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COSMIC ENCOUNTER

KOSMISCHE STRIJD

AVALON HILL
Beschrijving achterzijde doos
Beknopte spelbeschrijving
Een ruimtespel waarin allianties, onderhandelingen en de kolonisatie van vreemde planeten van belang zijn.

Verschillende ruimtevolkeren zoeken vreemde, te koloniseren planeten. Om hun doel te bereiken zetten deze beschavingen speciaal ontworpen ruimtemoederschepen en kleinere ruimtejagers in.

Aantal spelers: 2 tot 4

Leeftijd: vanaf 12 jaar

Moeilijkheidsgraad: gemiddeld

Inhoud

4 planeetsystemen (nl. 4 speelbordelementen)

een zwart gat (centrum van het sterrenstelsel en tevens centrum van het spelbord)

1 ruimtemoederschip

4 ruimtevrachtschepen (één blauwe, één gele, één rode en één groene)

80 gekleurde ruimtejagers (20 blauwe, 20 gele, 20 rode en 20 groene)

46 strijdkaarten

20 identiteitskaarten met verschillende ruimtevolkeren

12 order- of bevelenschijfjes (3 blauwe, 3 gele, 3 rode en 3 groene)

8 artefactkaarten

4 kaarthouders (telkens voor één identiteitskaart)

1 spelhandleiding

Auteur :

Speldesigners : Bill Eberle, Jack Kittredge, Bill Norton en Peter Olotka

Illustratie en karakters : Dimitri Patelis / Patelis & Lucas Inc.

Ga heen en koloniseer!
Je bent de leider van een koloniserend ruimtevolk. Je opdracht is het koloniseren van 5 planeten buiten je eigen planetenstelsel.

Een dergelijke missie vraagt de inzet van geweld, moed, wilskracht, doorzicht, sluwheid (misleiding van de vijand) evenals het handig uitspelen van de beschikbare middelen en mogelijkheden.

Maar, wees op je hoede, de andere ruimtevolkeren beschikken over eigen, speciale krachten.

Elke spelpartij verloopt, omwille van de 20 verschillende ruimtevolkeren, steeds anders.
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1. Inleiding: De legende
Soms worden ze de ouderlingen genoemd, terwijl anderen hen kennen onder de naam van de wachters. Zelf noemen ze zich de oudsten. Eonen lang hebben de oudsten het heelal zien evolueren. Zij zagen het ontstaan van materie, de groei van planeten, de omzetting van materie in gasnevels evenals de condensatie van gaswolken in gravitaire ruimteanomalieën. Maar vooral zagen ze het ontstaan van diverse levensvormen en beschavingen.

Naarmate deze nieuwe wezens evolueerden en zelfbewuster werden, werden ze door hun eigen verwezenlijkingen steeds meer geobsedeerd met het idee dat ze uniek waren. De oudsten sloegen deze evoluties nauwlettend gade en bestudeerden al deze nieuwe beschavingen. Zij zagen hoe verschillende wezens zich steeds verder ontwikkelden en vanuit hun thuisplaneet hun drang volgden om steeds andere, aanliggende planeten te overheersen. Omwille van technologische vooruitgang en hun overheersingsdrang beheersten bepaalde ruimtevolkeren al snel een volledig planetenstelsel. Maar de uitbreidingsimpuls van verschillende beschavingen was zo groot dat ze begonnen uit te kijken naar de overheersing van andere, aanliggende planeetsystemen, om uiteindelijk de finale overheersing van de volledige kosmos te bereiken. De ouderlingen waren behoedzaam en wisten dat hun eigen evolutie hen boven dit universum, in een parallel universum plaatste. Zij wisten dat sommige van deze intelligente levensvormen moesten geselecteerd worden om hen met hun voormalig universum te verbinden.

Voor de oudsten was het duidelijk dat hun opvolgers, de nieuwe wachters in de mogelijkheid moesten verkeren om het volledig heelal te koloniseren en te besturen. Om dit doel te bereiken, zullen de toekomstige wachters hun krachten moeten aanwenden, maar ook diplomatieke relaties kunnen onderhouden, De nieuwe ouderlingen moeten in conflictsituaties d.m.v. allianties de nodige steun kunnen verkrijgen, maar zelf moeten ze ook voldoende sterk zijn teneinde zelfstandig te kunnen optreden indien noodzakelijk. Om voor hun opvolging de meeste geschikte ruimtevolkeren uit te kiezen, bedachten de oudsten een plan. Ze verdeelden hun kennis over de succesrijkste ruimtevolkeren van de kosmos. Zo werden de ruimtevolkeren voorzien van de nodige ruimtetechnologie waardoor ze zich konden verspreiden over de kosmos en nieuwe, ver afgelegen planeten konden koloniseren. Uiteindelijk gaven ze verschillende, krachtige artefacten vrij. Deze eonoude relikwieën beschikken allen over uitzonderlijke eigenschappen. Eigenschappen die enkel door de meest intelligente ruimtevolkeren kunnen gehanteerd worden. Hiermee kunnen bepaalde rassen zich behelpen in benarde situaties.

Door deze onverwachte steun en kennis begonnen enkele ruimtevolkeren te zoeken naar hun finale bestemming, nl. de volledige overheersing van het heelal. Dit deden ze al dan niet met de steun van andere beschavingen. Nochtans had elk ruimtevolk de sterke overtuiging dat alleen zij waren voorbestemd om in de toekomst de kosmos volledig te domineren. Hierdoor brak een jarenlange strijd uit. De kosmische strijd was begonnen.

2. Doel van het spel
In deze kosmische strijd ben jij de leider van een koloniserende beschaving en jouw ruimtejagers exploreren de ruimte teneinde de heerschappij over het heelal te bekomen.

Je zult geweld, kennis en diplomatie moeten aanwenden om successen te boeken ten voordele van je eigen ras.

Het spel wordt bij voorkeur gespeeld met 3 à 4 spelers. Wanneer men het spel met 2 spelers speelt, dan wordt het een uiterst strategisch spel en wordt het sluiten van allianties onmogelijk.


De winnaar(s) is (zijn) de speler(s) die er als eerste in slagen om 5 vreemde planeten 

(5 planeten van een ander planetenstelsel) te koloniseren.
3. Spelmateriaal
· Planetenstelsels
Er zijn 4 verschillende planetenstelsels. Elk planetenstelsel heeft een eigen kleur en omvat 5 planeten.


· Zwart gat
Het zwarte gat is de getande schijf die in het midden van het spelbord ligt. Op deze schijf worden de vernietigde ruimtejagers geplaatst totdat ze eruit bevrijd worden.


· Ruimtejagers
De 80 gekleurde ruimtejagers omvatten 20 blauwe, 20 gele, 20 rode en 20 groene jagers.


· Orders of bevelen
De 12 order- of bevelen schijfjes omvatten 3 blauwe, 3 gele, 3 rode en 3 groene schijfjes.


· Kaartenstapel
De kaartenstapel omvat 46 strijdkaarten (aanvals- of onderhandelingskaarten) en 8 artefactkaarten.


· Identiteitskaarten
De 20 identiteitskaarten beschikken elk over een zijde met een illustratie van het desbetreffende ruimtevolk. Op de ommezijde staan de specificaties en de speciale gaven van het afgebeelde ruimtevolk.


· Ruimtemoederschip
Dit enorme ruimteschip transporteert de koloniserende ruimtejagers van het ene planetenstelsel naar het andere.


· Ruimtevrachtschepen
Er zijn 4 verschillende ruimtevrachtschepen nl. 1 blauwe, 1 gele, 1 rode en 1 groene.


· Kaarthouders
Er zijn 4 kaarthouders. Elke kaarthouder bevat tijdens het spel 1 identiteitskaart.




4. De spelvoorbereiding
· Opbouw van het spelbord
De schijf met het zwarte gat wordt in het tafelmidden gelegd. Vervolgens kiest elke speler een planetenstelsel uit en schuift dit tegen het zwarte gat. Op deze wijze ontstaat het spelbord. Het ruimtemoederschip wordt bij het spelbegin op het zwarte gat geplaatst.


· De thuiswereld
Elke speler kiest 20 ruimtejagers van dezelfde kleur en verdeelt ze evenredig over de 4 planeten van het eigen planetenstelsel. M.a.w. op iedere planeet van een planetenstelsel staan er bij het spelbegin telkens 4 ruimtejagers van dezelfde kleur. Elk planetenstelsel vormt de thuiswereld van een bepaald ruimtevolk.


· De ruimtevrachtschepen
Elk vrachtschip wordt op zijn eigen planetenstelsel geplaatst.


· De bevel- of orderschijfjes
Alle bevel- of orderschijfjes worden grondig gemengd en verdekt naast het spelbord gelegd. Het bovenste schijfje wordt opengedraaid en dit schijfje duidt meteen de startspeler aan. Het volgende schijfje bepaalt dan het planetenstelsel dat in een strijd betrokken raakt enz... De gesloten stapel met schijfjes wordt de bevelen- of orderstapel genoemd.


· De identiteitskaarten
De identiteitskaarten worden grondig geschud en in de speldoos gelegd. De spelers trekken vervolgens blindelings één identiteitskaart uit de doos. De resterende kaarten worden uit het spel verwijderd. De spelers plaatsen de getrokken kaart in een kaarthouder. De identiteits-kaarten worden zo voor de spelers geplaatst dat zij steeds de eigenschappen en gaven van het getrokken ruimtevolk kunnen zien. Op deze wijze zien de andere spelers enkel de illustratie van het concurrerende ruimtevolk. Daarna lezen alle spelers luidop de eigenschappen en speciale gaven van hun ruimtevolk.


· De kaartenstapel
Een speler mengt de stapel kaarten (strijd-, onderhandelings- en artefactkaarten) en geeft aan elke speler verdekt 7 kaarten. De spelers bekijken deze kaarten, maar zorgen ervoor dat de tegenspelers hun handkaarten zien. De overblijvende kaarten worden als voorraadstapel naast het spelbord (nabij de stapel orderschijfjes) geplaatst. De gespeelde kaarten worden op een aparte, open stapel gelegd.


· De startspeler
De speler, met hetzelfde kleur als het openliggende orderschijfje, moet het spel beginnen.


· Bij de start van het spel beschikt elke speler over de volgende spelelementen:
- een eigen planetenstelsel
- 4 ruimtejagers per thuisplaneet
- een ruimtevrachtschip
- een identiteitskaart
- 7 kaarten (een combinatie van strijd-, onderhandelings- en artefactkaarten)


· Tip voor nieuwe spelers
Wanneer men het pel voor de eerste keer speelt, is het aangeraden om d.m.v. de eerste spelpartijen al spelend de spelregels, de finesses van het spel evenals de eigenschappen en de speciale gaven van de verschillende ruimtevolkeren te leren. Daarom volgt men voor de drie eerste spelpartijen bij voorkeur de volgende tabel op:


Spel


Omschrijving


Ruimtevolk



Spel 1
Basisspel waarbij men vertrouwd raakt met de basisregels en waarin de eigenschappen en gaven van de ruimtevolkeren relatief eenvoudig zijn.


CLONE, MACRON, ORACLE, ZOMBIE



Spel 2
Spel waarbij men vertrouwd raakt met de finesses van de spelregels en eigenschappen van de ruimtevolkeren.


FILCH, MUTANT, PHILANTHROPIST, VULCH



Spel 3
Spel waaruit blijkt dat er onverwachte wendingen mogelijk zijn en het niet altijd is wat het lijkt.


