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AMEBA
Engendrada en un mundo 
totalmente liquido, Las Amebas 
son altamente conscientes de 
las vibraciones.
Rapidas en detectar el peligro, 
e  igualmente capaces de 
rezumar amenazadoramente 
en combate así como cuando 
se enfrentan a verdaderas 
turbulencias.
La piedad de las Amebas esta 
con los  menos capaces de 
responder a las circustancias y 
ser sensibles a los Maestros 
del Cosmos

LA LEYENDA

Algunos los llaman Los Ancianos. Otros se refieren a 
ellos como Guardianes. Ellos se llaman a si mismos, 
simplemente, eldars. Durante eones los eldars han 
vigilado la evolución del cosmos. Ellos observan la 
materia, surgiendo a la existencia, quemandose 
desigualmente en gases y la creación de anomalias 
gravitacionales. Y, en todas partes,  ven 
aleteantes signos de vidas.
Cuando estos alienigenas comenzaron a evolucionar, 
aplicaron sus propios talentos en si mismos, con 
creencias unicas. Los Eldars, sin embargo, 
estudiarion sobre todo su entorno, observando su 
desarrollo y extendiendo su control sobre las partes 
del cosmos cercano. Los Eldars observaron con 
especial cuidado, sabiendo que su  propia evolución 
estaba más haya de su universo. Entonces se dieron 
cuenta que una de esas nuevas formas de inteligencia 
debia de ser selecionada para remplazarlos.
Los nuevos guardianes debian ser capaces de desplegar 
sus colonias ampliamente a traves del  universo. Para 
hacer esto debian conocer como manejar el poder, pero 
tambien como usar la diplomacia. Debian conservar los 
recursos para conseguir apoyo, y a la vez ser capaces 
de actuar en solitario cuando fuera necesario. Al 
encontrar las formas de vida alienigena más capaces 
de este liderazgo, los eldars concivieron un plan. 
Con el conocimiento de que el universo contenia 
muchas formas de vida alienigenas. Proveyeron con 
tecnologia a cada una de estas formas de vida 
alienigena para que pudieran propagarse a traves de 
las distancias interestelare y colonizar nuevos 
mundos.
Por último, pusieron a su disposición una variedad de 
Artefactos con carazteristicos efectos que podian ser 
usados por aquellos suficientemente inteligentes para 
reconocer una oportunidad de ayudar asi en una 
situación deteriorandose velozmente.
Preparados de este modo, multitudes de formas de vida 
alienigenas fueron partiendo en libertad en busca de 
su destino, solos o en compañia, entre los mundos del 
Cosmos. Con cada alienigena firmemente convencido que 
solo ellos estaban destinados  a ser la futura guia 
del Universo, la era del Encuentro Cosmico habia 
Comenzado.



OBJETIVO

En Cosmic Encounter, interpretas al lider de una colonización
cuyas naves estan viajando a traves del Cosmos para demostrar
su valia en el liderazgo Cosmico. Usaras la fuerza , el 
ingenio y la diplomacia para tener éxito por tu forma unica
de inteligencia alienigena. El numero de jugadores optimo es
tres o cuatro. La versión de dos jugadores es muy estrategica,
pero omite las alianzas que existen en el juego con tres o
cuatro jugadores. El ganador o los ganadores son los primeros
jugadores en tener CINCO COLONIAS en cualquier planeta fuera
de su sistema natal.

EQUIPAMENTO

● Sistemas Planetario: Hay 4 Sistemas
  Planetarios. Cada uno de distinto color 
  y mostrando cinco planetas.
● El Agujero de Gusano: Es el centro dentado
  del tablero donde los naves derrotados
  van a esperar estar de nuevo listas.
● Naves: 80 naves, 20 de cada color.
● Ordenes: 12 tarjetas circulares de cartón.
● Baraja de Cartas: 54 cartas inclullendo
  46 cartas de encuentro (Ataque o 
  Negociación) y 8 cartas de Artefacto.
● Cartas Alienigenas: 20 cartas, cada una
  ilustrada por un Alienigena y la 
  descripción de su poder unico.
● Nave Principal: La embarcación larga que
  mueve, las naves de colonización entre
  los sistemas planetarios.
● Transportes: 4 embarcaciones defensivas,
  una de cada color para cada uno de
  los cuatro jugadores diferentes.
● Soportes de Cartas Alienigenas:
  4 soportes para las Cartas Alienigenas.



PREPARACION  DEL JUEGO

Sistemas: El Agujero de Gusano es colocado en el centro del 
espacio de juego. Cada jugador seleciona un Sistema 
Planetario y lo coloca en el Agujero de Gusano, formando el 
tablero de juego.
Estableciendo las Colonias Natales: Coge los veinte naves del 
color de tu Sistema y coloca 4 de ellos en cada uno de tus 
planetas, formando 5 colonias. Estas son tus colonias 
natales.
Transporte: Coloca tu transporte al lado de tu sistema de 
planetas.
Ordenes: Coge todos los discos de los colores que esten en el 
juego. Y mezclalos. Al azar le das la vuelta a uno. Y fijate 
en el color (este determina que jugador jugara primero). 
Vuelve a mezclarlas y colocalas en una pila boca bajo cerca 
del tablero. Esta es la pila de Ordenes.
Cartas Alienigenas: Baraja las cartas Alienigenas y colocalas 
en la caja. Cada jugador roba una a ciegas.  Pon a un lado 
las cartas restantes. Coloca tu Carta Alienigena en un 
soporte con el dibujo hacia el centro del tablero y la 
descripción hacia ti. Lee tus poderes a todos los jugadores.
 La Baraja: Un jugador baraja las 
cartas y entrega a cada jugador 
siete cartas boca abajo. Los 
jugadores pueden mirarlas pero no 
deben mostrarselas a los otros 
jugadores. Las cartas restantes 
son colocadas boca abajo a un 
lado, opuestas a las Ordenes. 
Cuando las cartas sean jugadas son 
colocadas boca arriba en una pila 
de descarte separada.
Primer Jugador: El jugador cuyo 
color coincide con la Orden 
selecionada (en las Ordenes de 
encima) va primero.
Al comenzar el juego, cada jugador 
tiene lo siguiente:
1 Sistema Planetario Natal
4 Naves en cada planeta natal
1 Transporte
1 Carta Alienigena
7 Cartas de la baraja

SUGERENCIAS PARA LOS  NUEVOS 
JUGADORES 
ALIENIGENAS
Los nuevos jugadores de Cosmic 
Encounter pueden desear usar 
estos grupos alienigenas pre-
selecionados en sus primeras 
partidas para aprender el 
funcionamiento de las reglas y 
los poderes. O quiza no. Eso 
depende de vosotros.

