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Willkommen im fantastischen Universum von Cosmic 
Encounter, in dem Wesen aller Art, von groß und breit 
bis klein und vieläugig, in all ihrer Pracht in Erscheinung 
getreten sind, um eine seltsame und streitsüchtige Galaxie 
außerirdischer Widersacher zu bevölkern.

Der Cosmic Citizenship Council hat angekündigt, dass 
er zwei neue Alienvölker in seine Reihen aufnehmen 
wird. Ärgerlicherweise hat er vergessen, eine Kopie des 
Antragsformulars zu erstellen – es kann also nur ein Volk 
aufgenommen werden! Nur ein Duell um die Kontrolle 
über mindestens fünf Planeten kann entscheiden, wer es 
verdient, eine Zerti� zierte Zivilisation zu werden.

Cosmic Encounter Duel ist ein eigenständiges Spiel im 
Universum von Cosmic Encounter, in dem zwei Spieler 
als Alienvölker mit besonderen Fähigkeiten in irren 
Wettstreiten und spannenden Herausforderungen 
gegeneinander antreten.

Einführung

Spielübersicht

Bummler-ZusammenbauRad-zusammenbau Taktik-Zusammenbau

Jeder Spieler versucht durch geschickten Einsatz seiner 
Handkarten, Fähigkeiten seines Alienvolkes und seiner 
Verbündeten als Erstes fünf Planeten zu kontrollieren 
und damit das Spiel zu gewinnen.
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Entdeckung

�
Danach:

(s Lst YoOOer 

Sterne

Entdeckt einen neuen Planeten 

und liefert euch dort ein Duell.

Die Spieler senden Schi	 e aus 

dem Warp statt aus dem Vorrat aus. 

Falls ein Spieler keine Schi	 e im 

Warp hat, sendet er nur 1 Schi	  

aus seinem Vorrat aus.

Verlierer:

Preis des Sternenkindes

Hole entweder 3 Schi	 e zurück 

oder zerstöre 3 Schi	 e im 

Vorrat deines Gegners.

6cKLƄ sYorteLO�
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13 Entdeckungskarten

18 Botschafterkarten
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Die relativ absolut korrekten 

Prophezeiungen sprechen 
von einem baldigen Sieger.

GÖTTLICHE INTERVENTION – 
Nachdem Pläne aufgedeckt 

worden sind: Du darfst
jeden Spieler dazu zwingen, 
sich die obersten 3 Karten 

seines Stapels anzuschauen. 
Beginnend beim Anführer 

muss dann jeder Spieler 
seinen Plan mit 1 jener 
Karten ersetzen und die 
übrigen Karten ablegen.

Auserwählter

WETTSTREIT & DUELL 

© 2019 FFG Sie kommen aus einer mit Chrom 
überzogenen Welt und können 
nicht anders, als eine Re� exion 

ihrer Umgebung zu sein.

Gespiegelter

 Nachdem 
Pläne aufgedeckt 

worden sind: Vertausche 
die Zi� ern jedes 

aufgedeckten Plans.

– SPIEGEL
WETTSTREIT & DUELL 

(Zum Beispiel wird eine 
13 zu einer 31 und eine 

08 zu einer 80.)
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DUELL 

Totschläger

Eigenwillig und tollkühn 
suchen die Totschläger 
neue Spezies, die sie 
tre� en, grüßen und 

prügeln können.

ZERTRÜMMERN – Sobald 
du eine 	-Taktik 

aufdeckst: Erhöhe ihren 
Wert um 1.

1 Bummler-Marker

1 Warpscheibe

2 Schi� sräder

17 blaue Plankarten
© 2019 FFG

Plan

Plan

42

42

42
Die Antwort

17 orange Plankarten
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Plan

Plan

05

05

05Die Mangelhafte

25 Ereigniskarten
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Ereignis

Danach: �

Süße Rache

Verwendet die Planetenleiste, 

um einen Planeten zu bestimmen, und 

liefert euch dort ein Duell. Jeder Spieler, 

der den Planeten kontrolliert, kann keine 

Schi� e aussenden.

Gewinner:

Erfüllender Preis

Ziehe 5 Karten.
6cKLƄ sYorteLO�
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19 Verstärkungskarten
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Verstärkung

Verstärkung

+08

+08

+08
Großer

Schub

Kann als Plan mit dem Wert 08 

gespielt werden.

19 Nachschubkarten
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Nachschub

�
Danach:

Der letzte 

Ausweg

Beginnend beim Anführer entfernen 

die Spieler abwechselnd 1 der 

Optionen aus der Liste, bis nur noch 

1 übrig ist. Je
der Spieler handelt die 

übrige Option ab.

• Nimm 2 Verstärkungen.

• Hole bis zu 3 Schi� e zurück.

• Zerstöre 3 Schi� e in deinem Vorrat.

• Ziehe 4 Karten.

• Verbessere deine Freundschaft mit 

1 Botschafter.

Fliegenfalle

WETTSTREIT & DUELL 

FALLE STELLEN – Bevor Pläne gewählt werden:

• Falls du keine Falle hast, lege eine deiner 

Handkarten verdeckt als Falle unter diese Karte.

• Falls du bereits eine Falle hast, darfst du sie mit 

einer deiner Handkarten tauschen.

VERLOCKENDER SPRUNG – Nachdem dein 

Gegner einen Plan aufgedeckt hat, dessen Wert 

deiner Falle entspricht: Du darfst sie aufdecken, 

entscheiden, wer den Wettstreit oder das 

Duell gewinnt, und dann beide Karten auf den 

Ablagestapel des Spielers deiner Wahl ablegen.

Jahrhundertelang haben Hydrologen die Fliegenfallen 

fälschlicherweise für natürlich vorkommende 

Tümpel gehalten, die rein zufällig voller 

Magensäure und Zähne sind.

©
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27 Alienkarten

20 orange Schi� e

20 blaue Schi� e

2 Schi� sräder

5 blaue Taktikplättchen 5 orange Taktikplättchen

12 Planeten-
plättchen

19 Nachschubkarten

12 Planeten-
plättchen

Spielmaterial
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Jeder Spieler nimmt die Rolle eines 
Alienvolkes ein, das durch die 
Alienkarte dargestellt wird, die 
beim Spielaufbau gewählt wird. 
Jedes Alien hat eine oder mehr 
Fähigkeiten, die den Spielverlauf 
auf bestimmte Art verändern. Diese 
Fähigkeiten werden auf der Alien-
karte beschrieben.

