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4 Gratulation, Grinschnabel. Es ist euch irgendwie gelungen, das bestgehiitete N
Geheimnis des Weltraumforschungsdienstes in eure Griffel zu kriegen. Dieses
Heftchen werdet ihr sicher nicht in der Bibliothek der Akademie finden. Auch nicht |
in der Regierungsdatenbank. Das hier ist kein weichgespiltes Flugblattchen von
den Schwerkraftratten des Ausbildungs-Komitees. Nein, es ist die ungeschminkte
Wahrheit, mit den unzensierten Geschichten der vielen Frauen und Ménner, die
nach da drauBen geschickt worden sind, und mit den Tipps der wenigen, die es
irgendwie geschafft haben, zurtickzukammen.

Ihre Namen werdet ihr auf keiner Gedenktafel der Akademie finden.
Modellstudenten und Politikerkinder werden nicht ins Unbekannte geschickt. Bei
den neuen Horizonten da draul3en zahlt der Quatsch, den ihr in der Schule lernt,
soviel wie eine Tube Astronautenkaugummi. Man braucht Instinkte. Man braucht
einen kihlen Kopf. Man muss dem Tod in die Visage blicken und ihm dabei in die

Nasse treten. Denn Uberleben ist niemals sicher. Auf einigen Missionen ist es
nicht mal wahrscheinlich.

Deshalb spricht man ven uns auch so wenig, macht aus uns keine Helden. Wer
will schan jemanden ins Blitzlicht zerren, den es schon morgen im Orionnebel
zerbraselt? Die Uffentlichkeit soll auch nicht erfahren, dass es auBerdem in
Wahrheit schon der x-te Klon von jemandem war. Klonen von Menschen ist
verpont, aber Krieg ist eben Krieg. Die ganze Theoretisiererei, was mit der Seele
passiert und so, wenn das Hirn gescannt wird, ist zwar nett, aber die Leute, die
hier am Hebel sitzen, sind nur an euren Fahigkeiten interessiert - und die lassen
sich einwandfrei tibertragen.

Ich tippe, ihr wollt jetzt wissen, wie sich das so anfihlt, wenn man weils, dass man
schan zehn Mal gestorben ist. Keine Ahnung. Ich gehdre zu den wenigen, die sich
nicht klonen lassen. Deshalb schreibe ich das alles hier ja auf. Nachste Woche
kénnte es schon zu spét sein.



Inhalt

Dieses Set enthalt vier voneinander unabhangige Er-
weiterungen fir das Grundspiel Space Alert - Alarm
im Weltall (plus einen Bonus-Zusatz fiir lhre Crew). Die
Erweiterungen kénnen einzeln oder in Kombination ver-
wendet werden, um dem Spiel noch mehr Abwechslung
zu verleihen.

Neue Bedrohungen
* 48 Bedrohungskarten

* 16 ovale Marker ,interne Bedrohung”
e 12 Spezial-Marker fiir Terrorbahnen
¢ 3 ringformige Marker

AuBer neuen weiBen und gelben Bedrohungskarten ent-
halt diese Erweiterung rot markierte Bedrohungskar-
ten, die den Schwierigkeitsgrad auf einen neuen Level
anheben: Die fiesesten Feinde, die modernsten Alien-
technologien und die bizarrsten transdimensionalen A-
nomalien, denen man bisher begegnet ist. Man braucht
Nerven wie Stahlseile, um mit diesen Karten in seinen
bisherigen Stapeln zu spielen — ausschlieBlich mit roten
Karten sollten nur erfahrene Crews spielen, welche die
ultimative Herausforderung suchen.

Doppelaktionen
¢ 90 Aktionskarten

¢ 1 CD mit neuen Missionen

¢ ein zweiter Satz aus 16 Zahlenmarkern
fiir Terrorbahnen

Die neuen Missionen enthalten deutlich mehr Bedrohun-
gen und doch dauert der Flug die tblichen 12 Ziige. Da-
her ist das Uberleben einer neuen Mission mit den alten
Karten praktisch ein Ding der Unméglichkeit. Diese neu-
en Missionen sind so angelegt, dass sie mit den neuen
Aktionskarten gespielt werden sollten, die gleich zwei
Aktionen statt einer pro Zug gestatten. Die Crew wird
wesentlich effektiver arbeiten ... wenn sie es schafft,
das Optimum aus diesen Extra-Aktionen rauszuholen.

Spezialisierungen
e 20 Spezialaktionskarten

¢ 2 Teleport-Marker

An die Stelle der Heldenaktionen des Grundspiels tre-
ten die Spezialisierungen. Sie befahigen die Spieler zu
Aktionen, die ohne die Spezialisierungen unmdglich
waren. Anders als die Heldenaktionen sucht man sich
Spezialisierungen vor Missionsbeginn aus. Spezialisie-
rungen kann man von Stufe 1 tber Stufe 2 bis zu Stufe
3 steigern.

Obwohl man Spezialisierungen auch als einzelne Er-
weiterung einsetzen kann, funktionieren sie am besten
zusammen mit der Erweiterung ,Erfahrungs-System".

