Computer

OO

Sobald Sie als Hauptspieler feststehen, dirfen Sif
Handkarten aller Spieler (Sie eingeschlossen) einsani
Sie dirfen sich die Karten ansehen. Sie trennen die
sammelten Karten dann in Herausforderungskarten
andere Karten auf. Nun mischen Sie jeden der beider
tenstapel und beginnend mit Ihnen selbst teilen SiH
Karten im Uhrzeigersinn aus. Dabei ist es egal, mit
chem Stapel Sie beginnen. Mit der Austeilung des z

Stapels beginnen sie dort, wo Sie mit dem ersten au\fI];
haben. Danach geht das Spiel normal weiter.

Sie haben die Macht zu verarbeiten

Blitzer

-y

Normal: Bevor die Herausforderun

die
eln.
ge-
und
Kar-
die
el-
ten
hort

karten ausgespielt werden sammeld

eine Angriffskarte ein. Ein Spieler, f
keine Angriffskarte hat, darf lhnen 4
eine KompromifRkarte geben. Sie schj
sich die Karten an und verteilen d
willkiirlich an alle Spieler, wobei jeq§
eine Karte erhalten muf3.

0

-

Super: Wenn Sie lhre Macht einsetyH

@ ®

der beiden Stapel bestimmen. Sie vd
len die Karten dann in der normg
Weise.

&

von jedem Spieler (Sie eingeschlos)ﬁn

dirfen Sie die Reihenfolge der KmII
ei
1

Conspirator

0=

Sobald der Defensivspieler feststeht diirfen Sie als H
spieler den Namen eines Spielers, der nicht lhr Gegn
aufschreiben und diesen Spieler damit zu lhrem gehi
Verbiindeten machen. Das Spiel lauft dann normal
aber bevor die Herausforderungskarten ausgespielt
geben Sie lhren geheimen Verbiindeten bekannt.

Sie haben die Macht der Verschworund

Wenn lhr geheimer Verbuindeter nun bereits mit I
normal verbiindet ist, zahlen alle seine Raumschiffq
dem Kegel doppelt (Raumschiffe des Riesen zahlen
fach). Wenn lhr geheimer Verbiindeter sich mit Ihrem |
ner verbindet hat, so werden dessen Raumschiffe ag
Kegel vom Kampfergebnis lhres Gegners abgezogen i
hinzugefiigt. Zusatzlich ziehen Sie in diesem Fall eind

pt-
ist,

ter,

Hrden

en

Hcht-
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dem
statt
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den Handkarten Ihres geheimen Verbiindeten. Wer

als Verbiindeter eingeladen wurde aber kein Bindnis
gangen ist, so durfen Sie eines seiner Raumschiffe
Wahl in das Schwarze Loch werfen.

geheimer Verblndeter mindestens von einem HauptS{Eler

Einschrankung: Nicht in einem Spiel mit drei Spielern
wenden.

Blitzer

Normal: Als Hauptspieler durfen Sie
jedem Verbindeten lhres Gegners
Raumschiff in das Schwarze Loch 4E
fen. Sie dirfen das Raumschiff frei @
wahlen.

(%)

Super: Wenn lhr geheimer Verbiinde
sich mit Ihnen oder lhrem Gegner
bindet hat, durfen Sie wahrend der
ausforderung seine Macht mitbenut
Im Fall eines Zeitkonflikts darf er se
Macht zuerst einsetzen
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O Crone Customs

Sie haben die Macht zu polymorphieren Sie haben die Macht zu beschlagnahy

Wenn Sie Hauptspieler sind dirfen Sie sobald Ihr Ggfner men

feststeht diesem eine andere nicht im Spiel befind§the
Macht geben. Sie dirfen diese Macht aussuchen undf|ibe diirfen Sie ei : Handkart ieh Dies diirf
die reguldre Machtkarte lhres Gegners legen. Er spijl mif||CUrTeN SI€ €né Seinér Handkarten zienen. LIS aurie