Alienkarte

MUSKELSPIEL – Nachdem Taktiken aufgedeckt 
worden sind: Falls beide Spieler die gleiche 

Taktik (Wert und Symbol) aufgedeckt haben, 
darfst du die Taktik deines Gegners ignorieren. 
Falls die Taktiken gleich und �-Taktiken sind, 

darfst du 1 der Schi� e zerstören, die dein 
Gegner ausgesendet hat.

Da sie einer Kultur entstammen, in der Einschüchterung 
das höchste Gut ist, und es die schlimmste Sünde ist, 

das Armtraining zu verpassen, � nden Rausschmeißer 
leicht Jobs als Wachmänner, Wrestler oder 

Babysitter für Totschläger.

DUELL 

Rausschmeisser

©
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01
9 

FF
G

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

Schi� e stellen die verschiedenen Raumfahrzeuge dar, 
mit denen die Völker den Kosmos durchstreifen. Da der 
Weltraum gefährlich sein kann, sind die meisten Schi� e 
für den Fall bewa� net, dass es hart auf hart kommt.

Jeder Spieler hat 20 Schi� e. Die Schi� e eines Spielers 
können während des Spiels unter anderem in seinem 
VORRAT sein, in dem er die für Duelle verfügbaren 
Schi� e lagert. Die Schi� e sind stapelbar, um für eine 
bessere Übersichtlichkeit zu sorgen.

Aliens 6cKLƄ e
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Planeten stellen die neuen Orte dar, von denen eure noch 
jungen Alienvölker ho� en, sie für sich kolonisieren, 
unterwerfen oder sonst wie politisch bedeutend beein� us-
sen zu können. Im Multiversum gibt es unendlich viele 
Planeten. Welche seltsamen und verrückten Planeten 
werdet ihr entdecken?

Schi� e können auf diese 
Planeten gestellt werden. 
Wenn ein Spieler Schi� e auf 
einem Planeten hat (auf dem 
aktuell kein Duell statt� ndet), 
KON TROLLIERT dieser Spieler 
diesen Planeten. Dadurch kann 
es auch passieren, dass beide 
Spieler denselben Planeten kontrollieren.

Ein E� ekt kann es einem Spieler erlauben, Schi� e zu einem 
Planeten AUSZUSENDEN. Schi� e, die zu einem Planeten 
ausgesendet wurden, werden auf diesen Planeten gestellt. 
Wenn ein E� ekt einen Spieler anweist, ein Schi�  von einem 
Planeten ZURÜCKZUZIEHEN, nimmt dieser Spieler das Schi�  
vom Planeten und stellt es in seinen Vorrat.

Schi� e auf einem Planeten

zurückziehen

, nimmt dieser Spieler das Schi�  
vom Planeten und stellt es in seinen Vorrat.

aussenden

zurückziehen

zurückholen

zerstören

zerstören

Der Warp stellt einen Ort zwischen den Welten und 
jenseits des Weltraums dar. Schi� e, die in den Warp 
kommen, können zwar zurückkehren, sie können aber 
dort auch für immer verloren bleiben.

Zu Beginn der Partie hat jeder Spieler fünf Schi� e im 
Warp. Wenn ein E� ekt es einem Spieler erlaubt, ein 
Schi�  ZURÜCK ZUHOLEN, stellt er eines seiner Schi� e aus 
dem Warp in seinen Vorrat. Wenn ein Schi�  ZERSTÖRT 
wird, wird es in den Warp gestellt.

Planeten

'er :arS
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Führt diese Schritte der Reihe nach durch, um Cosmic Encounter Duel aufzubauen.

Sortiert die Entdeckungs-, Ereignis-, Nachschub- und 
Verstärkungskarten (nicht die orangen und blauen Plan-
karten) auseinander und mischt jeden Stapel getrennt 
voneinander. Mischt den Planetenstapel. Legt alles 
verdeckt und für beide Spieler gut erreichbar bereit.

Teilt die Botschafterkarten entsprechend ihrer Symbole in drei Stapel auf.
Legt einen zufälligen Botschafter jedes Stapels verdeckt in eine Reihe 
zwischen euch. Die Botschafterstapel könnten im Spielverlauf noch benö-
tigt werden. Falls dies eure erste Partie ist, solltet ihr den Totschläger (�), 
den Auserwählten (�) und den Doppler (�) nehmen, statt zufällige 
Botschafter zu ziehen (ihr legt sie dennoch verdeckt zwischen euch).

Jeder von euch wählt eine Alienkarte und legt sie o� en vor 
sich. Falls dies eure erste Partie ist, sollte einer von euch den 
Schwarm und der andere den Primus spielen. Einer von euch 
nimmt sich das orange Spielmaterial, der andere das blaue 
Material: je 20 Schi� e, 5 Taktikplättchen, 1 Schi� srad und 
den entsprechenden Plankartenstapel. Mischt danach eure 
Planstapel. 

Stellt eure Taktikplättchen jeweils so auf, dass die Rück-
seiten (ohne Zahlen) zum Gegner zeigen.

Legt den Warp für beide Spieler gut erreichbar bereit. 
Stellt dann je fünf eurer Schi� e in den Warp.

Spielaufbau

Nachschubstapel

Ereignisstapel

Entdeckungsstapel

Verstärkungsstapel

Planetenstapel

Botschafterkarten

das Spielmaterial des 
blauen Spielers

der Warp

Legt den Warp für beide Spieler gut erreichbar bereit. 

die Botschafterstapel

1 6cKLcNsaO YorEereLten�

die Botschafterstapel
2 %otscKaIter KerEeLruIen�

3 $OLen und 6SLeOerIarEe Z¢KOen�

4 'en :arS YorEereLten�
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Deckt beide eure oberste Plankarte auf. Derjenige, der die höhere 
Zahl aufgedeckt hat, wird der ANFÜHRER. Der andere Spieler wird der 
BUMMLER und bekommt den Bummler-Marker. Falls ihr die gleiche Karte 
aufgedeckt habt, wird der Ältere von euch der Anführer. Die Rollen des 
Bummlers und des Anführers können während der Partie wechseln.

Jeder von euch nimmt die aufgedeckte Karte und zieht 
seine obersten fünf 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.)

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

© 2019 FFG

Plan

Plan

04

04

04
Die Schäbige

0404
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Plan

Plan

13

13

13
Die Wilde

1313
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Plan

Plan

31

31

31
Die fast

Unschlagbare
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Plan
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Plan

Plan

11

11

11
Die Palindromische

Plan
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Die Palindromische
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Plan

Plan

-02

-02

–02
Die Desaströse
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Plan

–
Die Desaströse
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Plan

Plan

05

05

05
Die Mangelhafte

© 2019 FFG

Plan05

05
Die Mangelhafte
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Plan

Plan

07

07

07
Die Glückszahl

31

Plan

Plan

13

13

13

Plan

07
Die Glückszahl
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Plan

Plan

13

13

13
Die Wilde
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Plan

13

13
Die Wilde

Plan
Plan
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Entdeckung

�Danach:

Alarm auf
dem Planeten

Entdeckt einen neuen Planeten 
und liefert euch dort ein Duell.

