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"4 CRAFTING 7.

COSMOS

Du hast die Macht, das Universum zu gestalten. Wie wiirde deine Galaxie aussehen?

In einem freien Winkel des Kosmaos gibt es eine leere Leinwand, die nur darauf wartet, mit einer neuen
Galaxie gefillt zu werden, und es liegt an dir, sie zu gestalten. In diesem Gberirdischen Raum hast du
freie Hand - entscheide selbst, auf welch grandiose Weise du deiner Galaxie Form geben willst! Fiille

sie mit Sternen, die zu eindrucksvollen Nebeln verschmelzen, verwandle entstehendes Protoleben
in fortgeschrittene Lebensformen, beeinflusse den Lauf der Zeit und die Wirkung der Schwerkraft zu
deinem Vorteil — um deine Galaxie genau nach deinen Vorstellungen zu gestalten.

Das Schicksal dieser kosmischen Schopfung liegt in deinen Handen. Forme sie mit Bedacht und hinterlasse
deine Spuren im Universum.

SPIELMATERIAL
i f

=]

4 Galaxietableaus

1 Spielplan

_ 12 Ressourcenzahler 4 Zugmarker
- (3 pro Person) (1 pro Persan)
Zielkartenpodest 1 Energiekartenpodest * > . ‘h} Q = 1
_ Y ] )

16 Leistungsmarker

Entwickeltes Protoleben (& pro Person)

2 Kartenpodeste

(Optionale Podeste als erhéhte Ablage Fiir Leben
Ziel- und Energiekarten zur besseren Ansicht) 50 doppelseitige
Lebensmarker
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16 Zielkarten

—

60 Energiekarten

(je 15 von Licht, Zeit, Gravitation und Chemie)
® < ¢

8 Energiemarker
(Kugeln: 1 pro Spielfarbe
. und 4 schwarze)
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32 Leistungskarten
(je 8 von Licht, Zeit, Gravitation und Chemie)

4 Punktemarker
(1 pro Spielfarbe)

+50 100 «

="

4 +50/+100
doppelseitige
Punkteplattchen

18 Zeitkristallplattchen

78 Sternmarker

e 26 ) (reich an Wasserstoff)

T » 20@ (reich an Helium)
" : 16@) (reich an Sauerstoff)
\' 16@@) (reich an Kohlenstoff)
- (Alle mit Supernova auf der Riickseite)
1 Startplattchen

Vorne / Hinten /

Elementseite Fertige Seite l@ {‘E ’ @
‘ “ ' i" 24 Lebewesenplattchen
Gruppe 1 Gruppe 2
@ e @ 4 4x 8 Punkte 2x 7 Punkte
\“--__,-» g 3x 7 Punkte S5x 6 Punkte

48 Nebelplattchen 1x 6 Punkte 5x 5 Punkte
(Je 16 der 1., 2. und 3. GriBe) 4x 4 Punkte
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+50/+100

@ Punktepldttchen
5@

@ Nebel—‘ .,?.--"_ :

vorrat

Nebel Nebel Nebel
1. GréBe 2. GroBe 3. GroBe
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AUFBAU DES SPIELPLANS

@) Legt den Spielplan in eure Mitte. Nutzt bei
Bedarf die Kartenpodeste und legt sie neben die
entsprechend gekennzeichneten Seiten des Spiel-
plans. Falls ihr sie nutzt, legt die Ziel- und Energie-
karten in Schritt 3 und 5 auf diese Podeste.

#) Legt die Zeitkristalle in das Vorratsfach
des Spielplans. Die Menge hangt von eurer
Personenzahl ab:

X 2 Personen: 8 Zeitkristalle
¥ 3 Personen: 12 Zeitkristalle
¥ 4 Personen: 15 Zeitkristalle

Legt die Gbrigen Zeitkristalle zuriick in die
Schachtel.

€) Mischt die Zielkarten, zieht 6 und stapelt sie
verdeckt rechts neben dem Spielplan (auf der
Seite des Gravitationsreglers). Deckt die erste
Zielkarte auf und legt sie auf das oberste Feld
des Zielpfads. Legt die ungenutzten Zielkarten
zurlck in die Schachtel.

¢) sortiert die Leistungskarten nach Art
und mischt die 4 Stapel. Legt sie dann
jeweils verdeckt auf ihre entsprechend
gekennzeichneten Felder auf dem Spielplan.

© Mischt die Energiekarten und legt die
obersten 4 links neben dem Spielplan offen
aus (auf der Seite des Lichtreglers). Legt
die Gbrigen Energiekarten als verdeckten
Energiekartenstapel daneben.

(D Sortiert die Nebelplittchen nach GréBe in
3 Stapel. Mischt die Stapel einzeln und legt sie
mit der Elementseite nach unten neben den
Spielplan.

@ sortiert die Lebewesenpldttchen in
2 verdeckte Stapel und mischt diese:

@_ Gruppe 1 hat einen
hellgrinen Rand.

Gruppe 2 (alle Gbrigen Lebewesenplattchen):

Gruppe 1:

¥* 4x 8 Punkte
¥ 3x 7 Punkte
¥ 1x 6 Punkte

»* 2x 7 Punkte

X 5x 6 Punkte n* Gruppe 2 hat
keinen Rand.

¥ 5x 5 Punkte

¥* 4x 4 Punkte

Platziert den Stapel der Gruppe 2 in der Ndhe des
Spielplans.

Legt pro Person 2 zufallige
Plattchen aus Gruppe 1 auf

den Stapel der Gruppe 2.

Legt die Gbrigen Plattchen n
zurlick in die Schachtel.

€) Legt die +50/+100 Punkteplittchen neben
den Spielplan.

©) Auf dem Spielplan:

¥ Legt die (W)-Sterne in das Fach neben dem
Lichtregler.

* Legt die @-Sterne in das Fach neben dem
Zeitregler und dem Vorrat der Zeitkristalle.

* Legt die #-Sterne in das Fach neben dem
Gravitationsregler.

* Legt die @-Sterne und die Lebensmarker

jeweils in die beiden Facher neben dem

Chemieregler.