Immer wenn ein anderer Spieler eine Fremdbasis 11halt
Sie
bevor Entschadigungen gezogen werden.

dieser Macht nun in der aktuellen und allen folgenden|Hler-
ausforderungen, bis es ihm gelingt eine Fremdbad§ zU
erhalten oder eine erfolgreiche Abmachung einzugehef} Blitzer
Sie kénnen Ihre Macht auch gegen einen Spieler einsgtzen) o) Normal: Wenn ein andere Spieler Ka
der bereits mit einer von Ihnen ausgesuchten Macht Hgielt G#D als Belohnungen oder Entschadigur
Sie durfen jedoch nicht eine von Ihnen bereits ausgeghjchtgf ™= gezogen hat, dirfen Sie diese einzig
Macht ein zweites mal aussuchen. Wenn Sie Ihre Nfgcht bevor dieser sie sich angesehen hat.
verlieren erhalten alle Spieler sofort ihre urspriungligfjen
Méachte zuriick, bis Sie Ihre Macht zurtick erlangen. Super: Sie diirfen von einem Spieler,
gerade eine Fremdbasis erhalten
Blitzer zufallig zwei Karten ziehen, anstatt
eine.
Normal: Sie dirfen ein von einem an@g

ren Spieler ausgespieltes Edikt i

anderes Edikt verwandeln, das jedo
diesem Zeitpunkt spielbar sein muf3
entscheiden jedoch nicht, gegen wegjfla
Edikt wirkt.

Super: Ein Spieler darf eine Macht,
Sie ihm gegeben haben, nicht gegeg}Si

einsetzen.

N —




Darwin

O

Bevor in einer Herausforderung die Herausforderungskarten
ausgespielt werden dirfen Sie sich als Hauptspielé
entwickeln oder super-entwickeln, um fir diese Herad
derung eine der unten aufgefiihrten Machte zu er)fﬂ

Sie haben die Macht der Evolution

wobei Sie die fir die ausgesuchte Macht festgelegte
Ihrer Raumschiffe in das Schwarze Loch geben miss

Sie durfen jede der aufgefiihrten Machte in dem Spig
einmal verwenden und Sie missen in der nachsten i-n
forderung, in der Sie Hauptspieler sind, eine Pause m

Wahrend Sie eine Pause machen, kénnen Sie die Mad}
Evolution nicht einsetzen. Drehen Sie Ihre Macht um
eine Pause anzuzeigen.

Sie kdnnen gezappt werden, wahrend Sie die Evolu
macht einsetzen, aber bevor Sie die Raumschiffe b
haben. Beim Einsatz der durch die Evolution erhaltq
Macht kénnen Sie auch gezappt werden.

De-evolve: Virus (3), Void (3), Antis (3), Insekten (
Amoben (2), Monstro (2), Wurmer (2), Mutanten (1), H
schen (1), Gauner (1).

Super -evolve: Seher (3), Wahrsager (3), Temponautery
Computer (2), Klone (2), Will (2), Blender (2), Weisen
Calculator (1), Empfindsame (1).

Blitzer

Normal: Als Hauptspieler durfen
eine von Darwin bereits benutzte MEE
benutzen anstatt lhre eigene. Sie mi
jedoch keine Raumschiffe dafiir bej
len. Wenn Darwin nicht im Spiel istd
ziehen Sie eine neue Blitzerkarte.
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Super: Sie brauchen keine RuhepH
einzuhalten
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Sie haben die Macht zu folgen

Nachdem ein anderer Spieler als Offensivspieler eing
ausforderung gewonnen hat, in der Sie keine Basis er

haben, durfen Sie sofort den Defensivspieler angreifef

verloren hat, wenn Sie nicht dieser Defensivspieler

Ihre Folgeherausforderung startet mit der Phase zur P|j
lcsfor-
hen

|

nierung des Kegels. Sie missen mindestens eine Her
derungskarte besitzen, um diese Herausforderung m
zu kénnen. Wenn der Offensivspieler, der gesiegt hal
Spiel damit gewonnen hat, kénnen Sie durch einen Gi
der Folgeherausforderung den Sieg mit diesem teilen.