Verlierer:
3reLs der 1aLYLt¢t

Du darfst deine Freundschaft mit 
1 Botschafter verschlechtern.

Du darfst deine Freundschaft mit 
1 Botschafter verbessern.

6cKLƄ sYorteLO� +9

und liefert euch dort ein Duell.

Verlierer:
3reLs der 1aLYLt¢t

Du darfst

6cKLƄ sYorteLO�6cKLƄ sYorteLO�

%eLsSLeO� 6SLeOEereLcK

1

2

3

3

4

5

Starthand

Bummler- 
Marker

5 'en %uPPOer EestLPPen�

6 'Le 6tartKand ]LeKen�

7 'Le erste (ntdecNunJsNarte ]LeKen�
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Die Schicksalskarten eines Typs haben alle ähnliche 
E� ekte.

• 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 o� en entlang einer 
imaginären Linie (siehe Abbildung unten) 
zwischen die beiden Spieler gelegt. Duelle 
enden immer damit, dass ein Spieler (oder 
beide) die Kontrolle über einen Planeten erhält. 
Duelle werden später genauer beschrieben.

• Ereigniskarten: Diese Karten bieten eine 
große Auswahl an vielfältigen und unbere-
chenbaren Herausforderungen, welche die 
Spieler auf die Probe stellen. Manche von 
ihnen zwingen die Spieler sogar dazu, sich 
ein Duell auf einem bereits eroberten 
Planeten zu liefern.

• Nachschubkarten: Diese Karten bieten eine 
kleine Atempause inmitten des Chaos. Mit 
ihnen können die Spieler Schi� e aus dem Warp 
zurückholen, Karten ziehen, Beziehungen mit 
Botschaftern knüpfen, Verstärkungen nehmen, 
kurzum: sich auf das nächste Duell vorbereiten.

Nachdem die Spieler eine 
Karte abgehandelt haben, 
schauen sie sich das Symbol 
am unteren Rand der Karte 
an. Es gibt den Stapel an, 
von dem die nächste Karte 
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.

In einer Partie Cosmic Encounter Duel werden Schicksals-
karten gezogen und abgehandelt. Jede Schicksalskarte 
lässt das Spiel voranschreiten oder bringt es durch einander. 

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

Wenn die Spieler eine Schicksalskarte ziehen, legen sie 
diese o� en auf einen Ablagestapel ab, der VERGANGEN-
HEIT genannt wird. Die Vergangenheit ist ein einzelner
Ablagestapel für alle drei Schicksalsstapel. Die Spieler 
dürfen sich die Vergangenheit zwar anschauen, aber die 
Reihenfolge der Karten nicht ändern, es sei denn, ein 
Spiele� ekt erlaubt dies ausdrücklich.

Nachdem die Schicksalskarte o� en in die Vergangenheit 
gelegt worden ist, lesen die Spieler den Kartentext und 
befolgen die Anweisungen.

Spielablauf

Nachdem diese Karte abgehan-
delt worden ist, wird die oberste 
Ereigniskarte (�) gezogen und 

danach abgehandelt.

© 2019 FFG

�Danach:

Ereignis-
karten

Entdeckungs-
karten

Nachschub-
karten

Schicksals-
karten

Vergangenheit

Entdeckungs-Entdeckungs-

Nachschub-Nachschub-

Schicksals-
karten
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Spielende
Es gibt drei Möglichkeiten, wie die Partie endet:

• Falls ein Spieler fünf Planeten kontrolliert, bevor die 
nächste Schicksalskarte gezogen wird, gewinnt dieser 
Spieler; falls beide Spieler gleichzeitig die Kontrolle 
über ihren fünften Planeten erhalten haben, gewinnen 
beide. Um einen Planeten zu kontrollieren, muss ein 
Spieler mindestens ein Schi�  darauf stehen haben.

• Falls ein Spieler jemals Schi� e zu einem Planeten aus-
senden müsste, aber keine Schi� e in seinem Vorrat hat, 
verliert er und sein Gegner gewinnt. Falls das beiden 
Spielern gleichzeitig passieren sollte, gewinnen etwaige 
Beobachter (einschließlich 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. Während eines Duells senden 
sie Schi� e zum Planeten aus, spielen Karten und 
handeln Taktiken ab. Ein Spieler gewinnt ein Duell auf 
eine der folgenden Arten:

• Er zerstört alle Schi� e des Gegners auf dem aktuel-
len Planeten.

• Er hat die höhere Gesamtstärke.

Die Spieler setzen Taktikplättchen ein, um während 
eines Duells Schi� e anzugreifen oder zu verteidigen. 
Jedes Taktikplättchen ist zweigeteilt und jede Hälfte 
zeigt ein Symbol, das für einen bestimmten E� ekt steht:

• 	 Feuer: Damit können Schi� e zerstört werden.

• � Schild: Damit kann verhindert werden, dass 
Schi� e zerstört werden.

• 
 Erholen: Damit können eingesetzte Taktiken 
bereitgemacht werden.

bereit eingesetzt

• 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 später beschrieben), gilt sie 
als EINGESETZT. Eine eingesetzte Taktik wird mit der 
Vorderseite nach oben so hingelegt, dass beide Spieler sie 
sehen können, und kann nicht wieder eingesetzt werden, 
bis sie durch einen Spiele� ekt bereitgemacht wird.

Taktiken
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Wenn die Spieler angewiesen werden, sich ein Duell zu 
liefern, wird auch der Planet angegeben, auf dem das 
Duell statt� ndet. Um sich ein Duell zu liefern, werden 
die folgenden Schritte der Reihe nach durchgeführt.

Jeder Spieler wählt mit seinem Schi� srad geheim 
eine Zahl zwischen 1 und 4. Diese Zahl entspricht 
der Anzahl an Schi� en, die er aussenden möchte.

Alle Spieler decken gleichzeitig ihre Schi� sräder auf 
und stellen die entsprechende Anzahl an Schi� en aus 
ihrem jeweiligen Vorrat auf den Planeten.

Beginnend beim Anführer darf jeder Spieler, der 
einen verdeckten verbündeten Botschafter hat, die-
sen aufdecken. Dies wird später genauer beschreiben 
(siehe „Botschafter verwenden“ auf Seite 15).

die folgenden Schritte der Reihe nach durchgeführt.