Zeitkammer

Leistungs- F C
marker Zeit-

krictall Protoleben
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AUFBAU EURER GALAXIETABLEAUS

Wahlt je 1 Spielfarbe und nehmt euch in dieser Farbe:
1 Galaxietableau

1 Punktemarker

4 Leistungsmarker

3 Ressourcenzahler

1 Energiemarker

1 Zugmarker

1 Zeitkristall
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Danach Fihrt ihr jeweils Folgende Schritte (in beliebiger Reihenfolge) durch:

¢N Zieht jeweils 1 Nebelplittchen von jeder GréBe und legt sie mit der Elementseite nach oben in
die Mitte eures Galaxietableaus auf die dafiir vorgesehenen Felder.

(3) Legt jeweils euren Punktemarker auf Feld 0 eures Punktepfads.
(® Legt jeweils 1 Protoleben (lila Seite oben) auf das weiBe Startlebensfeld.
(® Legt jeweils 4 Leistungsmarker auf die Felder am linken Rand eures Galaxietableaus.

€@ Legt jeweils eure 3 Ressourcenzihler auf eure 3 Ressourcenleisten (Supernova, DNA und
Graviton) auf die Felder mit der O.

(? Legt jeweils euren Zeitkristall auf Feld O eurer Zeitkammer.

(G] Legt jeweils 1 Zugmarker auf Feld alpha @.

(3) Legt jeweils 1 #)-Stern auf das Sternfeld in der Mitte eures Galaxietableaus.

@) Zieht jeweils 4 Energiekarten vomn Energiekartenstapel und nehmt sie auf eure Hand.

Legt alle eure Energiemarker zusammen und nehmt die
folgende Anzahl an Dunkle Energie-Marker (schwarz)
gemal eurer Personenzahl dazu:

¥ 2 Personen: 4 Dunkle Energien
% 3 Personen: 3 Dunkle Energien
¥ 4 Personen: 3 Dunkle Energien

Legt dann - beginnend beim Lichtregler — 1 Energiemarker
nach dem anderen im Uhrzeigersinn zufallig auf den
Spielplan, bis kein Marker mehr Gbrig ist.

] I Die Person, deren Energiemarker zuletzt
= ___'-' gelegt wurde, beginnt die Partie und erhalt
- das Startplattchen.
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SPIELIDEE

Euer Ziel ist es, am Ende einer Partie von Crafting the Cosmaos die meisten Siegpunkte zu haben.

Eine Partie besteht aus mehreren Runden, in denen ihr nacheinander und im Uhrzeigersinn eure
jeweiligen Spielzige ausfihrt. Ein Spielzug besteht aus einer Energiephase und einer Aufbauphase.
Danach folgt eine gemeinsame Abschlussphase. |hr geht dabei jeweils wie folgt vor:

1. Bewege zu Beginn deines Spielzugs Energie auf dem Spielplan und erhalte Ressourcen (Energiephase).
2. Gib dann deine Ressourcen aus, um deine Galaxie aufzubauen (Aufbauphase).
3. Danach fihrt die nachste Person (im Uhrzeigersinn) Schritt 1 und 2 durch.

Sobald ihr alle am Zug wart, folgt die Abschlussphase, in der ihr eventuell Punkte fiir Ziele erhaltet und euch
auf die nachste Runde vorbereitet.

ENERGIEPHASE

Fihre wahrend der Energiephase die folgenden 2 Schritte aus: Energie verlagern und Ressourcen
sammeln.

1. Energie verlagern

Bewege die Energiemarker der Regler -
auf dem Spielplan, um Ressourcen .1- ,.'__
fir die Gestaltung deines Kosmaos zu @ -

erhalten. Auf jedem Regler kénnen
maximal 3 Energiemarker liegen.

Beispiel fir
vollen Regler

Bewegungs-
richtung

¥ Bewege deinen Energiemarker
mindestens 1 Regler weiter
(muss nicht der erste Marker

sein, den du bewegst). Lichtregler

% Du kannst nur deinen
Energiemarker und die Dunklen

. L]
Energien bewegen. +

¥ Du kannst maximal 3 Bewe- ‘@':": @ Gra??&i.!?“s'
gungen durchfiihren. L]

¥ Bewege Energiemarker im
Uhrzeigersinn.

Energie-

% Uberspringe jeden vollen
Regler (mit 3 Energiemarkern).

"~
/)
/ )

N 2 Es ist moglich, deinen Spielzug mit deinem Chemieregler
Energiemarker auf dem Regler zu beenden, auf
dem er sich zu Beginn deines Spielzugs befand,

falls du 3 Bewegungen ausfthrst und einen
vollen Regler Giberspringst.

\ELLCH

Dunkle
™ = Energie-

Erinnerungsfeld
fir Ressource
von Leistungskarte




Beispiel: Pink ist am
Zug und muss Energie
verlagern.

€) Zuerst bewegt er die Dunkle #) Danach bewegt er seinen eigenen
Energie vom Chemieregler auf Energiemarker 2 Regler weiter, liber
den Lichtregler. den Chemieregler und weiter zum

Zeitregler, nachdem er den vollen
Lichtregler ibersprungen hat.

2. Ressourcen sammeln

Erhalte die Ressourcen des aktiven Reglers mit deinem Energiemarker und dann von allen 4 der
passiven Regler.

Aktive
[Bemh"”"gen] Aktive und passive Belohnungen

- = . Aktive Belohnungen: Am linken Rand der Regler. Erhalte alle
Ressourcen, die auf dem Regler abgebildet sind, auf dem sich dein
Energiemarker befindet.

du fir jeden Regler, auf dem sich Energiemarker befinden. Erhalte

so viele passive Belohnungen, wie sich Energiemarker auf dem
jeweiligen Regler befinden. Wem die Marker gehdren, spielt dabei

+~H keine Rolle (dein Energiemarker, andersfarbige Energiemarker oder
Dunkle Energie(n)). Befindet sich auf einem Regler kein Energiemarker,
erhaltst du dafir keine Ressourcen.

