


EINFUHRUNG

Willkommen im fantastischen Universum von Cosmic
Encounter, in dem Wesen aller Art, von grofs und breit
bis klein und vieldugig, in all ihrer Pracht in Erscheinung
getreten sind, um eine seltsame und streitstichtige Galaxie
auflerirdischer Widersacher zu bevolkern.

Der Cosmic Citizenship Council hat angekiindigt, dass
er zwei neue Alienvélker in seine Reihen aufnehmen
wird. Argerlicherweise hat er vergessen, eine Kopie des
Antragsformulars zu erstellen — es kann also nur ein Volk
aufgenommen werden! Nur ein Duell um die Kontrolle
iber mindestens fiinf Planeten kann entscheiden, wer es
verdient, eine Zertifizierte Zivilisation zu werden.

SPIELUBERSICHT

Cosmic Encounter Duel ist ein eigenstindiges Spiel im Jeder Spieler versucht durch geschickten Einsatz seiner
Universum von Cosmic Encounter, in dem zwei Spieler Handkarten, Fihigkeiten seines Alienvolkes und seiner
als Alienvolker mit besonderen Fihigkeiten in irren Verbilindeten als Erstes fiinf Planeten zu kontrollieren
Wettstreiten und spannenden Herausforderungen und damit das Spiel zu gewinnen.

gegeneinander antreten.

RAD-ZUSAMMENBAU BUMMLER-ZUSAMMENBAU TAKTIK=ZUSAMMENBAU




12 Planeten-
pléttchen

1 Warpscheibe 5 blaue Taktikplitichen 5 orange Tuktikplittchen
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GRUNDKONZEPTE

In diesem Abschnitt werden die Grundkonzepte erklirt,
welche die Spieler vor der ersten Partie kennen sollten.

Jeder Spieler nimmt die Rolle eines ii Schiffe stellen die verschiedenen Raumfahrzeuge dar,
Alienvolkes ein, das durch die A mit denen die Volker den Kosmos durchstreifen. Da der

Alienkarte dargestellt wird, die
beim Spielaufbau gewahlt wird.
Jedes Alien hat eine oder mehr
Fihigkeiten, die den Spielverlauf
auf bestimmte Art verindern. Diese
Fahigkeiten werden auf der Alien-
karte beschrieben.

Weltraum gefdhrlich sein kann, sind die meisten Schiffe
fir den Fall bewaffnet, dass es hart auf hart kommt.

Jeder Spieler hat 20 Schiffe. Die Schiffe eines Spielers
kénnen wihrend des Spiels unter anderem in seinem
VORRAT sein, in dem er die fur Duelle verfigbaren
Schiffe lagert. Die Schifte sind stapelbar, um fiir eine
bessere Ubersichtlichkeit zu sorgen.

Alienkarte




C PLANETEN |

Planeten stellen die neuen Orte dar, von denen eure noch
jungen Alienvdlker hoffen, sie fiir sich kolonisieren,
unterwerfen oder sonst wie politisch bedeutend beeinflus-
sen zu konnen. Im Multiversum gibt es unendlich viele
Planeten. Welche seltsamen und verriickten Planeten
werdet ihr entdecken?

Schiffe konnen auf diese
Planeten gestellt werden.
Wenn ein Spieler Schiffe auf
einem Planeten hat (auf dem
aktuell kein Duell stattfindet),
KONTROLLIERT dieser Spieler
diesen Planeten. Dadurch kann Schiffe auf einem Planeten
es auch passieren, dass beide

Spieler denselben Planeten kontrollieren.

Ein Effekt kann es einem Spieler erlauben, Schiffe zu einem
Planeten AUSZUSENDEN. Schiffe, die zu einem Planeten
ausgesendet wurden, werden auf diesen Planeten gestellt. C DER WARP :

Wenn ein Effekt einen Spieler anweist, ein Schiff von einem

Planeten ZURUCKZUZIEHEN, nimmt dieser Spieler das Schiff Der Warp stellt einen Ort zwischen den Welten und
vom Planeten und stellt es in scinen Vorrat. jenseits des Weltraums dar. Schiffe, die in den Warp

aussenden kommen, konnen zwar zurtickkehren, sie konnen aber
—— dort auch fiir immer verloren bleiben.
@

Zu Beginn der Partie hat jeder Spieler fiinf Schiffe im
Warp. Wenn ein Effekt es einem Spieler erlaubt, ein
Schiff ZURGCKZUHOLEN, stellt er eines seiner Schiffe aus
dem Warp in seinen Vorrat. Wenn ein Schiff ZERSTORT
wird, wird es in den Warp gestellt.

) P

zuriickziehen
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SPIELAUFBAU

Fihrt diese Schritte der Reihe nach durch, um Cosmic Encounter Duel aufzubauen.

Planetenstapel
g i — r
1 SCHICKSAL VORBEREITEN: Entdeckungsstapel &

T s

Sortiert die Entdeckungs-, Ereignis-, Nachschub- und Ereignisstapel F&m

Verstirkungskarten (nicht die orangen und blauen Plan-
karten) auseinander und mischt jeden Stapel getrennt s T F Verstirbunssctapel
voneinander. Mischt den Planetenstapel. Legt alles acascasostapel Ny ) g3stap

-
verdeckt und fiir beide Spieler gut erreichbar bereit. :

E i BOTSCHAFTER HERBEIRUFEN:
i die Botschafterstapel

Teilt die Botschafterkarten entsprechend ihrer Symbole in drei Stapel auf.
Legt einen zufilligen Botschafter jedes Stapels verdeckt in eine Reihe

zwischen euch. Die Botschafterstapel kénnten im Spielverlauf noch beno-
tigt werden. Falls dies eure erste Partie ist, solltet ihr den Totschliger (&),
den Auserwihlten ('¥#') und den Doppler (€) nehmen, statt zufillige iy b
Botschafter zu zichen (ihr legt sie dennoch verdeckt zwischen euch). Botschafterkarten

-

g3  ALIEN UND SPIELERFARBE WAHLEN:
=l

Jeder von euch wiihlt eine Alienkarte und legt sie offen vor
sich. Falls dies eure erste Partie ist, sollte einer von euch den o —
Schwarm und der andere den Primus spielen. Einer von euch f _z
nimmt sich das orange Spielmaterial, der andere das blaue o

Material: je 20 Schiffe, 5 Taktikplittchen, 1 Schiffsrad und

den entsprechenden Plankartenstapel. Mischt danach eure

Planstapel.