Jeder Spieler wählt mit seinem Schi� srad geheim Jeder Spieler wählt mit seinem Schi� srad geheim 

1 R¢der eLnsteOOen�

der Anzahl an Schi� en, die er aussenden möchte.

Alle Spieler decken gleichzeitig ihre Schi� sräder auf Alle Spieler decken gleichzeitig ihre Schi� sräder auf 

2 R¢der auIdecNen�

In einem Duell wählt jeder Spieler einen Plan von seiner 
Hand – normalerweise ist eine größere Zahl besser. 
Nachdem diese Karte aufgedeckt worden ist, ist ihr Wert 
die anfängliche STÄRKE des Spielers. Die Spieler können 
zusätzliche Karten spielen und Alien- oder Botschafter-
fähigkeiten verwenden, um die Stärke zu erhöhen. Am 
Ende des Duells gewinnt der Spieler mit der höheren 
Gesamtstärke das Duell.

Jede Schicksalskarte, welche die Spieler anweist, sich ein 
Duell zu liefern, gibt außerdem einen SCHIFFSVORTEIL an. 
Der Spieler, der mehr Schi� e auf dem Planeten hat, hat 
den Schi� svorteil und addiert diese Zahl zu seiner Stärke. 
Wenn Gleichstand beim Schi� svorteil herrscht, weil 
beide Spieler die gleiche Anzahl Schi� e auf dem Planeten 
haben, hat keiner den Schi� svorteil. Während des Duells 
kann der Schi� svorteil zwischen den Spielern wechseln. 

Orange hat sich entschieden,
3 Schi� e zum Planeten auszusenden.

Entdeckt einen neuen Planeten 
und liefert euch dort ein Duell.

Verlierer:
3reLs der 1aLYLt¢t

Du darfst deine Freundschaft mit darfst deine Freundschaft mit darfst

6cKLƄ sYorteLO� +9

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

Außerdem wählt jeder Spieler eine seiner bereiten 
Taktiken und stellt sie neben seinen Plan. Dabei darf 
der Gegner die Vorderseite nicht sehen und der E� ekt, 
den der Spieler abhandeln will, muss unten sein.

Jeder Spieler deckt seine gewählte 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 (siehe „Taktiken“ auf Seite 9).

4 3O¢ne und 7aNtLNen Z¢KOen�

3
9erdecNte %otscKaIter 
auIdecNen� 

3O¢ne und 6t¢rNe 6cKrLtte eLnes 'ueOOs
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Die aufgedeckten Taktiken werden wie folgt 
abgehandelt:

• Jedes aufgedeckte 	 zerstört gegnerische Schi� e 
auf dem Planeten in Höhe des 	-Wertes. Falls 
der Gegner � aufgedeckt hat, wird der 	-Wert 
um den �-Wert verringert.

• Wenn ein � aufgedeckt wird und der Gegner 
kein 	 aufgedeckt hat, hat der Schild keinen 
E� ekt.

• Wenn ein Spieler ein 1 
 aufdeckt, wählt er 
eine seiner eingesetzten Taktiken und macht sie 
bereit. Außerdem bleibt die gespielte 1-
-Taktik 
bereit und gilt nicht als eingesetzt.

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

Die Spieler überprüfen, wie viele Schi� e noch auf 
dem Planeten sind. Dann passiert Folgendes:

• Wenn kein Spieler mehr Schi� e auf dem Plane-
ten hat, legen beide Spieler ihren gewählten Plan 
ab und beginnen das Duell bei Schritt 1 „Räder 
einstellen“ von vorne.

• Wenn beide Spieler noch Schi� e auf dem 
Planeten haben, fahren sie mit Schritt 7 „Pläne 
aufdecken“ fort.

• Wenn nur noch ein Spieler Schi� e auf dem Plane-
ten hat, hat er das Duell gewonnen und die Spieler 
fahren mit Schritt 10 „Preis abhandeln“ fort.

Jeder Spieler deckt seinen gewählten Plan auf.

die gespielte 2-


Die Spieler überprüfen, wie viele Schi� e noch auf Die Spieler überprüfen, wie viele Schi� e noch auf 

6 6cKLƄ e ºEerSrºIen�

fahren mit Schritt 10 „Preis abhandeln“ fort.

Jeder Spieler deckt seinen gewählten Plan auf.Jeder Spieler deckt seinen gewählten Plan auf.

7 3O¢ne auIdecNen�

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

Außerdem wählt jeder Spieler eine seiner bereiten 
Taktiken und stellt sie neben seinen Plan. Dabei darf 
der Gegner die Vorderseite nicht sehen und der E� ekt, 
den der Spieler abhandeln will, muss unten sein.

Jeder Spieler deckt seine gewählte 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 (siehe „Taktiken“ auf Seite 9).

Jeder Spieler wählt geheim eine Handkarte und legt Jeder Spieler wählt geheim eine Handkarte und legt 

4 3O¢ne und 7aNtLNen Z¢KOen�

Orange dreht seine Taktik,
um sie aufzudecken.

Orange dreht seine Taktik,

5 7aNtLNen auIdecNen 
und aEKandeOn�

Orange hat seinen Plan und
die 2-�-Taktik gewählt.

Orange hat seinen Plan und
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Beispielduell

Die Spieler können Verstärkungen spielen, um die 
Stärke eines beliebigen Spielers um den Wert zu 
modifzieren, der auf der Verstärkung abgebildet ist. 
Dazu wird die Verstärkung neben den Plan gelegt, den 
sie modi� ziert (siehe „Verstärkungen“ auf Seite 14).

Der Spieler mit der höheren Gesamtstärke gewinnt 
das Duell. Bei Gleichstand gewinnt der Bummler das 
Duell!

Um die Gesamtstärke eines Spielers zu bestimmen, 
wird zu dem Wert seines Plans der Schi� svorteil 
(falls er mehr Schi� e auf dem Planeten hat) addiert. 
Dann werden alle Modi� kationen durch Verstär-
kungen sowie Alien- und Botschafterfähigkeiten 
angewendet.

Der Bewahrer verwendet das 
orange Spielmaterial und der 
Rausschmeißer das blaue. Sie 
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.

1. Beide Spieler wählen mithilfe ihrer Räder 
geheim die Anzahl der Schi� e, die sie aussenden 
wollen.

2. Nachdem sie ihre Räder aufgedeckt haben, 
sendet der Bewahrer drei Schi� e aus, während 
der Rausschmeißer zwei Schi� e aussendet.

3. Dadurch hat der Bewahrer aktuell den Schi� s-
vorteil (+8 bei der Karte „Verlassener Raum-
hafen“), da er mehr Schi� e auf dem Planeten 
hat. Beide Spieler wählen jetzt gleichzeitig und 
geheim einen Plan von ihrer Hand und eine ihrer 
bereiten Taktiken.