Beginne beim Sammeln von Ressourcen mit den aktiven Belohnungen.
Passive . . q -
Il_?:é:ﬁ;n;gi;/rotg Bl ungen Samrn.le dann die passiven Be.lohr.lungen des R.egle.rs ITIIt' deinem
(siche 5. 14) Energiemarker und fFahre schlieBlich im Uhrzeigersinn mit dem
Einsammeln der passiven Belohnungen fort.

[ 8

=

.m Passive Belohnungen: Am rechten Rand der Regler. Diese erhaltst
ko

Wichtig: SchlieBe das Sammeln der Ressourcen in der Energiephase
vollstandig ab, bevor du zur Aufbauphase tibergehst und Ressourcen
platzierst und Aktionen durchFfihrst.
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' ENERGIEPHASE
UBERSICHT: RESSOURCEN

Nebel

Umgib einen Nebel mit bestimmten Sternen, um ihn zu erschaffen und Punkte zu erzielen.

Bei Erhalt: Ziehe 1 Nebel 1., 2. oder 3. GréBe vom entsprechenden Stapel und lege ihn neben
dein Galaxietableau.

H) @ Sterne
@ @ Bendtigst du, um einen Nebel zu erschaffen.
Bei Erhalt: Nimm die Sterne aus dem jeweiligen Vorrat und lege sie neben dein Galaxietableau.

Supernovae
Verwandle normale Sterne in explodierende Sterne, die als Joker zahlen.
Bei Erhalt: Schiebe deinen Supernovamarker pro erhaltener Ressource 1 Position nach oben.

Zeitkristalle
Sammle Zeitkristalle, um weitere Sterne zu erhalten und Punkte zu erzielen.
Bei Erhalt: Riicke einen Zeitkristall in deiner Zeitkammer nach oben.

Erreichst du Feld 6 deiner Zeitkammer, nimm 1 neuen Zeitkristall aus dem Vorrat, lege ihn auf Feld

0 des Pfads und fahre dann (gegebenenfalls) mit dem Erhalt weiterer Zeitkristalle fort. Du kannst dir
nur dann einen weiteren Zeitkristall nehmen, falls auf Feld O bis Feld 5 keiner liegt. Du kannst neue
Zeitkristalle nur auf diese Weise erhalten (mehr zur Aktion ,, Zeitkammer entladen” auf S. 12).

Punkte zu erzielen.
Bei Erhalt: Ziehe Karten von der offenen Energiekartenauslage oder vom verdeckten
Energiekartenstapel.

Energiekarten
E Gib Energiekarten aus, um Leistungskarten zu erhalten, Leistungskarten zu aktivieren und

Decke am Ende deiner Energiephase so viele Energiekarten auf, bis in der Auslage wieder

4 offene Karten liegen. (Fllle sie nicht nach jeder gezogenen Karte auf.) Du hast ein Handlimit
von 10 Energiekarten, das du wahrend der Abschlussphase (berprifst (siehe S. 16). Ist der
Stapel leer, mische den Ablagestapel der Energiekarten und bilde einen neuen Stapel.

Protoleben

Umgib einen fertigen Nebel mit Protoleben, um wertvolle Lebewesen zu erhalten.

Bei Erhalt: Nimm Lebensmarker aus dem Vorrat und lege sie mit ihrer Protoleben-Seite (lila)
nach oben neben dein Galaxietableau.

DNA
Verwandle schwaches Protoleben in kraftiges Entwickeltes Leben.
Bei Erhalt: Schiebe deinen DNA-Marker pro erhaltener Ressource 1 Position nach oben.

Graviton
Gib Gravitonen aus, um deine Sterne oder Leben zu bewegen.
Bei Erhalt: Schiebe deinen Gravitonmarker pro erhaltener Ressource 1 Position nach oben.

/ ] X
) : DIE RESSOURCEN GEHEN AUS

"Gibt es von einer Ressource nicht mehr genug, dann kénnt ihr euch davon auch
keine mehr nehmen. Eine Ausnahme stellen die Zeitkristalle dar. Geht euch der
Vorrat an Zeitkristallen aus, diirft ihr euch fiir euren Fortschritt auf der Zeitkammer

' einen weiteren Zeitkristall aus der Schachtel nehmen.




Aktiv: 3 @-Sterne

P
|
@ " Lichtregler
> B
B

Passiv: 1 Energiekart
pro Energiemarker

Gravitationsregler

Aktiv: 2 ®-sterne und
1 Supernova

Passiv: 1 Graviton pro
Energiemarker

o Y mm—
: (A’ufjedem Regler befindet -
~ . sichein Punkt ftir einen .

* Leistungsmarker (Siehe S. 14). ’

~[°  OPTIONAL

Fiir eine schnellere Partie: -*
Du hast alle deine Ressourcen
. eingesammelt? Dann darf die
.néchste Person bereits mit ihrer
Energiephase beginnen, wahrend
du deine Ressourcen in geiner
Aufbauphase ausgibst. *

NS — s
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Zeitregler

Aktiv: l.—Stern
und 2 DNAs

Passiv: Riicke deinen
Zeitkristall in der Zeit-
kammer pro Energiemar-
ker 1 Feld nach oben.

Chemieregler

Active: 1 ®-stern und
1 Nebel (1., 2. oder 3.
GroBe)

Passiv: 1 Protoleben pro
Energiemarker

Beispiel (Fortsetzung): Pink nimmt 1 ®-Stern und 2DNAs ®.
Er rlickt dann auf der Zeitkarnmer 3 Felder weiter ®, nimmt
sich 1 Graviton©, 0 Protoleben und 3 Energiekarten ®.
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’ 4 AUFBAUPHASE

Sobald du in der Energiephase alle deine Ressourcen eingesammelt hast, gibst du sie in der Aufbau-
phase in beliebiger Reihenfolge aus, um deine Galaxie zu gestalten. In der Aufbauphase darfst du
folgende Aktionsarten in beliebiger Reihenfolge durchfiihren: Platzierungsaktionen, Punkteaktionen,
Energiekartenaktionen und Ressourcenaktionen.

AUFBAUPHASE
PLATZIERUNGSAKTIONEN

Platziere vor dem Ende deines Spielzugs alle deine Nebel, Sterne und Protoleben, oder sie gehen verloren.