HEALER, LASER, PACIFIST, VIRUS



Engelse benaming
Duitse benaming
Nederlandse benaming

CLONE
DOPPLER
KLONEN

MACRON
GEWALTIGEN
MACRO’S

ORACLE
SEHER
ORAKELS

ZOMBIE
UNSTERBLICHEN
ZOMBIES

FILCH
PLÜNDERER
MEESTERDIEVEN

MUTANT
MUTANTEN
MUTANTS

PHILANTHROPIST
MENSCHENFREUNDE
LIEFDADIGER

VULCH
SAMMLER
LIJKENPIKKER

HEALER
RETTER
GENEZERS

LASER
LICHTWESEN
LASER

PACIFIST
PAZIFISTEN
PACIFISTEN

VIRUS
SCHRECKLICHEN
VIRUS

5. Definities
· Definitie van een kolonie
Een planeet is gekoloniseerd door een bepaald ruimtevolk wanneer er één of meerdere ruimtejagers op die planeet staan. Het kleur van de ruimtejagers duidt aan tot welk ruimtevolk de kolonie behoort. Een kolonie verdedigt zich tegen vreemde indringers zolang er één of meerdere ruimtejagers op de gekoloniseerde planeet aanwezig zijn. De verdediging is uiteraard sterker naarmate de kolonie over meer ruimtejagers beschikt.


· Definitie van hoofdspelers
Tijdens een spelbeurt zijn er twee hoofdspelers, nl. de offensieve en de defensieve speler. Geallieerde spelers zijn geen hoofdspelers alhoewel ze deelnemen aan de strijd. Deze definitie is belangrijk voor de aangewende terminologie van de strijd- en identiteitskaarten.


· De ruimtevrachtschepen
Elk vrachtschip wordt in het eigen planetenstelsel geplaatst.


· De bevel- of orderschijfjes
Alle bevel- of orderschijfjes worden grondig gemengd en verdekt naast het spelbord gelegd. Het bovenste schijfje wordt omgedraaid. Dit schijfje duidt meteen de startspeler aan. Het volgende schijfje bepaalt dan het planetenstelsel dat in een strijd betrokken raakt enz... De gesloten stapel met schijfjes wordt de bevelen- of orderstapel genoemd.




6. Speloverzicht
· Algemeen

Men is de leider van een koloniserende beschaving. Men bepaalt de toekomst van het eigen ruimtevolk. Het doel van het spel is het bekomen van kolonies in vreemde planetenstelsels. M.a.w. men moet kolonies oprichten op planeten behorende tot de planetenstelsels van de tegenspelers. Uiteraard zullen ook zij proberen om vreemde planeten te koloniseren.

De winnaar(s) is (zijn) de speler(s) die er als eerste in slagen om 5 vreemde planeten (5 planeten van een ander planetenstelsel) te koloniseren.

Het is voor het bereiken van het doel niet noodzakelijk om planeten te koloniseren in alle vreemde planetenstelsels. Het volstaat om gewoon 5 vreemde planeten te koloniseren. M.a.w. de gekoloniseerde planeten mogen allen behoren tot hetzelfde planetenstelsel. Uiteraard mogen deze planeten ook behoren tot 2 of zelfs 3 vreemde planetenstelsels.


· Spelbeurt

Indien men een vreemde planeet aanvalt, dan is men de offensieve speler. In dat geval gaat men de strijd aan met een tegenspeler, die men de defensieve speler noemt. Men doet dit door het ruimtemoederschip, waarop een aantal eigen ruimtejagers staan, te verplaatsen naar de planeet die men wenst te koloniseren. Daarna spelen zowel de offensieve als de defensieve speler verdekt een aanvals- of onderhandelingskaart. De combinatie van het aantal ruimtejagers, de gespeelde kaarten en andere effecten zullen de strijd bepalen.

Het is mogelijk dat men erin slaagt om de planeet te koloniseren, maar evengoed kunnen de ingezette ruimtejagers in het zwarte gat verdwijnen of kan de strijd zelfs een heel andere wending nemen. Beide spelers weten hoeveel ruimtejagers van de tegenpartij aan de strijd deelnemen, maar geen van beiden weet welke kaarten of speciale effecten de tegenstander zal aanwenden om de afloop van de strijd te beïnvloeden.

Verliest men de eerste strijd, dan eindigt de beurt en is de speler links in de rij aan de beurt. Indien evenwel de eerste strijd een succes was, dan mag men beslissen of men al dan niet een tweede strijd aangaat. In ieder geval wordt de beurt beëindigd na de afhandeling van de tweede strijd. Na de tweede strijd komt de volgende speler sowieso aan de beurt.

· Allianties

Tijdens een beurt mag een speler een alliantie aangaan met de offensieve of met de defensieve speler. In dat geval riskeren ook de geallieerde spelers dat hun ingezette ruimtejagers in de strijd vernietigd worden.


· Speciale eigenschappen of gaven van een ruimtevolk

Alle ruimtevolkeren beschikken over speciale gaven. Deze gaven zullen de spelers de mogelijkheid geven om een bepaalde spelregel in hun voordeel te beïnvloeden. De speciale eigenschappen van de ruimtevolkeren zullen het spelverloop kruiden.


7. Spelverloop
Elke strijd omvat 10 opéénvolgende fases. Een speler kan alle of slechts enkele strijdfases uitvoeren. Bovendien is het mogelijk dat de speciale gaven (of eigenschappen van een ruimtevolk) de fases drastisch zullen beïnvloeden. Artefactkaarten kunnen zelfs bepaalde fases onderbreken of zelfs annuleren!

De opéénvolgende fases worden als leidraad aangewend teneinde geen fases over te slaan of te vergeten.

De verschillende, opéénvolgende strijdfases



1
Het bevrijden of recupereren van verloren ruimtejagers

2
Het ontvangen van bevelen of orders

3
Het verzamelen van ruimtejagers en het laden van het ruimtemoederschip

4
Het ruimtemoederschip wijst een planeet aan

5
De offensieve speler zoekt bondgenoten

6
De defensieve speler zoekt bondgenoten

7
Alliantie of geen alliantie

8
Het spelen van strijdkaarten

9
Het openen van de strijdkaarten

10


Het bepalen van het strijdresultaat

Wanneer worden er nieuwe strijdkaarten getrokken?
De spelers moeten er rekening mee houden dat ze geen nieuwe kaart bekomen na het beëindigen van een strijd of na hun spelbeurt. Zelfs indien men over geen kaarten meer beschikt, mag men geen nieuwe kaarten trekken. Er mogen pas 7 nieuwe strijdkaarten getrokken worden wanneer men bij een strijd een kaart moet spelen en wanneer men op dat ogenblik geen kaarten heeft. M.a.w. men mag pas kaarten nemen bij de start van de eigen spelbeurt of wanneer men als defensieve speler wordt betrokken  in een strijd. Verderop in de tekst wordt dit mechanisme meer toegelicht. De spelers houden best rekening met het feit dat men (meestal) de 7 handkaarten moet spelen voordat men nieuwe kaarten bekomt! Men studeert de spelsituatie en de handkaarten aandachtig voordat men een strijdkaart kiest en aanwendt. De sleutel tot het succes in dit spel is in hoofdzaak het aanwenden van de meeste geschikte handkaart op het juiste moment. Men zal merken dat een bepaalde kaart in verschillende situaties geen of slechts een beperkt voordeel oplevert, terwijl dezelfde kaart in specifieke situaties een fenomenale impact kan hebben.

7.1. Het bevrijden of recupereren van verloren ruimtejagers

Tijdens het spel zullen de spelers in de strijd ruimtejagers verliezen. Uitgeschakelde jagers verdwijnen automatisch in het zwarte gat. Aan het begin van een spelbeurt, voordat men de strijd aangaat, mag men één ruimtejager recupereren uit het zwart gat. Deze actie is enkel toegelaten indien het zwarte gat eigen schepen bevat. Naar keuze plaatst de speler de bevrijde ruimtejager op een eigen kolonie (een planeet van de thuiswereld of een gekoloniseerde, vreemde planeet). Indien men geen kolonies bezit, dan plaatst men de gerecupereerde ruimtejager direct op het eigen vrachtschip.

7.2. Het ontvangen van bevelen of orders

Het bovenste orderschijfje wordt omgedraaid. De kleur van dit schijfje bepaalt in welk planetenstelsel er strijd wordt gevoerd. Bijvoorbeeld wanneer men met rood speelt en een groen orderschijfje draait, dan zal de strijd plaats vinden in het groene planetenstelsel (of thuiswereld van de groene speler). In dat geval is de groene speler de defensieve speler. Draait men een orderschijfje met het eigen kleur, dan mag men opnieuw een schijfje omdraaien totdat men een schijfje van een andere kleur draait. Men kan evenwel ook beslissen om geen nieuw schijfje te draaien door te proberen om een eigen planeet opnieuw te koloniseren. In dat geval is de speler die jouw planeet koloniseerde de defensieve speler. Het ruimtemoederschip duidt dan de desbetreffende planeet aan. Raadpleeg in dit verband de paragraaf aangaande het verdrijven van een vreemde mogendheid uit het eigen planetenstelsel.

7.3. Het verzamelen van ruimtejagers en het laden van het ruimtemoederschip

Men verwijdert naar keuze 1 à 4 ruimtejagers uit eigen kolonies. De gekozen ruimtejagers worden onmiddellijk op het ruimtemoederschip geplaatst. Men bepaalt zelf het aantal jagers evenals de kolonies waar men ze rekruteert. Men mag m.a.w. ruimtejagers wegnemen uit kolonies behorende tot de thuiswereld of tot vreemde planetenstelsels. Het is hierbij zelfs toegestaan om alle jagers te rekruteren uit dezelfde kolonie. Bij het verwijderen van jagers laat men minstens één ruimtejager staan op elke planeet. Wanneer men alle ruimtejagers van een planeet verwijdert, dan geeft men deze kolonie op. Die planeet is dan niet meer door jouw volk gekoloniseerd. Raadpleeg in dit verband de paragraaf aangaande het verwijderen van alle ruimtejagers van een planeet.

7.4. Het ruimtemoederschip wijst een planeet aan

Men verplaatst het ruimtemoederschip naar het planetenstelsel dat men aanvalt (afhankelijk van de kleur van het orderschijfje). Hierbij wordt het ruimtemoederschip zodanig geplaatst dat de voorsteven de planeet aanwijst die men denkt te koloniseren. De aangewezen planeet zal door de defensieve speler verdedigd worden. De defensieve speler mag aan deze planeet evenwel geen ruimtejagers toevoegen noch verwijderen.

Merk op dat wanneer een planeet zonder ruimtejagers wordt aangevallen, die planeet steeds zal verdedigd worden door zijn oorspronkelijke bewoners.

7.5. De offensieve speler zoekt bondgenoten

De offensieve speler kan beslissen om steun te vragen aan bevriende volkeren teneinde een kolonie te veroveren. In dat geval kondigt de speler de kleur(en) van de spelers aan met wie hij een alliantie wil aangaan. Deze spelers reageren voorlopig niet op zijn alliantievoorstel. Zelfs indien de gevraagde partij direct wenst in te gaan op het voorstel, mag de speler dit geenszins laten blijken. M.a.w. de gevraagde spelers blijven stoïcijns kalm. Zij maken in geen geval en op geen enkele wijze hun voornemens kenbaar. Zij moeten wachten op de uitnodiging tot alliantie (indien het geval) van de defensieve speler. Pas daarna maken ze hun beslissing kenbaar of ze al dan niet ingaan op het alliantievoorstel.