© 2019 FFG

Entdeckung

�Danach:

Verlassener 
Raumhafen

Entdeckt einen neuen Planeten 
und liefert euch dort ein Duell.

Verlierer:
Unbeaufsichtigter Preis

Hole bis zu 8 Schi� e zurück.

6cKLƄ sYorteLO� +8

Die Spieler können Verstärkungen spielen, um die Die Spieler können Verstärkungen spielen, um die 

8

Der Spieler mit der höheren Gesamtstärke gewinnt Der Spieler mit der höheren Gesamtstärke gewinnt 

99erst¢rNunJen sSLeOen� *eZLnner EestLPPen�

der Rausschmeißer zwei Schi� e aussendet.der Rausschmeißer zwei Schi� e aussendet.

wollen.



1313

Der Verlierer des Duells zieht alle seine Schi� e 
von diesem Planeten zurück (falls noch welche 
übrig sind) und stellt sie wieder in seinen Vorrat. 
Der Sieger des Duells lässt seine Schi� e auf dem 
Planeten und kontrolliert jetzt den Planeten.

Jeder Plan (und alle Verstärkungen, welche die 
Stärke dieses Plans modi� ziert haben) werden auf 
den Ablagestapel des Spielers abgelegt, der den Plan 
gespielt hat.

Überprüft zum Schluss, ob der Bummler-Marker 
den Spieler wechselt (siehe „Anführer und Bumm-
ler“ auf Seite 16). 

Der Verlierer oder Gewinner des Duells handelt den 
Preis wie auf der Karte beschrieben ab. Wer den 
E� ekt abhandelt, steht über dem Namen des Preises.

Der Verlierer dieses Duells würde den 
Preis der Naivität gewinnen.

Verlierer:
3reLs der 1aLYLt¢t

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

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

4. Beide Spieler decken ihre gewählte Taktik auf. 
Der Bewahrer deckt 2 � auf und der 
Rausschmeißer 4 	. 

5. Der Rausschmeißer würde alle drei Schi� e 
des Bewahrers zerstören, aber die 2-�-Taktik 
verringert die 4 	 um 2. Also zerstört der 
Rausschmeißer nur zwei Schi� e des Bewahrers, 
die jetzt in den Warp gestellt werden.

Der Bewahrer hat nur noch ein Schi�  auf dem 
Planeten, sodass der Rausschmeißer jetzt den 
Schi� svorteil (+8) hat.

6. Die Spieler decken nun ihre Pläne auf. Der 
Bewahrer enthüllt „Die Wilde 13“ und der 
Rausschmeißer „Die Ungenügende 06“.

7. Die Stärke des Bewahrers beträgt 13 und die des 
Rausschmeißers 14 (6 durch seinen Plan plus 8 
durch den Schi� svorteil). Der Rausschmeißer 
gewinnt das Duell. Der Bewahrer zieht sich vom 
Pla neten zurück und erhält den Unbeaufsichtigten 
Preis.

die jetzt in den Warp gestellt werden.
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Plan

Plan

13

13

13
Die Wilde

© 2019 FFG

Plan

Plan

06

06

06
Die Ungenügende

© 2019 FFG

13 06

Der Verlierer oder Gewinner des Duells handelt den Der Verlierer oder Gewinner des Duells handelt den 

10

Der Verlierer oder Gewinner des Duells handelt den Der Verlierer des Duells zieht alle seine Schi� e Der Verlierer des Duells zieht alle seine Schi� e 

113reLs aEKandeOn� $uIr¢uPen�
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9erst¢rNunJen
Verstärkungen stellen unerwartete 
Hilfe oder Hindernisse dar, welche 
sich die Spieler durch verschiedene 
Spiel e� ekte nehmen können. Wenn 
ein E� ekt einen Spieler dazu anweist, 
eine Verstärkung zu nehmen, zieht 
dieser Spieler die oberste Karte vom 
Verstärkungsstapel auf seine Hand.

Während eines Wettstreits (wird später beschrieben) 
oder eines Duells können die Spieler Verstärkungen 
spielen, um ihre eigene Stärke oder die des Gegners zu 
modi� zieren. Der Anführer hat zuerst die Möglichkeit, 
eine Verstärkung zu spielen oder zu passen. Dann hat der 

%eLsSLeO� 9erst¢rNunJ

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

1. Die Eiserne Matrone hat als Plan „Die fast Unbesiegbare 
31“ gespielt und der Eingelegte „Die Unterdurchschnitt-
liche 10“. Beim Schi� svorteil herrscht Gleichstand.

2. Da der Eingelegte der Anführer ist, darf er als Erstes eine 
Verstärkung spielen. Er spielt „Mega-Unterstützung +12“ 
auf seine Seite, wodurch sich seine Stärke auf 22 erhöht. 

3. Die Stärke des Eingelegten ist immer noch niedriger, 
weswegen die Eiserne Matrone passt. Der Eingelegte hat 
erneut die Möglichkeit, eine Verstärkung zu spielen, und 
spielt „Versiegende Finanzspritze −10“ auf die Eiserne 
Matrone, wodurch ihre Stärke nur noch 21 beträgt. 

4. Da die Eiserne Matrone jetzt die niedrigere Stärke hat, 
spielt sie „Verräter! −07“ auf den Eingelegten, um seine 
Stärke auf 15 zu reduzieren.

5. Auch wenn der Eingelegte noch die Möglichkeit hat, 
eine weitere Verstärkung zu spielen, muss er passen, da er 
keine Verstärkungen mehr auf der Hand hat. Die Eiserne 
Matrone passt auch und gewinnt das Duell. Sie legt die 31 
und die −10 auf ihren Ablagestapel ab und der Eingelegte 
legt die 10, +12 und −07 auf seinen Ablagestapel ab.

© 2019 FFG

Verstärkung

Verstärkung +12

+12

+12
Mega-

Unterstützung

Kann als Plan mit dem Wert 12
gespielt werden.

© 2019 FFG

Verstärkung

Verstärkung -10

-10

–10
Versiegende

Finanzspritze

Kann als Plan mit dem Wert −10 
gespielt werden.

© 2019 FFG

Verstärkung

Verstärkung -07

-07

–07
Verräter!

Kann als Plan mit dem Wert −07 
gespielt werden.

© 2019 FFG

Plan

Plan

31

31

31
Die fast

Unschlagbare

© 2019 FFG

Plan

Plan

10

10

10
Die Unter-

durchschnittliche

22

22

31

(Lserne 
Matrone Eingelegter

15

21

21
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-07

1521

1

2

4

5

3
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Plan 31

22

21

Bummler die Möglichkeit, eine Verstärkung zu spielen 
oder zu passen. Die Spieler spielen so lange Verstärkun-
gen, bis beide Spieler direkt nacheinander gepasst haben.