Blitzer

/.'*
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P

sivspieler wird, werden Sie statt des
neuer Offensivspieler, der bis zu 7
Herausforderungen machen darf,
nach Ihnen geht es im Uhrzeiger
weiter.

Super: Sie dirfen lhre Macht einset2
um einen Defensivspieler anzugrei

P

.

der gewonnen hat

Normal: Wenn ein neuer Spieler Off§
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hlten
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Dominati

Sie haben die Macht zu kontroll

Wenn Sie als Hauptspieler oder Verbiindeter eine Hejf
rung gewinnen, so unterliegt der Hauptspieler, der verloren
in der nachsten Herausforderung Ihrem Kommando.

In Abhangigkeit davon, wer wen herausfordert, kontrollii
irgendeine oder alle seiner Aktionen auf die folgende V]
1) Die Anzahl der Raumschiffe, die er auf den Kegf
darf.

Wen er als Verbiindeten einladen darf, oder mit we
verbiinden darf.

2)

Machte bestimmen etwas anderes.

Ob eine Kickerkarte gespielt wird.

Ob Edikte oder Blitzer gespielt werden durfen
Ob er seine optionale Macht einsetzen darf

Wenn Ihr Opfer in irgendwelche Interaktionen verwicm
so durfen Sie fur ihn antworten. Wenn Ihr Opfer ei
chung treffen muf3, machen Sie diese fur ihn, oder aucj

Sie dirfen nicht die Karten Ihres Opfers sehen, abe
Opfer eine Angriffskarte spielen muf3 und seine
durch eine andere Macht oder irgendeinen Effekt
worden ist, so dirfen Sie seine Wahl beeinflussen.
beispielsweise sagen ,niedrigste Angriffskarte, ,zw
Angriffskarte”, ,Kompromifl3karte, e.t.c. Wenn es mo
muf3 Ihr Opfer so spielen wie sie gefordert haben.

Wenn Sie gezappt werden ist Ihr Opfer frei von lhrer
Wenn Ihr Opfer gezappt wird wéahrend es unter Ihrer
ist, kbnnen Sie nicht 6) einsetzen. Wenn Sie und lhr
Hauptspieler sind, so haben Sie nur eine eingg
Kontrolle. Sie dirfen dann nur 1-4 oder 5 und 6, aber
Einschrankung: Nicht mit  Vent
verwenden.

in einem Spiel

Blitzer

diurfen Sie die optionale Macht eineg|H
Spielers kontrollieren oder die AUg
seiner Macht verhindern.

Super: Sie dirfen Ihre Macht gegeq

Seite verloren hat, anstatt nur gef
Hauptspieler, der verloren hat.

Hise

M er

Welche Herausforderungskarte gespielt wird, aul§gr

Normal: Wenn Sie kein Hauptspieldi

beliebigen Spieler einsetzen, der ge[rfn

just

re

st

a

Duplex

Sie haben die Macht der Rotation

Zu Spielbeginn ziehen Sie zwei weitere Machte. Eingj

verdeckt hin. Jedesmal wenn eine Schicksalskarte
deckt wird wechseln Sie die Macht, das heif3t, die ver
wird die aktive und die aktive wird die verdeckte.

stimmen Sie als zu Beginn aktiv und die andere Iegji

Blitzer

Normal: Sie dirfen die nicht akti
Macht von Duplex anstatt lhrer eige
Macht benutzen. Wenn Duplex nicht
Spiel ist, so ziehen Sie eine neue Bl
karte.

