler in dessen Heimatsystem anzugreifen.
Falls der Angreifer seine eigene Farbe zieht, kann er

eine fremde Kolonie in seinem eigenen Heimatsystem

angreifen. Der Angreifer hat also keine Méglichkeit,

die Kolonie eines anderen Spielers im Heimatsystem

eines dritten Spielers anzugreifen, wenn kein speziel-

ler Effekt greift.

3. ABFLUG

Der Angteifer nimmt das Hyperraumportal und richtet dessen
Spitze auf einen Planeten in dem durch die Schicksalskarte be-
stimmten System. Dann nimmt der Angreifer ein bis vier Schiffe
aus beliebigen seiner Kolonien, stapelt sie aufeinander und setzt sie
auf das breite Ende des Hyperraumportals. Die Schiffe kénnen

alle aus nur einer oder aus verschiedenen Kolonien genommen

werden, aus dem eigenen Heimatsystem oder fremden Systemen.
Dabei sollte der Angteifer darauf achtgeben, nicht alle Schiffe aus
einer Kolonie abzuziehen, da er dadurch die Kolonie verlieren wriir-
de (siehe ,,Alle Schiffe von einem Planeten abziehen® auf Seite 13).

Der Verteidiger darf keine Schiffe von dem angegriffenen Planeten
abziehen oder zu diesem hinzuftigen. Achtung: Es kann vorkom-
men, dass der Verteidiger kein einziges Schiff auf einem seiner
Heimatplaneten hat. Wird solch ein Planet angegriffen, muss der
Verteidiger sich dieser Herausforderung ohne Schiffe stellen.

HAUPTSPIELER

Angreifer und Verteidiger werden auch Hauptspieler

genannt.

VERTEIDIGUNG MIT NICHTS?

Es kann sein, dass ein Spieler keine eigene Kolonie
mehr auf einem seiner Heimatplaneten hat, diesen
aber trotzdem verteidigen muss. Das kann zu recht
ungewohnlichen Gefechten fiihren.

Nehmen wir beispielsweise an, dass Diebe und
Parasiten jeweils zwei Schiffe auf einem Planeten

der Makros haben. Die Makros selbst haben auf
diesem Planeten keine Schiffe (diese wurden von den
beiden anderen bereits durch einen heimtiickischen
Angriff in den Warp geschickt). Wenn nun die
Klone eine Herausforderung gegen die Makros

im Makro-Heimatsystem fiihren, konnen sie das
Hyperraumportal auf diesen Planeten richten und
treffen auf keine verteidigenden Schiffe. Obwohl
Diebe und Parasiten auf diesem Planeten eine
Kolonie haben, gehort er trotzdem den Makros

und die Makros sind Verteidiger. Da die Makros

bei dem Gefecht nichts zu verlieren haben, wird es
wahrscheinlich einfach fiir die Klone sein, dort eine
Kolonie zu errichten. Da Diebe und Parasiten den
Planeten nicht verteidigen, sind ihre Kolonien dort
sicher (Details siehe Kasten ,,Zuschauer®).

ZUSCHAUER

Kolonien auf Planeten des Verteidigers, die nicht zu
dessen Heimatsystem gehoren (mit anderen Worten:
die nicht die Farbe des Heimatsystem haben), zihlen
nicht zur Verteidigung und sind vom Gefechts-
ausgang nicht betroffen. Sie sind lediglich Zuschauer.
Wenn ein Spieler versucht, eine fremde Kolonie in
seinem eigenen Heimatsystem zu vernichten, kann
nur die Kolonie eines einzigen anderen Spielers als
Verteidiger gewihlt werden, alle anderen sind auch

hier nur Zuschauer.




4. BUNDNISSE

Angreifer und Verteidiger suchen sich nun Verbiindete, um deren
Hilfe zu erhalten. Das geschieht auf folgende Weise.

Zuerst gibt der Angreifer bekannt, welche Spieler er als Verbiindete
haben méchte. Der Angreifer kann nie den Verteidiger als
Verbiindeten einladen. Die genannten Spieler sollten jetzt noch
nicht auf die Einladung des Angreifers reagieren.

Anschlieffend lddt der Verteidiger Verbiindete ein. Er kann jeden
Spieler einladen aufler dem Angreifer (auch die Spieler, die bereits
vom Angreifer eingeladen wurden).

Nachdem alle Einladungen ausgesprochen wurden, wihlen die
Spieler (aufer Angreifer und Verteidiger) eine Seite, der sie helfen
wollen. Beginnend mit dem Spieler links vom Angreifer und weiter
reihum im Uhrzeigersinn gibt jeder eingeladene Spieler bekannt,
ob er die Einladung annimmt oder ablehnt. Ein Spieler kann dabei
entweder nur die Einladung des Angreifers oder die des
Verteidigers annehmen, nicht beide. Ein Spieler kann auch alle
Einladungen ablehnen.

Falls ein Spieler sich mit dem Angteifer verbiindet, setzt er ein bis
vier seiner Schiffe (aus beliebigen Kolonien) auf das Hyperraum-
portal. Ein mit dem Angreifer verbiindeter Spieler wird
Mitangreifer genannt.

Falls ein Spieler sich mit dem Verteidiger verbiindet, setzt er ein bis
vier seiner Schiffe (aus beliebigen Kolonien) neben, aber nicht auf
den angegriffenen Planeten. Ein mit dem Verteidiger verbiindeter
Spieler wird Mitverteidiger genannt.