Während des Schritts „Aufräumen“ eines Duells oder 
Wettstreits werden Verstärkungen auf den Ablagestapel 
des Spielers abgelegt, dessen Stärke damit modi� ziert 
wurde. Das bedeutet, dass Verstärkungen, mit denen 
man die Stärke des Gegners modi� ziert, auf den 
Ablagestapel des Gegners abgelegt werden.

© 2019 FFG

Verstärkung

Verstärkung +08

+08

+08
Großer

Schub

Kann als Plan mit dem Wert 08 
gespielt werden.
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Jede Partie beginnt mit drei Botschafterkarten, die Gesandte 
bereits etablierter Alienvölker 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 Fähigkeit. Aller-
dings muss sich ein Botschafter zuerst mit einem Spieler 
verbünden, bevor dieser dessen Fähigkeit verwenden kann.

Zu Beginn der Partie werden die drei gewählten Botschafter 
zwischen die Spieler gelegt. Diese NEUTRALEN BOTSCHAF-
TER sind mit keinem Spieler verbündet. Bestimmte Spiel-
e� ekte können dazu führen, dass ein Spieler seine Freund-
schaft mit einem Botschafter verbessert oder verschlechtert.

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

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

Wenn ein Spiele� ekt 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 verbündeter Botschafter 
neutral oder ein neutraler Botschafter verbündet sich mit 
dem Gegner.

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

Wenn ein Spieler seine Freundschaft mit einem verbündeten 
Botschafter verbessert, hat dies keinen E� ekt. Wenn ein 
Spieler seine Freundschaft mit einem Botschafter verschlech-
tert, der mit seinem Gegner verbündet ist, hat dies ebenfalls 
keinen E� ekt.

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

Solange ein o� en liegender Botschafter mit einem Spieler 
verbündet ist, ist seine Fähigkeit aktiv. Das bedeutet, dass 
jeder E� ekt mit dem Wort „muss“ eintritt, auch wenn der 
Spieler das nicht möchte. Wenn nicht anders angegeben, 
bleibt ein Botschafter, dessen Fähigkeit ein Spieler verwendet 
hat, o� en und mit ihm verbündet liegen. Auch wenn ein 
o� en liegender Botschafter neutral wird, bleibt er o� en 
liegen, aber seine Fähigkeit ist nicht mehr aktiv (bis er sich 
wieder mit einem Spieler verbündet). 
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Falls Orange seine Freund-
schaft mit dem Botschafter 

verbessert, der mit Blau 
verbündet ist, wird dieser 

Botschafter neutral.
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Masochist

Die Masochisten predigen, 
dass man für eine höhere Stufe 
der Lust die höchste Stufe des 

Schmerzes ertragen muss.

VERDIENESDIR – Du 
kannst den Maso chisten nur 
aufdecken, falls du 10 oder 

mehr Schi� e in deinem 
Vorrat hast.

MASOCHISMUS – Falls du 
Schi� e aus dem Vorrat 

aussenden müsstest, dies aber 
nicht kannst, gewinnst du die 

Partie (statt zu verlieren). Wenn Orange seine Freund-
schaft mit einem neutralen 
Botschafter verbessert, 
verbündet sich dieser mit ihm.

Masochist

VERDIEN VERDIEN VESDIR – DIR – DIR Du 
kannst den Maso chisten nur 
aufdecken, falls du 10 oder 
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Masochist

neutrale Botschafter

mit Orange verbündeter Botschafter

mit Blau verbündeter Botschafter

Botschafter

Verbünden

%otscKaIter YerZenden
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Der Anführer und der Bummler werden beim Spielauf-
bau zufällig bestimmt. Allerdings können diese Rollen 
während des Spiels zwischen den Spielern wechseln. 
Falls der Bummler jemals mehr Planeten als der Anfüh-
rer kontrolliert, wechseln die Spieler die Rollen und der 
Bummler-Marker geht an den neuen Bummler.

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

• Falls am Ende eines Wettstreits oder eines Duells 
beide Spieler die gleiche Gesamtstärke haben, 
gewinnt der Bummler.

• Während Wettstreiten und 
Duellen darf der Anführer 
zuerst eine Verstärkung spielen.

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

• Wenn bei Ereigniskarten (�) eine 
Planetenleiste verwendet wird (siehe „Planetenleiste“ 
auf S. 18) und mehrere Planeten mit demselben 
Symbol zur Wahl stehen, entscheidet der Bummler, 
welcher dieser Planeten gewählt wird. 

$nIºKrer und %uPPOer

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 beträgt sechs Karten. Diese Zahl kann sich aber 
durch Spiele� ekte wie Alienfähigkeiten verändern.

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

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 für einen Spiele� ekt eine Hand-
karte benötigt (spielen, anschauen o. Ä.), aber keine mehr 
hat, zieht er so viele Karten, wie sein Hand kartenlimit 
angibt. Der E� ekt wird danach wie gewohnt abgehandelt.

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

Handkartenlimit

der Bummler- Marker

'as +andNartenOLPLt 
er]ZLnJen

KeLne Karten auI der +and

1acK]LeKstaSeO Oeer
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Manche Schicksalskarten verlangen, dass die Spieler sich 
einen Wettstreit liefern. Im Grunde ist ein Wettstreit 
ein vereinfachtes Duell, bei dem die Spieler nur Pläne 
wählen und aufdecken – ohne Schi� e, Planeten, Takti-
ken oder Preise. 

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

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

2. Pläne wählen: Jeder Spieler wählt geheim eine 
Handkarte und legt sie verdeckt vor sich.

3. Pläne aufdecken: Jeder Spieler deckt seinen gewähl-
ten Plan auf.

4. Verstärkungen spielen: Die Spieler können Verstär-
kungen spielen.

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

6. Wettstreite  ekte abhandeln: Der Gewinner handelt 
den E� ekt des Wettstreits wie auf der Schicksals-
karte beschrieben ab.

7. Aufräumen: Die gespielten Pläne und Verstärkungen 
werden auf die jeweiligen Ablagestapel abgelegt. 

Jede Alienkarte enthält den Namen des Volkes sowie die 
Namen seiner einzigartigen Fähigkeiten. Die Fähigkeits-
texte geben an, wann die Fähigkeiten verwendet werden 
können. Manche Fähigkeiten haben eine Überschrift, 
die diesen Zeitpunkt angibt, z. B. „Spielaufbau“, „Wett-
streit“, „Duell“ oder „Wettstreit & Duell“.