Opmerking: Men is niet verplicht om tot een alliantie op te roepen.
7.6. De defensieve speler zoekt bondgenoten

De defensieve speler kan beslissen om de hulp in te roepen van bevriende volkeren. In dat geval doet deze speler een alliantievoorstel aan spelers die reeds door de offensieve speler werden benaderd of aan spelers die nog geen alliantievoorstel kregen of aan een combinatie beide mogelijkheden.

Opmerking: Men is niet verplicht om tot een alliantie op te roepen.
7.7. Alliantie of geen alliantie

Aansluitend wordt er in uurwijzerszin (te starten met de speler volgend op de offensieve speler) nagegaan wie er ingaat op het alliantievoorstel. Hierbij kan men enkel een alliantie aangaan met de offensieve speler of met de defensieve speler.

Alle spelers beslissen autonoom of ze al dan niet ingaan op het alliantievoorstel. Pas nadat de voorgaande speler (in uurwijzerszin) heeft beslist tot deelname of afwijzing, neemt de volgende speler een standpunt in. Bovendien mag deze speler zijn besluit pas kenbaar maken nadat de vorige speler zijn ruimtejagers heeft toegewezen (door ze op zijn vrachtschip of het moederschip te laden).

Spelers die een alliantie aangaan met de offensieve speler, verwijderen 1 à 4 jagers van hun kolonies en laden ze op het ruimtemoederschip. Spelers die een alliantie aangaan met de defensieve speler verwijderen 1 à 4 jagers van hun kolonies en laden deze op hun eigen vrachtschip. Vervolgens verplaatsen ze het vrachtschip naar de aangevallen kolonie.

7.8. Het spelen van strijdkaarten

Nadat de allianties werden samengesteld, kiezen de offensieve en de defensieve speler een strijdkaart (aanvals- of onderhandelingskaart) uit hun handkaarten. Deze kaart leggen ze verdekt voor zich neer.

7.9. Het opendraaien van de strijdkaarten

De beide strijdkaarten worden simultaan omgedraaid.

7.10. Het bepalen van het strijdresultaat

De strijd kan, afhankelijk van de gespeelde strijdkaarten (aanvals- of onderhandelingskaarten), op drie verschillende wijzen eindigen. Na het openleggen van de strijdkaarten, wordt het strijdresultaat bepaald. Aansluitend worden de gespeelde strijdkaarten op de aflegstapel gelegd. De details hoe de eigenlijke strijd verloopt worden hieronder behandeld.

7.10.1. Beide spelers spelen een aanvalskaart
7.10.1.1. Het bepalen van het totaalresultaat

De hoofdspelers tellen de strijdwaarde van hun kaart op bij het aantal deelnemende ruimtejagers (eigen en geallieerde jagers).

Als offensieve speler telt men de waarde van de aanvalskaart op bij het aantal jagers (eigen en geallieerde) op het ruimtemoederschip.

Als defensieve speler telt men de waarde van de aanvalskaart samen met het aantal eigen jagers op de planeet (Dit aantal kan gelijk zijn aan 0 indien er geen jagers staan om de planeet te beschermen!) en het aantal geallieerde jagers op de ruimtevrachtschepen.

De speler die het grootste totaalresultaat bekomt, wint deze strijd.

7.10.1.2. De offensieve speler wint
Alle ruimtejagers (van de offensieve speler evenals van zijn geallieerden) worden van het ruimtemoederschip verwijderd en op de veroverde planeet geplaatst. Op deze wijze bekomen zowel de offensieve speler als zijn bondgenoten een bijkomende kolonie.

De ruimtejagers van de defensieve speler (afkomstig van de planeet) en van zijn geallieerden  (afkomstig van hun ruimtevrachtschip) worden verwijderd en in het zwarte gat geplaatst.

Andere ruimtejagers die op de planeet stonden, verdwijnen niet in het zwarte gat, vermits zij niet aan de strijd deelnamen.

Ruimtevrachtschepen komen nooit in het zwarte gat terecht.

7.10.1.3. De defensieve speler wint

De ruimtejagers die reeds op de planeet stonden en op deze wijze reeds een kolonie vormden, blijven er gewoon staan.

Alle ruimtejagers (van de offensieve speler evenals van zijn geallieerden) worden van het ruimtemoederschip verwijderd en in het zwarte gat geplaatst.

De defensieve geallieerden verspreiden hun toegewezen ruimtejagers terug over hun kolonies. Ze mogen hierbij kiezen op welke kolonies ze de jagers plaatsen. De jagers mogen ook op andere kolonies gestationeerd worden dan deze waarop ze voor de aanvang van de strijd stonden. De ruimtevrachtschepen keren naar hun eigen planetenstelsels terug.

De ruimtejagers van defensieve geallieerden landen nooit op de planeet die ze hebben verdedigd.

De defensieve geallieerden ontvangen een speciale bonus of defensieve bonus
Iedere geallieerde speler mag, voor elke eigen ruimtejager die aan de verdediging van de kolonie deelnam, ofwel een strijdkaart van de stapel trekken ofwel een jager recupereren uit het zwarte gat. De gerecupereerde ruimtejagers worden naar keuze direct op een eigen kolonie geplaatst. Het is toegelaten om de acties van deze bonus te mengen, t.t.z. men mag bijvoorbeeld twee nieuwe strijdkaarten trekken en twee ruimtejagers recupereren uit het zwarte gat op voorwaarde dat men als geallieerde speler 4 jagers heeft ingezet bij de verdediging van een kolonie.

7.10.2. Beide spelers spelen een onderhandelingskaart
In dat geval proberen beide spelers om een compromis te bereiken. De wapens zwijgen ten voordele van onderhandelingen. De geallieerden van beide kampen laten hun ruimtejagers terugkeren naar hun kolonies. Ook de ruimtevrachtschepen keren terug naar het eigen planetenstelsel. Voor de steun die zij als geallieerde mogendheid gegeven hebben, krijgen zij niets terug.

De hoofdspelers hebben nu 60 seconden om een akkoord te bereiken. Er zijn twee mogelijkheden. Of men probeert tot een, voor beide partijen, aanvaardbaar akkoord te komen door redelijke voorstellen te formuleren of men probeert om een akkoord door te drukken waarbij men zelf zoveel mogelijk voordeel bekomt.

Een overeenkomst omvat het ruilen of geven van handkaarten en/of het koloniseren van een planeet. Op deze wijze kunnen de twee hoofdspelers elk een nieuwe kolonie en/of andere kaarten bekomen.

Wanneer het akkoord voorziet in het bekomen van kolonies (het principe van een kolonie voor een kolonie), dan stationeert de offensieve speler naar keuze een aantal ruimtejagers van het ruimtemoederschip naast de kolonie van de defensieve speler. De resterende ruimtejagers op het moederschip keren terug naar de kolonies van de offensieve speler. De defensieve speler verwijdert naar keuze enkele ruimtejagers uit zijn kolonies en plaatst deze op een kolonie van de offensieve speler.

Geallieerden worden nooit betrokken in de onderhandelingen en genieten geen enkel voordeel.

Indien er geen akkoord bereikt wordt binnen de minuut, dan verliezen beide hoofdspelers elk 3 ruimtejagers. Deze jagers verdwijnen in het zwarte gat. De beurt van de offensieve speler wordt hierdoor beëindigd.

7.10.3. De spelers spelen een onderhandelings- en een aanvalskaart
In dat geval wint de speler met de aanvalskaart automatisch de strijd. De ingezette ruimtejagers van de verliezende speler en van zijn geallieerden verdwijnen in het zwarte gat. Aansluitend eist de verliezende speler een vergoeding aan de agressor. Hij mag als compensatie verdekt evenveel kaarten trekken uit de handkaarten van de oorlogszuchtige speler als hij eigen ruimtejagers (De ruimtejagers van geallieerden tellen niet mee!) heeft verloren. Heeft deze speler onvoldoende handkaarten, dan kan de agressor de vredelievende speler niet volledig vergoeden. De vredelievende speler ontvangt in dat geval alle handkaarten van zijn tegenspeler. Het tekort aan compensatie wordt in geen geval aangevuld met kaarten afkomstig van de voorraadstapel.

7.10.4. Voorbeeld van een spelbeurt met twee aanvalskaarten
De ZOMBIE heeft als offensieve speler het bevel gekregen om de FLICH aan te vallen. Hij plaatst 4 ruimtejagers op het ruimtemoederschip en wijst een planeet aan van de FLICH.Deze kolonie wordt door 2 ruimtejagers verdedigd. De ZOMBIE doet een alliantievoorstel aan zowel de EMPATH als de SORCERER. De FILCH verzoekt enkel de EMPATH om hem te helpen verdedigen. De EMPATH (gezeten links van de ZOMBIE) werd als bondgenoot door beide partijen benaderd. Hij kan dan ook kiezen op welk verzoek hij ingaat. Hij beslist om als geallieerde van de ZOMBIE op te treden en plaatst 2 ruimtejagers op het moederschip (waardoor er 6 jagers op het moederschip staan). De SORCERER gaat niet op het aanbod in en blijft in deze strijd neutraal. Vervolgens spelen zowel de ZOMBIE als de FILCH verdekt een strijdkaart en worden deze kaarten gelijktijdig omgedraaid. De ZOMBIE speelt een strijdkaart met waarde 8. Samen met de aanvallende ruimtejagers bekomt deze speler een totale strijdwaarde van 14. De FILCH verdedigt de planeet met slechts 2 ruimtejagers, maar speelt een strijdkaart met waarde 20. De totale strijdwaarde van de FILCH bedraagt 22. De FILCH wint de strijd en verhindert de ZOMBIE en zijn geallieerde om de planeet te koloniseren.

7.10.5. Voorbeeld van een spelbeurt met twee onderhandelingskaarten
De ANTI-MATTER en de CLONE zijn de hoofdspelers in een strijd. Beide spelers spelen verdekt een onderhandelingskaart. Na het omdraaien van de twee kaarten, beschikken beide spelers over 60 seconden om een akkoord te bereiken. De CLONE wenst een bijkomende kolonie te bekomen omdat hij t.a.v. de andere spelers over minder kolonies beschikt. De ANTI-MATTER kan hiermee akkoord gaan op voorwaarde dat de CLONE zijn 3 laagste aanvalskaarten overhandigt (ANTI-MATTER hebben een voorkeur voor lage aanvalskaarten! Zie verderop waar dit wordt behandeld.). Beide spelers zijn het eens en de deal wordt afgesloten. De CLONE bekomt een supplementaire kolonie en plaatst 2 ruimtejagers op de desbetreffende planeet. De ANTI-MATTER ontvangt van de CLONE 3 aanvalskaarten met waarde 4, 6 en 8.

7.10.6. Samenvatting strijdresulaat
Het kaartenresultaat


Gevolgen voor de spelers of strijdresultaat



2 x aanval

Hoogste totaal wint!

Totaal = waarde uitgespeelde kaart + eigen en geallieerde ruimtejagers + andere effecten

Bij gelijkspel wint de defensieve speler!


Offensieve kamp wint:
De offensieve speler en zijn geallieerden verwijderen hun ruimtejagers van het ruimtemoederschip en plaatsen ze op de aangevallen planeet.

De defensieve speler en zijn geallieerden verwijderen de in de strijd betrokken ruimtejagers en plaatsen ze op het zwarte gat.