Juego
  1

Basico, Para 
Jugar Los 
Poderes Del 
Juego

Clon, Macron, 
Oraculo, 
Zombie

Juego
  2

Juego Delicado Bandido, 
Mutante, 
Filantropo, 
Vulch

Juego
  3

Lo Que No Es 
Como Podrias 
Sospechar En 
El Juego

Sanador, 
Laser, 
Pacifista, 
Virus



REVISION

Eres el lider de una colonización. 
Responsable del futuro de las formas 
de vida alienigenas. El objetivo del 
juego es establecer colonias en los 
sistemas planetarios de otros 
jugadores. Los jugadores por turnos 
intentaran establecer las colonias. 
El ganador o los ganadores son los 
primeros jugadores en tener CINCO 
COLONIAS en cualquier planeta fuera 
de su sistema natal. No es necesario 
tener colonias en todos los 
sistemas, basta con tener colonias 
en cinco planetas fuera de tu propio sistema. Estas 
colonias pueden estar todas en un sistema o dos en el 
sistema de un jugador y tres en el de otro, etc.
En Tu Turno:
Eres el jugador atacante. Debes tener un encuentro 
con otros jugadores (los jugadores defensores) en un 
planeta moviendo un grupo de tus naves en la Nave 
Principal al planeta. Entonces tu y los otros 
jugadores podeis jugar las cartas de Encuentro boca 
abajo. La combinación de naves, cartas de Encuentro, 
y otros efectos determinaran el resultado.
Puedes establecer una colonia en un planeta, puedes 
perder naves en el Agugero de Gusano; ¡o cualquier 
otro resultado posible! Recuerda: ambos jugadores 
pueden ver cuantas naves tiene cada uno en el 
encuentro, pero ninguno sabe que carta ha jugado el 
otro o que otros efectos usara su poseedor para 
alterar el resultado.
Si pierdes tu primer 
encuentro, el turno 
finaliza y pasa al jugador 
a tu izquierda. Si 
completas con éxito el 
primer encuentro, debes 
elegir un segundo 
encuentro. Tu turno 
finalizara entonces, 
pasando entonces al 
jugador de tu izquierda.
Alianzas
Es posible hacer alianzas 
con otro jugador durante 
un encuentro, arriesgando 
en conjunto naves para 
conseguir una colonia o 
defenderla.

DEFINICION:

¿QUE ES UNA COLONIA?

Una colonia es definida como 
una o más naves del mismo 
color en un planeta. Asi de 
sencillo. Bien, de acuerdo, 
ahora expondremos una 
explicación más detallada. Si 
tienes una nave en un planeta, 
tienes una colonia. Si tienes dos 
naves en un planeta, tambien 
tienes una colonia, pero ahora 
se compone de dos naves. Si 
tienes tres ... bien, ya te haces a 
la idea.

Poderes Alienigenas
Ademas tambien tienes un Poder Alienigena que te dara 
ventajas o te permitira cambiar reglas especificas 
del juego, dandote ventajas en el juego.

ANTI-MATERIA
Surgidos de un agugero blanco, 
los mundos de los Anti-Materia 
se mueven a traves del espacio 
negativo en busca de cualquier 
encuentro.Oponiendose a la 
existencia de la materia. Los 
Anti-Materia estan dedicados a 
reducir toda la oposición a 
nenos que nada.

CRONO
Unicos entre las formas de 
vida,  para los Cronos siempre 
ha sido posible perforar el velo 
del tiempo y controlar su propio 
pasado. Ahora, la elite de los 
Cronos ha crecido cansada de 
un mundo donde sus menores 
rivalidades probocan paradojas 
constantes y  rrupturas en el 
tiempo y estan fuera del 
rediseño del Universo. Esto 
implica alterar la realidad para 
llegar a la historia del pasado 
de los Cronos.



PASOS EN UN 
ENCUENTRO

1. Recobrar Una Nave 
Perdida

2. Recibir Ordenes

3. Reunir Naves y 
Moverlas a la Nave 
Principal

4. Poniendo la Nave 
Principal en un Planeta

5. El Atacante Busca 
Aliados

6. El Defensor Busca 
Aliados

7. Los Aliados 
Aceptan/Declinan

8. Jugar Cartas de 
Encuentro

9. Revelar las Cartas de 
Encuentro

10. Determinar el 
Resultado

                  

COMO JUGAR

Cada encuentro tiene 10 pasos, que se suceden en un 
orden. Durante un encuentro puedes realizarlos todos 
o solo algunos de estos pasos. Las cartas de 
artefactos tambien pueden interrumpir o negar alguno 
de estos pasos, pero usa estos pasos como una guia.
1. Recobrar Una Nave Perdida: Durante el juego, las 
naves iran al Agujero de Gusano cuando pierdan en los 
encuentros. Al comienzo de un encuentro, si tienes 
cualquier nave en el Agujero de Gusano, puedes mover 
una nave desde el Agujero de Gusano a una de tus 
colonias (una colonia natal u otra colonia). Si no 
tienes ninguna colonia, puedes mover la nave 
directamente del Agujero de Gusano a la Nave 
Principal.
2. Recibir Ordenes: Gira boca arriba el disco 
superior de la pila de Ordenes. El color del disco 
indica el sistema planetario en el cual tendras un 
encuentro. Por ejemplo, si tu color es rojo y das la 
vuelta a un disco verde, deberas tener un encuentro 
en algun lugar del sistema verde. El propietario del 
sistema verde es el Jugador Defensor. Si descubres tu 
propio color tienes dos opciones: puedes volver a 
robar (hasta que robes otro color) o puedes dirigirte 
a una colonia extranjera en tu sitema natal, 
posiblemente recolonizando uno de tus planetas 
natales. El jugador a quien pertenece la colonia es 
apuntado con la Nave Principal señalandole como el 
Jugador Defensor. (ver: Dirigiendose A Una Colonia 
Extranjera de tu Sistema Natal en la página 10).
3. Reunir Naves y Moverlas a la Nave Principal: 
Coge de 1 a 4 de tus naves de cualquiera de tus 
colonias, agrupalas y colocalas en el centro de la 
Nave Principal. Puedes tomar naves de tus colonias 
natales o de colonias establecidas en otro lugar. 
Puedes cogerlas todas de la misma colonia o de 
diferentes colonias en diferentes sistemas. Ten 
cuidado no te lleves todas las naves de una colonia. 
Si lo haces, perderas esa colonia en el planeta 
porque no tendras presencia allí (ver: Dejando un 
Planeta Vacio de Naves en la pagina 11).
4. Poniendo la Nave Principal en un 
Planeta: Mueve la Nave Principal y 
señala un planeta en el sistema para 
el cual tienes orden de colonizar. 
El jugador al que pertenece el 
planeta es ahora el jugador defensor 
e intentara defender el planeta. El 
jugador defensor no puede añadir ni 
substraer naves del planeta. Date 
cuenta que en un planeta natal, un 
jugador puede no tener naves, pero 
aun asi tiene obligación de defender 
el planeta.