Die Rahmenfarbe einer Alien karte gibt an, wie komplex 
ihre Fähigkeiten sind.

Grüne Karten sind die ein-
fachsten, die gelben sind etwas 
komplexer und die roten sind 
am komplexesten. Die Komple-
xität hängt aber nicht mit der 
Gewinnwahrscheinlichkeit eines 
bestimmten Alienvolkes zusam-
men, sondern soll den Spielern 
nur einen Hinweis darauf geben, 
wie viel sie über seine Fähigkeiten 
nachdenken müssen.

Manche Nachschubkarten (�) weisen die Spieler 
an, Ressourcen von einem oder mehreren Planeten 
zu sammeln. Um die Ressourcen eines Planeten zu 
sammeln, müssen die Spieler das Symbol des im 
Kartentext beschriebenen Planeten � nden und den 
entsprechenden E� ekt abhandeln.

© 2019 FFG© 2019 FFG© 2019 FFG

Nachschub

Danach:�

Ziehe 3 Karten.

Hole bis zu 3 Schi
 e zurück.

Nimm 2 Verstärkungen.

Verbessere deine Freundschaft mit 
1 Botschafter.

Verbessere deine Freundschaft mit 
1 Botschafter.

Karten oder 
Ressourcen

Beginnend beim Anführer zieht 
jeder Spieler entweder 2 Karten oder 
sammelt 1 der folgenden Ressourcen 

von einem Planeten, den er kontrolliert.
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Nachschub

Danach:�

Ziehe 3 Karten.

Hole bis zu 3 Schi
 e zurück.

Nimm 2 Verstärkungen.

Verbessere deine Freundschaft mit 
1 Botschafter.

Verbessere deine Freundschaft mit 
1 Botschafter.

Karten oder 
Ressourcen

Beginnend beim Anführer zieht 
jeder Spieler entweder 2 Karten oder 
sammelt 1 der folgenden Ressourcen 

von einem Planeten, den er kontrolliert.
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Nachschub

Danach:�

Ziehe 3 Karten.

Hole bis zu 3 Schi
 e zurück.

Nimm 2 Verstärkungen.

Verbessere deine Freundschaft mit 
1 Botschafter.

Verbessere deine Freundschaft mit 
1 Botschafter.

Karten oder 
Ressourcen

Beginnend beim Anführer zieht 
jeder Spieler entweder 2 Karten oder 
sammelt 1 der folgenden Ressourcen 

von einem Planeten, den er kontrolliert.

Ziehe 3 Karten.

Nachschub

Verbessere deine Freundschaft mit 

Verbessere deine Freundschaft mit 
1 Botschafter.

Karten oder 
Ressourcen

Beginnend beim Anführer zieht 
jeder Spieler entweder 2 Karten oder 
sammelt 1 der folgenden Ressourcen 

von einem Planeten, den er kontrolliert.
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Nachschub

Danach:�

Ziehe 3 Karten.

Hole bis zu 3 Schi
 e zurück.

Nimm 2 Verstärkungen.

Verbessere deine Freundschaft mit 
1 Botschafter.

Verbessere deine Freundschaft mit 
1 Botschafter.

Karten oder 
Ressourcen

Beginnend beim Anführer zieht 
jeder Spieler entweder 2 Karten oder 
sammelt 1 der folgenden Ressourcen 

von einem Planeten, den er kontrolliert.

Nimm 2 Verstärkungen.

Verbessere deine Freundschaft mit 
1 Botschafter.

Orange könnte seine Freundschaft mit 1 Botschafter verbessern 
oder 3 Karten ziehen, während Blau 2 Verstärkungen nehmen 

oder ebenfalls 3 Karten ziehen könnte.

:eLtere ReJeOn
BESTRAFENESTRAFEN – Sobald dein Gegner nur noch Sobald dein Gegner nur noch 
1 Handkarte hat: Er deckt diese Karte auf. 1 Handkarte hat: Er deckt diese Karte auf. 1 Handkarte hat: Er deckt diese Karte auf. 

Falls die aufgedeckte Karte eine 20, 31 Falls die aufgedeckte Karte eine 20, 31 Falls die aufgedeckte Karte eine 20, 31 
oder 42 ist, gewinnst du die Partie.oder 42 ist, gewinnst du die Partie.oder 42 ist, gewinnst du die Partie.

WETTSTREITWETTSTREITW  & DETTSTREIT & DETTSTREIT UELL
MACHTWORTACHTWORT SPRECHEN – Nachdem Pläne Nachdem Pläne 
aufgedeckt worden sind: Du aufgedeckt worden sind: Du darfst für jede  für jede darfst für jede darfst
aufgedeckte 20 entscheiden, ob sie als 20, 42 aufgedeckte 20 entscheiden, ob sie als 20, 42 aufgedeckte 20 entscheiden, ob sie als 20, 42 

oder als −42 gilt.
Die Fähigkeit „Bestrafen“ der Eisernen Matrone ist immer 

aktiv, während die Fähigkeit „Machtwort sprechen“ nur 
während Wettstreiten und Duellen aktiv ist.

Diese drei Farben geben 
die Komplexität eines 

Aliens an.

$OLenI¢KLJNeLten
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In diesem Abschnitt werden die sprachlichen Feinheiten 
von Texte� ekten beschrieben, damit sie leichter zu 
verstehen sind.

• Jede Fähigkeit beschreibt, wann und wie ein Spieler 
sie abhandeln kann.

• Fähigkeiten auf Karten sind verp� ichtend, außer 
sie verwenden das Wort „dürfen“. Da verdeckte 
Botschafter nicht aktiv sind, sind ihre E� ekte 
nicht verp� ichtend. Wenn eine Fähigkeit das Wort 
„können“ verwendet, ist dies kein optionaler E� ekt, 
sondern er erweitert eine bestehende Regel.

• Wenn eine Fähigkeit einen E� ekt auslöst, der nicht 
vollständig abgehandelt werden kann, wird so viel wie 
möglich vom E� ekt abgehandelt. Wenn zum Beispiel 
eine Fähigkeit einen Spieler anweist, 2 Schi� e 
zurückzuholen, und dieser Spieler 0 Schi� e (oder 1) 
im Warp hat, würde er 0 (oder 1) zurückholen. Wenn 
eine Fähigkeit mehrere E� ekte hat, muss ein Spieler 
ebenfalls so viele E� ekte wie möglich abhandeln.

• Wenn der Zeitpunkt einer Fähigkeit durch das Wort 
„Bevor / Vor“ oder „Nachdem / Nach“ festgelegt 
wird, tritt dieser E� ekt sofort vor oder nach dem 
angegebenen Zeitpunkt ein.