Defensieve kamp wint:
De defensieve speler verijdelt de kolonisatie door andere mogendheden. De ruimtejagers van zijn geallieerden verdwijnen terug naar hun eigen kolonies. Deze geallieerden worden beloond (per ingezette ruimtejager mogen zij een ruimtejager recupereren uit het zwarte gat en/of een strijdkaart trekken van de voorraadstapel).

De ruimtejagers van de offensieve speler en zijn geallieerden verdwijnen in het zwarte gat.



2 x onderhandeling


De hoofdspelers krijgen 60 seconden om een akkoord te sluiten. Geallieerde ruimtejagers keren terug naar hun kolonies. Een overeenkomst omvat het koloniseren van een planeet en/of het ruilen of geven van handkaarten. Indien er geen akkoord bereikt wordt binnen de minuut, dan verliezen beide hoofdspelers elk 3 ruimtejagers in het zwarte gat.



aanval en onderhandeling


Automatisch wint de agressor de strijd, terwijl de onderhandelende speler verliest. Als compensatie ontvangt de verliezende hoofdspeler per verloren ruimtejager een kaart van de winnende hoofdspeler. De geallieerde verliezers hebben geen recht op compensatie!



8. Details en uitdieping van het spelverloop
8.1. De tweede strijd

Indien men de eerste strijd als offensieve speler (aanval of onderhandeling) met succes heeft beëindigd en nog over een strijdkaart (aanvals- of onderhandelingskaart) beschikt, dan mag men een tweede strijd aangaan. Wanneer men een tweede strijd aangaat, dan worden de 10 opéénvolgende strijdfases opnieuw uitgevoerd. Na deze tweede strijd (ongeacht het resultaat van deze strijd) eindigt de spelbeurt van deze speler automatisch en is de volgende speler in uurwijzerszin (of zijn linkerbuur) aan beurt.

8.2. Het spelen van strijdkaarten

Geen enkele strijdkaart mag omgewisseld of teruggenomen worden nadat beide hoofdspelers verdekt een strijdkaart hebben gespeeld. Artefactkaarten worden nooit verdekt gespeeld.

8.3. Bevelen of orders

Wanneer men aan de beurt is en een orderschijfje met eigen kleur draait, dan bepaalt men zelf wat men gaat doen. Men kan proberen om een vreemde kolonie uit het eigen planetenstelsel te verwijderen en een eigen planeet te versterken ofwel om een ander orderschijfje te bekomen. Indien men een ander schijfje wenst, dan draait men gewoon het bovenste schijfje om totdat men een schijfje met een andere kleur bekomt. Wanneer er slechts één schijfje overblijft, dan worden alle orderschijfjes grondig gemixt voordat een nieuw schijfje wordt omgedraaid.

8.4. Het verdrijven van een vreemde kolonie uit het eigen planetenstelsel

Wanneer men aan de beurt is en een orderschijfje met eigen kleur draait, dan kan men proberen om een vreemde kolonie te verwijderen. Misschien is deze actie aangewezen omdat de kolonie behoort tot de winnende speler of omdat men zichzelf wenst te beschermen tegen andere ruimtevolkeren door zelf 3 kolonies in het eigen planetenstelsel (raadpleeg in dit verband de spelregels verderop) te behouden. Dit type van strijd is te vergelijken met de reeds eerder beschreven strijd met uitzondering van het feit dat het ruimtemoederschip nu een eigen planeet met vreemde kolonie aanwijst. Men bepaalt welke vreemde kolonie men wenst te verwijderen. De aangeduide kolonie wordt dan aangevallen en de eigenaar van deze kolonie is dan de defensieve speler. Vergeet niet dat alle ruimtejagers van hetzelfde kleur op een planeet slechts één kolonie vormen. Andere, eventueel aanwezige kolonies zijn niet betrokken in deze strijd.

8.5. Voorbeeld van het herkoloniseren van een eigen planeet

De speler met de MIND draait een blauw orderschijfje. Omdat deze speler met blauw speelt, probeert hij om de vreemde kolonie, behorende tot de PHILANTHROPIST, uit zijn eigen planetenstelsel te verwijderen. De speler neemt uit zijn kolonies 4 ruimtejagers en plaatst deze op het ruimtemoederschip. Vervolgens laat hij de boeg van het moederschip een eigen planeet aanwijzen. De kolonie van de PHILANTHROPIST op deze planeet wordt slechts door één ruimtejager verdedigd. De MIND wint de strijd, waardoor de ruimtejager van de PHILANTHROPIST in het zwarte gat verdwijnt en de jagers van de MIND neerstrijken op deze planeet.

8.6. Andere kolonies aanwezig op een verdedigende planeet

Vreemde kolonies, (ruimtejagers met een andere kleur dan het planetenstelsel waarop ze staan) die zich bevinden op een planeet en die niet behoren tot de defensieve speler, nemen niet deel aan de strijd en helpen niet bij de verdediging van deze planeet. De aanwezige, maar niet bij de strijd betrokken ruimtejagers, beïnvloeden het strijdtotaal niet. Deze jagers stellen zich volledig neutraal op. Wanneer een speler probeert om een vreemde kolonie van zijn eigen planeet te verjagen, zal enkel de kolonie die hij aanvalt zich verdedigen. De overige aanwezige kolonies mengen zich niet in de strijd.

8.7. Planeten zonder kolonies

Indien er op een eigen planeet geen ruimtejagers meer staan, dan wordt deze planeet bij een aanval zoals gewoonlijk door de eigen speler verdedigd, maar bedraagt de verdedigingswaarde van deze planeet 0.

8.8. Het bekomen van nieuwe strijdkaarten

8.8.1. Als offensieve speler
Indien men als offensieve speler geen strijdkaarten (aanvals- of onderhandelingskaarten) meer heeft, dan mag men bij de start van de eigen beurt artefactkaarten spelen (indien mogelijk) of wegleggen en 7 nieuwe kaarten van de voorraadstapel nemen. Vervolgens voert men zijn beurt op de gewone wijze uit.

Wanneer men als offensieve speler tijdens de beurt een strijdkaart nodig heeft en er geen bezit, dan eindigt de beurt van deze speler onmiddellijk (Dit kan het gevolg zijn van een eigenschap van een vreemd ruimtevolk, van de inzet van een artefactkaart of van een cumulatie van eigenschappen en artefacten! Raadpleeg in dit verband de spelregels verderop.). Wanneer dit zich voordoet, keren de ruimtejagers op het ruimtemoederschip direct terug naar de eigen kolonies. Ook de jagers van geallieerden vervoegen opnieuw hun kolonies.

8.8.2. Als defensieve speler
Indien men als defensieve speler geen strijdkaarten (aanvals- of onderhandelingskaarten) meer heeft en in een strijd betrokken is, dan mag men artefactkaarten spelen (indien mogelijk) of wegleggen en 7 nieuwe kaarten van de voorraadstapel nemen.

8.9. Voorbeeld van het bekomen van nieuwe strijdkaarten

Tijdens zijn tweede strijd speelt de speler met de AMOEBA zijn laatste kaart. Zijn beurt eindigt sowieso na de afhandeling van deze strijd. Hij mag evenwel geen nieuwe kaarten van de voorraadstapel nemen. De volgende speler draait geen orderschijfje met de kleur van de AMOEBA. Daarom moet ook nu de speler met de AMOEBA geen nieuwe kaarten trekken. De daaropvolgende speler (met de PHILANTHROPIST) draait evenwel een orderschijfje met het kleur van de AMOEBA. De PHILANTHROPIST probeert om zijn gaven aan te wenden door aan de AMOEBA een kaart te overhandigen zodat deze speler geen nieuwe kaarten ontvangt. De AMOEBA-speler reageert evenwel gevat en zegt: “ Een ogenblik, ik ben nu de defensieve speler en mag bijgevolg 7 kaarten van de voorraadstapel nemen, voordat ik de kaart van de PHILANTHROPIST aanneem. Op deze wijze bekomt deze speler 8 handkaarten.

8.10. Het opgeven van kolonies

Van zodra men de laatste ruimtejager van een planeet heeft verwijderd, heeft men geen kolonie meer op deze planeet. Ruimtejagers die in een strijd betrokken zijn, noch jagers van het zwarte gat, kunnen naar deze planeet terugkeren. Men heeft op die planeet geen kolonie meer! Indien er geen ruimtejagers staan op een eigen planeet (planeet behorende tot het eigen planetenstelsel) dan moet men deze planeet toch verdedigen (De verdedigingsbonus afkomstig van de ruimtejagers is in dat geval = 0!). Indien men in het geval verkeert dat men zijn ruimtejagers moet verdelen (of herlokaliseren) over zijn kolonies en men geen kolonies heeft, dan verdwijnen de jagers automatisch in het zwarte gat.

8.11. Meerdere spelers winnen het spel

Als gevolg van allianties en goede onderhandelingen is het mogelijk dat gelijktijdig (op hetzelfde ogenblik!) meerdere spelers 5 kolonies bekomen. In dat geval winnen die spelers gezamenlijk het spel.

9. De speciale eigenschappen van de verschillende ruimtevolkeren
9.1. Algemeen

Nu alle spelregels gekend zijn, volgt het gedeelte dat uniek is voor elk ruimtevolk. Men probeert best om deze uitzonderlijke gaven zo te gebruiken dat het spel in het eigen voordeel wordt gemanipuleerd. Op de identiteitskaart van elk ruimtevolk zijn de verschillende gaven of eigenschappen van elk ruimtevolk weergegeven. Ook hoe en wanneer men de speciale gaven moet aanwenden is duidelijk beschreven. Sommige eigenschappen moet men aanwenden wanneer de situatie zich voordoet terwijl men andere optioneel mag toepassen. Lees daarom de identiteitskaarten aandachtig voor het spel te beginnen.

9.2. Het verliezen van de speciale gaven

Wanneer men 3 (of meer) kolonies van het eigen planetenstelsel verspeelt, dan verliest het ruimtevolk onmiddellijk zijn speciale gaven. Om dit aan te duiden verwijdert men de identiteitskaart uit zijn voetstuk en legt deze op tafel neer. Het is niet toegestaan om dan nog een laatste keer de speciale gaven aan te wenden. Men speelt het spel gewoon verder zonder te beschikken over deze gaven. Draait men nadien een eigen orderschijfje, dan kan men proberen om opnieuw kolonies te stichten in het eigen planetenstelsel. Bekomt men opnieuw 3 (of meer) kolonies in het eigen stelsel, dan beschikt men terug over alle speciale gaven en wordt de identiteitskaart opnieuw in de sokkel gezet.

9.3. Tijdsconflicten

Wanneer er simultaan meerdere en tegengestelde effecten opgeroepen worden, als gevolg van het aanwenden van speciale gaven, artefactkaarten e.d., spreekt men van een tijdsconflict.

Een dergelijk conflict wordt als volgt behandeld:

- de andere spelers (m.a.w. niet de hoofdspelers) mogen eerst hun speciale effecten oproepen te beginnen met de speler links van de offensieve speler.

- pas daarna volgt de offensieve speler en activeert de defensieve speler als laatste speciale effecten.

Pas op, deze regel wordt enkel toegepast indien het onmogelijk is om te bepalen wie als eerste, tweede, derde of vierde speciale effecten opriep!