DEFINICION:

JUGADOR PRINCIPAL

Durante un encuentro 
atacante y defensor son 
los Jugadores Principales 
en el encuentro. Los 
aliados no son Jugadores 
Principales. Este termino 
es usado en cartas de 
Poderes Alienigenas.

5. El Atacante Busca Aliados: Ahora puedes invitar a 



aliados para ayudarte a conquistar una colonia. 
Anuncia el color del jugador que deseas tener como 
aliado. Ese jugador no responde aun. Como la 
respuesta es tan importante, deben permanecer 
callados. Realmente. La regla es. Estos jugadores 
deben esperar a que el jugador defensor haga sus 
invitaciones (si las hay) antes de decidir si se 
alian o no contigo.
6. El Defensor Busca Aliados: El jugador defensor 
ahora puede invitar a aliados para la defensa. Puede 
invitar a cualquier jugador que haya sido preguntado 
por el jugador atacante, los que hallan sido 
ignorados, una combianción de ambos o ninguno.
7. Los Aliados Aceptan/Declinan: Comenzando con el 
jugador a la izquierda del atacante y continuando en 
el sentido de las agujas del reloj, los jugadores 
aceptan o declinan las invitaciones a aliarse. Solo 
puede aliarse con uno de los jugadores principales. 
Los jugadores aliados del atacante colocan entre una 
y cuatro naves (tomadas de cualquiera de sus 
colonias) en un lado de las alas de la Nave 
Principal. Los jugadores aliados del defensor colocan 
entre una y cuatro naves en uno de sus transportes y 
lo mueven enfrente del planeta del defensor para 
ayudar a defenderlo, como muestra el ejemplo de la 
pagina 14. Los jugadores pueden elegir no aliarse. 
Solo despues de que un jugador se halla aliado con un 
bando (si lo ha hecho) y despues de haber 
comprometido las naves el proximo jugador puede 
aceptar o declinar una invitación.
8. Jugar Cartas de Encuentro: Despues de que las 
alianzas hallan sido formadas, el jugador atacante y 
el defensor eligen una carta de Encuentro (Ataque o 
Negociación) de sus respectivas manos y las colocan 
boca abajo frente a ellos.
9. Revelar las Cartas de Encuentro: Se da la vuelta 
simultaneamente a las cartas de Encuentro. O todo lo 
simultaneamente posible en este imperfecto universo.

¿CUANDO ROBO NUEVAS CARTAS?

Date cuenta que no robas una nueva carta al final de un 
encuentro. O al fin del turno. O incluso cuando te quedas sin 
cartas. Solo robas una nueva mano de siete cartas cuando tienes 
que usar una carta de Encuentro y no tienes ninguna. Esto es al 
comenzar tu turno o  cuando te combiertes en el jugador 
defensor. Todo esto se explicara más adelante. Ahora recuerda 
que necesitas usar las siete cartas en tu mano (la mayor parte de 
las veces) antes de robar unas nuevas. Comprueba la mejor 
situación para usar cualquier cara. La clave del Encuentro 
Cosmico es encontrar la mejor forma de utilizar cada carta que 
tengas. Encontraras cartas que parecen debiles en una situación 
pero pueden hacerte ganar en otra.

CLON
Una prolifica especie en un 
lento y caliente globo, los 
Clones tradicionalmente 
selecionaban lo mejor de  ellos 
para representarles en las 
luchas territoriales. Pero como 
el pozo genetico era limitado, 
un clan desarrollo tecnicas para 
duplicar artificialmente su 
campeon antes de la batalla. 
Asi, siempre rejuvenecidos 
dominaron su mundo durante 
una crisis geológica y 
emergieron deseosos de usar 
su nuevo conocimiento en la 
competición Cosmica.

EMPATA
Eones de sobrepoblación 
forzaron a la alta sociedad 
Empata a cooperar para 
sobrevivir. En su exuberante, 
planeta tropical, aprendieron el 
valor del respeto y la entrega. 
Ahora, se esforzaran en llevar 
la armonia a todas las otras 
formas de vida del Cosmos.



BANDIDO
Dentro de su cortesia, en sus 
sofisticadas tribus, los 
Bandidos han refinado el arte 
de la acquisición a una alta 
estética. Los más prudentes e 
ingeniosos ladrones són 
memorizados en las leyendas y 
las canciones.  Posteriormente 
han vuelto su mirada a las 
profundidades del espacio y 
cuidadosamente planean su 
siguiente robo.

SANADOR
La rapida actividad geológica a 
forzado al extremo la 
diversificación biológica en el 
mundo natal de los Sanadores. 
Posellendo vastos 
conocimientos de hierbas y 
saber mutante. Los sanadors 
son  ahora apreciados por otros 
por sus habilidades para 
mantener la vida. Ante la gran 
alegria por la renovada salud, 
¿quien puede negarles sus 
pequeños honorarios? 

10. Determinar el Resultado: Hay tres resultados 
diferentes en un encuentro, dependiendo de que tipo 
de carta de Encuentro (Ataque o Negociación) ha 
jugado cada jugador. Despues de que las cartas de 
Encuentro sean reveladas, el encuentro es resuelto. Y 
las cartas de Encuentro són descartadas. Los detalles 
de la resolución del encuentro se muestran a 
continuación:
Si Ambos Jugadores Juegan Cartas de Ataque: cada jugador 
añade el numero de la carta que ha revelado al numero de naves 
en su bando. Si eres el jugador atacante, añades el numero en tu 
carta al número de naves en tu Nave Principal más cualquier nave 
aliada en la Nave Principal. Si eres el jugador defensor, añades el 
numero en tu carta al número de naves en el planeta involucrado 
en el encuentro (si no hay naves es 0) más el número de naves en 
Transportes protegiendo el planeta. El jugador con el total mayor 
gana, si hay empate gana el defensor.