Super: Sie durfen lhre beiden Méac]
zusammen benutzen

be-

Sie
fge-
Ckte

=8




Engeneer

@

Wenn Sie auf einem fremden Planeten mindestens zwei Raum-
schiffe haben und dessen Farbe vom Schicksalsstapel durch einen
anderen Offensivspieler als Sie aufgedeckt wird, so dirfen S
Raumschiff von Ihrer Basis an einen benachbarten Planetq
schieben, auf dem Sie keine Basis haben, so dafl3 Sie den
zwischen den beiden Planeten Uberbriicken.

Sie haben die Macht zu konstruieren

Nachdem eine Briicke gebildet worden ist, z&hlt jedes Rau
auf lhrer Seite, das einen der verbundenen Planeten angrei
fach (Jedes Raumschiff des Riesen zahlt zwdlffach). Bri
raumschiffe sind nicht in die Herausforderung involviert.
Sie die Herausforderung gewinnen, wird die Bricke Teil
neuen Basis. Wenn Sie verlieren, so bleibt die Briicke be
und Sie dirfen diese in einer spéateren Herausforderung
benutzen.

Wenn eine Ihrer Basen angegriffen wird, von der eine B
ausgeht, so zahlt das Bricken-Raumschiff nicht zu lhrem \4
digungswert, aber wandert in das Schwarze Loch, wenn Sig
Basis verlieren.

\Von einer Basis aus koénnen Briicken zu beiden benac
Planeten gebildet werden, wenn die entsprechende Far
zweites Mal vom Schicksalsstapel aufgedeckt wird. Es k¢
auch von zwei verschiedenen Planeten ausgehend zwei
zu demselben Planeten gebildet werden. Wenn Sie ei
Heimatbasen verlieren, so kdnnen Sie eine Briuicke zu
Planeten bauen, wenn Ihre Farbe aufgedeckt wird.

sind immun gegen Méachte wie den Attentéter oder &hnlich

gebaut haben, so kdnnen Sie nicht mehr den Wert der Raun
auf lhrer Seite verdreifachen, aber die Briicke bleibt bestehel

Blitzer

Sie von einem anderen als dem angegri
Planeten, auf dem Sie mindestens

ein Kraftfeld erzeugen.

Wenn |hre Raumschiffe auf diesem PH
dann angegriffen werden, zahlen diese
fach. Dabei zahlt das im Raum befind
Raumschiff jedoch nicht zum Kampfw
aber es geht in das Schwarze Loch, we
die Basis verlieren.

Super: Sie durfen Ihre Macht einsetzemn
eine doppelte Briicke zwischen zwei Plan
zu bauen. Wenn Sie dann einen Pl
angreifen, der mit einer doppelten Bré
verbunden ist, zdhlen die Raumschiffel
Ihrer Seite sechsfach

1

Briicken-Raumschiffe kénnen nur von lhnen bewegt werdefj
fekte. Wenn Sie Ihre Macht verlieren nachdem Sie eine Byl

!

Normal: Wenn Sie Hauptspieler sind din§

ne
ﬂvel

Raumschiffe haben, ein Raumschiff inrj@¢
Raum oberhalb des Planeten stellen und §

A

rtefy

en
ckel
href
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und
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cke
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ei

|(aufgerundet) zu Ihrem Kampfwert addieren. Wenn eg
I|Kickerkarte oder eine Verstarkungskarte ist, so dirfef]

Faithful

Sie haben die Macht des Beteng

Als Hauptspidler decken Sie sets Ihre Herausforderungs-
karte zuerst auf. Wenn Sie eine Kompromif3karte g

edbielt
haben, durfen Sie beten, dafl3 lhr Gegner auch eineb]‘ om-
[}promiRkarte gespielt hat. Wenn Ihr Gegner dann angi

er eine Kompromifl3karte gespielt hat, ohne dal3 er diff
ihm gespielte Karte aufdecken muf3, so wurde Ihr @

erhort und Sie durfen eine Abmachung eingehen. lhr
ner legt seine Karte so ab, dafd sie keiner sehen kann
Ihr Gegner jedoch eine Angriffskarte aufdeckt, wird
Herausforderung ganz normal durchgeftihrt.