Erst nachdem ein Spieler sich mit einer Seite verbiindet (oder alle
Einladungen abgelehnt hat) und seine Schiffe eingesetzt hat, ist
der nichste Spieler an der Reihe, ein Biindnis einzugehen oder
abzulehnen.

S. PLANUNG

Angreifer und Verteidiger wihlen nun jeder eine Herausforde-
rungskarte aus ihrer Hand (Angriff, Verhandlung oder Gleichzie-
hen) und legen sie verdeckt vor sich ab. Falls der Verteidiger keine
Herausforderungskarte auf der Hand hat, kann er seine Hand-
karten vorzeigen, diese ablegen und acht neue Handkarten ziehen,
bevor er in dieser Phase eine Karte auswihlt. Falls der Angreifer
keine Herausforderungskarte auf der Hand hat, endet sein Spielzug
sofort, wie unter ,Neue Karten zichen“ auf Seite 13 beschrieben.

WANN ZIEHT MAN
NEUE KARTEN?

Es ist wichtig zu bedenken, dass die Spieler weder nach
einem Gefecht, noch am Ende des Spielzuges, noch
wenn sie keine Handkarten mehr haben, Karten nach-
zichen. Ein Spieler zicht nur dann acht neue Hand-
karten, wenn er eine Herausforderungskarte benétigt
und keine mehr auf seiner Hand hat. Das ist entweder
zu Beginn seines Spielzuges der Fall oder wenn der
Spieler in der Planungsphase der Verteidiger ist (siche
»Neue Karten ziechen® auf Seite 13). Ein Spieler muss
also normalerweise alle seine Gefechtskarten benutzen,
bevor er neue zichen kann. Die Spieler sollten daher
den bestmoglichen Moment abpassen, um eine Karte

zu spielen. Der Schliissel zum Erfolg bei Cosmic En-

COUNTER’ ist, zu erkennen, wann jede einzelne Hand-
karte mit grofftmoglicher Wirkung eingesetzt werden

kann. Eine Karte kann in einer Situation schwach

erscheinen und fiir eine andere sehr niitzlich sein.

6. GEFECHT

Angreifer und Verteidiger decken ihre Karten gleichzeitig auf
und der Sieger wird ermittelt.

FALLS BEIDE SPIELER
ANGRIFFSKARTEN
AUFDECKEN

Jeder Hauptspieler addiert die Zahl
auf seiner aufgedeckten Karte zu
der Anzahl der Schiffe auf seiner
Seite. Der Angreifer addiert seinen
Kartenwert zur Anzahl aller
Schiffe auf dem Hyperraumpor-
tal, sowohl seiner eigenen als auch
der seiner Verbiindeten. Der Vertei-
diger addiert seinen Kartenwert zur
Anzahl seiner eigenen Schiffe auf
dem angegriffenen Planeten und
der Schiffe seiner Verbiindeten
neben dem Planeten. Die
Seite mit der groferen
Gesamtsumme gewinnt
das Gefecht und damit
die Herausforderung, ein
Gleichstand geht zuguns-
ten des Verteidigers aus.



Beispiel: Die Zombies (griin) sind Angreifer und haben eine
Schicksalskarte gezogen, die sie anweist, die Klone (rot) anzugreifen.
Sie setzen vier ihrer Schiffe auf das Hyperraumportal und richten die
Spitze auf einen Planeten der Klone aus, auf dem zwei verteidigende
Schiffe der Klone sind. Die Zombies laden sowohl die Seher (gelb) als
auch die Hexer (blau) ein, den Angriff zu unterstiitzen. Die Klone la-
den nur die Seher zur Unterstiitzung der Verteidigung ein. Die Seher
(links von den Zombies sitzend) haben zwei Angebote und entschliefSen
sich, den Verteidiger zu unterstiitzen; sie setzen zwei Schiffe neben den
Planeten, aber nicht darauf (sodass nun vier Schiffe verteidigen). Die
Hexer verbiinden sich mit den Zombies und setzen zwei Schiffe auf
das Hyperraumportal (sodass nun sechs Schiffe angreifen). Zombies
und Klone spielen jeweils verdeckt eine Herausforderungskarte und
decken sie dann gleichzeitig auf. Die Zombies haben eine Angriffskarte
mit Wert 10 gespielt; zusammen mit den sechs Schiffen haben sie daher
eine Angriffsstirke von 16. Die Klone verteidigen mit nur vier Schif-
fen, haben aber eine Angriffskarte mit Wert 15 gespielt; ibre Angriffs-
stirke betrigt also 19. Die Klone gewinnen die Herausforderung und
halten die Zombies von ihrem Planeten fern.

ANGRIFF

Gegen Angriffskarte gespielt:
x Grofere € ke

ANGRIFF

Gegen Angriffskarte gespielt: |8

FALLS EIN SPIELER EINE ANGRIFFS-
KARTE UND DER ANDERE EINE
VERHANDLUNGSKARTE AUFDECKT

Der Spicler, der die Verhandlungskarte aufdecke, verliert die
Herausforderung automatisch. Der unterlegene Spieler erhilt aber
eine Entschidigung, indem er Handkarten des Angreifers erhilt.
Siehe ,,Entschidigung® auf Seite 11.