Stellt eure Taktikplittchen jeweils so auf, dass die Rick-

seiten (ohne Zahlen) zum Gegner zeigen. dmﬁap Z[nmgzzgjda
1

J DEN WARP VORBEREITEN: L
Legt den Warp fiir beide Spieler gut erreichbar bereit. ¥ g ke | : }

Stellt dann je fiinf eurer Schiffe in den Warp.
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5§ DEN BUMMLER BESTIMMEN:

-

Deckt beide eure oberste Plankarte auf. Derjenige, der die hohere

Zahl aufgedeckt hat, wird der ANFUHRER. Der andere Spieler wird der
BuMMLER und bekommt den Bummler-Marker. Falls ihr die gleiche Karte
aufgedeckt habt, wird der Altere von euch der Anfiihrer. Die Rollen des

Bummlers und des Anfiihrers konnen wihrend der Partie wechseln.

E DIE STARTHAND ZIEHEN:
-

Jeder von euch nimmt die aufgedeckte Karte und zieht
seine obersten fiinf Plankarten verdeckt, um seine Start-
hand aus sechs Karten zu bilden. (Bei Aliens mit einem
anderen Handkartenlimit zieht ein Spieler stattdessen so
viele Karten, bis er sein Handkartenlimit erreicht hat.)

7 DIE ERSTE ENTDECKUNGSKARTE ZIEHEN:
-

Zieht die oberste Karte des Entdeckungsstapels (@).
Jetzt kann das Spiel beginnen!

Starthand

Bummler-
Marker




SPIELABLAUF

In einer Partie Cosmic Encounter Duel werden Schicksals- Die Schicksalskarten eines Typs haben alle dhnliche
karten gezogen und abgehandelt. Jede Schicksalskarte Effekte.
lisst das Spiel voranschreiten oder bringt es durcheinander.

* Entdeckungskarten: Diese Karten weisen die
Spieler an, einen Planeten zu ENTDECKEN und
sich dort ein Duell zu liefern. Um einen
Planeten zu entdecken, wird der oberste Planet
vom Planetenstapel offen entlang einer
imaginiren Linie (siche Abbildung unten)
zwischen die beiden Spieler gelegt. Duelle
enden immer damit, dass ein Spieler (oder
beide) die Kontrolle {iber einen Planeten erhilt.
Duelle werden spiter genauer beschrieben.

Wie im Spielaufbau beschrieben, beginnt jede Partie,
indem die oberste Karte vom Entdeckungsstapel (@)
gezogen wird.

Wenn die Spieler eine Schicksalskarte ziehen, legen sie
diese offen auf einen Ablagestapel ab, der VERGANGEN-
HEIT genannt wird. Die Vergangenheit ist ein einzelner
Ablagestapel fiir alle drei Schicksalsstapel. Die Spieler
dirfen sich die Vergangenheit zwar anschauen, aber die
Reihenfolge der Karten nicht dndern, es sei denn, ein

Spieleftekt erlaubt dies ausdriicklich.

Enz‘deckungx

karten

Ereignis- Schicksals-

= * Ereigniskarten: Diese Karten bieten eine
karten karten

grofle Auswahl an vielfiltigen und unbere-
chenbaren Herausforderungen, welche die

Z‘Z]Z,gbub_ Spieler auf die Probe stellen. Manche von
- ihnen zwingen die Spieler sogar dazu, sich
ein Duell auf einem bereits eroberten
Nachdem die Schicksalskarte offen in die Vergangenheit Planeten zu liefern.

gelegt worden ist, lesen die Spieler den Kartentext und

1« Nachschubkarten: Diese Karten bieten eine
befolgen die Anweisungen. 1

kleine Atempause inmitten des Chaos. Mit
ihnen kénnen die Spieler Schiffe aus dem Warp
zurtickholen, Karten ziehen, Beziehungen mit
Botschaftern kniipfen, Verstirkungen nehmen,
kurzum: sich auf das nachste Duell vorbereiten.

Nachdem die Spieler eine o
I A

Karte abgehandelt haben,

schauen sie sich das Symbol

am unteren Rand der Karte  Nachdem diese Karte abgehan-

B i E e S . delt worden ist, wird die oberste
i g S, p ] Ereigniskarte (%) gezogen und

von dem die nichste Karte danach abgehandelt.

gezogen wird. Sie ziehen die

oberste Karte von diesem

Stapel und handeln sie ab.

Das geht so lange weiter, bis

ein Spieler die Partie gewinnt.




SPIELENDE

Es gibt drei Moglichkeiten, wie die Partie endet:

* Falls ein Spieler fiinf Planeten kontrolliert, bevor die
nichste Schicksalskarte gezogen wird, gewinnt dieser
Spieler; falls beide Spieler gleichzeitig die Kontrolle
tber ihren finften Planeten erhalten haben, gewinnen
beide. Um einen Planeten zu kontrollieren, muss ein
Spieler mindestens ein Schiff darauf stehen haben.

*  Falls ein Spieler jemals Schiffe zu einem Planeten aus-
senden miisste, aber keine Schiffe in seinem Vorrat hat,
verliert er und sein Gegner gewinnt. Falls das beiden
Spielern gleichzeitig passieren sollte, gewinnen etwaige
Beobachter (einschliefflich Haustiere) die Partie.