10. Artefactkaarten
10.1. Algemeen

Artefacten zijn geavanceerde apparaten die door de oudsten werden ontwikkeld en door hen over het universum werden verspreid. Op deze wijze proberen ze de nieuwsgierigheid van ondernemende ruimtevolkeren te stimuleren. Deze machtige toestellen geven aan zijn bezitter de mogelijkheid om een strijd te beïnvloeden. Artefactkaarten zijn gemakkelijk te herkennen. Artefactkaarten worden niet als strijdkaarten aangewend en worden zelfs op een ander tijdstip of fase van het spel ingezet. Artefactkaarten worden steeds open gespeeld (Dit gebeurt meestal met nodige commotie!). De artefactkaarten worden na gebruik op de aflegstapel gelegd. Op elke artefactkaart staat duidelijk vermeld hoe en wanneer men de kaart mag inzetten. Hieronder worden de artefactkaarten in detail beschreven.

10.2. COSMIC ZAP - KOSMISCHE BLOCKADE - KOSMISCHE FLITS (2x)

Men mag deze kaart spelen wanneer een speler de speciale gaven van zijn ruimtevolk wil aanwenden. De kosmische flits annuleert het effect van de speciale gaven gedurende deze strijd. De verschillende fases van de strijd worden normaal behandeld en uitgevoerd. Ruimtevolkeren kunnen hun speciale gaven op verschillende fases inzetten waardoor het inzetten van deze kaart op elk moment mogelijk is.

Bijvoorbeeld:

De MIND wenden hun speciale eigenschap aan om je handkaarten in te kijken. Door de inzet van deze artefactkaart verhinder je dat ze je handkaarten mogen inzien waardoor de tegenspeler niet te weten komt dat je een aanvalskaart met waarde 30 bezit.

10.3. FORCE FIELD - KRAFTFELD - ENERGIEVELD (1x)

Deze kaart mag men spelen nadat geallieerde ruimtejagers werden toegewezen voor een strijd, maar moet gebeuren voordat de strijdkaarten simultaan worden omgedraaid. Een energieveld verhindert de andere spelers om een alliantie aan te gaan. De geallieerde spelers (van beide kampen) moeten de toegewezen ruimtejagers terug op hun kolonies plaatsen. Deze kaart heeft geen effect wanneer men het spel met twee speelt, maar wordt toch niet uit het spel verwijderd.

Bijvoorbeeld:

De MACRON hebben zich met de MUTANT geallieerd en zenden een ruimtejager om de planeet van hun bondgenoot te verdedigen. De ZOMBIE roept als offensieve speler een energieveld op (door deze artefactkaart te spelen), waardoor de jager van de MACRON terug een eigen kolonie vervoegt. Daarna worden de strijdkaarten opengelegd.

10.4. MOBIUS TUBES - MÖBIUSEFFEKT - MOBIUSBEWEGING

Deze kaart (of de regeneratie van ruimtejagers) mag men enkel spelen wanneer men als offensieve speler aan de beurt komt. Bovendien moet men de kaart spelen voordat men het bovenste orderschijfje heeft gedraaid. Alle spelers die over een kolonie beschikken recupereren al hun ruimtejagers uit het zwarte gat. De herwonnen ruimtejagers worden naar keuze door de spelers over hun kolonies verspreid.

Bijvoorbeeld:

Als VULCH heb je heel wat ruimtejagers verloren in verschillende ruimtegevechten. Hierdoor staan er 10 jagers van jou in het zwarte gat. Op elke eigen kolonie staan slechts 2 ruimtejagers wanneer je jouw beurt aanvangt. Omdat je vindt dat wanneer je een nieuwe kolonie wenst te veroveren je kolonies hierdoor te veel zullen verzwakken (door het verplaatsen van jagers naar het ruimtemoederschip), besluit je om je ruimtejagers uit het zwarte gat te recupereren. Je speelt deze artefactkaart voordat je het bovenste orderschijfje omdraait. Door deze kaart te spelen, worden alle ruimtejagers (ook deze van de tegenspelers) van het zwarte gat genomen en op hun kolonies geplaatst. Op deze wijze staan er meer ruimtejagers op je kolonies en zijn ze beter verdedigd.

10.5. THE PLAGUE - SEUCHE - DE PLAAG (1x)

Deze kaart mag men op elk moment spelen. Men vermeldt enkel de speler die men met de plaag opzadelt. Het slachtoffer moet naar keuze 3 ruimtejagers afkomstig van zijn kolonies in het zwarte gat laten verdwijnen en een aanvals-, onderhandelings- en een artefactkaart afleggen. Beschikt deze speler over onvoldoende jagers of kaarten, dan verwijdert hij enkel de jagers en/of kaarten in zijn bezit.

Bijvoorbeeld:

Als PHILANTHROPIST probeer je de vijfde kolonie te bekomen (en dus te winnen) door de PARASITE (met slechts 2 kaarten) aan te vallen. Bij de aanvang van je spelbeurt speel je deze artefactkaart uit t.a.v. de PARASITE. De PARASITE verliest hierdoor 3 ruimtejagers, zijn laatste aanvalskaart evenals zijn laatste onderhandelingskaart. Omdat de PARASITE geen artefactkaarten bezit, verliest hij er ook geen. Als PHILANTHROPIST maak je aansluitend gebruik van je speciale gave waardoor je aan de PARASITE een aanvalskaart met waarde 4 geeft. Nu weet je welke aanvalskaart de PARASITE bezit, nl. de gegeven aanvalskaart met waarde 4.

10.6. STELLAR GAS - VERWIRRUNG - STERRENGAS (1x)

Deze kaart mag men enkel spelen wanneer een speler om compensatie (het bekomen van kaarten) verzoekt. Deze speler verliest dan voor die strijd het recht op compensatie.

Bijvoorbeeld:

Door gebruik te maken van de speciale gaven van de MIND heb je de handkaarten van je tegenstander mogen inkijken. Hierdoor weet je dat deze speler heel wat goede kaarten heeft. Om deze reden heb je bewust een onderhandelingskaart gespeeld terwijl hij een aanvalskaart heeft ingezet. De 4 ruimtejagers die je hebt ingezet verdwijnen wel in het zwarte gat, maar claim je als compensatie 4 handkaarten. Een derde speler komt evenwel tussenbeide door de artefactkaart “STELLAR GAS” te spelen. Op deze wijze verlies je het recht op compensatie waardoor je geen kaarten krijgt.

10.7. EMOTION CONTROL - GEFÜHLSKONTROLLE - EMOTIONELE CONTROLE (1x)

Deze kaart mag men tijdens een strijd spelen nadat de strijdkaarten werden opengelegd. Hierdoor veranderen de uitgespeelde aanvalskaarten in onderhandelingskaarten. Op dezelfde wijze, alsof er twee onderhandelingskaarten werden gespeeld, proberen de hoofdspelers om een akkoord te bereiken.

Bijvoorbeeld:

Als MUTANT ga je de strijd aan met de ZOMBIE. Je hebt een goede strijdkaart ingezet en je bent ervan overtuigd dat je de strijd zal winnen. Nadat de kaarten (twee strijdkaarten met hoge waardes) worden omgedraaid, merk je evenwel dat de tegenstander de strijd zal winnen. Op dat ogenblik speel je de artefactkaart “EMOTION CONTROL” . Hierdoor veranderen beide aanvalskaarten in onderhandelingskaarten. De ruimtejagers van de geallieerden van beide kampen keren elk naar hun kolonies terug. Nu moeten jij en de ZOMBIE binnen de 60 seconden een deal sluiten.

11. Voorbeeld van een strijd
In het voorbeeld werden de volgende ruimtevolkeren opgenomen: de PACIFIST, de MACRON, de VULCH en de CHRONOS.

De PACIFIST is aan de beurt. Hij draait een orderschijfje met het kleur van de CHRONOS. De PACIFIST laadt 3 ruimtejagers op het ruimtemoederschip. Aansluitend verplaatst hij het ruimtemoederschip (waarbij de boeg een planeet aanwijst) naar een planeet waarop slechts één ruimtejager CHRONOS staat. Hij vraagt de steun van de VULCH. De VULCH reageren niet op het alliantievoorstel omdat ook de CHRONOS om steun kunnen verzoeken. De CHRONOS roepen echter de hulp in van de MACRON. Omdat de MACRON links van de PACIFIST (of offensieve speler) zit, mag hij als eerste antwoorden, of hij ingaat op het alliantievoorstel. Hij stemt in om een alliantie aan te gaan met de CHRONOS. Hij plaatst één ruimtejager in zijn vrachtschip en plaatst het in de omgeving van de aangevallen planeet. De VULCH gaan niet in op het alliantievoorstel en stellen zich neutraal op. De PACIFIST heeft dus 3 ruimtejagers ter beschikking voor het offensief. Het kamp van de CHRONOS verdedigt zich met met een equivalent van 5 jagers. Door de speciale gave van de MACRON telt elk van zijn ruimtejagers voor 4!

De hoofdspelers (PACIFIST EN CHRONOS) spelen nu verdekt een strijdkaart. Simultaan worden de twee kaarten omgedraaid. De PACIFIST speelde een onderhandelingskaart terwijl de CHRONOS een aanvalskaart waarde 10 speelde. Normaal gezien wint CHRONOS, maar de speciale gaven van de PACIFIST stellen duidelijk dat wanneer de PACIFIST een onderhandelingskaart speelt en zijn tegenstander een aanvalskaart, de PACIFIST de strijd wint. Op dat ogenblik roept de CHRONOS dat hij gebruik maakt van zijn gaven en een tijdsverschuiving (of tijdsreis) laat plaatsvinden. Hierdoor zou de PACIFIST verplicht worden om een nieuwe strijdkaart te spelen. Maar de PACIFIST speelt evenwel de artefactkaart “COSMIC ZAP” uit waardoor de CHRONOS zijn gave niet kan activeren. De betrokken artefactkaart annuleert de speciale gaven van een speler gedurende een strijd. De tijdsverschuiving vindt dan ook niet plaats en de PACIFIST wint deze strijd. De PACIFIST verwijdert zijn 3 ruimtejagers van het moederschip en plaatst ze op de planeet van de CHRONOS. Nu bezit hij een kolonie op deze planeet. De jagers van de CHRONOS en zijn geallieerde (de MACRON) verdwijnen in het zwarte gat. De uitgespeelde artefactkaart verdwijnt op de aflegstapel. De VULCH gebruikt echter zijn speciale gave (nl. het recupereren van afgelegde artefactkaarten) en steekt de gespeelde artefactkaart van de stapel tussen zijn handkaarten.


Hiermee eindigt deze strijd.

12. Strategische tips
12.1. Kolonies

12.1.1. Het verzamelen van ruimtejagers
Bij het verzamelen van ruimtejagers, voor het voeren van een offensief of als geallieerde ondersteuning, is het aangewezen om de jagers te ronselen uit verschillende kolonies i.p.v. een kolonie volledig te verzwakken. Naarmate het spel vordert zal men jagers verzamelen uit kolonies buiten het eigen planetenstelsel. Let erop dat er steeds één ruimtejager moet blijven staan wil men een kolonie behouden.


12.1.2. Het verdedigen van eigen planeten
Men probeert best om zijn eigen planeten goed te verdedigen! Immers wanneer men te veel eigen planeten verliest, dan verliest men zijn speciale gaven. Meestal volstaan één of twee jagers voor de verdediging van een kolonie op een vreemde planeet, maar zet men op eigen planeten (voor de zekerheid) meerdere jagers.