FALLS BEIDE SPIELER VERHAND-
LUNGSKARTEN AUFDECKEN

Nun wird der Versuch unternommen, eine diplomatische Lésung
zu finden. Alle Verbiindeten beider Seiten nehmen ihre Schiffe
auf beliebige eigene Kolonien zuriick. Sie erhalten nichts. Die
Hauptspieler haben nun eine Minute Zeit, eine Vereinbarung zu
treffen. Sie konnen eine fiir beide Seiten gleich akzeptable Losung
finden, oder versuchen, selbst den grofiten Profit aus dem Han-
del zu ziehen. Doch beide Hauptspieler sollten bemiiht sein, die
Verhandlungen erfolgreich abzuschliefen, da sonst jeder von ihnen
drei Schiffe an den Warp verliert. In einer Verhandlung kann jeder
Spieler Handkarten anbieten und/oder seinem Gegner gestatten,
eine Kolonie auf einem Planten zu errichten, auf dem er selbst
bereits eine Kolonie besitzt. So konnen beide Hauptspieler eine
Kolonie und/oder Karten gewinnen. Mit Technologickarten darf
nicht gehandelt werden. Fiir die Griindung der Kolonie kénnen
die Spieler jedes ihrer Schiffe nehmen, mit Ausnahme der Schiffe
im Warp. Schiffe des Angreifers auf dem Hyperraumportal kehren
nach Abschluss der Verhandlung auf beliebige seiner Kolonien
zuriick. Verbiindete sind nie an einer Verhandlung beteiligt. Falls
innerhalb einer Minute keine Einigung erzielt wird, schligt die
Verhandlung fehl. Die Spieler konnen nicht vereinbaren, nichts

zu tun — fiir eine erfolgreiche Verhandlung muss mindestens eine
Karte den Besitzer wechseln oder eine Kolonie errichtet werden.

Beispiel: Antimaterie und Klone sind die Hauprspieler einer Herausforderung.
Beide decken als verdeckt gespielte Karte eine Verhandlungskarte auf. Sie ha-
ben nun eine Minute Zeit, eine Vereinbarung zu treffen. Die Klone-Spielerin
méachte eine Kolonie (sie hat erst wenige) und bieter an, Antimaterie dafiir ibre
drei niedrigsten Karten zu geben (der Antimaterie-Spieler bevorzugt aufgrund
seiner Spezialfihigkeit niedrige Karten). Antimaterie ist einverstanden und die
Verhandlung ist erfolgreich. Die Klone errichten eine Kolonie mit zwei Schif-
fen und geben Antimaterie drei Angriffskarten mit den Werten 4, 6 und 8.

FALLS EINER DER SPIELER DIE
GLEICHZIEHEN-KARTE SPIELT

Die Gleichziehen-Karte wird als exakte Kopie der gegnerischen
Herausforderungskarte behandelt, sobald sie aufgedecke wird.
Wenn der Gegner beispiclsweise eine Verhandlungskarte gespielt
hat, wird die Gleichziehen-Karte auch zur Verhandlungskarte.
Falls der Gegner einen Angriff mit Stirke 20 gespielt hat, wird
die Gleichziehen-Karte auch zu einem Angriff mit Stirke 20. Die
Herausforderung wird wie iiblich ausgetragen, so als hitten beide
Seiten exakt die gleiche Karte gespielt. Spitere Verinderungen der
so kopierten Karte (z. B. durch Verstirkungskarten) wirken sich
nicht auf den Wert der Gleichziehen-Karte aus.




Nach dem Ende des Gefechts wird die kurzzeitig gednderte
Gleichziehen-Karte wieder einfach zur Gleichziehen-Karte.

Hinweis: Es gibt nur eine Gleichziehen-Karte im

Spiel, also kénnen nie zwei Spieler gleichzeitig eine
Gleichziehen-Karte spielen. Wenn das méglich wire,
wiirden beide Spieler die Herausforderung verlieren und
alle beteiligten Schiffe kimen in den Warp.

7. GEFECHTSFOLGEN

Nach der Gefechtsphase ist es Zeit, die Auswirkungen des

Gefechts umzusetzen.

FALLS DER ANGREIFER
GEWONNEN HAT

e Alle Schiffe auf dem Hyperraumportal (die Schiffe des
Angreifers und seiner Verbiindeten) werden auf den angegrif-
fenen Planeten gesetzt, wo sie entweder eine neue Kolonie
des jeweiligen Spielers errichten oder eine bestehende Kolonie
verstirken. Jeder Spieler, der eine neue Kolonie griindet, setzt
seinen Koloniemarker am Rand des Warp ein Feld weiter.

* Die Schiffe des Verteidigers auf dem Planeten und die Schiffe
seiner Verbiindeten neben dem Planeten werden in den Warp
gesetzt.

e Andere Schiffe auf dem Planeten bleiben dort und werden nicht
in den Warp gesetzt. Sie waren nur Zuschauer und nicht von
der Herausforderung betroffen.

 Falls dies die erste Herausforderung des Angreifers in seinem
Spielzug war, kann er nun eine zweite Herausforderung fiithren.

FALLS DER VERTEIDIGER
GEWONNEN HAT

e Alle auf dem Planeten befindlichen Schiffe (bereits errichtete
Kolonien) bleiben dort.

* Alle Schiffe auf dem Hyperraumportal (die Schiffe des Angrei-
fers und seiner Verbiindeten) werden in den Warp gesetzt.

* Die Verbiindeten des Verteidigers setzen ihre zur Verteidigung
eingesetzten Schiffe auf beliebige eigene Kolonien zuriick (das
kénnen andere sein als die, von denen die Schiffe gekommen
sind). Die Verbiindeten des Verteidigers konnen also nicht auf
dem Planeten landen, den sie gerade erfolgreich mitverteidigt
haben, wenn sie dort noch keine Kolonie besitzen.