Nebel

Du darfst Nebel auf ein beliebiges leeres Nebelfeld auf deinem Galaxietableau platzieren,
mit der Elementseite nach oben. Sieh dir die Elementseite an, bevor du entscheidest,

wo du den Nebel platzierst. Je gréBer der Nebel, desto mehr Sterne wirst du brauchen,
um ihn fertigzustellen, und desto mehr Punkte wirst du dafiir erzielen (mehr zur Aktion
~Nebel erschaffen” auf S. 12).

Nebel- . Sha Nebel- ‘ > /— Bendtigte Sterne
rickseite Ll vorderseite @
e 0ok ®

" _. ’- "

Hinweis auf

GroBe des Nebels | |
\‘ @ Sternkosten

2G|
L

s

Punkte far

Fertigstellun
Sterne g g

Du darfst einen Stern auf ein beliebiges leeres Sternfeld auf deinem Galaxietableau
platzieren. Es gibt 4 Sternarten: Wasserstoff ((H)), Helium (@), Kohlenstoff (@) und
Sauerstoff ().

Protoleben

Platziere Protoleben angrenzend an bereits bestehendes Leben auf ein leeres
Lebensfeld auf deinem Galaxietableau, mit seiner lila Seite nach oben. Fir den seltenen
Fall, dass du kein Leben auf deinem Galaxietableau hast, platziere ein beliebiges neues
Leben auf das Startlebensfeld (mehr zur Aktion ,,Lebewesen erzeugen” auf S. 13).

PUNKTE

Erhaltst du Punkte, riicke deinen Punktemarker auf deinem Punktepfad weiter. Erreichst
du auf dem PFfad die 50 oder eine hohere Punktzahl, nimm 1 50-Punkte-Plattchen, lege
deinen Punktemarker an den Start des Punktepfads zuriick und fahre dort mit dem Zah-
len deiner Punkte fort. Erreichst du 100 Punkte oder mehr, drehe das 50-Punkte-Platt-
chen auf seine 100-Punkte-Seite um, lege deinen Punktemarker wieder an den Start des
Punktepfads und fahre erneut von dort aus fort. Du kannst mehr als 150 Punkte erzielen.



AUFBAUPHASE
PUNKTEAKTIONEN

Du darfst die folgenden 3 Aktionen jederzeit und in beliebiger
Reihenfolge wahrend deiner Aufbauphase durchfihren, sofern
du die jeweilige Anforderung erfillst.

Nebel erschaffen

Anforderung: Um den Nebel befinden sich genau die Sterne der
auf dem Nebel angegebenen Elemente — nicht mehr und nicht
weniger.

Denk dran: Supernovae sind Joker. Behandle eine Supernova
beim Erschaffen eines Nebels wie 1 Stern deiner Wahl.

¥ Erhalte die auf dem Nebel angegebenen Punkte. Beispiel: Umn diesen Nebel 3. Grél3e

* Wirf 1 beliebigen Stern, der sich um diesen Nebel zu erschaffen, musst du ihn mit_
befindet, in den Vorrat ab. (Du darfst auch eine Sternen urngeben, die reich an(H),

Supernova abwerfen.) @, @, @, @ und @sind.

¥ Drehe das Nebelplattchen auf seine fertige Seite um. Gelingt dir das, musst du

Du kannst jeden Nebel nur 1-mal fertigstellen. 1 um[ieg.enden Stern abwerfen
und erhaltst 10 Punkte. Drehe das

Hinweis: Du brauchst fir das Erschaffen eines Nebels kein Leben  nepelplsttchen dann auf seine
(mehr zu den durch Lebewesen erzielbaren Punkten auf S. 13). fertige Seite urm.

Zeitkammer entladen
Anforderung: Auf Feld 6 deiner Zeitkammer befindet sich ein Zeitkristall.

¥ Erhalte 1 Stern (“l:!::',@,@ oder @) und platziere ihn auf deinem Galaxietableau auf einem
beliebigen freien Sternfeld.

¥ Ricke den Zeitkristall auf das am weitesten rechts liegende, freie Punktefeld.

¥ Erhalte Siegpunkte in Hohe der Zahl auf dem Punktefeld (1.: 3 Punkte; 2.: 6 Punkte; 3.: 10 Punkte;
4.: 15 Punkte; 5.: 21 Punkte). Nachdem du deine Zeitkalpmer 5x gefillt hast, darfst du jedes Mal,
wenn sich ein Zeitkristall auf Feld 6 befindet, 1 Stern (]'Vﬂzi,@,@oder @) auf ein beliebiges
Sternfeld auf dein Galaxietableau platzieren, du erhaltst aber keine weiteren Punkte. Lege den
Zeitkristall dann neben dein Galaxietableau (nicht in den Vorrat).

Ve .\_ﬁ—r ﬂ @ @' 9 . Beispiel: Zu Beginn der Runde hat Tiirkis einen Kristall auf
5

Feld 4 der Zeitkammer liegen. In diesern Spielzug darf sie

ihren Zeitkristall zuerst 2 Felder weiter auf Feld 6 ®, nimmt
sich dann 1 neuen Kristall aus dem Vorrat und legt ihn

auf Feld 0®. Da sie noch 1 Bewegung (brig hat, rickt sie
ihn auf Feld 1 weiter ®. Sie darf jederzeit wahrend ihrer
Aufbauphase den Kristall auf Feld 6 der Zeitkammer auf das
6-Punkte-Feld nach rechts riicken®, um 1 Stern und auf
ihrem Punktepfad 6 Punkte zu erhalten.

ihren Zeitkristall 3 Felder nach oben bewegen. Sie bewegt

,,,/,,‘%V,c.,J:,,ﬂf e -.2) Ho(~ 7+ ~¥) &, (2 e ) B £ /2



Lebewesen erzeugen

Anforderung: 6 Lebens-
marker (beliebige
Kombination aus Proto-

und Entwickeltem
Leben) liegen um einen
Fertigen Nebel, auf dem
sich noch kein Lebe-
wesen befindet.

¥ Wirf alle Protoleben, die
um diesen Nebel liegen, ab
(Entwickeltes Leben bleibt).