12.1.3. De strijd om een planeet zonder kolonie
Een planeet waarop geen kolonie aanwezig is, vormt een uitstekend doel. In dat geval beschikt de defensieve speler voor de verdediging van die planeet over 0 + de geallieerde jagers + de waarde van de aanvalskaart. Bovendien kan deze speler bij het spelen van een onderhandelingskaart geen compensatie vragen!


12.1.4. Meer dan 4  ruimtejagers in een kolonie
Alhoewel het toegelaten is om meer dan 4 ruimtejagers te hebben in dezelfde kolonie, is het beter om de jagers zo evenredig mogelijk te verdelen over alle kolonies .

12.2. Onderhandelingskaarten

12.2.1. Het claimen van compensatie
Soms is het handig om een onderhandelingskaart te spelen wanneer men vermoedt dat de tegenstander een aanvalskaart zal spelen. Op die manier bekomt men immers kaarten afkomstig van de handkaarten van de tegenspeler. Dit kan een uitstekende zet zijn tegen krachtige tegenstanders zoals de VIRUS. Wanneer een dergelijke speler minder kaarten bezit beperkt men zijn mogelijkheden. Uiteraard kan de tegenstander je plan doorzien en ook een onderhandelingskaart spelen. Op dat ogenblik kan men eventueel het afstaan van kaarten in de onderhandeling opnemen. Let er evenwel op dat hoe minder kaarten de tegenstander heeft, hoe sneller hij nieuwe kaarten van de voorraadstapel mag nemen.

12.1.2. Een overeenkomst of akkoord bereiken
Wanneer beide spelers onderhandelen, proberen ze een akkoord te bereiken binnen de 60 seconden. De eenvoudigste deal is deze waarbij men aan de offensieve speler toelaat om een kolonie op te richten en zelf verzoekt om een kolonie op te richten (volgens het principe van een kolonie voor een kolonie). Vergeet hierbij niet dat het toestaan van de stichting van een kolonie enkel mogelijk is op een planeet waar je zelf een kolonie bezit. Maar evengoed mogen er strijdkaarten (aanvals-, onderhandelings- of artefactkaarten) opgenomen worden in de overeenkomst. Sommige kaarten zijn voor bepaalde ruimtevolkeren overigens veel interessanter dan andere. Naarmate het spel vordert, zullen de onderhandelingen moeilijker en stroever verlopen omdat bepaalde spelers al meerdere kolonies bezitten dan andere. In bepaalde situaties zal men zelf prefereren om de minuut te laten verlopen i.p.v. te onderhandelen. Op deze wijze offert men wel 3 eigen ruimtejagers op, maar verliest ook de tegenspeler 3 jagers in het zwarte gat. Door op deze wijze te handelen wordt overigens de beurt van deze speler beëindigd (Enkel na een succesvolle eerste strijd mag men nog een tweede strijd aangaan!). Op het einde van het spel kan een onderhandelingsronde ertoe leiden dat twee spelers simultaan 5 kolonies bekomen en op deze wijze het spel winnen.

12.3. Allianties

12.3.1. Het kiezen van offensieve geallieerden
Als offensieve speler zoekt men enkel een bondgenoot wanneer men denkt dat extra hulp noodzakelijk is voor het bekomen van een overwinning. Anderzijds helpt men op deze wijze de tegenspelers aan bijkomende kolonies. Het is overigens aangewezen om, voor men tot het alliantieverzoek overgaat, na te gaan over hoeveel vreemde kolonies de tegenspelers reeds beschikken. Het is uiteraard ook mogelijk dat de tegenpartij sluw genoeg is en dat beide spelers besluiten om te onderhandelen. In dat geval worden de geallieerden buiten spel gezet!

12.3.2. Het kiezen van defensieve geallieerden
Als defensieve speler moet men eveneens de potentiële geallieerden afwegen. Een defensieve overwinning levert voor de defensieve geallieerden immers extra kaarten of supplementaire ruimtejagers op. Deze extra middelen kunnen later tegen jou ingezet worden.

12.3.3. Het aanvaarden van een alliantievoorstel
Wanneer er een alliantievoorstel wordt aangeboden, dan moet men vooraf een aantal factoren in overweging nemen. Wil men de desbetreffende speler in de strijd aan een overwinning helpen? Wat is de kans op succes? Wil deze speler werkelijk de strijd winnen, of wil hij enkel de andere spelers verzwakken door supplementaire jagers in het zwarte gat te laten verdwijnen? Bekomen de andere (reeds toegezegde) geallieerden niet te veel voordeel bij het behalen van een overwinning? Wanneer men als defensieve geallieerde toezegt, vergeet dan niet dat men als beloning supplementaire kaarten bekomt. Heeft men deze kaarten op dat ogenblik wel nodig? Het kan soms aangewezen zijn om 7 nieuwe kaarten te nemen van de voorraadstapel. Anderzijds kan men bijkomende ruimtejagers recupereren uit het zwarte gat, maar zitten er wel eigen jagers gevangen? Vergeet niet dat wanneer een hoofdspeler de strijd verliest, ook de ingezette jagers van de geallieerde in het zwarte gat verdwijnen. Soms is het aangewezen om een alliantievoorstel af te wijzen teneinde geen jagers te verliezen.

12.4. De handkaarten

Het is niet aangewezen om direct alle sterke kaarten te spelen. Bij voorkeur houdt men enkele goede kaarten achter teneinde het verder spelverloop te kunnen beïnvloeden. Wanneer de tegenspelers vermoeden dat een speler slechte handkaarten heeft, dan is hij een gewild doelwit. Natuurlijk lopen goede kaarten het risico om door andere spelers te worden getrokken (als compensatie enz.). Vergeet niet dat de meeste aanvalskaarten een waarde hebben tussen 4 en 10.

De volledige voorraadstapel omvat: 

- 8 artefactkaarten (artifact card - artefaktkarte):

kosmische flits (2x)

energieveld (1x)

regeneratie van ruimtejagers (2x)

de plaag (1x)

sterrengas (1x)

emotionele controle (1x)

- 46 strijdkaarten (encounter card - begegnungskarte) waarvan:

10 onderhandelingskaarten (negotiate card - verhandlungskarte)

36 aanvalskaarten (attack card - angriffkarte), zijnde: 

1 x aanvalswaarde 30

2 x aanvalswaarde 20

1 x aanvalswaarde 18

2 x aanvalswaarde 15

2 x aanvalswaarde 14

4 x aanvalswaarde 12

6 x aanvalswaarde 10

8 x aanvalswaarde 8

8 x aanvalswaarde 6

2 x aanvalswaarde 4

13. Spelen met 2 spelers
Wanneer men het spel met twee spelers speelt, dan worden de orderschijfjes niet gebruikt (met uitzondering van het bepalen van de startspeler). Wanneer men aan de beurt is kan men naar keuze een planeet van de tegenspeler of een eigen planeet met een kolonie van de tegenpartij aanvallen. Er kunnen geen allianties worden afgesloten. Bovendien verliest men de gaven van zijn ruimtevolk wanneer men niet langer over 4 eigen planeten beschikt.

14. Spelen van campagnes
Dit spel kan met succes op de gewone wijze gespeeld worden. Elke spelpartij zal anders zijn en is steeds uniek. Het spel werd trouwens op deze basis ontwikkeld. Men kan het spel evenwel ook in een campagne integreren. Op dat ogenblik spelen de spelers het spel een aantal keren en noteren ze de scores van elke spelpartij. In dat geval gelden de volgende supplementaire spelregels:

- de scores worden als volgt bijgehouden:

één enkele winnaar: 8 punten

meerdere winnaars: 4 punten per speler

één of meerdere spelers met 4 vreemde kolonies (of bijna winnaars): 1 punt per speler

- per spel worden er nieuwe ruimtevolkeren getrokken

- de speler met de laagste totaalscore start de volgende spelpartij

Bij een gelijkstand begint de speler die links van de winnaar van de vorige partij zit.

De campagne wordt beëindigd wanneer een speler 15 (of meer) punten behaald heeft. Zijn er meerdere spelers met meer dan 15 punten, dan wint de speler met de grootste score. Bij een gelijkspel wint de speler met de meeste handkaarten (van de laatste partij). Is er in dat geval nog steeds een gelijkspel, dan wint de jongste speler de campagne. Mocht er in het uitzonderlijke geval nog steeds een gelijkspel zijn, dan hebben de sterren beslist dat er twee winnaars zijn en een beslissing van het universum kan niet worden aangevochten.

15. De ruimtevolkeren
· AMOEBA - AMÖBEN - AMOëBEN

Algemeen
Dit ruimtevolk is ontstaan op een volledig vloeibare planeet. De AMOEBA zijn zeer gevoelig aan vibraties en trillingen. Ze trekken zich snel terug in gevaarlijke situaties. Toch kunnen ze venijnig uit de hoek komen. Ze gaan op een verraderlijke wijze de strijd aan wanneer voor hen de omstandigheden en de turbulenties gunstig zijn.
De AMOEBA verachtten ruimtevolkeren die minder gevoelig zijn voor vibraties en zullen uiterst gevoelige kosmische wachters zijn.

Speciale gaven
De speler met de AMOEBA mag het spel smerig spelen.

Nadat jij en je tegenstander verdekt een strijdkaart hebben gespeeld, maar voordat ze worden omgedraaid, mag je het aantal ingezette ruimtejagers in deze strijd verhogen of verlagen. Je mag zoveel jagers (zelfs meer dan het maximum van 4) afkomstig van je kolonies toevoegen als je wilt of je mag enkele of alle jagers terugroepen naar je kolonies.

Je mag het spel smerig spelen nadat jij en de tegenspeler verdekt een strijdkaart hebben gespeeld, maar voor het openleggen van deze kaarten. Er moet bij de aanvang van de strijd minstens één ruimtejager van de AMOEBA worden ingezet.

· ANTI-MATTER - ANTIMATERIE-WEZEN - ANTIMATERIES

Algemeen
Dit ruimtevolk is ontstaan in een wit gat, een ruimte-anomalie die de tegenpool is van een zwart gat. Bij hun verspreiding doorheen de kosmos  vernietigen de ANTI-MATTER alles wat ze op hun pad ontmoeten. Bij confrontaties met grote massa’s reduceren ze met hun antimaterie eigenschappen enorme massa’s tot niets.

Speciale gaven
De speler met de ANTI-MATTER bezit negatieve krachten.

Wanneer jij en de tegenspeler in een strijd elk een strijdkaart spelen, dan wint de zijde met het laagste totaal.

Bovendien wordt in dat geval voor het bekomen van jouw strijdtotaal de waarde van de strijdkaarten verminderd met het aantal deelnemende ruimtejagers (van jou en je geallieerden). Het strijdtotaal van de tegenspeler wordt op de gewone wijze berekend met uitzondering dat de geallieerde jagers niet worden meegerekend.

De negatieve krachten kunnen enkel ingezet worden wanneer beide spelers een aanvalskaart spelen.


· CHRONOS - ZEITMEISTER - TIJDSWEZENS

Algemeen
Dit is een uniek ruimtevolk. Zij kunnen de tijdssluier ontwarren waardoor ze over de mogelijkheid beschikken om hun verleden te controleren. De elite van de CHRONOS wenst echter een nieuwe koers uit te stippelen door te breken met de bekrompen wereld van hun voorgangers waarin slechts tijdsparadoxen en kleine tijdsverschuivingen werden gegenereerd. Zij willen de kosmos volledig hervormen en bijsturen door gigantische tijdswijzigingen te veroorzaken. In dat geval zal de realiteit dermate beïnvloed worden dat het voor de CHRONOS enkel verleden tijd zal zijn.