* Die Verbiindeten des Verteidigers erhalten fiir ihren Beitrag
zur Herausforderung ecine Belohnung: Fiir jedes Schiff, das cin
Spieler zur Verteidigung geschicke hat, muss er eine Karte
vom Stapel ziehen oder eins seiner Schiffe aus dem Warp
befreien. Diese Schiffe kann er auf beliebige eigene Kolonien
setzen. Die beiden Moglichkeiten sind auch kombinierbar;
beispielsweise konnte ein Spieler zwei Karten ziehen und zwei
seiner Schiffe aus dem Warp befreien, falls er mit vier Schiffen
zur erfolgreichen Verteidigung beigetragen hat.

 Falls dies die erste Herausforderung des Angreifers in seinem
Spielzug war, kann er keine zweite Herausforderung mehr
fithren. Sein linker Nachbar ist nun an der Reihe.

FALLS EINE VERHANDLUNG
ERFOLGREICH WAR

Die bei der Verhandlung geschlossenen Vereinbarungen werden
umgesetzt. Falls dies die erste Herausforderung des Angreifers in
seinem Spielzug war, kann er nun eine zweite Herausforderung
fiithren.

FALLS EINE VERHANDLUNG
GESCHEITERT IST

Die beiden Hauptspieler verlieren jeweils drei beliebige ihrer Schif-
fe an den Warp. Falls dies die erste Herausforderung des Angreifers
in seinem Spielzug war, kann er keine zweite Herausforderung
mehr fithren. Sein linker Nachbar ist nun an der Reihe.

ENTSCHADIGUNG

Wenn ein Spieler eine Verhandlungskarte gespielt hatte und sein
Gegner eine Angriffskarte, erhile der Spieler der Verhandlungs-
karte eine Entschidigung. Er zieht zufillig eine Handkarte des
Gegners fiir jedes Schiff, das er an den Warp verloren hat (das gilt
nicht fiir seine Verbiindeten — deren Schiffe werden ohne Entschi-
digung in den Warp gesetzt). Falls der Gegner nicht gentigend
Handkarten hat, um volle Entschidigung zu leisten, erhilt der
Spieler alle Handkarten des Gegners.

NACH ABWICKLUNG DER
GEFECHTSFOLGEN

Nachdem die Gefechtsfolgen abgewickelt wurden, werden die
aufgedeckten Herausforderungskarten auf den Ablagestapel gelegt.

Falls der Angreifer gewonnen hat (oder eine erfolgreiche Verhand-
lung stattgefunden hat) und dies die erste Herausforderung in
diesem Spielzug war, kann er nun eine zweite Herausforderung
fithren. Andernfalls ist nun sein linker Nachbar an der Reihe.

ENTSCHADIGUNG UND
BELOHNUNGEN

Entschiidigung ist die Bezeichnung fiir die Karten,

die ein Spieler von seinem Gegner zieht, nachdem er
ein Gefecht verloren hat, weil er eine Verhandlungs-
karte gespielt hat und der Gegner eine Angriffskarte.

Belohnungen sind die Schiffe, die ein Spieler aus
dem Warp befreit, oder die Karten, die er vom Stapel

zieht, weil er mit seinen Schiffen dem Verteidiger

geholfen hat, das Gefecht zu gewinnen.

Die beiden Begriffe sollten nicht verwechselt werden!




GETEILTER
SPIELSIEG

Durch Biindnisse und erfolgreiche Verhandlungen ist es moglich,
dass mehr als ein Spieler gleichzeitig fiinf Kolonien erlangt. In
diesem Fall teilen sich diese Spieler den Spielsieg.

VERLUST DER
SPEZIALFAHIGKEIT

Falls ein Spieler nicht mindestens drei Heimatkolonien besitzt, ver-
liert er seine Spezialfihigkeit und legt seine Alienidentitdt verdeckt
hin. Der Verlust der Spezialfihigkeit tritt sofort ein, der Spieler
kann seine Spezialfihigkeit nicht noch ,ein letztes Mal“ nutzen.
Falls der Spieler dann seine eigene Farbe vom Schicksalsstapel zieht
(oder eine Sonderkarte, die ihn als Verteidiger ausweist) kann der
Spieler versuchen, eine neue Kolonie in seinem Heimatsystem zu
errichten. Falls der Spieler seine Spezialfihigkeit zuriickerhilt, weil
er wieder Kolonien auf mindestens drei Heimatplaneten hat, deckt
er seine Alienidentitit sofort wieder auf.

SPEZIALFAHIGKEITEN
ZAPPEN

Gelegentlich kann ein Spieleffekt (wie das Artefakt ,, Kosmischer
Zap*) eine Spezialfihigkeit zappen. Das kann nur geschehen,
wenn die Spezialfihigkeit wie auf der Alienidentitit beschrieben
benutzt wird. Die durch Benutzung der Spezial-
fihigkeit verursachte Wirkung wird wider-
rufen und diese Spezialfihigkeit kann bis

zum Ende der aktuellen Herausforderung
nicht mehr benutzt werden.

Manche Teile einiger Spezialfihigkeiten
% (wie das Hinzufiigen von Kosmos-
plitechen zur Alienidentitit der
Krieger, oder die Fihigkeit der
Zombies, als Teil einer Vereinba-
rung Schiffe zu befreien) erfordern
nicht die Benutzung der Spezial-
fihigkeit, um angewandt zu
werden, und kénnen daher
auch nicht gezappt werden.