¥ Ziehe 1 Lebewesen vom
entsprechenden Stapel und
lege es verdeckt auf den
Nebel.

o

Beispiel: Um einen fertigen Nebel befinden sich 6 Lebensmarker
und du entscheidest dich, Lebewesen zu erzeugen. Du wirfst
alle Protoleben (3) um diesen Nebel ab. Ziehe anschlieBend

1 Lebewesen vom Stapel und lege es verdeckt auf den Nebel.

i

ihre Werte bleiben so lange vor den anderen geheim
(siehe S. l7) Die Punkte deiner eigenen Lebewesen darfst
du dir jederzeit ansehen

P . o e

) 7
~ { Punkte durch Lebewesen erhaltst du am Ende der Partle




AUFBAUPHASE
ENERGIEKARTENAKTIONEN

Du kannst Energiekarten wahrend der Aufbauphase auf 3 Arten ausgeben. Hast du eine Enerigekarte
ausgegeben, lege sie neben den Zugstapel (auf den Ablagestapel). Du musst nicht in jeder Runde alle
deine Energiekarten nutzen. Du darfst bis zu 10 Energiekarten behalten (mehr zurmn Handlimit auf S. 16).

1. Du darfst gleiche Energiekarten abwerfen,
um Leistungskarten in deine Galaxie
aufzunehmen (siehe rechts).

2. Du darfst auch Energiekarten abwerfen, um
mehrere Leistungskarten — unter Beriicksichti-
gung ihrer Kosten — zu aktivieren. (Fiir manche
Leistungskarten musst du neben den Energie-
karten auch andere Kosten zahlen.) Du kannst
Leistungskarten nur wahrend der Aufbau-
phase aktivieren. Du darfst eine Leistungskar-
te so oft nutzen, wie du sie bezahlen kannst.

Art ——_ Leistungs-
q | karte

Name —

KERNFUSION

X . Wirf 1 € ab, 3
Kosten —*@ und erhalte 1 €. +°

EFfekt .
Extra-Ressource in

jeder Energiephase
. 3.Du darfst 5 gleiche Energie-

H karten abwerfen, um 6 Punkte zu
erhalten. Du darfst diese Aktion
° mehrmals durchfiihren, sofern du
genug gleiche Energiekarten hast.

A

P

-l

LEISTUNGSKARTEN ERHALTEN

Die Kosten firr eine Leistungskarte findest du auf-den Feldern
am linken Rand deines Galaxietableaus. Fur die 1. Leistungskarte
brauchst du 2 gleiche Energiekarten. Fur die 2. brauchst du 3, fiir
die 3. auch 3 und fur die 4. brauchst du 4 gleiche Energiekarten.

Erhaltst du eine Leistungskarte, ziehe so viele Leistungskarten,
wie du gleiche Energiekarten ausgegeben hast. Ziehe diese
Karten immer von dem Stapel, der der Art deiner ausgegebe-
nen Energiekarten entspricht. Behalte 1 dieser Leistungskarten,
lege sie an das entsprechende Feld und lege die anderen in
beliebiger Reihenfolge unter den entsprechenden Leistungs
kartenstapel.

Erhaltst du eine Leistungskarte, lege den Leistungsmarker

als Erinnerung fur kommende Energiephasen von diesem
Leistungskartenfeld auf den entsprechenden Regler des
Spielplans (heilt: Erhaltst du eine Zeit-Leistungskarte, lege
den Marker auf dem Spielplan auf das Erinnerungsfeld des
Zeitreglers, damit du in jeder Energiephase daran denkst,

dir die zusétzliche Ressource zu nehmen). Du erhéiltst auch
Ressourcen, falls keine Energiemarker auf dem Regler liegen.

Du darfst deine Leistungskartenfelder in beliebiger Reihenfolge
fullen.

Du darfst in einem Spielzug mehrere Leistungskarten erhalten,
sofern du genug Energiekarten hast. Falls du keine freien Leis-
tungskartenfelder mehr hast, kannst du mit dieser Aktion keine
neuen Leistungskarten erhalten. (Eine Ubersicht aller Leistungs-
karten findest du auf S. 20-21.)

Beispiel: Pink entscheidet sich, sein 2. Leistungskartenfeld zu fiillen. Er wirft 3 gleiche Energiekarten

(3x Licht) ab ®&. Er zieht 3 Karten des entsprechenden Leistungskartenstapels (Licht) und behdlt 1 ®.

Er wéahlt , Relativitdt A” und legt sie an sein 2. Leistungskartenfeld ©. Dann nimmt er den Leistungsmarker
dieses Feldes und legt ihn auf dem Spielplan auf das Erinnerungsfeld des Lichtreglers und wirft die nicht

gewadhlten Leistungskarten ab.
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AUFBAUPHASE
RESSOURCENAKTIONEN

Gib vor dem Ende deines Spielzugs alle deine Ressourcen (Supernovae, DNAs, Gravitonen) aus oder sie
gehen verloren.

Verwandle einen Stern in eine Supernova

Gib 1 Supernova aus (schiebe deinen Supernovamarker 1 Position nach unten), um
1 Stern zu verwandeln. Drehe 1 beliebigen Sternmarker von seiner (E'-, @-, ‘- oder
-Seite auf seine Supernova-Seite um. (Denk dran: Behandle eine Supernova beim
Erschaffen eines Nebels wie 1 Stern deiner Wahl, bewegen kannst du sie aber nicht.

Mehr dazu auf S. 12 und nachstehend unter ,Bewegung®.)

’ Entwicklung

Nutze 1 DNA (schiebe deinen DNA-Mar-
ker 1 Position nach unten), um 1 Proto-
leben weiterzuentwickeln. Drehe dabei
1 Protoleben auf seine Entwickeltes
Leben-Seite (griin) um. (Denk dran: Du
wirfst wahrend der Aktion ,,Lebewesen
erzeugen” kein Entwickeltes Leben ab.
Siehe S. 13.)