Speciale gaven
De speler met de CHRONOS bezit de mogelijkheid om tijdsverschuivingen te laten plaatsvinden.

Nadat jij en je tegenspeler de strijdkaarten hebben opengelegd, mag je het resultaat beïnvloeden. Je neemt de gespeelde kaart terug en voegt die toe aan je handkaarten. De kaart van de tegenspeler wordt verdekt opzij geschoven. Nu vindt de strijd opnieuw plaats. De beide spelers kiezen andermaal een strijdkaart. Daarna worden de geselecteerde kaarten omgedraaid en wordt het strijdresultaat bepaald. Dit is nu het definitieve resultaat. Daarna steekt de tegenstander de opzij gelegde strijdkaart terug bij zijn handkaarten.

Wanneer de tegenstander zijn laatste kaart speelde voordat je de tijdsverschuiving doorvoerde, dan wordt deze strijdkaart niet opzij gelegd en moet hij die kaart een tweede keer spelen.

Enkel als hoofdspeler mag men een tijdsverschuiving laten plaatsvinden, nadat beide strijdkaarten werden omgedraaid. Een tijdsverschuiving mag maar één keer per strijd worden doorgevoerd.



· CLONE - DOPPLER - KLONEN

Algemeen
Dit “vruchtbare” ruimtevolk is ontstaan op een traag afkoelende planeet. De clans van de CLONE selecteerden traditioneel hun beste krijgers uit om hen te verdedigen in territoriale conflicten met andere clans. Wanneer de vruchtbaarheid van een bepaalde clan door ongunstige omstandigheden, sterk verminderde, ontwikkelden ze een geavanceerde techniek om voor de strijd artificieel hun elitesoldaten te dupliceren. Op deze wijze kon deze clan zich blijven verjongen en bekwam deze clan uiteindelijk de heerschappij over het volk van de CLONE. Gedurende eeuwen beperkten de CLONE zich tot hun eigen planetenstelsel, maar nu is de tijd gekomen om met deze geavanceerde technologie nieuwe werelden te veroveren in de strijd om de kosmos.

Speciale gaven
De speler met de CLONE bezit de mogelijkheid om te kopiëren.

Jij bent niet verplicht om je gespeelde strijdkaart op de aflegstapel te leggen. Je mag de gebruikte kaart terug aan je handkaarten toevoegen. Ingezette artefactkaarten verdwijnen wel op de aflegstapel.

Je mag enkel de door jouw gespeelde strijdkaarten terugnemen.


· EMPATH - EINFÜHLSAMEN - EMPATHISCHE WEZENS

Algemeen
Decennia van overbevolking verplichten de EMPATH om te overleven tot sociale samenwerking. Op hun weelderige, tropische planeet leerden zij omgaan met waarden zoals individuele diversiteit, wederzijds respect en inschikkelijkheid. Nu streven ze ernaar om alle rassen van de kosmos hun harmonische levenswijze aan te leren.

Speciale gaven
De speler met de EMPATH bezit de kracht van de harmonie (of eensgezindheid).

Wanneer je als hoofdspeler in een strijd een onderhandelingskaart speelt, dan kan je de kaart van de tegenspeler ombuigen in een onderhandelingskaart.

Je zorgt enkel voor eensgezindheid wanneer je in een strijd een onderhandelingskaart speelt.



· FILCH - PLÜNDERER - MEESTERDIEVEN

Algemeen
De FILCH zijn een zeer elegant, uiterst verfijnd ruimtevolk. zij hebben de kunst van het stelen verheven tot de hoogste esthetiek. Geraffineerde en subtiele diefstallen worden in hun cultuur bezongen aan de hand van sagen en legenden. Pas recent hebben ze hun blik op de ruimte gericht. Nu bereiden ze consciëntieus hun volgende grote slag voor.

Speciale gaven
De speler met de FILCH is een meesterdief.

Nadat jij en de tegenspeler de ingezette strijdkaarten volledig hebben uitgewerkt, mag je als meesterdief van de aflegstapel de gespeelde kaart van de andere hoofdspeler recupereren. De gestolen kaart wordt aan de handkaarten toegevoegd.

Je mag enkel een strijdkaart van de tegenspeler stelen nadat de strijd werd beslecht en deze kaart op de aflegstapel belande.



· HEALER - RETTER - GENEZERS

Algemeen
Als gevolg van de snel evoluerende geologische situatie op de planeet van de HEALER, ontstonden er extreem vele en sterk verschillende levensvormen. Door de steeds wijzigende geologische situatie beschikken de HEALER over een enorme overlevingskennis. Zij kennen heel wat kruiden en allerlei geneeskundige middeltjes. Als explorerend ruimtevolk komt hun genezings- en overlevingskennis zeker van pas. Hun geneeskundige wijsheid, waardoor ze elke wonde steeds kunnen helen, dwingt niet alleen respect af bij de andere rassen maar wekt ook enige wrevel op.

Speciale gaven
De speler met de HEALER bezit de genezende krachten.

Wanneer een tegenspeler ruimtejagers in het zwarte gat verliest, dan bezit jij de kracht om de zojuist verloren jagers te recupereren door ze aan de desbetreffende speler terug te schenken. Wanneer je dit doet, mag je een kaart van de voorraadstapel nemen. Door ruimtejagers terug te geven, verliest de betrokken speler (indien het geval) het recht op compensatie niet.

De tegenspeler die op deze wijze ruimtejagers terugkreeg, verdeelt deze over zijn kolonies. Jij mag gelijktijdig alle zojuist verloren ruimtejagers van meerdere spelers terugschenken. Per speler aan wie jij jagers teruggeeft ontvang je een kaart van de stapel.

Jij mag, telkens een tegenspeler ruimtejagers in het zwarte gat verliest, je krachten aanwenden.


· LASER - LICHTWESEN - LASER

Algemeen
Dit ruimtevolk stamt af van een oude beschaving waarbij de zon werd aanbeden. De moderne LASER kunnen evenwel de energie van verschillende zonnen uit diverse sterrenstelsels focussen en accuraat aanwenden voor eigen gebruik. Op deze wijze beschikken zij over een sterk geconcentreerde fotonenbundel met een enorme energie-inhoud. Als wapen overbluffen zij hiermee alle tegenstanders. Zij zijn nu van plan om in alle beschavingen wanorde te veroorzaken om vervolgens een coherente kosmos op te bouwen.

Speciale gaven
De speler met de LASER bezit de kracht om tegenstanders te verblinden.

De tegenspeler mag zijn strijdkaart niet zelf kiezen. Nadat jij verdekt een strijdkaart hebt uitgespeeld, mag je willekeurig een verdekte handkaart trekken. Is deze kaart een strijdkaart, dan moet deze speler deze kaart inzetten in de strijd. Een eventueel getrokken artefactkaart wordt tijdelijk opzij gelegd. De LASER trekt opnieuw een kaart totdat een strijdkaart wordt getrokken. Na de afwerking van de strijd mag de tegenspeler zijn artefactkaarten opnieuw aan zijn handkaarten toevoegen.

Je verblindt je tegenspeler nadat je verdekt een strijdkaart hebt ingezet.



· MACRON - GEWALTIGEN - MACRO’S

Algemeen
Dit ruimtevolk vindt zijn oorsprong op een reusachtige planeet. Hierdoor is dit ruimtevolk gewend aan formidabele atmosferische drukken en enorme gravitaire krachten. Zij beschikken daarom over bovenmatige lichaamskrachten waardoor ze spotten met andere, fragiele ruimtevolkeren. Zij nemen het niet zo nauw met zwakkere wezens. Teneinde de kosmos te overheersen rekenen zij voornamelijk op hun brute kracht en minder op hun intelligentie.

Speciale gaven
De speler met de MACRON bezit de kracht van de massa.

Elk van je ruimtejagers heeft een waarde van 4.

Je mag slechts één ruimtejager op je vrachtschip of het moederschip plaatsen. Deze ene jager telt voor 4 jagers bij het bepalen van de totale strijdwaarde. Wanneer de andere hoofdspeler om compensatie verzoekt, dan telt elk van jouw ingezette jagers slechts als één jager (zoals normaal) voor de berekening van de compensatie.

Maak gebruik van deze massakracht wanneer je als hoofdspeler of geallieerde speler in een strijd betrokken bent. Het strijdresultaat kan hierdoor drastisch beïnvloed worden.



· MIND - WISSENDEN - DENKERS

Algemeen
Dit ruimtevolk is ontstaan in een drievoudig sterrenstelsel. De MIND die dit vreemde planetenstelsel bewonen, zijn als gevolg van mini-explosies continu onderworpen aan veranderlijke elektromagnetische golven, ultravioletlicht en gammastraling. Zij zijn extreem gevoelig aan potentiaalveranderingen en aanverwante verschijnselen. Door deze gevoeligheid hebben zij nochtans een zeker doorzicht, wijsheid en scepticisme bekomen aangaande de betrouwbaarheid en voornemens van hun kosmische concurrenten.

Speciale gaven
De speler met de MIND beschikt over denkkracht.

Jij mag de handkaart inkijken van één van beide hoofdspelers. Ben je zelf een hoofdspeler, dan mag je de handkaarten van je tegenspeler bekijken. Je mag evenwel de handkaarten van deze speler niet verklappen aan de andere spelers.

Jij mag deze gave aanwenden voordat de strijdkaarten in een strijd verdekt gespeeld worden.



· MUTANT - MUTANTEN - MUTANTS

Algemeen
Dit ruimtevolk vindt zijn oorsprong op een uiterst radio-actieve planeet en de bijbehorende, ruwe maan. De van vorm wisselende MUTANT konden al snel hun eigen siliconenstructuur wijzigen. Daarna begonnen ze al snel de genetische codes van andere levensvormen te ontrafelen, aan te passen en toe te voegen aan hun eigen genen. Het ras van de MUTANT kleedt werkelijk andere ruimtevolkeren uit teneinde een eigen creatie te bouwen. Op deze wijze transformeren zij de kosmos en ijveren zij naar de overheersing van de kosmos.

Speciale gaven
De speler met de MUTANT bezit de kracht om te regenereren.

Jij mag je handkaarten aanvullen tot maximaal 7 kaarten, door op elk moment een kaart te trekken van de voorraadstapel of van de handkaarten van de tegenspelers.

Per strijd mag jij slechts één kaart regenereren.

Bovendien mag je slechts een regeneratie doorvoeren wanneer je als hoofdspeler minder dan 7 handkaarten bezit. Bovendien moet de regeneratie gebeuren voordat je verdekt een strijdkaart speelt.



· ORACLE - SEHER - ORAKELS

Algemeen
Gedurende millennialange tijden heeft dit oude ruimtevolk een akelig accurate perceptie verkregen aangaande de intenties van anderen. Alhoewel zij hun helderziendheid in de verre toekomst nog willen uitbreiden, hebben zij voor hun perceptie op korte termijn een uitstekende reputatie, die door de andere ruimtevolkeren met respect wordt aanvaard.

Speciale gaven
De speler met de ORACLE is helderziend.

Wanneer je tegenstander in een strijd een strijdkaart speelt, dan moet hij zijn kaart open spelen. Pas nadat deze speler zijn open kaart heeft ingezet, bepaal je welke kaart je zal inzetten.

In elke strijd voorzie je welke strijdkaart je zal spelen.