ZEITKONFLIKTE

Die Zeitleiste am unteren Rand jeder Alienidentitit und alle
Karten, die keine Herausforderungskarten sind, geben an, wann
der entsprechende Effekt genutzt werden kann. Falls trotzdem ein
Zeitkonflikt zwischen zwei Spezialfihigkeiten, Artefakten oder
anderen Spieleleffekten auftauchen sollte, wird dieser in folgender
Reihenfolge geldst:

1. Der Angreifer.
2. Der Verteidiger.

3. Spieler, die keine Hauptspieler sind, beginnend mit dem Spieler
links vom Angreifer und weiter reihum im Uhrzeigersinn.

FREMDE KOLONIEN
VERNICHTEN

Wenn ein Spieler seine eigene Farbe vom Schicksalsstapel zieht
(oder eine Sonderkarte, die ihn als Verteidiger ausweist) kann er
versuchen, eine fremde Kolonie in seinem Heimatsystem zu ver-
nichten. Diese Art von Herausforderung ist ihnlich wie die zuvor
beschriebenen, aufler dass der Angreifer das Hyperraumportal nun
auf die Kolonie eines anderen Spielers in seinem Heimatsystem
ausrichtet. Der Angreifer entscheidet, welche fremde Kolonie er
angreift. Der Besitzer dieser Kolonie ist der Verteidiger bei dieser
Herausforderung. Auch dabei darf nicht vergessen werden, dass alle
Schiffe derselben Farbe auf einem Planeten immer nur genau eine
Kolonie bilden. Alle anderen Kolonien auf diesem Planeten sind
Zuschauer.

Wichtig: Falls es im Heimatsystem eines Spielers einen
Planeten ohne Kolonien gibt, kann der Spieler auf diesem
Planeten automatisch wieder eine Kolonie mit bis zu vier
Schiffen errichten, indem er das Hyperraumportal auf
diesen Planeten richtet. Er kann die Schiffe dafiir aus
beliebigen anderen eigenen Kolonien abziehen. Dieser
Vorgang gilt als erfolgreiche Herausforderung.

HEIMATPLANET
OHNE EIGENE
KOLONIE

Wie schon frither erwihnt, verteidigt ein Spieler einen Heimat-
planeten wie iiblich, auch falls er dort keine eigene Kolonie besitzt.
Die Anzahl seiner Schiffe ist in diesem Fall null.




ALLE SCHIFFE VON
EINEM PLANETEN
ABZIEHEN

Sobald ein Spieler alle seine Schiffe von irgendeinem Planeten

abzieht, hat er auf diesem Planeten auch keine Kolonie mehr. Falls
alle Schiffe einen Planeten verlassen, um an einer Herausforderung
teilzunehmen, koénnen sie anschlieflend nicht wieder auf diesen Pla-
neten zuriickkehren. Auch aus dem Warp befreite Schiffe konnen
nicht dorthin gesetzt werden. Der Spieler hat dort keine Kolonie
mehr. Falls ein Spieler keine eigenen Schiffe mehr auf einem seiner
Heimatplaneten hat, muss er ihn trotzdem verteidigen (die Anzahl
seiner Schiffe betrigt dann null).

Falls die Situation eintritt, dass ein Spieler Schiffe platzieren muss,

er aber keine einzige Kolonie mehr hat, kommen diese Schiffe in den

Warp.

NEUE KARTEN
ZIEHEN

Falls der Angreifer zu Beginn seines Spielzuges keine Heraus-
forderungskarten hat (Angriff, Verhandlung, Gleichziehen), muss
er alle zuldssigen anderen Handkarten spielen und dann, sofern
er immer noch keine Herausforderungskarten hat, alle Karten
abwerfen, acht neue Karten ziehen und seinen Spielzug mit diesen
fortsetzen.

Falls der Angreifer zu einem spiteren Zeitpunke seines Spielzuges
keine Herausforderungskarten mehr hat und er eine spielen muss,
endet sein Spielzug sofort. (Das kann aus unterschiedlichen Griin-
den passieren, beispielsweise durch das Zahlen von Entschidigung
in der Gefechtsfolgenphase, durch eine Spezialfihigkeit oder einen
Karteneffekt.) Falls das passiert, setzt der Angreifer alle seine Schif-
fe vom Hyperraumportal auf seine Kolonien zuriick, gleiches gilt
fiir seine Verbiindeten.

Falls der Verteidiger keine Herausforderungskarten hat, wenn er
wihrend einer Herausforderung eine spielen muss (iiblicherweise
wihrend der Planungsphase) muss er alle zuldssigen anderen Hand-
karten spielen und dann, sofern er immer noch keine Herausfor-
derungskarten hat, alle Karten abwerfen, acht neue Karten ziehen
und eine davon in dieser Herausforderung spielen. Falls unter den
gezogenen Karten keine einzige Herausforderungskarte ist, wird
dieser Vorgang so oft wiederholt wie erforderlich.

KARTENTYPEN

Manche Spieleffekte, wie das Pest-Artefakt, beziehen sich auf
bestimmte Kartentypen. Die verschiedenen Kartentypen sind:
Angriff, Verhandlung, Gleichziehen, Verstirkung, Manéver und
Artefake.

ARTEFAKTKARTEN

Artefakte sind michtige Apparaturen der Ahnen, welche diese
ihren Kindern hinterlassen haben. Diese speziellen Kosmoskarten
ermdglichen es den Spielern, starken Einfluss auf den Ausgang von
Herausforderungen und des Spiels tiberhaupt zu nehmen. Artefakt-
karten kénnen nicht als Herausforderungskarten gespielt werden,
sondern zu dem auf der Karte beschriebenen Zeitpunke. Artefake
karten werden abgeworfen, nachdem sie gespielt wurden. Jede
Artefaktkarte sagt genau, wann und wie sie gespielt werden kann.