Bewegung

Nutze 1 Graviton (schiebe deinen
Gravitonmarker 1 Position nach
unten), um 1 Bewegung durchzufih-
ren. Fihrst du eine Bewegung durch,
bewege 1 Leben oder 1 Stern auf ein
angrenzendes Feld. Ist ein angrenzen-
des Feld besetzt, iberspringe es und
platziere den Marker auf das nachste
freie Feld. Du darfst auf diese Weise
beliebig viele besetzte Felder Gber-
springen. Auf Sternfeldern kénnen
sich nur Sternmarker befinden, und
auf Lebensfeldern kénnen sich nur
Lebensmarker befinden. Du kannst

Sternmarker also nicht auf Lebens-
P ~ felder bewegen und andersherum.
|'\_- ' Supernovae kannst du nie Fewegen! Beispiel Fiir Bewegung: Du willst diesen @-
=8 w2 g Stern bewegen. Du darfst ihn auf eines der
il , beiden angrenzenden freien Felder Y oder
\ y @ bewegen. Du darfst auch die 2 besetzten
i = + ff Sternfelder iberspringen und ihn auf Feld @
= platzieren.
) ; aal i
r
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AUFBAUPHASE
LETZTE AKTIONEN

Als letzte Aktion deiner Aufbauphase bewegst du deinen
Zugmarker von Feld alpha (@) entweder auf das Feld omega (®)

.1 Nebel 1., 2. oder 3. GroBe erhalten” oder,,1 Protoleben [ #‘““'}
zu Entwickeltemn Leben weiterentwickeln”. Nachdem du @ i —1 @
das Nebelplattchen platziert oder eine Entwicklungsaktion @_}
durchgefihrt hast, schiebe alle deine Ressourcenzahler zurick

auf 0. (Alle nicht ausgegebenen Gravitonen, Supernovae und
DNAs gehen verloren.)

Deine Aufbauphase ist nun beendet und die nachste Person (im Uhrzeigersinn) beginnt ihren Spielzug.
Hat diese Person jedoch das Startplattchen, fahrt mit der Abschlussphase fort.

ABSCHLUSSPHASE

Sobald ihr alle eure Aufbauphase abgeschlossen habt, fiihrt die folgenden Schritte der Abschlussphase
durch:

1. Bewegt alle Zielkarten auf dem Zielpfad 1 Feld nach unten.
2. Falls ein Ziel das unterste (4.) Feld des Pfades erreicht, verteilt seine Punkte (siehe S. 17).

3. Zieht 1 neue Zielkarte und legt sie auf das oberste Feld des Zielpfads (fFalls der Stapel noch nicht
leer ist).

4. Uberpriift, ob die Partie zu Ende ist (siehe S. 17).

5. Priife das Handlimit deiner Energiekarten. Falls du mehr als 10 Energiekarten auf deiner Hand hast,
wirf so viele Karten ab, bis du nur noch 10 hast.

[ ]
6. Lege deinen Zugmarker auf deinem Galaxietableau zuriick auf das Feld alpha (). Gebt das
Startplattchen nach links weiter und beginnt eine neue Runde.
— ’
| _J } Ll
. ) ~["°  spieltihrzu zweit, gebt das !
Startplattchen nicht weiter.. K
¥ g,
- -".\‘l.
" i
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' [ ]
Wer von euch die meisten der auf der Zielkarte angegebenen ',\ 77
Ressourcen hat, erzielt Punkte: Der 1. Platz erzielt 6 Punkte und der “| In einer Partie zu zweit gibt es

2. Platz erzielt 3 Punkte. Im Falle eines Gleichstands um den 1. Platz keine Punkte far den 2. Platz.

erhalten alle daran Beteiligten je 6 Punkte und niemand erzielt Punkte : s
fir den 2. Platz. Im Falle eines Gleichstands um den 2. Platz erhalten alle

daran Beteiligten je 3 Punkte. Werft anschlieBend die Zielkarte ab. E | - ) )
—_—

Du brauchst mindestens 1 der geforderten Ressourcen, um durch ein 1_ i-' ]

Ziel Punkte erzielen zu kénnen. Werft die Zielkarte auch dann ab, falls e

niemand Punkte erzielt. | L

Im Rahmen der Ziele gilt eine Supernova als Stern im Allgemeinen. Das f : ‘

heil3t, ihr dirft sie als Teil eurer kontinuierlichen Reihe von Sternen ﬂ [

betrachten, aber nicht als Kohlenstoff-Stern. (Eine Ubersicht aller Ziele | %
findet ihr auf 5. 18-19.) I r P. 2

Beispiel: Ihr seid in der Abschlussphase und prift nun, wer Punkte =
durch das Zjel auf dern untersten Pfadfeld erzielt, also, wer am .
meisten Protoleben hat. Pink hat 8 Protoleben, Tiirkis hat 7 und Blau %

hat 3 Protoleben. Pink erzielt 6 Punkte, Tiirkis erzielt 3 Punkte und ‘

Blau 0. \d =

ENDE DER PARTIE

Die Partie endet nach der Abschlussphase, falls es keine Kristalle mehr im Vorrat gibt oder ihr die
Punkte des letzten Ziels verteilt habt. Dreht jeweils eure Lebewesenpldttchen um und flgt die dort
angegebenen Siegpunkte auf eurem Punktepfad hinzu. Wer von euch am meisten Punkte hat, gewinnt!

Bei einem Gleichstand gewinnt, wer von den daran Beteiligten am meisten Energiekarten in der Hand
hat. Endet dies wieder in einem Gleichstand, teilen sich die daran Beteiligten den Sieg.



(i
AM MEISTEN
. ENTWICKELTES LEBEN
P
-
AM MEISTEN SUPERNOVAE
L ;
(-
LANGSTE STERNENREIHE
|\
(i-
GESAMTGROBE
. NEBEL IN DELTA

UBERSICHT: ZIELE

Die Person,
in deren
Galaxie sich
am meisten
Entwickeltes
Leben
befindet.

Die Person mit
den meisten
Supernovae in
ihrer Galaxie.

Die Person, die
die langste Reihe
aneinander
angrenzender
Sterne
(einschlieBlich
Supernovae) hat.

Addiert die
GroBenzahl
eurer erschaf-
fenen Nebel im
Delta-Sektor

(1., 2. oder 3.).
Wer die hdchste
Summe erreicht,
gewinnt.