Si el jugador atacante gana:

●

●

●

●

Todas las naves en la Nave Principal (las naves del jugador 
atacante más cualquier nave aliada) són colocadas en el 
planeta, de esta manera se establece  (o posiblemente se añade) 
una colonia para el jugador atacante y cada aliado atacante.

Las naves del jugador defensor en el planeta más cualquier 
nave defensora aliada en Transportes van al Agujero de 
Gusano.

Otras naves en el planeta no son enviadas al Agujero de 
Gusano. No estaban involucradas en el encuentro.

Los transportes no van al Agujero de Gusano.

Si el jugador defensor gana:

●

●

●

●

Las naves que forman el conjunto de colonias establecidas en 
el planeta defensor permanecen en el.

Todas las naves en la Nave Principal (las naves del jugador 
atacante más cualquier nave aliada) van al Agujero de Gusano.

Los aliados defensores devuelven las naves defensoras aliadas 
a cualquiera de sus colonias (incluso una diferente de la que 
provenian) y mueven sus Transportes de vuelta a sus sistemas 
natales. Los aliados defensores no consiguen tierras en el 
planeta que han defendido.

Los aliados defensores tambien consiguen un bonus especial 
que se llama Recompensa del Defensor.

 Por cada nave con la que contribuiste a la defensa, debes 
robar una carta de la baraja o tomar una nave del agujero de 
gusano.

Mueve las naves desde el Agujero de Gusano a cualquiera 
de tus colonias.

Puedes mezclar las opciones, p.e. Roba dos cartas y mueve 
dos naves desde el Agujero de gusano (conseguido al haber 
aportado cuatro naves a una defensa con éxito este turno).



Si Ambos Jugadores Juegan Cartas de Negociación: se esta 
intentando llegar a un acuerdo. El ataque a sido puesto de lado en 
favor de la negociación. Todos los aliados de ambos bandos 
regresan sus naves a cualquiera de sus colonias y envian sus 
Transportes de vuelta a sus sistemas natales. No consiguen nada. 
Los jugadores principales tienen un minuto para hacer un trato. 
En ese punto, puedes negociar un acuerdo mutuamente agradable 
o jugar duro e intentar negociar un buen acuerdo (para tí) que tu 
oponente no pueda rechazar.

● Haciendo un Trato. En un trato, puedes cambiar caartas y/o 
permitir que tu oponente establezca una colonia en cualquier 
planeta en el que poseas una colonia. De esta forma ambos 
podeis conseguir una nueva colonia y/o nuevas cartas. 
Cualquiera de tus naves que no este en el Agujero de Gusano 
puede ser usado par establecer esta colonia. Las cartas deben 
probenir de las manos de los jugadores, no de el mazo. 
Cualquier nave que permanezca en  el Nave Principal aun es 
devuelto a cualquiera de las colonias del atacante. Los aliados 
nunca estan incluidos en un trato. Si no se llega a un acuerdo 
en menos de un minuto, ambos pierden tres de sus naves de su 
eleción que són enviados al Agujero de Gusano. Si no hay 
acuerdo, el yurno del jugador atacante finaliza.

Si Un Jugado Juega una Carta de Negociación y el Otro 
Jugador una Carta de Ataque: si juegas una carta de 
Negociación, tu bando pierde. Automáticamente. Tus naves y los 
de tus aliados van al Agujero de Gusano. Sin embargo, ahora 
reclamas Compensacion de tu agresivo oponente. Debes tomar al 
azar, de la mano de tu oponente, una carta por cada nave que 
hayas perdido en el Agujero de Gusano (no cuentes los de tus 
aliados ells los pierden sin compensación). Si el oponente no 
tiene suficientes cartas para que la compensación este completa, 
tomas solo las cartas que tenga.

RESUMEN

EJEMPLO:

UN ENCUENTRO 
EN ATAQUE
El Zombie es el jugador 
atacante y ha recibido ordenes 
de atacar a los Bandidos. 
Coloca cuatro naves en el Nave 
Principal y apunta hacia el 
planeta Bandido que contiene 2 
naves Bandidos 
defenediendolo. El Zombie 
pregunta al Empata y al 
Hechicero si quieren ser sus 
aliados atacantes. El bandido 
pregunta solo al Empata si 
quiere ser un aliado defensor. 
El Empata (a la izquierda del 
Zombie) tiene dos ofertas. Elige 
aliarse con el Zombie y coloca 
2 naves en el Nave Principal 
(con un total de 6). El 
Hechicero declina aliarse. El 
Zombie y el Bandido juegan 
cartas de Encuentro boca 
abajo, y las revelan. El Zombie 
juega una carta de Ataque con 
un valor de 8. Que se añade a 
los naves en su bando, 
teniendo un valor total de 
ataque de 14. El Bandido esta 
defendiendo con dos naves 
pero juega un 20, 
incrementando su valor total a 
22. El Bandido gana , 
expulsando al Zombie fuera de 
este planeta.

EJEMPLO:

UN ENCUENTRO 
EN NEGOCIACIÓN
El Anti-Materia y el Clon són los 
Jugadores Principales en un 
encuentro. Ambos jugadores 
juegan boca abajo cartas de 
Negociación. Cuando són 
reveladas, los jugadores tienen 
un minuto para hacer un trato. 
El Clon quiere una colonia (esta 
atrasado en colonias) y acede a 
dar al Anti-Materia sus tres 
cartas más bajas por la colonia 
(el Anti-Materia quiere cartas 
bajas por una razón explicada 
posteriormente). El Anti-Materia 
acede y el trato esta hecho. El 
Clon Consigue una colonia y 
coloca 2 naves en ella. El Anti-
Materia consigue tres cartas de 
ataque con valore de 4, 6 y 8.



LASER
Descendientes de un antiguo 
culto de adoraroes al sol, los 
modernos Lasers han 
aprendido a concentar el poder 
estelar  con suficiente precisión 
para barrer cualquier oposición. 
Ahora estan embarcados en un 
plan para crear confusión y 
miedo entre sus enemigos 
antes de pasar a construir un 
coherente Cosmos a su imagen 
y semejanza.

MACRON
Comenzaron su vida en un 
planeta gargantuesco, los 
Macrons se acostumbraron a 
tremendas fuerzas 
atmosfericas grabitacionales. El 
poder vino a ellos de forma 
natural, devorando las fragiles 
inteligencias que se cruzaron 
en su camino hacia la 
dominación Universal.