Wenn Sie eine Angriffskarte gespielt haben wird die
ausforderung normal durchgefiihrt, aber wenn es sd
sieht, dal3 Sie verlieren, so dirfen Sie fur mehr Kraft
Sie dirfen dann die oberste Karte vom Stapel ziehen.
es eine Angriffskarte ist, so dirfen Sie die Halfte des

diese entweder in der laufenden Herausforderung
verwenden oder aber fiir spater zu Ihren Handkarter]

{|lmen. Wenn es sich um irgend eine andere Karte h§
(KompromifR3karte, Edikt, Blitzer), so nehmen Sie diesg

lhren Handkarten.

Wenn Sie eine Angriffskarte gespielt haben und verIiFIIen,

obwohl| Sie gebetet haben, so verlieren Sie die do
Anzahl an Raumschiffen in das Schwarze Loch.

dan
von

enn
Yerts
Kine
Sie
joch
heh-
delt
Zu

elte

Blitzer

Normal: Wenn Sie als Hauptspieler &
Herausforderung verlieren, so dirfen
die oberste Karte auf dem Stapel auf
ken. Wenn es eine KompromiRkarte
ein Edikt ist, so fuhren Sie den Z
Ilhres Gottes herbei und lhr Gegner
jeder seiner Verbindeten verlieren je
Raumschiffe in das Schwarze Loch.

Super: Sie Dirfen Ihre Macht zu be
als Verblindeter einsetzen.

@
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Grifter

Sie haben die Macht zu betriigd

(%)

Bevor die Herausforderungskarten aufgedeckt werden
fen Sie als Hauptspieler lnrem Gegner eine Auswahl
drei Karten anbieten: eine Angriffskarte, eine Kompro

karte und eine Karte, die keine Herausforderungskarff
Davon zieht er zufallig eine.

gespielte Herausforderungskarte zuriicknehmen und
dessen diese Kompromif3karte spielen. Ihr Gegner be
keine Entschadigungen, wenn er die von lhnen erh
KompromifRkarte spielt. Wenn er die Angriffskarte zieh
addiert er deren Wert zu der von ihm gespielten An
karte (falls er eine gespielt hat), aber nur bis maximgl
dem Wert der von lhnen gespielten Angriffskarte. Wen

fir-
on

j3-

ist.

Wenn er die Kompromil3karte zieht, mul3 er seine verfj¢ckt

Statt

mmt

ene
SO
fs-
zZu
Sie

beispielsweise eine 12 gespielt haben und er eine
kann sein Ergebnis maximal 12 werden, egal was fi
Angriffskarte er von lhnen gezogen hat. Wenn er die
zieht, die keine Herausforderungskarte ist, so nimri

den Herausforderung nicht mehr einsetzen. Zusatzlich
seine Angriffskarte um 5 verringert.

Wenn Sie lhre Macht einsetzen wollen, aber Sie
keine Kompromif3karte, so verwenden Sie statt desse]

Herausforderungskarten besitzen, so kénnen Sie lhre
nicht einsetzen. lhr Gegner muf die héhere Angriffs

Seite gespielt wurden.

Blitzer

T Normal: Nachdem die Herausforf
i:,." rungskarten aufgedeckt wurden
Ilhrer Verbiindeten, die fiur einen §
Uberfliissig sind, zuriickschicken.

blndeter einsetzen.

diese zu seinen Handkarten, kann sie jedoch in der I

weitere Angriffskarte und umgekehrt. Wenn Sie jedoc?‘hwaur

ablegen oder eine der Kompromil3karten, die auf d¢

yany

diage
Sie als Hauptspieler alle RaumsJI:‘

Super: Sie diurfen lhre Macht als Vi

, SO
ine
rte
er
fen-
ird

Rben

eine

cht
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ner

Kamikaze

Sie haben die Macht des gotlich
@ Atemd

Sie als Hauptspieler den Wert lhrer Angriffskarte ver
peln (bevor Kicker wirken), indem Sie vier Ihrer Ra
schiffe von irgendwelchen Basen in das Schwarze
schicken.