¢ Manche Alien-, Botschafter- und Schicksalskarten
bieten alternative Wegen zu gewinnen, die auf diesen
Karten beschrieben werden.

DUELLE

Im Spielverlauf liefern sich die Spieler Duelle um die
Kontrolle von Planeten. Wihrend eines Duells senden
sie Schiffe zum Planeten aus, spielen Karten und
handeln Taktiken ab. Ein Spieler gewinnt ein Duell auf

eine der folgenden Arten:

*  Er zerstort alle Schiffe des Gegners auf dem aktuel-
len Planeten.

* Er hat die hohere Gesamtstirke.

C TAKTIKEN F

Die Spieler setzen Taktikplittchen ein, um wihrend
eines Duells Schiffe anzugreifen oder zu verteidigen.
Jedes Taktikplittchen ist zweigeteilt und jede Hilfte
zeigt ein Symbol, das fiir einen bestimmten Effekt steht:

e ¥ Feuer: Damit kénnen Schiffe zerstort werden.

* W Schild: Damit kann verhindert werden, dass
Schiffe zerstort werden.

* @ Erholen: Damit kénnen eingesetzte Taktiken
bereitgemacht werden.

Zu Beginn der Partie ist jede Taktik der Spieler BEREIT,
sodass sie eingesetzt werden kann. Eine Taktik, die
bereit ist, wird so aufgestellt, dass ihr Besitzer die
Vorderseite sehen kann. Nachdem ein Spieler eine
Taktik gespielt hat (wird spiter beschrieben), gilt sie

als EINGESETZT. Eine eingesetzte Taktik wird mit der
Vorderseite nach oben so hingelegt, dass beide Spieler sie
sehen kénnen, und kann nicht wieder eingesetzt werden,
bis sie durch einen Spieleffekt bereitgemacht wird.




PLANE UND STARKE!

In einem Duell wihlt jeder Spieler einen Plan von seiner
Hand — normalerweise ist eine grofiere Zahl besser.
Nachdem diese Karte aufgedeckt worden ist, ist ihr Wert
die anfingliche STARKE des Spielers. Die Spieler konnen
zusitzliche Karten spielen und Alien- oder Botschafter-
fahigkeiten verwenden, um die Stirke zu erhchen. Am
Ende des Duells gewinnt der Spieler mit der hoheren
Gesamtstirke das Duell.

Jede Schicksalskarte, welche die Spieler anweist, sich ein
Duell zu liefern, gibt auflerdem einen SCHIFFSVORTEIL an.
Der Spieler, der mehr Schiffe auf dem Planeten hat, hat
den Schiffsvorteil und addiert diese Zahl zu seiner Stirke.
Wenn Gleichstand beim Schiffsvorteil herrscht, weil
beide Spieler die gleiche Anzahl Schiffe auf dem Planeten
haben, hat keiner den Schiffsvorteil. Wihrend des Duells
kann der Schiffsvorteil zwischen den Spielern wechseln.

und lietert euch dort ein Duell.

SCHIFFSVORTEIL:

VERLIERER:

VITAT

SCHRITTE EINES DUELES

Wenn die Spieler angewiesen werden, sich ein Duell zu

liefern, wird auch der Planet angegeben, auf dem das
Duell stattfindet. Um sich ein Duell zu liefern, werden
die folgenden Schritte der Reihe nach durchgefiihrt.

1 RADEREINSTELLEN:
-

Jeder Spieler wihlt mit seinem Schiftsrad geheim
eine Zahl zwischen 1 und 4. Diese Zahl entspricht
der Anzahl an Schiffen, die er aussenden mochte.

e il

B RADER AUFDECKEN:

-

Alle Spieler decken gleichzeitig ihre Schiffsrider auf
und stellen die entsprechende Anzahl an Schiffen aus
ihrem jeweiligen Vorrat auf den Planeten.

Orange hat sich entschieden,
3 Schiffe zum Planeten auszusenden.

VERDECKTE BOTSCHAFTER
AUFDECKEN:

Beginnend beim Anfiithrer darf jeder Spieler, der
einen verdeckten verblindeten Botschafter hat, die-
sen aufdecken. Dies wird spiter genauer beschreiben
(siehe ,,Botschafter verwenden® auf Seite 15).




-

-

PLANE UND TAKTIKEN WAHLEN:

Jeder Spieler wihlt geheim eine Handkarte und legt
sie verdeckt als gewihlten Plan vor sich. Zu Beginn
der Partie besteht der Stapel jedes Spielers aus
Plankarten mit Werten zwischen -2 und 42.

Auflerdem wihlt jeder Spieler eine seiner bereiten
Taktiken und stellt sie neben seinen Plan. Dabei darf
der Gegner die Vorderseite nicht sehen und der Effekt,
den der Spieler abhandeln will, muss unten sein.

Orange hat seinen Plan und

die 2--Tuktik gewdihlt.

TAKTIKEN AUFDECKEN
UND ABHANDELN:

Jeder Spieler deckt seine gewihlte Taktik auf, indem
er sie zu seinem Gegner dreht. Dann handeln

die Spieler die beiden aufgedeckten Taktiken ab.
Nachdem Taktiken abgehandelt worden sind, gelten
sie als eingesetzt (siche , Taktiken® auf Seite 9).

Orange dreht seine Taktik,

um sie aufzudecken.

Die aufgedeckten Taktiken werden wie folgt
abgehandelt:

* Jedes aufgedeckte ¥ zerstort gegnerische Schiffe
auf dem Planeten in Hohe des #-Wertes. Falls
der Gegner W aufgedeckt hat, wird der #-Wert
um den W-Wert verringert.