DETALLES ADICIONALES Y 
OTRAS ACLARACIONES

Segundo Encuentro: si, en tu primer encuentro, 
ganaste un Ataque o Negociaste cón éxito, y tienes al 
menos una carta de Encuentro (Ataque o Negociación) 
todavia en tu mano, puedes elegir llevar a cabo un 
segundo encuentro. Si eliges tener un segundo 
encuentro, comienza otra vez por el Paso 1: Recupera 
un Nave Perdido y trata el segundo encuentro como el 
primero. Despues del segundo encuentro, tu turno 
finalizasin importar el resultado. Cuando finaliza tu 
turno, el jugador a tu izquierda se combierte en el 
jugador atacante.
Jugando Cartas de Encuentro: Una vez que ambas cartas 
de Encuentro han sido jugadas boca abajo, ninguna 
puede ser cambiada. Las Cartas de Artefacto nunca 
pueden ser jugadas boca abajo en un encuentro.
Ordenes: Si en tu turno descubres un disco de tu 
propio color, debes tomar una eleción. Giras el 
siguiente disco o puedes dirigirte a Colonias 
Extranjeras de tu Sistema Natal y restablecer (o 
reforzar) una colonia natal. Si solo queda un disco 
en la pila de Ordenes, baraja este con todos los 
descartes antes de dar la vuelta a otro disco.
Dirigiendose a Una Colonia Extranjera de tu Sistema 
Natal: Si en tu turno descubres un disco de tu propio 
color cuando recives Ordenes, puedes intentar 
eliminar una colonia extranjera de tu sistema natal. 
Quiza esa colonia extranjera esta tratando de ganar o 
quieras protegerte manteniendo tres colonias en tu 
sistema natal para poder usar tu poder alienigena 
(ver pagina 12). Este tipo de encuentro es similar al 
descrito anteriormente, excepto que apuntas el Nave 
Principal a la colonia de otro jugador en tu propio 
sistema planetario. Elige la colonia de que jugador 
estas in tentando expulsar de tu planeta. Ese jugador 
se combierte en el jugador defensor durante este 
encuentro. Recuerda que todos los naves de un mismo 
color en un planeta cuentan como una sola colonia. 
Todas las otras colonias en este planeta no estan 
involucradas en este encuentro.

EJEMPLO:
RECOLONIZANDO UN PLANETA NATAL
Durante el turno de los Pensadores, roba un disco de 
Ordenes azul. Como ella es la jugadora azul elíge 
atacar uno de sus propios planetas en un intento de 
expulsar al Filántropo de su planeta. Toma cuatro 
naves y los carga en su Nave Principal y apunta 
hacia el planeta donde los Filántropos tienen un 
nave fomando una colonia. Cuando el encuentro 
finaliza, El Pensador ha ganado. Quita el nave 
Filántropo del planeta y coloca los suyos.



Otras Colonias en un Planeta Defensor: Las colonias 
en el planeta del jugador defensor que no forman 
parte de ese sistema natal (esto es, no son del color 
del sistema natal) no cuentan en la defensa total y 
no son afectadas por el resultado. Son simplemente 
espectadores. Cuando un jugador esta intentando 
dirigirse a una colonia extranjera de su sistema 
natal, solo una colonia de un jugador puede ser 
elegida para ser la colonia defensora en el 
encuentro, todas las otras son ignoradas.
Planetas Natales sin Colonias: Si no tienes colonias 
en un planeta natal que estas defendiendo, defiendes 
el planeta normalmente excepto que tus naves cuentan 
como cero (0).
Consiguiendo Nuevas Cartas: Si eres el jugador 
atacante y no tienes cartas de Encuentro (ni cartas 
de Ataque o de Negociación) al principio de tu turno, 
juega (si es posible) o descarta cualquier Artefacto, 
roba siete nuevas cartas, y continua tu turno.
Si te quedas sin cartas de Encuentro durante tu turno 
como jugador atacante y necesitas jugar una, tu turno 
finaliza inmediatamente.(Esto puede significar el 
pago de un Poder Alienigena o una carta de Artefacto, 
las cuales estan explicadas en la página 12), o el 
pago de una Compensación despues de tu primer 
encuentro. Si esto sucede, devuelve cualquier nave en 
el Nave Principal a tus colonias. Los aliados tambien 
devuelven sus naves a cualquiera de sus colonias.
Si eres el jugador defensor, y debes jugar una carta 
de Encuentro, y no tienes, juega (si es posible) o 
descarta tus artefactos, y roba siete nuevas cartas.

EJEMPLO: ROBANDO NUEVAS CARTAS
Durante el segundo encuentro de las Amebas en este turno. Juega su 
ultima carta. Su turno esta ahora acabado y el no roba ninguna nueva 
carta. El siguiente jugador no roba el color de las Amebas de la pila de 
Ordenes asi que las Amebas no roban aun nuevas cartas. El siguiente 
jugador (el Filantropo) revela el color de las Amebas de la pila de 
Ordenes. El Filantropo intenta usar su poder para dar una carta a las 
Amebas (para que ella no consiga una nueva mano) pero la Ameba 
dice “Espera un momento. Ahora soy el jugador defensor y robo una 
nueva mano antes de coger tu carta”, y recibe una nueva mano.

Dejando un Planeta Vacio de Naves: Tan pronto como 
quites el ultimo de tus naves de un planeta, sea un 
planeta natal o no, no tendras una colonia en ese 
planeta. Cualquier nave involucrado en el encuentro 
no puede volver a ese planeta. Los naves que vienen 
del Agujero de Gusano no pueden volver a ese planeta. 
No tienes colonia ahí. Si no dejas naves en uno de 
tus planetas natales debes aun defenderlo (con 0 
naves). Si surge una situación donde debes recolocar 
naves pero no tienes ninguna colonia en el tablero, 
debes poner los naves en el Agujero de Gusano.
Compartir la Victoria: esto es posible, a traves de 
alianzas y negociaciones, más de un jugador puede 
conseguir cinco colonias al mismo tiempo. En ese 
caso, los jugadores comparten la vitoria.

MENTALISTA
Salieron adelante en un 
sistema con triple estrella 
sujeto a constantes flujos de 
energía, los Mentalistas se 
desarrollaron en medio de 
cambiantes ondas de pulso, 
rayos ultravioletas, explosiones 
gamma.  La extrema 
sensivilidad a potencialidades 
ha permitido ver con sabiduria 
(y algun escspticismo) las 
amenazas de los competidores 
Cosmicos.