GESAMTGROBE
NEBEL IN PsI

GESAMTGRORBE
NEBEL IN PHI

TA®

AM MEISTEN LEBEN
IN DELTA

e

AM MEISTEN LEBEN
IN PsI

o kos = o+ wlts G - f.(. - .7)

Addiert die
GroBenzahl eurer
erschaffenen Nebel
im Psi-Sektor

(1., 2. oder 3.). Wer
die hochste Summe
erreicht, gewinnt.

Addiert die GroBenzahl
eurer erschaffenen
Nebel im Phi-Sektor
(1., 2. oder 3.). Wer

die hochste Summe
erreicht, gewinnt.

Die Person, die im
Delta-Sektor am
meisten Leben

hat. (Proto- und
Entwickeltes Leben
zahlen. Leben auf der
Grenze zu Delta zahlt.
Lebewesen zdhlen
nicht.)

Die Person, die im
Psi-Sektor am meisten
Leben hat. (Proto- und
Entwickeltes Leben
zahlen. Leben auf der
Grenze zu Psi zahlt.
Lebewesen zahlen
nicht.)

4 &~ (8~ w5
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Ubersicht: Ziele (Fortsetzung)

| 6 |
L
AM MEISTEN LEBEN
. IN PHI J
(& 2\
-
AM MEISTEN
. KOHLENSTOFF-STERNE J
il 2\
L]
-
AM MEISTEN
HELIUM-STERNE
. J
(& &\
-
-
AM MEISTEN
SAUERSTOFF-STERNE
. J
&) S (e i =~ - P

Die Person, die

im Phi-Sektor am
meisten Leben

hat. (Proto- und
Entwickeltes Leben
zahlen. Leben auf
der Grenze zu Phi
zahlt. Lebewesen
zahlen nicht.)

Die Person mit den
meisten (&)-Sternen
in ihrer Galaxie.
(Supernovae zdhlen
nicht.)

Die Person mit den
meisten@—sternen
in ihrer Galaxie.
(Supernovae zahlen
nicht.)

Die Person mit den
meisten (&)-Sternen
in ihrer Galaxie.
(Supernovae zahlen
nicht.)

e Sl AW -~ 7 e o

-
AM MEISTEN
ZEITKAMMERN GEFULLT

-
AM MEISTEN FERTIGE
NEBEL 1. GROBE

AM MEISTEN PROTOLEBEN

&
oo

-
AM MEISTEN STERNE
UM LEBEWESEN

Die Person mit den
meisten Zeitkristallen
am oberen Rand ihres
Galaxietableaus.

Die Person, die in ihrer
Galaxie am meisten
Nebel 1. GréBe gebildet
hat.

Die Person, in deren
Galaxie sich am
meisten Protoleben
befindet.

Die Person, um
deren Nebel mit
einem Lebewesen
am meisten Sterne
(einschlieBlich
Supernovae) liegen.
(Jeder Stern zahlt nur
1x. Liegt ein Stern
zwischen 2 Nebeln
mit Lebewesen,
entscheide, zu
welchem Nebel er
gehort.)



@ Zeit-Leistungskarten

Schaffung

Kosten: Erhalte beim Fllen der Zeitkammer
keinen beliebigen Stern.

Effekt: Erhalte 3 Entwickelte Leben und lege sie
auf ein beliebiges Lebensfeld. (Entwickle hierbei
kein Protoleben weiter.)

Ausdehnung des Universums

Kosten: Erhalte beim Fillen der Zeitkammer
keinen beliebigen Stern.

EFfekt: Erhalte 2 (H)-Sterne.

Schwarzes Loch

Kosten: Erhalte beim Fillen der Zeitkammer
keinen beliebigen Stern.

EFfekt: Verwandle 2 beliebige Sterne in
Supernovae.

Ereignishorizont

Kosten: 1 beliebige Energiekarte und 1 Supernova
Effekt: Erhalte 2 Zeitkristalle oder 2 Protoleben
(nicht je 1 von beidem).

Die 4. Dimension
Kosten: 1 Zeit-Energiekarte
EFfekt: Erhalte 1 Zeitkristall.

Spezielle Relativitdt
Kosten: 2 gleiche Energiekarten
Effekt: Erhalte 2 Zeitkristalle.

Quasar
Kosten: 1 beliebige Energiekarte und 1 Graviton
Effekt: Erhalte 1 Zeitkristall.

KernFusion

Kosten: 1 Zeit-Energiekarte

Effekt: Wirf 1 Stern ab und erhalte dann

1 beliebigen Stern ( H-}/@//@). Platziere den
neuen Stern (wie gewohnt) auf einem beliebigen
Sternfeld.

-

oo ’ s @ .
UBERSICHT: LEISTUNGSKARTEN

@ Chemie-Leistungskarten

Gendrift

Kosten: 1 beliebige Energiekarte

Effekt: Bewege 1 Protoleben 1x und entwickle
es anschlieBend weiter. Hast du kein Protoleben,
kannst du diesen Effekt nicht nutzen.

lonisierende Strahlung

Kosten: 1 beliebige Energiekarte

Effekt: Entwickle alle Protoleben neben 1 Superno-
va weiter. Hast du keine Supernova mit Protoleben
daneben, kannst du diesen Effekt nicht nutzen.

Evolution

Kosten: 3 Entwickelte Leben und 1 beliebige Ener-
giekarte

Effekt: Erhalte 1 Lebewesen auf einen beliebigen
Nebel, auf dem sich bereits genau 1 Lebewesen
befindet. Hast du keinen Nebel mit genau 1 Lebe-
wesen darauf, kannst du diesen Effekt nicht nut-
zen. Du darfst beliebiges Entwickeltes Leben aus
deiner Galaxie dafiir ausgeben.

Abiogenese

Kosten: 1 Chemie-Energiekarte

Effekt: Erhalte 1 Entwickeltes Leben und lege es
auf ein beliebiges Lebensfeld. (Entwickle hierbei
kein Protoleben weiter.)