Bevor die Herausforderungskarten gespielt werden digen

Blitzer

Nor mal: Wenn Sie eine Herausforder
als Hauptspieler oder Verbiindeter vd
ren haben, dirfen Sie ??? weitere Rl
schiffe von lhren Basen opfern, die n

@

an der laufenden Herausforderung belei

ligt sind. Alle lhre Gegner verlieren dg
alle an der laufenden Herausforde
beteiligten Raumschiffe in das Schw.
Loch und die Herausforderung gilt
Ihre Gegner als verloren.

Super: Sie missen nur ein Raumschi
das Schwarze Loch schicken, um
Macht einsetzen zu kénnen.
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Monstrg

Sie haben die Macht des Schreckend

(%)

Wenn Sie Hauptspieler sind darf Ihr Gegner zwar normal
eine KompromifRkarte spielen, aber er darf keine bessg

entschlieRen sollte, eine Angriffskarte zu spielen. Wey
weniger als vier Angriffskarten hat, so muf3 er seine
rigste spielen.

Blitzer

Normal: Wenn Sie Hauptspieler €
darf Ihr Gegner nicht seine hochste-
griffskarte gegen Sie spielen, aulRer 4
keine andere Herausforderungskarte.|}

blindeter einsetzen.

seine viert hochste Angriffskarte spielen, wenn er sich|Hi

Super: Sie diurfen lhre Macht als V{{

b als
azu

Politican

Sie haben die Macht der Poalitik

Wenn in einer Herausforderung, in der Sie nicht H

karten eine Abmachung zu erzielen ist, so dirfen Si
Bedingungen fir die Abmachung diktieren. Dabei di
Sie sich auch selbst mit in die Abmachung einbezig
Wenn einer der Hauptspieler einverstanden ist, gil

stande kommt, so verlieren alle Beteiligten (Sie e|
schlossen) drei Raumschiffe in das Schwarze Loch.

Wenn sich der Diplomat mit im Spiel befindet unetjo-
tiate ausgerufen hat, so schlagt er zuerst eine Abma
vor. Sie durfen dann seinen Vorschlag durch Einsatz
Macht ablehnen. Wenn Sie dies tun, so gilt lhr Vorsg
nur dann als akzeptiert, wenn zwei andere in die A
chung involvierte Spieler Ihrem Vorschlag zustimmen.

Sie haben zusétzlich die Mdglichkeit eine beliebige Hq
karte als Gefuhlskontrolle zu spielen.

Blitzer

Normal: Wenn Sie eine Komprony
karte gespielt haben und Ihr Gegner
Angriffskarte gespielt hat, so darf
Gegner seine Angriffskarte durch 4
KompromifRkarte ersetzen. Wenn er
nicht tut oder nicht kann, so durfen
zwei beliebige seiner Raumschiffe in
Schwarze Loch schicken.

®

Super: Sie dirfen eine Kompromif3ka
als Gefiihlskontrolle spielen

@

Abmachung als beschlossen. Wenn keine Abmachurll; Zu-
0
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spieler sind, nach dem Aufdecken der Herausforder|ihgs-
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©) Fool

Sie haben die Macht lastig zu $§

Wenn Sie Hauptspieler sind und sowohl Sie als auch lhr
Gegner eine Angriffskarte aufgedeckt haben, dann verliert
Ihr Gegner pro 5 Punkte, die sie mehr haben, ein weitereq
Raumschiff in das Schwarze Loch und Sie erhalten eing
Karte vom Stapel. Wenn Sie jedoch mit mindestens 10
Punkten Differenz verlieren, so verlieren Sie soviel zug#itz-
liche Raumschiffe in das Schwarze Loch, wie Sie iffjper
Herausforderung eingesetzt haben.