• Wenn der Zeitpunkt einer Fähigkeit durch „Sobald“ 
angegeben wird, tritt dieser E� ekt im Moment des 
angegebenen Zeitpunktes ein.

• E� ekte, die eintreten, „sobald“ etwas statt� ndet, 
treten vor „Nachdem“- bzw. „Nach“-E� ekten ein.

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

• Wenn beide Spieler Schi� e auf dem Warpplaneten 
haben sollten, kontrolliert ihn nur der Spieler mit 
mehr Schi� en darauf.

• Wenn ein Spieler Schi� e aus dem Warp zurückholt, 
kann er sowohl Schi� e aus dem Warp als auch vom 
Warpplaneten zurückholen.

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

Manche Ereigniskarten verwenden eine Planetenleiste, 
mit welcher der Planet bestimmt wird, auf dem ein 
E� ekt statt� ndet. Um die Planetenleiste zu verwenden, 
beginnen die Spieler beim ersten Planetensymbol von 
links und überprüfen, ob einer der aufgedeckten Planeten 
dieses Symbol hat. Wenn es keine aufgedeckten Planeten 
mit diesem Symbol gibt, wiederholen die Spieler diesen 
Vorgang mit dem nächsten 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, wählt der Bummler einen dieser Planeten.

Ereignis

Süße Rache

Verwendet die Planetenleiste, 
um einen Planeten zu bestimmen, und 

liefert euch dort ein Duell. Jeder Spieler, 
der den Planeten kontrolliert, kann keine 

Schi� e aussenden.

6cKLƄ sYorteLO�6cKLƄ sYorteLO�6cKLƄ sYorteLO�6cKLƄ sYorteLO�6cKLƄ sYorteLO� +77

Da kein Planet mit dem blauen Symbol aufgedeckt wurde, wählt 
der Bummler einen der beiden Planeten mit dem roten Symbol.

• Wenn der Zeitpunkt einer Fähigkeit durch „Sobald“ 
angegeben wird, tritt dieser E� ekt im Moment des 

Planet bestimmt. Wenn es mehrere Planeten mit diesem 
Symbol gibt, wählt der Bummler einen dieser Planeten.

Da kein Planet mit dem blauen Symbol aufgedeckt wurde, wählt 
der Bummler einen der beiden Planeten mit dem roten Symbol.

Klarstellungen

Planetenleiste

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

• Nur der Spieler, mit dem der Reisende verbündet ist, 
kann Schi� e auf den Warpplaneten stellen, sobald 
seine Schi� e zerstört werden. Sein Gegner kann keine 
zerstörten Schi� e auf den Warpplaneten stellen.

• Wenn ein Spieler in einem Duell eine höhere Anzahl 
an Schi� en auf seinem Rad wählt, als er in seinem 
Vorrat hat, sendet er alle seine Schi� e aus. Wenn 
ein Spieler keine Schi� e in seinem Vorrat hat und er 
Schi� e aussenden muss, verliert er die Partie. 

• Durch verschiedene Spiele� ekte kann es passieren, 
dass die Spieler gegnerische Plankarten in ihren 
Stapeln haben.

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

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

• Wenn keine Karten mehr im Verstärkungsstapel 
sein sollten, haben alle Fähigkeiten, die einen Spieler 
Verstärkungen nehmen lassen, keinen E� ekt mehr.

• Der Wert der „±10“-Verstärkungen verändert sich, 
sobald die Stärke des Spielers von gerade auf unge-
rade und umgekehrt wechselt.

• Auch wenn ein Spieler den Unansehnlichen spielt, 
sein Schi� srad also zu einem anderen Zeitpunkt 
aufgedeckt wird, und der Miesepeter mit einem der 
Spieler verbündet ist, darf sich dieser Spieler durch 
die Fähigkeit „Begünstigt“ des Miesepeters berech-
tigt fühlen, falls er den Schi� svorteil hat.

Wenn der Reisende neutral oder aus dem Spiel entfernt 

Nur der Spieler, mit dem der Reisende verbündet ist, 
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1. Räder einstellen: Jeder Spieler wählt mithilfe seines 
Schi� srads geheim 1–4 Schi� e.

2. Räder aufdecken: Jeder Spieler deckt sein Schi� srad 
auf und sendet so viele Schi� e zum Planeten aus.

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

4. Pläne und Taktiken wählen: Jeder Spieler wählt eine 
Handkarte und eine seiner bereiten Taktik.

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

6. Schi  e überprüfen:
Kein Spieler hat noch Schi� e:  Weiter mit Schritt 1
Beide Spieler haben noch Schi� e:  Weiter mit Schritt 7
Nur noch ein Spieler hat Schi� e:  Weiter mit Schritt 10

7. Pläne aufdecken: Jeder Spieler deckt seinen gewählten 
Plan auf.

8. Verstärkungen spielen: Die Spieler dürfen beginnend 
beim Anführer Verstärkungen spielen.

9. Gewinner bestimmen: Alien- und Botschafterfähig-
keiten, Pläne, Verstärkungen und der Schi� svorteil 
werden zusammengerechnet, um die Gesamtstärke 
jedes Spielers zu bestimmen. Der Spieler mit der 
höheren Gesamtstärke gewinnt das Duell!

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

11. Aufräumen: Der Verlierer zieht sich vom Planeten 
zurück und die gespielten Pläne und Verstärkungen 
werden auf die jeweiligen Ablagestapel abgelegt.

• X 	 (Feuer): Zerstört X Schi� e des Gegners.

• X � (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.

1. Verdeckte Botschafter aufdecken: Beginnend beim 
Anführer darf jeder Spieler mit einem verdeckten 
verbündeten Botschafter diesen aufdecken.

2. Pläne wählen: Jeder Spieler wählt geheim 1 Hand-
karte.

3. Pläne aufdecken: Jeder Spieler deckt seinen gewähl-
ten Plan auf.

4. Verstärkungen spielen: Die Spieler dürfen beginnend 
beim Anführer Verstärkungen spielen.

5. Gewinner bestimmen: Alien- und Botschafter-
fähigkeiten, Pläne und Verstärkungen werden 
zusammengerechnet, um die Gesamtstärke jedes 
Spielers zu bestimmen. Der Spieler mit der höheren 
Gesamtstärke gewinnt den Wettstreit!

6. Wettstreite  ekte abhandeln: Der Gewinner 
handelt den E� ekt des Wettstreits wie auf der Karte 
beschrieben ab.

7. Aufräumen: Die gespielten Pläne und Verstärkungen 
werden auf die jeweiligen Ablagestapel abgelegt. 

Kurzübersicht
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