* Wenn ein W aufgedeckt wird und der Gegner
kein % aufgedeckt hat, hat der Schild keinen
Effekt.

*  Wenn ein Spieler ein 1 ® aufdeckt, wihlt er
eine seiner eingesetzten Taktiken und macht sie
bereit. Auflerdem bleibt die gespielte 1-®-Taktik
bereit und gilt nicht als eingesetzt.

* Wenn ein Spieler ein 2 ® aufdeckt, wihlt er
zwei seiner eingesetzten Taktiken und macht
sie bereit. Dann wihlt sein Gegner eine seiner
eigenen eingesetzten Taktiken und macht sie
bereit — das schlieft seine aktuell aufgedeckte
Taktik nicht mit ein. Genau wie bei 1 ®, bleibt
die gespielte 2-®-Taktik bereit.

B T ——

B ScHIFFE UBERPRUFEN:

i

Die Spieler uberpriifen, wie viele Schiffe noch auf
dem Planeten sind. Dann passiert Folgendes:

* Wenn kein Spieler mehr Schiffe auf dem Plane-
ten hat, legen beide Spieler ihren gewihlten Plan
ab und beginnen das Duell bei Schritt 1 ,Rader

einstellen“ von vorne.

* Wenn beide Spieler noch Schifte auf dem
Planeten haben, fahren sie mit Schritt 7 ,Pline
aufdecken® fort.

* Wenn nur noch ein Spieler Schifte auf dem Plane-
ten hat, hat er das Duell gewonnen und die Spieler
fahren mit Schritt 10 , Preis abhandeln® fort.

e R
7 PLANE AUFDECKEN:
S

Jeder Spieler deckt seinen gewihlten Plan auf.




VERSTARKUNGEN SPIELEN:

Die Spieler kénnen Verstirkungen spielen, um die
Stirke eines beliebigen Spielers um den Wert zu
modifzieren, der auf der Verstirkung abgebildet ist.

Dazu wird die Verstirkung neben den Plan gelegt, den

sie modifiziert (siche ,Verstirkungen® auf Seite 14).

Der Bewahrer verwendet das T enrosckine W
orange Spielmaterial und der VERLASSENER
Rausschmeifler das blaue. Sie Entdeck cine

und liefert eus

ziehen die Entdeckungskarte
,Verlassener Raumhafen®.

Dann wird der oberste Planet
vom Planetenstapel aufgedeckt
und zwischen beide Spieler
gelegt. Sie liefern sich nun ein
Duell um diesen Planeten.

H GEWINNER BESTIMMEN:

Der Spieler mit der hoheren Gesamtstirke gewinnt
das Duell. Bei Gleichstand gewinnt der Bummler das
Duell!

Um die Gesamtstirke eines Spielers zu bestimmen,
wird zu dem Wert seines Plans der Schiffsvorteil
(falls er mehr Schiffe auf dem Planeten hat) addiert.
Dann werden alle Modifikationen durch Verstir-
kungen sowie Alien- und Botschafterfihigkeiten
angewendet.

1. Beide Spieler wihlen mithilfe ihrer Rader
geheim die Anzahl der Schiffe, die sie aussenden
wollen.

:""’\

NS

2. Nachdem sie ihre Rider aufgedeckt haben,
sendet der Bewahrer drei Schiffe aus, wihrend
der Rausschmeifler zwei Schiffe aussendet.

4. &9

3. Dadurch hat der Bewahrer aktuell den Schiffs-
vorteil (+8 bei der Karte ,Verlassener Raum-
hafen®), da er mehr Schiffe auf dem Planeten
hat. Beide Spieler wihlen jetzt gleichzeitig und
geheim einen Plan von ihrer Hand und eine ihrer
bereiten Taktiken.
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11 PREIS ABHANDELN:
o

Der Verlierer oder Gewinner des Duells handelt den
Preis wie auf der Karte beschrieben ab. Wer den

Effekt abhandelt, steht tiber dem Namen des Preises.

VERLIERER:
PREIS DER NAIVITAT

Du darfst deine Freundschaft mit
1 Botschafter verschlechtern.
Du darfst deine Freundschaft mit
1 Botschafter verbessern.

Der Verlierer dieses Duells wiirde den
Preis der Naivitit gewinnen.

4. Beide Spieler decken ihre gewihlte Taktik auf.
Der Bewahrer deckt 2 W auf und der
Rausschmeifler 4 ¥.

5. Der Rausschmeifier wiirde alle drei Schiffe
des Bewahrers zerstoren, aber die 2-W-Taktik
verringert die 4 ¥ um 2. Also zerstort der
Rausschmeifler nur zwei Schiffe des Bewahrers,
die jetzt in den Warp gestellt werden.

Der Bewahrer hat nur noch ein Schiff auf dem
Planeten, sodass der Rausschmeifler jetzt den

Schiffsvorteil (+8) hat.

-

11 AUFRAUMEN:

™

Der Verlierer des Duells zieht alle seine Schiffe
von diesem Planeten zuriick (falls noch welche
Ubrig sind) und stellt sie wieder in seinen Vorrat.
Der Sieger des Duells lisst seine Schiffe auf dem
Planeten und kontrolliert jetzt den Planeten.

Jeder Plan (und alle Verstirkungen, welche die
Stirke dieses Plans modifiziert haben) werden auf
den Ablagestapel des Spielers abgelegt, der den Plan
gespielt hat.

Uberpriift zum Schluss, ob der Bummler-Marker
den Spieler wechselt (siche ,Anfiihrer und Bumm-
ler* auf Seite 16).

6. Die Spieler decken nun ihre Pline auf. Der
Bewahrer enthiillt ,Die Wilde 13“ und der
Rausschmeifler ,Die Ungentigende 06

7. Die Stirke des Bewahrers betrigt 13 und die des
Rausschmeiflers 14 (6 durch seinen Plan plus 8
durch den Schiffsvorteil). Der Rausschmeifler
gewinnt das Duell. Der Bewahrer zieht sich vom
Planeten zuriick und erhilt den Unbeaufsichtigten
Preis.