MUTANTE
Evolucionaron en una luna 
desprotegida y altamente 
radioactiva, los cambiantes 
Mutantes rapidamente 
aprendieron a aumentar su 
herencia basada en la silicona. 
Antes de que empezaran a 
controlar y acumular la llave de 
los codigos genéticos de otras 
formas de vida, desnudaran a 
sus oponentes de sus más 
basicas defensas en un avance 
Mutante para transformar el 
Universo.



ORACULO
Durante milenios de 
civilización, los ancianos 
Oraculos desarrollaron una 
perspicacia sobre las 
intenciones de otros a 
misteriosas extensiones. 
Mientras se resistian a probar 
los limites de su visión, 
encontraron pareja una 
presciencia a corto rango que 
les dio la reputación de grandes 
sabios.

PACIFISTA
Una simple pero torpe forma de 
vida, los Pacifistas durante 
mucho tiempo aprendieron 
como volver el poder de sus 
oponentes contra si mismos. 
Siempre dispuestos a 
demostrar la superioridad al 
retirarse en desequilibrio  con el 
agresor, los Pacifistas ahora 
intentan que la galaxia se 
arrodille rendida en el momeno 
justo.

LOS PODERES ALIENIGENAS

Ahora que las reglas han sido explicadas, aquí esta 
la parte en que, como alienigena unico, consigues 
inclinar las reglas hacia ti. Tu carta Alienigena 
explica las diferencias con los otros alienigenas del 
universo. Como y cuando puedes usar tus poderes se 
explica en la carta Alienigena. Algunos poderes deben 
ser usados cuando sean oportunos, pero otros son 
opcionales. Lee cuidadosamente las cartas.
Perdiendo Tu Poder: Cuando tres o más de tus colonias 
natales són eliminadas, pierdes tu Poder Alienigena. 
Inmediatamente. Quita tu carta de Poder de su soporte 
y colocala boca abajo. No puedes usar tu poder “una 
ultima vez” antes de perderlo. Continua jugando de 
forma normal. Si robas tu propio color de la pila de 
Ordenes, puedes intentar reestablecer una colonia en 
tu sistema natal. Si recuperas tu poder por tener 
colonias en al menos tres de tus planetas natales, 
coloca otra vez tu carta de Poder en su soporte.
Conflictos Temporales: En todos los casos de 
conflictos temporales (cuando dos jugadores piden 
efectos especiales contradictorios simultaneamente) 
de Poderes, Artefactos, etc. se resuelve como sigue: 
el jugador que no sea un Jugadore Principale, 
ordenadamente, desde la izquierda del atacante, usa 
su efecto primero. Entonces el jugador atacante lo 
juega, y finalmente el jugador defensor. Esta regla 
solo tiene efecto si los jugadores no pueden 
determinar quien jugó su carta de Poder primero.

CARTAS DE ARTEFACTOS

Los artefactos són mecanismos desarrollados por los 
eldars y distribuidos a traves del universo para un 
posible uso de las emprendedoras formas de vida. 
Estos poderosos articulos permiten a los jugadores 
alterar aun más el resultado de los encuentros y el 
juego. Las cartas de Artefacto están claramente 
marcadas. No pueden ser jugadas como cartas de 
Encuentro pero pueden ser jugadas en otros momentos. 
Las cartas de Artefactos són jugadas siempre hacia 
arriba, (a menudo con una opcional floritura 
dramática). Todas las cartas de Artefacto són 
descartadas una vez que hán sido jugadas. Cada carta 
de Artefacto indica como y cuando debe ser jugada. 
Las cartas de Artefato són jugadas como sigue:
Zepo Cosmico: Se uede jugar cuando un jugador use un 
Poder Alienigena. El Zepo Cosmico cancela el efecto 
de ese poder para el resto del encuentro. Continuando 
el encuentro normalmente. Los alienigenas usan sus 
poderes en diferentes ocasiones, puediendo jugar el 
Zepo Cosmico según la situación.
Ejemplo: Como el Mentalista intenta mirar tus cartas, usas el 
Zepo y previenes que vea un Ataque de 30 y dos cartas de 
Negociación.



Escudo de Fuerza: Puedes jugarlo despues de que los 
naves aliados hayan sido comprometidos en un 
encuentro, pero antes de que sean reveladas las 
cartas de Encuentro. El Escudo de Fuerza evita que un 
jugador o jugadores a tu elección se alíen en este 
encuentro. Cualquiera de sus naves aliados en el 
encuentro són devueltos a cualquiera de sus colonias. 
El jugador o jugadores afectados por el Escudo de 
Fuerza no pueden reincorporarse en el otro bando. 
Esta carta no tiene valor en el juego para dos 
jugadores pero permanece en el juego.
Ejemplo: El Macron esta aliado con los Mutantes y suministra 
un nave para ayudar a defender el planeta Mutante. El Zombie 
(el jugador atacante) juega el Escudo de Fuerza, enviando el 
nave de vuelta a la colonia Macron. Las cartas de Encuentro 
són en tonces reveladas.
Tuneles de Mobius: Puedes jugarlos solo si estas a 
punto de comenzar un encuentro como el jugador 
atacante, antes de que la Orden sea revelada. Todos 
los jugadores con al menos una colonia recuperan 
todos los naves del Agujero de Gusano. Pueden añadir 
los naves a cualquier colonia suya, natal o no.
Ejemplo: El Vulch, ha perdido muchos encuentros y tienes 10 
naves en el Agujero de Gusano, más que cualquier otro. Sus 
colonias tienen solo 2 naves cada una  y esta comenzando tu 
turno. Preocupado de que sus colonias se deviliten aun más si 
coge naves para el Nave Principal, antes de girar el disco de 
Ordenes, juega la carta Tuneles de Mobius, liberando todos los 
naves Vulch (más cualquier otro nave) de el Agujero de Gusano. 
Ahora puede proteger mejor sus colonias y comprometer cuatro 
naves en el encuentro.
La Plaga: Puedes jugarla en cualquier momento. Nombra 
el jugador contra quien la juegas. La victima coloca 
tres naves de sus colonias en el Agujero de Gusano, y 
seleciona una carta de ataque, una de negociación y 
una de artefacto para descartar. La victima sin naves 
y/o cartas suficientes pierde lo que tenga.
Ejemplo: El Filantropo va a por la quinta colonia (y ganar) 
conta los Parasitos, los cuales tiene solo dos cartas. Al 
comienzo del encuentro, juega La Plaga en el Parasito y el 
Parasito pierde tres naves, su ultima carta de ataque y su 
ultima carta de Negociación. El Parasito no tiene cartas de 
Artefacto y por esono pierde ninguna. El Filantropo, usa su 
poder especial para dar al Parasito una carta de Ataque con un 
valor de 4. Ahora conoce exactamente que el Parasito va a 
jugar una bajisima carta de ataque de 4.
Gas Estelar: Puedes jugarlo cuando cualquier jugador 
este a punto de exigir la Compensación (ver pag. 8 y 
9). El jugador contra el que se juega pierde el 
derecho a exigir la Compensación (conseguir cartas) 
durante este encuentro.
Ejemplo: El Mentaista ha mirado la mano de su oponente y ha 
visto buenas cartas. Deliberadamente juega una carta de 
Negociación, perdiendo cuatro naves en el Agujero de Gusano 
(el oponente jugo una carta de Ataque). Ahora puede exigir una 
Compensación y coger cuatro cartas  de la mano de su oponente. 
Un tercer jugador, salva al oponente jugando Gas Estelar y 
preveniendo que la Compensación tenga lugar.
Control de Emociones: Puedes jugarlo en un encuentro 
antes de que las cartas de Encuentro sean reveladas. 
El Control de emociones cambia las cartas de Ataque a 
Negociación. Los jugadores principales intentan 
llegar a un acuerdo, como si hubieran jugado cartas 
de Negociación.