Uberleben des Angepassten
Kosten: 1 Protoleben und 1 beliebige Energiekarte
Effekt: Entwickle bis zu 2 Protoleben weiter.

Artenbildung

Kosten: 1 beliebige Energiekarte

Effekt: Erhalte 1 Protoleben auf ein Lebensfeld,
das an 1 beliebiges deiner Entwickelten Leben
angrenzt. Hast du kein Entwickeltes Leben, kannst
du diesen Effekt nicht nutzen.

Fotosynthese

Kosten: 1 beliebige Energiekarte

EFFekt: Entwickle alle deine Protoleben weiter, die
an -Sterne angrenzen. Hast du keine @-Sterne
oder Protoleben, die an einen -Stern angrenzen,
kannst du diesen EFfekt nicht nutzen.

Wasserreiche Kometen

Kosten: 1 beliebige Energiekarte

Effekt: Entwickle alle deine Protoleben weiter, die
an @)-Sterne angrenzen. Hast du keine @) -Sterne
oder Protoleben, die an einen @-Stern angrenzen,
kannst du diesen Effekt nicht nutzen.

¢ 20
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Ubersicht: Leistungskarten (Fortsetzung)

@ Licht-Leistungskarten

Molekiilwolke
Kosten: 2 Licht-Energiekarten
EFfekt: Erhalte 1 (H)-Stern.

Aminosduren

Kosten: 1 Chemie-Energiekarte

Effekt: Erhalte 1 Entwickeltes Leben auf ein
beliebiges Lebensfeld. (Entwickle hierbei kein
Protoleben weiter.)

Lichtgeschwindigkeit

Kosten: 5 gleiche Energiekarten

EFfekt: Erhalte 6 Siegpunkte und 1 beliebigen Stern
(H)/#9/@)/©).

Zeitdehnung
Kosten: 1 Licht-Energiekarte
Effekt: Erhalte 1 Zeitkristall.

Relativitat A

Kosten: 2 Zeit-Energiekarten .
EFffekt: Erhalte 1 beliebigen Stern (EV@/@/@)
im Delta-Sektor deiner Galaxie (auch auf der Grenze
maoglich).

Relativitat W

Kosten: 2 Gravitation-Energiekarten.

EFfekt: Erhalte 1 beliebigen Stern (H)/{#8/@)/@)
im Psi-Sektor deiner Galaxie (auch auf der Grenze
maoglich).

Relativitat @

Kosten: 2 Chemie-Energiekarten

Effekt: Erhalte 1 beliebigen Stern (‘I'_I,:l/@/@/©)
im Phi-Sektor deiner Galaxie (auch auf der Grenze
maoglich).

Kernspaltung
Kosten: 2 Zeit-Energiekarten
EFfekt: Wirf 1 Stern ab und erhalte 1 beliebigen

Stern (fl:l:#@/@/) und 1 Zeitkristall.

@Gravitation-Leistungskarten

Doppelstern

Kosten: 1 beliebige Energiekarte und 1 Graviton
Effekt: Wandle 1 Supernova in ihren Stern zuriick
(drehe den Marker um). Bewege den Stern dann
1x (gemaRB der tblichen Bewegungsregeln).

Kernkollaps

Kosten: 1 beliebige Energiekarte und 1 Graviton
Effekt: Wandle 1 beliebigen Stern ( iH:}/@/@/@)
in eine Supernova um. B

Sternenasche

Kosten: 1 beliebige Energiekarte

Effekt: Erhalte 1 Nebel 1. GroBe oder ersetze
1 unfertigen Nebel 1. GrdBe in deiner Galaxie
mit einem Nebel 2. GroBe.

Sternschnuppe

Kosten: 1 beliebige Energiekarte

EFfekt: Verlege 1 beliebigen Stern (]'NI:I:I/@/@/),
1 Supernova oder 1 unfertigen Nebel in deiner
Galaxie auf ein beliebiges Feld.

Solarwind
Kosten: 2 Chemie-Energiekarten =
Effekt: Verwandle 1 beliebigen Stern (H}/@/@/

@) in eine Supernova. Entwickle dann alle Proto-

leben, die an diese Supernova angrenzen, in
Entwickeltes Leben weiter. Du darfst einen Stern
auch verwandeln, falls an ihn keine Protoleben
angrenzen.

Pulsar
Kosten: 1 Gravitation-Energiekarte und 1 Graviton
Effekt: Erhalte 2 Zeitkristalle.

WeiBer Zwerg

Kosten: 2 Zeit-Energiekarten

Effekt: Verwandle 1 beliebigen Stern (’il-_lj/@/@/
@) in eine Supernova und erhalte dann

1 Zeitkristall.

Wurmloch

Kosten: 1 beliebige Energiekarte und

1 Entwickeltes Leben

Effekt: Verlege entweder bis zu 3 Protoleben oder
bis zu 3 Entwickelte Leben auf ein beliebiges Feld.
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CRAFTING 7

COSMOS

SYMBOLUBERSICHT

Wasserstoff-Stern Licht Siegpunkte
Helium-Stern Chemie Gleiche Energiekarten
Sauerstoff-Stern Zeit Zielkarte
Kohlenstoff-Stern Gravitation Leistungsmarker

Supernova

Licht-Energiekarte

Abwerfen

Wasserstoff-Stern

Chemie-
Energiekarte

Aktion: Zeitkammer
entladen

Helium-Stern

Zeit-Energiekarte

Nebel 1. GroBe

Sauerstoff-Stern

oy |ty |ty 9 P BB S

Gravitation-
Energiekarte

Nebel 2. GroBe

Kohlenstoff-Stern

%

Stern abwerfen

(einschlieBlich Supernova)

Nebel 3. GroBe

Graviton

EI\I, @,@ oder @

Lebewesen

Zeitkristall

DNA

1. und 2. Platz bei
Zielen

Energiekarte

Delta-Sektor

Alpha (@) = Beginn des
Spielzugs

ONCE-4E HONCHOHCAN S BN 20 )

Omega (®) = Ende des
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Protoleben Psi-Sektor |
Spielzugs

Entwickelt .

i Phi-Sektor

Leben

Nebel ® e o000 | Sektorengrenze