VERSTARKUNGEN

Verstirkungen stellen unerwartete e Bummler die Méglichkeit, eine Verstirkung zu spielen

Hilfe oder Hindernisse dar, welche

oder zu passen. Die Spieler spielen so lange Verstarkun-

sich die Spieler durch verschiedene , Gpossen gen, bis beide Spieler direkt nacheinander gepasst haben.

Spieleftekte nehmen konnen. Wenn
ein Effekt einen Spieler dazu anweist,
eine Verstirkung zu nehmen, zieht
dieser Spieler die oberste Karte vom
Verstirkungsstapel auf seine Hand. T g0

Wihrend des Schritts ,,Aufriumen® eines Duells oder
Wettstreits werden Verstirkungen auf den Ablagestapel
des Spielers abgelegt, dessen Stirke damit modifiziert

wurde. Das bedeutet, dass Verstirkungen, mit denen
man die Stirke des Gegners modifiziert, auf den

Wihrend eines Wettstreits (wird spiter beschrieben) Ablagestapel des Gegners abgelegt werden.
oder eines Duells konnen die Spieler Verstirkungen

spielen, um ihre eigene Stirke oder die des Gegners zu

modifizieren. Der Anfiihrer hat zuerst die Moglichkeit,

eine Verstirkung zu spielen oder zu passen. Dann hat der

MATRONE EINGELEGTER

Die Eiserne Matrone liefert sich ein Duell mit dem Eingeleg-
ten.

i,

m-

Die Eiserne Matrone hat als Plan ,Die fast Unbesiegbare

31 gespielt und der Eingelegte ,Die Unterdurchschnitt-
liche 10“. Beim Schiffsvorteil herrscht Gleichstand.

Da der Eingelegte der Anfihrer ist, darf er als Erstes eine
Verstirkung spielen. Er spielt ,Mega-Unterstiitzung +12
auf seine Seite, wodurch sich seine Stirke auf 22 erhoht.

Die Stirke des Eingelegten ist immer noch niedriger, 37
weswegen die Eiserne Matrone passt. Der Eingelegte hat
erneut die Moglichkeit, eine Verstirkung zu spielen, und
spielt ,Versiegende Finanzspritze -10“ auf die Eiserne
Matrone, wodurch ihre Stirke nur noch 21 betrigt.

Da die Eiserne Matrone jetzt die niedrigere Stirke hat,
spielt sie ,Verriter! -07“ auf den Eingelegten, um seine
Stirke auf 15 zu reduzieren.

Auch wenn der Eingelegte noch die Moglichkeit hat, 1
eine weitere Verstirkung zu spielen, muss er passen, da er l
keine Verstirkungen mehr auf der Hand hat. Die Eiserne l
Matrone passt auch und gewinnt das Duell. Sie legt die 31
und die -10 auf ihren Ablagestapel ab und der Eingelegte l(
legt die 10, +12 und -07 auf seinen Ablagestapel ab.

2l




BOTSCHAFTER

Jede Partie beginnt mit drei Botschafterkarten, die Gesandte
bereits etablierter Alienvolker der Galaxie darstellen (und die
bereits im Spiel Cosmic Encounter in Erscheinung getreten
sind). Die Botschafter werden nach ihrem Symbol in drei
verschiedene Stapel unterteilt. Genau wie das Alienvolk
eines Spielers haben auch Botschafter eine Fihigkeit. Aller-
dings muss sich ein Botschafter zuerst mit einem Spieler
verblinden, bevor dieser dessen Fihigkeit verwenden kann.

CVERBUNDEN '

Zu Beginn der Partie werden die drei gewihlten Botschafter
zwischen die Spieler gelegt. Diese NEUTRALEN BOTSCHAF-
TER sind mit keinem Spieler verbiindet. Bestimmte Spiel-
effekte koénnen dazu fithren, dass ein Spieler seine Freund-
schaft mit einem Botschafter verbessert oder verschlechtert.

Wenn ein Spieleftekt einen Spieler dazu anweist, SEINE
FREUNDSCHAFT MIT 1 BOTSCHAFTER ZU VERBESSERN, kann
dieser Spieler einen neutralen Botschafter wihlen, indem er
die Botschafterkarte in seinen Spielbereich bewegt. Dadurch
VERBUNDET sich der Botschafter mit dem Spieler.

Alternativ kann ein Spieler seine Freundschaft mit einem
Botschafter verbessern, der mit seinem Gegner verbiindet ist.
Dadurch wird dieser Botschafter wieder neutral.

Wenn ein Spieleftekt einen Spieler dazu anweist, SEINE
FREUNDSCHAFT MIT 1 BOTSCHAFTER ZU VERSCHLECHTERN,
passiert das genaue Gegenteil von dem, was beim Verbessern
passiert: Entweder wird ein mit ihm verbindeter Botschafter
neutral oder ein neutraler Botschafter verbiindet sich mit
dem Gegner.

Jeder Spieler kann nur einen verbiindeten Botschafter
gleichzeitig haben. Wenn ein Spieler mehr als einen verbin-
deten Botschafter haben sollte, wihlt er einen davon und
verschlechtert seine Freundschaft mit allen anderen davon.