PARASITO
Evolucionaron tarde en un 
mundo con polución, los 
Parasitos han dependido de la 
forma dominante de vida para 
sobrevivir. Por eso velozmente 
consiguen infectar su planetas 
natales; ahora necesitan 
huespedes confiados para 
llevarlos a las zonas más 
lejanas del espacio.

FILANTROPO
Rechazando el  fuerte ambiente 
de dogmática religión que les 
rodeaba, los Filantropos han 
desarrollado una parodia de 
codicia. Crellendo que el 
Universo no puede rechazar un 
regalo, incluso cuando no se 
regala, estos alienigenas han 
incrementado su ingenio en el 
arte del auto-servicio de la 
caridad.



HECHICERO
Durante eones el clan de los 
hechiceros estudio el fluir del 
cosmos y aprendio los canales 
para las corrientes de nuestras 
necesidades. Comenzando con 
menos alteraciones en la 
probabilidad del diseño de la 
materia, progresando en la 
transpotación de objetos a 
grandes distancias. Inpavidos 
ante una ocasional reación del 
destino, incluso ahora estan 
murmurando conjuros de 
dominio.

COMERCIANTE
Originarios de la Nube Trojian 
duramente atravesaron el 
sistema estelar, los habilidosos 
Comerciantes aprendieron a 
usar los restos más valiosos 
qu encontraron a la deriba y 
descartaron el resto. Con su 
número incrementado, 
comenzaron a buscar nuevos 
mercados para su mediocre 
material. Con una fuente de 
recursos siempre a mano, 
llegaron a ser adeptos 
mercaderes y dentro de poco 
estaran escudriñando 
cuidadosamente todas las 
transaciones de la galaxia. 
Ahora han empezado a crear la 
fundación economica para el 
control Cosmico.

Ejemplo: El Mutante esta teniendo un encuentro con el Zombie y 
se siente seguro de ganar. Pero entonces Las cartas de 
Encuentro són reveladas (ambas són Ataques), y pierde. 
Entonces juega la carta Control de Emociones, cambiando las 
cartas de Ataque a negociación. Ahora los aliados devuelven 
los naves a sus colonias y ahora tienen un minuto para hacer 
un trato.

EJEMPLO: UN ENCUENTRO PASO A PASO
Los pacifistas,los Macron, los 
Vulch y los Cronos estan jugando 
una partida. Es el turno de los 
Pacifistas. Roba una orden y es 
del color de los Cronos. El 
Pacifista carga 3 naves en su 
Nave Principal y apunta al planeta 
donde los Cronos tienen solo un 
nave. Entonces pide ayuda al 
Vulch. El Vulch no contesta 
todavia por que el Cronos tiene la 
posibilidad de reclutar aliados 
tambien. El Crono no pregunta al 
Vulch pero, en su lugar, pregunta 
al Macron por ayuda. El Macron 
esta a la izquierda del Pacifista (el 
jugador atacante), por lo que 
responde primero. Decide ayudar 
a los Cronos y coloca un nave en 
un transporte y lo coloca proximo 
al planeta. El Vulch declina 
aliarse con el pacifista y decide 
mantenerse al margen. El 
Pacifista tiene ahora 3 naves en el 
ataque. Los Cronos tienen un total 
de 5 naves defendiendo-una más 
un nave Macron en prestamo (que 
cuenta como 4).

Ambos Jugadores Principales (el Pacifista y el Cronos) juegan las 
cartas de Encuentro boca abajo y despues las revelan. El Pacifista 
ha jugado una Carta de Negociación y el Crono ha jugado una 
Carta de Ataque con un valor de 10. Normalmente el Crono 
debería ganar, pero el poder del Pacifista declara que si el revela 
una carta de Negociación y su oponente una carta de Ataque, el 
gana. En este punto, el Crono, anticipando la derrota, grita “Viaje 
en el Tiempo” para activar su Poder. En este punto, el Pacifista se 
veria forzado a jugar una nueva carta de Encuentro. Sin embargo, 
antes de que el Crono pueda promulgar el poder, el Pacifista 
juega una carta de Artefacto- Zepo Cosmico, el Zepo cosmico 
cancela el Poder de un jugador para el resto del encuentro, Asi 
que, no Viaje en el Tiempo, no hay nuevas cartas y el Pacifista 
gana. Un nave Crono y un nave Macron van al Agujero de 
Gusano. El Pacifista coloca los3 naves del Nave Principal en el 
planeta Crono, formando una colonia. La carta de Artefacto Zepo 
Cosmico va al mazo de descartes donde el Vulch (cuyo poder le 
permite recoger las cartas de Artefactos descartadas) la agarra y 
la pone en su mano.

El encuentro a acabado.