Wenn Sie beispielsweise mit 17 Punkten Vorsprung ggWin-
nen, so verliert Ihr Gegner drei Raumschiffe seiner i/pahl
0

und Sie erhalten drei Karten vom Stapel. Sie durfen jefocH
maximal sechs Karten pro Herausforderung ziehen upf lh
Gegner kann maximal 6 Raumschiffe verlieren.

Blitzer

T Normal: Wenn Sie als Hauptspieler &
@ Herausforderung mit mehr als 10 P]Ark

ten Vorsprung gewinnen, so mufl3
Gegner alle Raumschiffe von einer s
Fremdbasen zu Heimatbasen zurlcifgie

hen.
Super: Sie durfen lhre Macht als Vi
@ blindeter einsetzen

Sociologist

Sie haben die Macht unter Druck z
setzen

ler dazu zwingen, eine Aktion genauso durchzufiihren

Aber jeder Effekt, der einen anderen Spieler zu ¢
zwingt, Uberdeckt Ihre Macht.

sich beispielsweise mit dem roten Spieler verbiinden
den blauen Spieler dazu zwingen, dasselbe zu tun, w
vom roten Spieler ebenfalls eingeladen wurde. Wen
beispielsweise vier Raumschiffe auf den Kegel legen

Diplomaten akzeptieren, so kdnnen Sie Ihren Gegner
zwingen, den Vorschlag ebenfalls zu akzeptieren.

etwas abzulehnen, das Sie zuvor ebenfalls abgelehnt
Wenn Sie beispielsweise als Verbilindeter eingeladen

Spieler dazu zwingen, diese Einladung ebenfalls abj
nen.

Blitzer

Blitzerkarte eingeschlossen), und e
anderen Spieler dazu zwingen das
zu tun, wobei Sie jedoch diese Kal
zufallig ziehen.

Super: Wenn Sie lhre Macht einset2
dirfen Sie einen anderen Spieler

zwingen etwas anderes zu tun, als

getan haben.

Sie es tun, wenn dies méglich ist und den Regeln ents

Sie durfen beispielsweise eine Kompromif3karte spielef
Ihren Gegner dazu zwingen, dasselbe zu tun. Sie k:Imnen

fen Sie einen anderen Spieler dazu zwingen, auch vief

ne auf den Kegel zu legen. Wenn Sie den Vorschlaf|des

Alternativ kdnnen Sie einen Spieler auch dazu ZWiI]g;en

Normal: Sie dirfen die Halfte (abgery
det) lhrer Handkarten ablegen (d

In jeder Herausforderung dirfen Sie einen beliebigen |$Hpie-

wie
cht.
Iyvas
und
und
Midr-
Stei-

[lazu

hben.
vur-

den und abgelehnt haben, so kénnen Sie einen afyeren

leh-




@) UndergrounJ
Sie haben die Macht zu revol utioniererl

Nach lhren normalen Herausforderungen dirfen Sie
Spieler Herausfordern, der in lhrem Sonnensystem
Basis (Planet oder Mond) hat. Dies gilt als eine vollsta

aus dem Schwarzen Loch beginnt. Aber sie wird au
folgende Weise modifiziert: Sie decken keine Schicl
karte auf und greifen eine Fremdbasis in Ihrem eid
Sonnensystem an. Keine Seite darf Verbiindete ein
Kurz bevor die Herausforderungskarten ausgespielt w
durfen Sie versuchen mit Inrem Gegner eine Abmad
einzugehen. Wenn keine Abmachung zustande komm
die Herausforderung normal weiter und Sie durfen zu |
Kampfwert 5 Punkte als Ihre Untergrundkrafte add
oder subtrahieren.

Blitzer

@

vier zusatzliche Raumschiffe auf A
Kegel stellen.