Wenn ein Spieler seine Freundschaft mit einem verbiindeten
Botschafter verbessert, hat dies keinen Effekt. Wenn ein
Spieler seine Freundschaft mit einem Botschafter verschlech-
tert, der mit seinem Gegner verblindet ist, hat dies ebenfalls

keinen Effekt.

schaft mit einem neutralen
Botschafter verbessert,
verbiindet sich dieser mit ihm.
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MASOCHIST

Falls Orange seine Freund-
schaft mit dem Botschafter
verbessert, der mit Blau
wverbiindet ist, wird dieser
Botschafter neutral.

mit Blau verbiindeter Botschafter

BOTSCHAFTER VERWENBEN

Jede Botschafterkarte ist zu Beginn der Partie verdeckt.
Nachdem sich ein verdeckter Botschafter mit einem Spieler
verbiindet hat, darf der Spieler dessen Fihigkeit lesen, ohne
sie seinem Gegner zu zeigen. Die Fihigkeit jedes Botschaf-
ters beschreibt, wann und wie sie abgehandelt wird. Bot-
schafter konnen nur wihrend eines Duells oder Wettstreits
aufgedeckt werden.

Solange ein offen liegender Botschafter mit einem Spieler
verbiindet ist, ist seine Fahigkeit aktiv. Das bedeutet, dass
jeder Effekt mit dem Wort ,,muss eintritt, auch wenn der
Spieler das nicht méchte. Wenn nicht anders angegeben,
bleibt ein Botschafter, dessen Fihigkeit ein Spieler verwendet
hat, offen und mit ihm verbtindet liegen. Auch wenn ein
offen liegender Botschafter neutral wird, bleibt er offen
liegen, aber seine Fahigkeit ist nicht mehr aktiv (bis er sich
wieder mit einem Spieler verbiindet).




ANFUHRER UND BUMMLER

Der Anfiihrer und der Bummler werden beim Spielauf-
bau zufillig bestimmt. Allerdings konnen diese Rollen
wihrend des Spiels zwischen den Spielern wechseln.
Falls der Bummler jemals mehr Planeten als der Anfiih-
rer kontrolliert, wechseln die Spieler die Rollen und der
Bummler-Marker geht an den neuen Bummler.

Im Bezug auf den Anfihrer und den Bummler gelten
folgende Regeln:

e Falls am Ende eines Wettstreits oder eines Duells
beide Spieler die gleiche Gesamtstirke haben,

gewinnt der Bummler.

- HANDKARTENLIMIT

Das Handkartenlimit gibt die Anzahl der Karten an,
auf die ein Spieler Karten ablegen oder nachziehen muss,
wenn er dazu angewiesen wird. Das Standard-Handkar-
tenlimit betrigt sechs Karten. Diese Zahl kann sich aber
durch Spieleffekte wie Alienfahigkeiten verindern.

DAS HANDKARTEN LEIMIiTk
ERZWINGEN

Bevor eine neue Schicksalskarte aufgedeckt wird, muss
ein Spieler, falls die Anzahl seiner Handkarten sein
Handkartenlimit tberschreitet, so viele seiner Hand-
karten wihlen und ablegen, bis die Anzahl der Karten
seinem Handkartenlimit entspricht.

( KEINE KARTEN AUF DERIHAND

Bevor eine neue Schicksalskarte aufgedeckt wird, zieht ein
Spieler, falls er keine Handkarten mehr hat, so viele Karten
von seinem Stapel, wie sein Handkartenlimit angibt.

Auch wenn ein Spieler fiir einen Spieleffekt eine Hand-
karte benotigt (spielen, anschauen o. A), aber keine mehr
hat, zieht er so viele Karten, wie sein Handkartenlimit
angibt. Der Effekt wird danach wie gewohnt abgehandelt.

Woihrend Wettstreiten und
Duellen darf der Anfiihrer

zuerst eine Verstirkung spielen.

Im Schritt ,Verdeckte Botschaf-
ter aufdecken“ eines Wettstreits
oder eines Duells darf der
Anfiihrer zuerst entscheiden, ob
er seinen Botschafter aufdeckt.

der Bummler-Marker

Wenn bei Ereigniskarten (£#) eine

Planetenleiste verwendet wird (siche , Planetenleiste®
auf S. 18) und mehrere Planeten mit demselben
Symbol zur Wahl stehen, entscheidet der Bummler,
welcher dieser Planeten gewidhlt wird.

NACHZIEHSTAPEL EEER

Wenn ein Spieler Karten ziehen muss und sein Nach-
ziehstapel leer ist, mischt er seinen Ablagestapel zu
einem neuen Stapel und zieht davon.




V\{E_lTEsz REGELN

WETTSTREITE "

Manche Schicksalskarten verlangen, dass die Spieler sich
einen Wettstreit liefern. Im Grunde ist ein Wettstreit
ein vereinfachtes Duell, bei dem die Spieler nur Pline

wihlen und aufdecken — ohne Schiffe, Planeten, Takti-
ken oder Preise.

Um einen Wettstreit abzuhandeln, werden die folgenden
Schritte in der angegebenen Reihenfolge durchgefihrt.

1. Verdeckte Botschafter aufdecken: Beginnend beim
Anfiihrer darf jeder Spieler, der einen verdeckten
verbtindeten Botschafter hat, diesen aufdecken.

2. Pline wihlen: Jeder Spieler wihlt geheim eine
Handkarte und legt sie verdeckt vor sich.

3. Pline aufdecken: Jeder Spieler deckt seinen gewihl-
ten Plan auf.

4. Verstirkungen spielen: Die Spieler konnen Verstir-
kungen spielen.

5. Gewinner bestimmen: Der Spieler mit der hoheren
Gesamtstirke ist der Gewinner des Wettstreits. Bei
Gleichstand gewinnt der Bummler!

6. Wettstreiteffekte abhandeln: Der Gewinner handelt
den Effekt des Wettstreits wie auf der Schicksals-
karte beschrieben ab.

7. Aufriumen: Die gespielten Pline und Verstirkungen

werden auf die jeweiligen Ablagestapel abgelegt.