VERSTARKUNGS-
KARTEN

Verstirkungskarten erlauben den Spielern, nachdem die Herausfor-
derungskarten aufgedeckt wurden, das Blatt im letzten Moment zu
wenden. Verstirkungskarten kénnen nicht als Herausforderungs-
karten gespielt werden. Vielmehr kénnen Angreifer, Verteidiger
und alle Verbiindeten sie wihrend der Phase ,,Gefecht”, nachdem
die Herausforderungskarten aufgedeckt wurden, fiir eine beliebi-
ge Seite spielen (das muss nicht unbedingt ihre eigene Seite sein).
Verstirkungskarten erhéhen die Stirke der entsprechenden Seite

in einer Herausforderung. Die Spieler kénnen so lange Verstir-
kungskarten als Reaktion auf andere Verstirkungen spielen, bis alle
Spieler gepasst haben. Danach wird die Herausforderung mit den
neuen Stirken ausgefiihre.

MANOVERKARTEN

Mangver sind michtige und einzigartige Taktiken, die von jeder
Alienrasse entwickelt wurden, um den Ausgang von Heraus-
forderungen dramatisch zu beeinflussen. Manéverkarten kénnen
nicht als Herausforderungskarten gespielt werden und die Spieler
nehmen sie wieder auf ihre Hand, nachdem sie sie gespielt haben,
anstatt sie abzuwerfen. Ein Mandver kann nicht ifter als ein Mal pro
Herausforderung benutzt werden und jeder Spieler kann pro Heraus-
Jforderung nicht mebr als eine Mandoverkarte spielen.

Wenn ein Spieler eine Manoverkarte spielt, wird normalerweise
deren regulires Manéover ausgefiihrt. Wenn ein Spieler aber das
Manéver seiner eigenen Aliens spielt (z. B. wenn der Zombie-Spie-
ler die Zombie-Manéverkarte spielt), muss er das Supermandover
der Karte ausfithren. Das regulire Manéver kann von dem Spieler,
dessen Supermandver auf der Karte angegeben ist, daher nicht ge-
nutzt werden. Die Ausnahme dieser Regel greift, wenn ein Spieler
seine Spezialfihigkeit verloren hat oder diese gezappt wurde (siche
Seite 12). Ohne seine Spezialfihigkeit kann ein Spieler das Super-
manover seiner Alienrasse nicht benutzen. Der Spieler kann daher
nur das regulire Mangver seiner eigenen Manoverkarte benutzen,
solange er seine Spezialfihigkeit nicht wiedererlangt hat.




SPIELVARIANTEN

Im Folgenden werden einige Varianten vorgestellt, die den Spiel-

spafl moglicherweise noch steigern konnen.

VIER PLANETEN

Diese Variante ist gut dafiir geeignet, ein kiirzeres Spiel zu spielen
(empfehlenswert, wenn weniger Spieler teilnehmen). Wihrend
des Spielaufbaus erhalten die Spieler nur vier Planeten statt fiinf.
Auflerdem setzt jeder Spieler nur 16 seiner Schiffe ein, vier auf
jeden eigenen Planeten, wie tiblich. Schlussendlich bendtigt ein
Spieler zum Gewinnen nur vier Fremdkolonien statt fiinf. AufSer-
dem reichen zwei Heimatkolonien statt drei, um im Besitz seiner

Spezialfihigkeit zu bleiben.

GEGENSEITIGE
BEEINFLUSSUNG DER
SPEZIALFAHIGKEITEN

Es gibt viele Méglichkeiten, wie sich Spezialfihig-
keiten gegenseitig beeinflussen kénnen. Daher ist die
ganz genaue Betrachtung dieser Spezialfihigkeiten
notig, um diese Beeinflussung auszuwerten. Als
Beispiel betrachten wir ein Gefecht zwischen Sehern
und Hexern.

Wenn man ihre Alienidentititen ansieht, fillt auf,
dass beide Sonderfihigkeiten in derselben Phase
benutzt werden. Die Sonderfihigkeit Vorsehung

der Seher wirkt, bevor die Seher eine Karte wihlen,
wihrend die Sonderfihigkeit Hexerei der Hexer erst
wirkt, nachdem beide Spieler eine Karte gewihlt ha-
ben. Daher wird die Sonderfihigkeit der Seher zuerst
benutzt und die Hexer werden gezwungen, ihre Ge-
fechtskarte offen zu spielen. Dann schauen die Seher
sich diese Karte an und wihlen ihre Gefechtskarte,
die sie verdeckt ausspielen. Falls die Hexer méchten,
konnen sie die Gefechtskarten mit den Sehern aus-
tauschen, bevor auch die Karte der Seher aufgedeckt
wird. Natiirlich wussten die Seher dies, bevor sie ihre
Karte spielten — wihlen die Hexer also ihre eigene
Karte oder nicht?

Falls es also einmal so scheint, als wiirde die gegen-
seitige Beeinflussung der Sonderfihigkeit nicht
funktionieren, sollte man sich ein wenig Zeit nehmen
und die beteiligten Sonderfihigkeiten genau studie-
ren. Im Zweifelsfall siche hierzu auch ,,Zeitkonflikte*
auf Seite 12.