PUNTOS ESTRATEGICOS

COLONIAS
Reuniendo Naves: Cuando reunas naves, se deben tomar 
de varias colonias para no dejar colonias 
desprotegidas. Al progresar el juego, a menudo reunes 
naves de colonias fuera del sistema natal -asegurate 
de dejar al menos un nave para mantener la colonia.
Defendiendo Planetas Natales: Debes intentar mantener 
los planetas natales bien defendidos, porque si 
pierdes demasiados planetas natales puedes perder tu 
Poder Alienigena. Normalmente, uno o dos naves són 
suficientes para mantener una colonia lejana y los 
naves extra són usados para mantener los natales.
Encontrando un Planeta Defendido sin Colonias: Un 
planeta del jugador defensor sin colonia te ofrece tu 
mejor objetivo. En ese caso, el total defensivo del 
jugador es 0 + naves aliados + carta de Ataque. Y si 
juega una carta de Negociación no tiene Compensación.
Más de Cuatrio Naves en una Colonia: Es lícito más de 
cuatro naves por colonia durante la partida, pero es 
mejor mantener colonias con defensas equilibradas.
CARTAS DE NEGOCIACION
Exigiendo Compensación: Puedes jugar una carta de 
Negociación esperando que el oponente juege una carta 
de Ataque y asi poder tomar cartas de su mano en 
Compensación. Es una buena tactica contra Poderes de 
ataque fuertes como el Virus, porque al perder cartas 
sera menos poderoso. Pero si tiene una buena mano, 
puede sospechar esa estrategia, y evitarla al jugar 
una carta de Negociación y hacer un trato. Si quitas 
muchas cartas a un jugador este se quedara sin cartas 
y robara una mano nueva.
Haciendo un trato: Al jugar ambos jugadores cartas de 
Negociación, tienen un minuto para hacer un acuerdo. 
Una cambio sencillo es una colonia por otra colonia. 
(Recuerda  que solo puedes permitirselo en un planeta 
donde poseas una colonia, incluso fuera de tu sistema 
natal). O, pueden cambiar una carta por otra, ciertas 
cartas ayudan más a un alienigena que a otro. Cuando 
el juego progrese, sin embargo, un trato facil puede 
ser dificilmente alcanzable, porque un jugador tiene 
ventaja sobre otro. En algun caso se deseara esperar 
el minuto y que tu oponente pierda los tres naves (y 
sacrificar tres tuyos). Esta maniobra puede permitir 
terminar el turno oponente en su primer encuentro. Al 
fin del juego, un trato puede dar una victoria doble 
al conseguir ambos simultaneamente la quinta colonia.
ALIANZAS
Eligiendo Aliados Atacantes: Como atacante solo debes 
aliarte si crees que necesitar ayuda para vencer. Si 
no estas ayudando sin necesidad a otros jugadores a 
establecer colonias. Comprueba las colonias que tiene 
un potencial aliado al ofrecer tu invitación. A veces 
mostrar fuerza hace que el defensor juegue una carta 

VIRUS
Capaces de multiplicarse 
rapidamente en presencia de 
otras formas de vida, los Virus 
pronto sobrepoblaron sus 
planetas y ahora esperan 
oportunidades para estenderse 
por toda la galaxia.

VULCH
Desarrollados originalmente 
como una forma de vida 
burocrática, solo solo aquellos 
Vulches que fueron más 
capaces de aprobechar nuevas 
oportunidades ascendieron a la 
cima. Despues de millones de 
años, su talento innato par 
remober en la basura florecio  y 
se extendio entre las otras 
especies. Ahora los Vulches 
estan preparados para usar la 
basura rechazada por otros 
para lograr la meta de la 
supremacia en el Universo.



ZOMBIE
Sombrias formas en un mundo 
tenebroso y oscuro. Los 
Zombies aprecian todas las 
fuentes de energía. Pueden 
florecer solo con un cuidadoso 
reciclado de si mismos. 
Viviendo en la descomposición 
orgánica de materia, abobinan 
la necesidad de derroche de 
una guerra y han desarrollado 
seguras tecnicas par que su 
numero no se vea reducido.

de Negociación y jugar otra tu, y hacer un trato con 
el jugador defensor, dejando fuera a los aliados.
Eligiendo Aliados Defensores: Como defensor debes 
medir el potencial aliado. Una victoria defensiva les 
daría la Recompensa del Defensor (cartas extras y/o 
recuperar naves) que podrian llega a usar contra ti.
Decidiendo Entrar en una Alianza: Cuando te invitan a 
aliarte debes sopesar lo siguiente: ¿Quieres ayudar a 
ganar el encuentro?, ¿qué probabilidad hay de éxito?. 
¿Te invita a aliarte para ganar o solo quiere enviar 
naves aliados al Agujero de Gusano?. ¿Qué ventaja se 
consigue venciendo?. Cuando pregunten para defender, 
considera si deseas más cartas en ese momento. ¿Seria 
mejor agotar tu mano para robar una nueva? si es asi, 
¿tienes suficientes naves que recuperar o te faltan 
suficientes cartas? Cuenta con el riesgo de perder 
más naves de los que puedes recuperar.
EL MAZO
Jugando tu Mano: No conviene jugar tus mejores cartas 
las primeras siempre. Porque descartas cada carta al 
jugarla, puediendo llegar a quedarte con una mano muy 
debil y jugar con las desventajas que conlleva. Por 
otra parte, al quedarte con las mejores cartas otro 
jugador puede quitartelas (como Conpensación, etc.). 
Recuerda que la mayoría de cartas de Ataque tienen un 
valor entre 4 y 10.

JUEGO PARA DOS JUGADORES

En un juego para dos jugadores las Ordenes no són 
usadas, excepto para determinar al primer jugador. 
Los Encuentros se llevan a cabo, donde desees, en un 
planeta oponente o en tu sistema natal si tu oponente 
tiene colonia. No hay alianzas. Tambien, se pierde el 
uso del Poder Alienigena cuando se tengas menos de 
CUATRO colonias natales.

               JUEGO DE CAMPAÑA
Cosmic Encounter puede ser jugado como juego individual. Siendo siempre 
diferente y divertido. Sin embargo, puede ser jugado como campaña, donde 
los jugadores juegan una serie de partidas y llevan una puntuación. La forma 
de jugar es identica al juego individual con las siguientes excepciones:

●

●
●

Al final del juego, se puntua de la siguiente forma:

El jugador que gana individualmente (no compartida) gana 8 puntos.

Los jugadores con victoria compartida ganan 4 puntos.

Los jugadores con cuatro colonias extranjeras (los más cercanos de 
ganar) ganan 1 punto.

Se roban nuevos alienigenas en cada partida.
El jugador con la puntuación más baja comienza la nueva partida. En 
empate, es el más cercano a la izquierda del ultimo gandor.

La campaña finaliza cuando un jugador tiene 15 puntos. Si más de un 
jugador tiene 15 puntos o más, gana el que tenga más puntos. Si es un 
empate, gana el que cumpla los años antes. Si aun continua el empate el 
universo demanda que ambos ganen y no se puede hacer nada.