ALIENFAHIGKEITEN

Jede Alienkarte enthilt den Namen des Volkes sowie die
Namen seiner einzigartigen Fahigkeiten. Die Fihigkeits-
texte geben an, wann die Fihigkeiten verwendet werden
kénnen. Manche Fihigkeiten haben eine Uberschrift,
die diesen Zeitpunkt angibt, z.B. , Spielaufbau, ,Wett-
streit, ,Duell“ oder ,Wettstreit & Duell®.

Die Rahmenfarbe einer Alienkarte gibt an, wie komplex
ihre Fihigkeiten sind.

BESTRAFEN — Sobald dein Gegner nur noch
1 Handkarte hat: Er decke dicse Karte auf.
Falls dic aufgedeckte Karte cine 20, 31
oder 42 ist, gewinnst du die Partie.

== WerrsTREIT & DUELL =+ A
MACHTWORT SPRECHEN — Nachdem Pline

autgedeckt worden sind: Du darfst fiir jede
o Jppineiadil e e et - e

Die Fihigkeit ,Bestrafen” der Eisernen Matrone ist immer
aktiv, wihrend die Fihigkeit ,Machtwort sprechen® nur

wahrend Wettstreiten und Duellen aktiv ist.

Grine Karten sind die ein-
fachsten, die gelben sind etwas
komplexer und die roten sind
am komplexesten. Die Komple-
xitdt hingt aber nicht mit der
Gewinnwahrscheinlichkeit eines
bestimmten Alienvolkes zusam-
men, sondern soll den Spielern
nur einen Hinweis darauf geben,  Diese drei Farben geben
wie viel sie Gber seine Fahigkeiten — die Komplexitit eines
nachdenken missen. Aliens an.

RESSOURCEN ’

Manche Nachschubkarten (5) weisen die Spieler
an, Ressourcen von einem oder mehreren Planeten
zu sammeln. Um die Ressourcen eines Planeten zu
sammeln, missen die Spieler das Symbol des im
Kartentext beschriebenen Planeten finden und den

entsprechenden Effekt abhandeln.

NACHSCHUB.

Verbessere deine Freundschaft mit

“.""1" 1 Botschafter. ERINEN ODER

Orange kinnte seine Freundschaft mit 1 Botschafter verbessern
oder 3 Karten ziehen, wéihrend Blau 2 Verstiarkungen nehmen
oder ebenfalls 3 Karten ziehen kinnte.




PLAN ETENLEISTESS

Manche Ereigniskarten verwenden eine Planetenleiste,
mit welcher der Planet bestimmt wird, auf dem ein
Effekt stattfindet. Um die Planetenleiste zu verwenden,
beginnen die Spieler beim ersten Planetensymbol von
links und tberpriifen, ob einer der aufgedeckten Planeten
dieses Symbol hat. Wenn es keine aufgedeckten Planeten
mit diesem Symbol gibt, wiederholen die Spieler diesen
Vorgang mit dem néichsten Symbol auf der Planetenleiste,
bis ein Planet bestimmt wurde. Wenn es einen aufge-
deckten Planeten mit diesem Symbol gibt, wird dieser
Planet bestimmt. Wenn es mehrere Planeten mit diesem
Symbol gibt, wihlt der Bummler einen dieser Planeten.

~ KLARSTELLUNGEN

In diesem Abschnitt werden die sprachlichen Feinheiten
von Texteffekten beschrieben, damit sie leichter zu
verstehen sind.

* Jede Fahigkeit beschreibt, wann und wie ein Spieler

sie abhandeln kann.

Fihigkeiten auf Karten sind verpflichtend, aufler
sie verwenden das Wort ,dirfen®. Da verdeckte
Botschafter nicht aktiv sind, sind ihre Effekte
nicht verpflichtend. Wenn eine Fihigkeit das Wort
ykonnen® verwendet, ist dies kein optionaler Effekt,
sondern er erweitert eine bestehende Regel.

Wenn eine Fahigkeit einen Effekt ausldst, der nicht
vollstindig abgehandelt werden kann, wird so viel wie
moglich vom Effekt abgehandelt. Wenn zum Beispiel
eine Fahigkeit einen Spieler anweist, 2 Schiffe
zuriickzuholen, und dieser Spieler 0 Schiffe (oder 1)
im Warp hat, wiirde er 0 (oder 1) zurtickholen. Wenn
eine Fahigkeit mehrere Effekte hat, muss ein Spieler
ebenfalls so viele Effekte wie moglich abhandeln.

Wenn der Zeitpunkt einer Fahigkeit durch das Wort
»Bevor / Vor* oder ,Nachdem / Nach“ festgelegt
wird, tritt dieser Effekt sofort vor oder nach dem
angegebenen Zeitpunkt ein.

SUSSE RACHE

Verwendet die Planetenleiste,
um ecinen Planeten zu bestimmen, und
liefert euch dort ein Duell. Jeder Spieler,
der den Planeten kontrolliert, kann keine
Schiffe aussenden.

Daq kein Planet mit dem blauen Symbol aufgedeckt wurde, wihlt
der Bummley einen der beiden Planeten mit dem roten Symbol.

* Wenn der Zeitpunkt einer Fihigkeit durch ,,Sobald®
angegeben wird, tritt dieser Effekt im Moment des
angegebenen Zeitpunktes ein.

» Effekte, die eintreten, ,sobald“ etwas stattfindet,
treten vor ,Nachdem®- bzw. ,Nach“-Effekten ein.

WARPPLAN ETA

Mithilfe der Fihigkeit des Reisenden kann ein Planet im
Warp platziert werden. Dieser Planet heifst Warpplanet.
Der Warpplanet folgt den normalen Regeln fir Plane-
ten, mit den Ausnahmen, die auf der Karte beschrieben
sind. Beachtet auch die folgenden Klarstellungen:

* Wenn beide Spieler Schiffe auf dem Warpplaneten
haben sollten, kontrolliert ihn nur der Spieler mit
mehr Schiffen darauf.