Super: Sobald ein Spieler in lhrem S
nensystem eine Fremdbasis erricht

dirfen Sie Ihre Macht einsetzen, um

Untergrund-Herausforderung g

diesen durchzufiihren

Herausforderung, die mit der Befreiung eines Raumsf

Normal: Als Defensivspieler dirfen &
sich mit sich selbst verblinden und hiH
) o]

ner|
®ing
lige
iffs|
die
als-
hen

en

B

em
en

a
N

Ventriloguist

Sie haben die Macht des Bauchredend

In jeder Herausforderung, in der Sie kein Hauptspieler
dirfen Sie einen anderen Spieler als Ihre Attrappe bé
men. Fur den Rest der laufenden Herausforderung kar
Attrappe nicht zu ihren eigenen Gunsten sprechen.
dessen sprechen Sie fir sie.

h

Sie laden fir sie die Verblndeten ein, sagen ab od
wenn sie als Verbiindeter eingeladen wird, treffen Al
chungen fur sie (sie durfen sie nicht dazu zwingen,
Abmachung mit lhnen einzugehen), etc. Sie dirfen
dem anktindigen, dal3 lhre Attrappe eine Kicker-, Bli
Verstarkungs- odeEdiktkarte ausspielt und wenn sie ki

eigene Karten spielen, aber Sie erkléaren alles, was
zuglich zu erklaren ist.

Ihre Attrappe bestimmt die Anzahl an Raumschiffen, d

schiffe dafir genommen werden. Sie darf selbst spre
wenn es um ihre Macht geht.

Einschrankung: Nicht zusammen mit Silencer oder D¢
nator verwenden

Blitzer

Normal: Wenn Sie nicht zu den Spiel
bigen dieser Spieler bezuglich der
machung sprechen.

Super: Sie durfen Ihre Macht als Hay
spieler einsetzen

muf sie eine solche Karte spielen. lhre Attrappe darf|[

auf den Kegel stellen will und entscheidet, welche Rllmm-

gehoren, die in eine Abmachung inf
viert sind, so durfen Sie flr einen bil

O

nd,

Htim-

lhre
btatt




§) (@9 Witch Doctor

(3 C ) Sie haben die Macht des VVoodog
o :‘@

Als Offensivspieler dirfen Sie einen Fluch gegen Il

Gegner aussprechen, der zu Beginn der ndchsten H
forderung anféngt zu wirken und so lange aktiv bleib{
Sie lhn widerrufen oder bis Sie lhre Macht verlieren

en
Faus-
bis
Bie

dirfen gegen so viele Gegner Fliche aussprechen W sie

wollen, aber nur einen Fluch pro Gegner.

Jeder verfluchte Spieler, der als Hauptspieler oder Vg
deter an einer Herausforderung teilnimmt, verliert

Raumschiff seiner Wahl in das Schwarze Loch. Die$

schieht in dem Moment, in dem er in die Herausforde
verwickelt wird.

Wenn Sie Hauptspieler in einer Herausforderung sinf
der ein verfluchter Spieler beteiligt ist, so verlieren Sig
Raumschiff in das Schwarze Loch, wenn Sie sich ]lcht

dazu entschlieRen, den Fluch aufzuheben. Im letzterq
verliert keiner ein Raumschiff. Wenn mehrere verflu
Spieler beteiligt sind, so gilt dies nur fur den, der als ¢
in die Herausforderung verwickelt wurde.

Sie dirfen einen Fluch auch als Teil einer Abmacjiing

aufheben. Wenn Sie lhre Macht verlieren, bleibt jeder

HUS-

gesprochene Fluch bestehen, aber er verursacht erst I\rieder

den Verlust von Raumschiffen, wenn Sie lhre Macht zy
erlangen.

Blitzer

Normal: Als Hauptspieler durfen
eine spezifische Karte nennen (Ang
karte 12, Blitzerkarte des Stinkers,

Wenn I|hr Gegner eine oder me
dieser Karten hat, so mufd er alle abl

. Super: Bevor die Herausforderungs
ﬁ ten ausgespielt werden durfen Si

bereits verfluchten Spieler dazu zwingg

die Raumschiffe je einer eigenen
inrer Wahl in das Schwarze Loc
senden.

ick