Hinweis: Falls diese Variante zusammen mit der
Variante ,,Technologie” gespielt wird, miissen vor dem
Spiel alle Karten mit einer Forschungsnummer von

8 oder mehr aus dem Stapel der Technologickarten
entfernt werden. Diese Karten werden in der Variante
,Vier Planeten” nicht benutzt.

GEHEIME
SPEZIALFAHIGKEITEN

In dieser Variante lassen die Spieler ihre Alienidentititen verdeckt
liegen, nachdem sie diese zu Spielbeginn gewihlt haben. Solange
die Alienidentitit eines Spielers verdecke ist, kann er nicht deren
Spezialfihigkeit nutzen. Jeder Spieler kann seine Alienidentitit
jederzeit aufdecken, um deren Spezialfihigkeit zu nutzen. Eine
einmal aufgedeckte Alienidentitit bleibt bis zum Spielende auf-
gedeckt liegen.

WECHSELNDE
SPEZIALFAHIGKEITEN

In dieser Variante zicht der Angreifer zu Beginn seines Spielzuges
immer eine neue Alienidentitit. Dann kann er entscheiden,
entweder seine alte Identitit zu behalten oder die neue, die andere
wird dann abgeworfen. Falls mit der Variante ,,Geheime Spezial-
fihigkeiten” gespielt wird, wird die gewihlte Alienidentitit zu-
nichst geheim gehalten.

MANOVERSPIEL

In dieser Variante konnen die Spieler bei jeder Herausforderung so
viele Manéver benutzen, wie sie méchten, wobei weiterhin jedes
Manéver nur ein Mal pro Herausforderung benutzt werden darf.
Diese Variante empfehlen wir nur fiir erfahrene Spieler, welche
die zusitzliche Komplexitdt iiberblicken konnen, die hierdurch ins
Spiel kommt.

TECHNOLOGIE

Technologickarten stellen revolutionire Technologien dar,
welche die Spieler im Laufe des Spiels erforschen kénnen.
Jede Technologickarte hat einen bestimmten Effekt und eine
Forschungsnummer, die angibt, wie lange es dauert, diese
Technologie zu erforschen.

SPIELAUFBAU

Wenn die Spieler mit dieser Variante spielen, werden, im Anschluss
an den iiblichen Spielaufbau, die Technologickarten gemischt und
an jeden Spieler zwei davon ausgeteilt. Jeder Spieler schaut sich sei-
ne zwei Karten an, wihlt eine davon aus und legt die andere offen
auf einen Ablagestapel neben dem Technologiekartenstapel. Seine
gewithlte Karte legt jeder Spieler verdeckt vor sich ab, sie zihlt nicht
zu seinen Handkarten.



Hinweis: Falls diese Variante zusammen mit der
Variante ,Vier Planeten” gespielt wird, werden zunichst

alle Karten herausgesucht, die eine Forschungsnummer
von 8 und hoher haben. Diese Karten werden in der
Variante ,,Vier Planeten” nicht benutzt.

BENUTZUNG DER TECHNOLOGIE

Zu Beginn der Verstirkungsphase seines Spielzuges kann jeder
Spieler, bevor er als Angreifer ein Schiff aus dem Warp befreit,

seine Technologie weiter erforschen, die Forschung abschlieflen
oder nichts tun.

EINE TECHNOLOGIE ERFORSCHEN

Um eine Technologie zu erforschen, nimmt der Spieler eins seiner
Schiffe aus einer beliebigen Kolonie und setzt es auf seine Tech-
nologickarte. Das Schiff erforscht nun diese Technologie. Das
Schiff kann die Technologiekarte erst wieder verlassen, nachdem
die Erforschung der Technologie abgeschlossen ist oder aufgegeben

wurde.

ERFORSCHUNG EINER
TECHNOLOGIE ABSCHLIESSEN

Um die Erforschung einer Technologie abzuschliefen, muss der
Spieler die Karte aufdecken. Das kann er tun, wenn mindestens
so viele Schiffe die Technologie erforschen, wie die Forschungs-
nummer angibt. Der Spieler setzt die Schiffe dann auf beliebige
eigene Kolonien zuriick. Die nun vollstindig erforschte Techno-
logie ist damit im Spiel und kann ab jetzt genutzt werden.
Solange die Anzahl der Schiffe auf der Karte geringer ist als die
Forschungsnummer, kann der Spieler die Forschung aufgeben.

Er setzt die Schiffe dann auf beliebige eigene Kolonien zuriick, wie
bei vollstindiger Erforschung auch, aber die Technologiekarte wird
offen auf den Ablagestapel gelegt, und kann nicht genutzt werden.

Technologickarten haben viele verschiedene Effekte. Manche wer-
den nach ihrer Nutzung abgeworfen, wihrend andere fiir den Rest

des Spiels nutzbar bleiben.

NEUE TECHNOLOGIEKARTEN
ERHALTEN

Falls ein Spieler berechtigt ist, in seinem Spielzug eine zweite
Herausforderung zu fithren, kann er darauf verzichten und statt-
dessen eine neue Technologickarte erhalten. Der Spieler zieht so
viele Technologiekarten vom Stapel, wie er Fremdkolonien hat plus
eine, wihlt dann eine davon aus und wirft die anderen ab. Die
ausgewihlte Technologiekarte legt der Spieler verdeckt vor sich
ab. Er muss die Technologie erforschen, bevor er sie nutzen kann,
wie oben beschrieben. Die Anzahl der Technologiekarten, die ein
Spieler verdecke vor sich liegen haben kann, ist nicht begrenzt,
aber wihrend seiner Verstirkungsphase kann jeder Spieler immer
nur genau eine Technologie erforschen oder deren Erforschung
abschliefen. Falls der Technologickartenstapel leer ist, wird der
Ablagestapel gemischt und als neuer Technologiestapel benutzt.