* Wenn ein Spieler Schiffe aus dem Warp zuriickholt,
kann er sowohl Schiffe aus dem Warp als auch vom
Warpplaneten zuriickholen.

Der Warpplanet kann wie jeder Planet bei Ereignis-
oder Nachschubkarten gewihlt werden.




Wenn der Reisende neutral oder aus dem Spiel entfernt
wird, gelten die vorherigen Regeln weiterhin.

Nur der Spieler, mit dem der Reisende verbtindet ist,
kann Schiffe auf den Warpplaneten stellen, sobald
seine Schifte zerstort werden. Sein Gegner kann keine
zerstorten Schiffe auf den Warpplaneten stellen.

SONSTIGES

Wenn ein Spieler in einem Duell eine héhere Anzahl
an Schiffen auf seinem Rad wihlt, als er in seinem
Vorrat hat, sendet er alle seine Schiffe aus. Wenn

ein Spieler keine Schiffe in seinem Vorrat hat und er
Schiffe aussenden muss, verliert er die Partie.

Durch verschiedene Spieleffekte kann es passieren,
dass die Spieler gegnerische Plankarten in ihren
Stapeln haben.

Nachdem ein Spieler eine Karte gespielt hat, legt er
sie offen auf seinen Ablagestapel ab. Der Inhalt der
Ablagestapel ist nicht geheim.

Wenn sich ein verdeckter Botschafter mit einem
Spieler verbiindet, der bereits einen verblindeten Bot-
schafter hat, kann dieser Spieler die verdeckte Karte
lesen, bevor er entscheidet, welche Freundschaft er
verschlechtern mochte.

Wenn keine Karten mehr im Verstirkungsstapel
sein sollten, haben alle Fahigkeiten, die einen Spieler
Verstirkungen nehmen lassen, keinen Effekt mehr.

Der Wert der ,,+10“-Verstirkungen verindert sich,
sobald die Stirke des Spielers von gerade auf unge-
rade und umgekehrt wechselt.

Auch wenn ein Spieler den Unansehnlichen spielt,
sein Schiffsrad also zu einem anderen Zeitpunkt
aufgedeckt wird, und der Miesepeter mit einem der
Spieler verbiindet ist, darf sich dieser Spieler durch
die Fihigkeit ,Begtinstigt des Miesepeters berech-
tigt fithlen, falls er den Schiffsvorteil hat.
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KURZUBERSICHT

1. Rider einstellen: Jeder Spicler wihlt mithilfe seines
Schiftsrads geheim 1-4 Schifte.

2. Rider aufdecken: Jeder Spieler deckt sein Schiffsrad

auf und sendet so viele Schiffe zum Planeten aus.

3. Verdeckte Botschafter aufdecken: Beginnend beim
Anfihrer darf jeder Spieler, der einen verdeckten
verblindeten Botschafter hat, diesen aufdecken.

4. Pline und Taktiken wihlen: Jeder Spieler wihlt eine
Handkarte und eine seiner bereiten Taktik.

5. Taktiken aufdecken und abhandeln: Die Spieler
decken ihre gewihlten Taktiken auf und handeln sie ab.

6. Schiffe iiberpriifen:
Kein Spieler hat noch Schiffe: Weiter mit Schritt 1
Beide Spieler haben noch Schifte: Weiter mit Schritt 7
Nur noch ein Spieler hat Schiffe: Weiter mit Schritt 10

7. Pline aufdecken: Jeder Spieler deckt seinen gewihlten
Plan auf.

8. Verstirkungen spielen: Die Spieler diirfen beginnend
beim Anfiithrer Verstirkungen spielen.

9. Gewinner bestimmen: Alien- und Botschafterfihig-
keiten, Pline, Verstirkungen und der Schiffsvorteil
werden zusammengerechnet, um die Gesamtstirke
jedes Spielers zu bestimmen. Der Spieler mit der
hoheren Gesamtstirke gewinnt das Duell!

10. Preis abhandeln: Der Spieler, der auf der Schicksals-
karte angegeben ist, handelt den Preis ab.

11. Aufraumen: Der Verlierer zieht sich vom Planeten
zurlick und die gespielten Pline und Verstirkungen
werden auf die jeweiligen Ablagestapel abgelegt.

TAKTIKSYM BOLE =

X % (Feuer): Zerstort X Schiffe des Gegners.
X W (Schild): Verringert das ¥ des Gegners um X.

1® (Erholen): Macht 1 eigene eingesetzte Taktik
bereit. Die 1-®-Taktik selbst bleibt bereit.

2 ®: Macht 2 eigene eingesetzte Taktiken bereit. Der
Gegner macht 1 seiner eingesetzten Taktiken bereit.

Die 2-®-Taktik selbst bleibt bereit.

SCHRITTE EINES

WETTSTREITS

. Verdeckte Botschafter aufdecken: Beginnend beim

Anfihrer darf jeder Spieler mit einem verdeckten
verbiindeten Botschafter diesen aufdecken.

Pline wihlen: Jeder Spieler wihlt geheim 1 Hand-
karte.

Pline aufdecken: Jeder Spieler deckt seinen gewihl-
ten Plan auf.

. Verstirkungen spielen: Die Spieler dirfen beginnend

beim Anfihrer Verstirkungen spielen.

Gewinner bestimmen: Alien- und Botschafter-
fihigkeiten, Pline und Verstirkungen werden
zusammengerechnet, um die Gesamtstirke jedes
Spielers zu bestimmen. Der Spieler mit der héheren
Gesamtstirke gewinnt den Wettstreit!

Wettstreiteffekte abhandeln: Der Gewinner
handelt den Effekt des Wettstreits wie auf der Karte
beschrieben ab.

Aufriumen: Die gespielten Pline und Verstirkungen
werden auf die jeweiligen Ablagestapel abgelegt.