· PACIFIST - PAZIFISTEN - PACIFISTEN

Algemeen
Als onhandige ruimtewezens beschikken zij reeds lang over de mogelijkheid om de kracht van de agressor om te buigen tegen zichzelf. Altijd klaar om tot de vlucht over te gaan verraste dit ruimtevolk reeds menig superieure tegenstander. Nu is dit volk klaar om op het goede moment de Kosmos op deze slinkse manier te overheersen.

Speciale gaven
De speler met de PACIFIST bezit de vredeskracht.

Wanneer jij een onderhandelingskaart speelt terwijl de tegenspeler een aanvalskaart heeft ingezet, dan win jij de strijd. Wanneer beide spelers een onderhandelingskaart spelen, dan probeert men op de gewone wijze een akkoord te bereiken. Speel jij een aanvalskaart terwijl de tegenspeler een onderhandelingskaart inlegt, dan verloopt de strijd eveneens volgens de geldende regels.

Jij gebruikt de vredeskracht wanneer jij een onderhandelingskaart en je tegenstander een aanvalskaart speelde.



· PARASITE - PARASITEN - PARASIETEN

Algemeen
Dit jonge ruimtevolk kwam pas laat tot ontwikkeling op een sterk vervuilde planeet. Zij kunnen enkel voortbestaan door te parasiteren op andere, minderwaardige levensvormen. Al snel hebben zij alle levensvormen van hun eigen sterstelsel geïnfecteerd. Nu zijn ze op zoek naar nieuwe, betere gastheren waardoor ze over de kosmos kunnen uitzwermen.

Speciale gaven
De speler met de MUTANT bezit de kracht om te infecteren.

Tenzij deze gave specifiek werd geannuleerd door een artefact of een andere gave, mag je steeds een alliantie aangaan met één van de strijdende partijen. Je hoeft zelfs geen alliantievoorstel te hebben gekregen om een alliantie aan te gaan. Jij mag 1 à 4 ruimtejagers toewijzen aan de gekozen hoofdspeler. Als geallieerde onderga je de gevolgen van de strijd volgens de gangbare spelregels.

Jij mag een infectie doorvoeren voordat de strijdkaarten worden ingezet. Als hoofdspeler van een strijd mag je niet infecteren.



· PHILANTHROPIST - MENSCHENFREUNDE - LIEFDADIGER

Algemeen
Dit ruimteras heeft zijn zwaar beladen dogmatisch en religieus verleden kunnen verwerken. Op een cynische wijze hebben zij leren omgaan met hebzucht. Ze weten dat de meeste levensvormen geen schenkingen kunnen weigeren, zelfs als het een verdorven cadeau is. Op deze listige wijze bedienen ze zichzelf van hun liefdadigheid.

Speciale gaven
De speler met de PHILANTHROPIST bezit de kracht om te schenken.

Voordat er in een strijd strijdkaarten worden ingezet, mag je één eigen handkaart schenken aan een offensieve of defensieve speler. Deze speler moet de kaart aanvaarden (behouden of spelen).

Alleen als hoofdspeler of bondgenoot in een strijd mag je een kaart wegschenken. Bovendien moet deze donatie gebeuren voor het spelen van de strijdkaarten.


· SORCERER - MAGIER - MAGIËRS

Algemeen
Reeds eonen lang bestudeert dit ruimtevolk de kosmische krachten. Hierdoor kunnen ze nu deze krachten kanaliseren ten voordele van hun eigen behoeftes. In het begin liep de beheersing van deze krachten niet van een leien dakje en eindigden de pogingen meestal catastrofaal. Nu beheersen ze de patronen van de verschillende ruimtegolven waardoor ze materie kunnen dematerialiseren en transporteren over grote afstanden. Ondanks de vele tegenslagen gaan ze onverschrokken verder met hun experimenten teneinde deze krachten volledig te beheersen.

Speciale gaven
De speler met de SORCERER bezit magische krachten.

Voordat de strijdkaarten worden opengelegd, mag je de ingezette strijdkaarten verwisselen. Op deze zet jij de kaart van de tegenspeler in terwijl deze speler in feite jouw kaart speelt.

Wanneer de tegenspeler de ORACLE is, dan mag je de twee kaarten wisselen nadat jouw kaart werd opengelegd en de ORACLE verdekt zijn kaart speelde.

Je mag enkel deze magische krachten aanwenden nadat zowel jij als de tegenspeler een strijdkaart hebben ingezet. Pas na het wisselen mogen de kaarten worden omgedraaid.



· TRADER - HÄNDLER - HANDELAARS

Algemeen
Dit ruimtevolk vindt zijn oorsprong in een door kosmische mist beheerst planetenstelsel. Gezien de drukke handelsroute die doorheen dit nevelig stelsel loopt gebeuren er dikwijls ongelukken. De aangespoelde ruimtewrakken worden door dit handige volk omgebouwd tot minderwaardige, maar gebruiksvriendelijke voorwerpen. Naarmate hun aantal toenam, begonnen ze nieuwe afzetmarkten voor hun handelswaar te zoeken. Omdat ze geen tekort hebben aan grondstoffen werden ze uitstekende handelaars en beheersten ze al snel de belangrijkste financiële transacties van het universum. Nu proberen ze om via deze economische macht de kosmos te controleren.

Speciale gaven
De speler met de TRADER bezit de kracht om te handelen.

Jij mag je handkaarten omruilen met de handkaarten van je tegenspeler. De beide spelers moeten de op deze wijze bekomen handkaarten behouden.

Enkel als hoofdspeler mag je deze transfer doorvoeren. Bovendien moet deze actie gebeuren voordat één van beide hoofdspelers een strijdkaart speelt. Per strijd mag je slechts één transfer doorvoeren.



· VIRUS - SCHRECKLICHEN - VIRUS

Algemeen
In de omgeving van andere levensvormen kan dit ruimtevolk zich zeer snel vermenigvuldigen. Op deze wijze overheerste deze soort al snel zijn eigen planetenstelsel. Nu wacht dit volk op het goede moment om de kosmos te overwoekeren.

Speciale gaven
De speler met de VIRUS bezit de kracht om zich te vermenigvuldigen.

Wanneer je het strijdresultaat bepaalt, mag je het aantal ingezette ruimtejagers van jouw kamp (eigen en geallieerde jagers) vermenigvuldigen met de waarde van de ingezette aanvalskaart i.p.v. de waardes op te tellen.

Je vermenigvuldigt steeds wanneer je een aanvalskaart openlegt.


· VULCH - SAMMLER - LIJKENPIKKER

Algemeen
Dit volk is ontsproten uit een bureaucratische beschaving waar enkel de meest competente, ondernemende en sluwe individuen de top bereikten. Na miljoenen jaren heeft deze elite zich zodanig voortgeplant dat ze hun volk volledig overheersen. Zij zoeken nu een nieuwe uitdaging en zullen gebruik maken van de zwakheden van andere ruimtevolkeren om hun nieuw doel, de overheersing van de kosmos te bereiken.

Speciale gaven
De speler met de VULCH bezit de kracht om te recycleren.

Wanneer een andere speler een artefactkaart speelt en op de aflegstapel legt, dan mag je deze kaart inpikken en aan je handkaarten toevoegen.

Wanneer jij evenwel een artefactkaart aanwendt, dan moet je deze kaart op de aflegstapel leggen.

Bevatten je handkaarten alleen maar artefactkaarten, dan mag je, na het tonen van deze kaarten, 7 nieuwe kaarten van de voorraadstapel nemen. Deze artefactkaarten mag je blijven behouden.

Je mag altijd gespeelde artefactkaarten van tegenspelers recupereren.



· ZOMBIE - UNSTERBLICHEN - ZOMBIES

Algemeen
Schaduwachtige wezens afkomstig van een duistere en akelige planeet. Omdat er op hun planeet weinig energievormen aanwezig zijn, springen ze er zuinig mee om. Dit noodzaakte hen om alles te recycleren, waardoor ze zelfs hun eigen soort recupereren. Ze leven van verteerd organisch materiaal. Ze walgen van de enorme, zinloze verspillingen die de oorlog met zich meebrengt. Ze hebben een efficiënte technologie ontwikkeld om te verhinderen dat hun aantal zou verminderen.

Speciale gaven
De speler met de ZOMBIE bezit de kracht der onsterfelijkheid.

Wanneer je ruimtejagers in het zwarte gat verliest, dan mag je deze jagers, i.p.v. ze op het zwarte gat te zetten, over je kolonies verdelen.

Bovendien mag je bij een onderhandeling (wanneer 2 onderhandelingskaarten werden gespeeld) als onderdeel van de overeenkomst een aantal ruimtejagers van de tegenspeler gratis uit het zwarte gat bevrijden. Deze speler verdeelt naar keuze zijn herwonnen jagers over zijn kolonies.

Jij mag deze gave steeds gebruiken wanneer er eigen ruimtejagers in het zwarte gat dreigen te verdwijnen. Bovendien mag je deze gave aanwenden voor het bekomen van een akkoord.


16. Samenvatting - tabellen
De verschillende, opéénvolgende strijdfases



1
Het bevrijden of recupereren van verloren ruimtejagers

2
Het ontvangen van bevelen of orders

3
Het verzamelen van ruimtejagers en het laden van het ruimtemoederschip

4
Het ruimtemoederschip wijst een planeet aan

5
De offensieve speler zoekt bondgenoten

6
De defensieve speler zoekt bondgenoten

7
Alliantie of geen alliantie

8
Het spelen van strijdkaarten

9
Het openen van de strijdkaarten

10


Het bepalen van het strijdresultaat

Opmerking: eventueel volgt er een tweede strijd na een succesvolle eerste strijd

Het kaartenresultaat


Gevolgen voor de spelers of strijdresultaat



2 x aanval

Hoogste totaal wint!

Totaal = waarde uitgespeelde kaart + eigen en geallieerde ruimtejagers + andere effecten

Bij gelijkspel wint de defensieve speler!


Offensieve kamp wint:
De offensieve speler en zijn geallieerden verwijderen hun ruimtejagers van het ruimtemoederschip en plaatsen ze op de aangevallen planeet.

De defensieve speler en zijn geallieerden verwijderen de in de strijd betrokken ruimtejagers en plaatsen ze op het zwarte gat.

Defensieve kamp wint:
De defensieve speler verijdelt de kolonisatie door andere mogendheden. De ruimtejagers van zijn geallieerden verdwijnen terug naar hun eigen kolonies. Deze geallieerden worden beloond (per ingezette ruimtejager mogen zij een ruimtejager recupereren uit het zwarte gat en/of een strijdkaart trekken van de voorraadstapel).

De ruimtejagers van de offensieve speler en zijn geallieerden verdwijnen in het zwarte gat.



2 x onderhandeling


De hoofdspelers krijgen 60 seconden om een akkoord te sluiten. Geallieerde ruimtejagers keren terug naar hun kolonies. Een overeenkomst omvat het koloniseren van een planeet en/of het ruilen of geven van handkaarten. Indien er geen akkoord bereikt wordt binnen de minuut, dan verliezen beide hoofdspelers elk 3 ruimtejagers in het zwarte gat.



aanval en onderhandeling


Automatisch wint de agressor de strijd, terwijl de onderhandelende speler verliest. Als compensatie ontvangt de verliezende hoofdspeler per verloren ruimtejager een kaart van de winnende hoofdspeler. De geallieerde verliezers hebben geen recht op compensatie!
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