Hinweis: Die Maschinen konnen auf ihre zweite oder
noch spiter folgende Herausforderungen verzichten,
um eine neue Technologiekarte zu erhalten, doch damit

endet ihr Spielzug, ungeachtet ihrer Spezialfihigkeit.

VERLUST VON
FORSCHUNGSSCHIFFEN

Schiffe, die eine Technologie erforschen, befinden sich im Heimat-
system des Spielers, konnen sich aber nicht an Herausforderungen
beteiligen. Das Hyperraumportal kann nicht auf eine Technologie-
karte gerichtet werden, aber Forschungsschiffe konnen auf andere
Weise verloren werden (wie z. B. durch die Spezialfihigkeit der
Schatten).
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Der Angreifer (aktiver Spieler) fithrt eine Herausfor- Bill Norton

. . Spielentwicklung: Kevin Wilson
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delt, kann er eine zweite Herausforderung fiihren.
Anschliefend ist der Spieler links von ihm an der
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PHASEN EINES GEFECHTS

1. Verstirkung: Der Angreifer befreit ein Schiff aus

dem Warp. Art Director: Zoé Robinson
| Alien-Artwork: Felicia Cano, Ryan Barger und Andrew
fa 2. Schicksal: Der Angreifer zieht eine Schicksals- NEETS
"'-.‘ karte, um den Verteidiger/das Zielsystem zu 1 [l Zusitzliche Ilustrationen: Andrew Navaro
] ‘ i bestimmen. HIl Design der Plastikschiffe: Wil Springer
| | . . - -
- . . \ | Verantwortlicher Spieletester: Mike Zebrowski
'Ti"]l | 3. Abflug: De.r Angreifer richtet das I.—I)fperrafum-. t' ! 1] Spieletester: Mark Alvater, Jan Louis Argilagos, John t'
E n portal auf einen Plraneten. des'Verte1d1g.ers im Ziel- h flil Atacld; TioleBaler Bran-Bormmueller Mathes h
| [{ system und setze bis zu vier eigene Schiffe auf das i [{ B. Carey, Todd Etter, Corey Finkle, Darci Fosnaugh, 1

Hauptmann, Carl Hotchkiss, Esther Hotchkiss, Eric

4. Biindnisse: Der Angreifer lidt zuerst Verbiindete Howard, Jeff Kahan, Danicl Karp, June King, Eric

ein, dann lidt der Verteidiger ebenfalls Verbiin- M. Lang, Joseph Lang, Sabe Lewellen, Monte Lewis,

|
Hyperraumportal. Rob Fosnaugh, J.R. Godwin, Matt Hartman, Aaron

dete ein. Begmnend mit dem Sp ieler links vom Thyme Ludwig, Mark Mitchell, Rick Nauertz, Steven
Angreifer entscheiden die eingeladenen Spieler, ob Odhner, Jack Reda, Duke Ritenhouse, Nate Sandall,
4 und mit welcher Seite sie sich verbiinden wollen. John Skogerboe, Jason Allen Lee Smith, Jason Steinhurst,
| ' Verbiindete setzen jeweils bis zu vier ihrer Schiffe . ' Jordan Stroup, Pam VanMuijen und Kevin Wood
\ ein. | \ Besonderer Dank: Jack Reda, Duke Ritenhouse, Steve i
| |
q | 5. Planung: Angreifer und Verteidiger wihlen jeder |k P riﬁﬁii?oi:izizgeiéiizL aulunen

eine Gefechtskarte und legen sie verdeckt vor sich

: H ab. ?

6. Gefecht: Angreifer und Verteidiger decken ihre
Karten auf und berechnen ihre jeweilige Stirke

—_——

KastalreaderEntwicklsngsttridball :
Herausgeber: Christian T. Petersen F
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DEUTSCHEN AUSGABE

bzw. verhandeln miteinander. Der Sieger des
Gefechts wird ermittelt.
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Produktionsmanagement: Heiko Eller
Lektorat: Sabine Machaczek, Heiko Eller,
Michael Krohnert
Grafische Bearbeitung und Layout: Fiona Carey,
1 Marina Fahrenbach
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7. Gefechtsfolgen: Die Spieler setzen die Auswir-
kungen des Gefechts um.

ZEITKONFLIKTE

Falls ein Zeitkonflikt entsteht, werden die Effekte in
der folgenden Reihenfolge abgehandelt:

© 2008 Fantasy Flight Publishing, Inc. No part of this product may be reproduced without
specific permission. Published under license from Eon Products, Inc. Cosmic Encounter is a
registered trademark of Eon Products, Inc. Fantasy Flight Supply is a trademark of Fantasy
Flight Publishing, Inc. Fantasy Flight Games and the FFG logo are registered trademarks
of Fantasy Flight Publishing, Inc. German version published by Heidelberger Spieleverlag.

Retain this information for your records. Actual components may vary from those those

1. Der Angreifer.
2. Der Verteidiger.

shown. Made in China. THIS PRODUCT IS NOT A TOY. NOT INTENDED FOR USE
OF PERSONS 13 YEARS OF AGE OR YOUNGER.

3. Spieler, die keine Hauptspieler sind, beginnend
mit dem Spieler links vom Angreifer und weiter
reihum im Uhrzeigersinn. FANTASY FLIGHT SUPPLY
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