Erfahrungs-System

¢ Block mit Forscherloghiichern

* Erfolge-Bogen

Mit dieser Erweiterung kann man die Missionen zu ei-
ner Art Story verbinden, indem man in die Rolle eines
Charakters schllpft, dessen Fahigkeiten sich mit zuneh-
mender Erfahrung verbessern. Die Regel erklart, wie
man das Forscherlogbuch benutzen muss, um den Level
seines Charakters zu ermitteln, dessen Spezialisierun-
gen und Erfahrung. Erfolgreiche Missionen, Heldentaten
und die Meisterung ungewchnlicher Situationen bringen
Erfahrungspunkte.

Und was ist mit erfolglosen Missionen? Dank der Klon-
technologie behélt man seinen Charakter auch dann
noch, wenn man verliert — es sei denn, der Charakter ist
einer dieser Hardcore-Typen, die das Klonen ablehnen.
Fir die wird Space Alert zum Extremsport.

Crewahzeichen
o 7 Abzeichen

Das ist bloB als Bonus fir die Crew gedacht. An den
Abzeichen kann man Captain, Kommunikationsoffizier
und weitere Crewmitglieder erkennen. Die Rollen sind
leichter zu unterscheiden und werden ,offizieller”.
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Ihr werdet zu den neuen Horizonten geschic/(b? Dann lest euch das hier schnell durch, damit ihr
wisst, was auf euch zukommen wird.

Obwohl - helfen wird das nicht viel. Nichts kann einen auf die Schrecken des Weltalls vorbereiten.
Bevor du nicht selbst aus dem Panoramafenster auf ein feindliches Schiff gestarrt hat, das dein ||
gesamtes Sichtfeld einnimmt, bevor du nicht mit schweiBnasser Hand am Abzug auf das Wieder- ||
erscheinen einer durch die Dimensionen oszillierenden Fregatte gewartet hast, bevor deine halbe ||

Crew von einer Plasmakanone gerdstet wurde, hast du keine Ahnung, was dich erwartet. I

Obwohl ich schon ne Menge durchgemacht habe, stelle ich jedes Mal fest, dass jede neue Mission ||
immer wieder neue Schrecken birgt. Weltraum heilt Alptraum, und manche wachen daraus
niemals auf.

Diese Erweiterung enthalt 48 neue Bedrohungskarten.

Darunter sind 16 neue weiBe bzw. gelbe Bedrohungen.
Diese flgt man einfach den entsprechenden Bedro-
hungsstapeln bei. Das bringt Abwechslung in die Missi-
onen, und dennoch wird man sich auch den alten, liebge-
wonnenen Feinden wieder stellen missen.

Die tbrigen 32 Karten sind rote Bedrohungen. Es
handelt sich um selbst fiir erfahrene Crews tddliche
Bedrohungen. Man selbst legt fest, wie man damit
verfahren will.

Schwierigkeitsgrade werden wie im Grundspiel festge-
legt. Normale Bedrohungen und ernsthafte Bedrohun-
gen dirfen jeweils einen anderen Schwierigkeitsgrad
aufweisen, aber interne und externe Bedrohungen
desselben Typs (normal oder ernsthaft) sollten densel-
ben Schwierigkeitsgrad haben. Beim Kombinieren von
Schwierigkeitsgraden sollte man rot und gelb mischen
oder alle drei Farben. Nicht empfehlenswert ist die
Kombination von rot und wei ohne Gelb, denn solche
Missionen werden entweder viel schwieriger oder viel
einfacher sein, als man sich das vorstellt.

Neue Fahigkeiten

Die neuen Bedrohungen haben neue Fahigkeiten, durch
welche die Missionen komplexer werden. Hier werden
die neuen Fahigkeiten beschrieben, die bei mehreren
Bedrohungen vorkommen. Wir haben die Beschreibun-
gen in drei Abschnitte aufgeteilt. \Wenn man die weiBen
Bedrohungen benutzt, muss man bloB den ersten Teil le-
sen. Wenn man die gelben Bedrohungen benutzt, muss
man zusétzlich den zweiten Teil lesen. Um mit roten
Bedrohungen zu spielen, muss man alle drei Teile lesen.

Zu einigen Karten gibt es eigene Erklarungen am Ende
dieser Spielregel. Die muss man vor dem Spiel nicht
unbedingt lesen (es ist sicher witziger, wenn man die
Beschreibung erst in der Ausfiihrungsrunde liest, um
festzustellen, ob die Bedrohung wirklich das macht, was
man vermutet hatte).

WeiBe Bedrohungen =~ @@
Trégerschiffe

Tragerschiffe greifen Ihr Schiff an, indem sie einen
Schwarm kleiner Jéger aussenden. lhre Abfangjager
sind die beste AbwehrmalBnahme dagegen.

,Bei aktiven Abfangjégern Angriff um 2 reduzieren” be-
deutet: Wenn ein Tragerschiff angreift und in diesem
Moment ein Spieler mit Battlebot-Trupp in den Abfang-
jagern sitzt, wird der Angriff des Tragerschiffs um 2 re-
duziert (hatte es ,Angriff 2, wiirde es also gar keinen
Schaden verursachen).

\Wenn man mit der Regel ,Abfangjager mit variabler
Reichweite" spielt (wird unter den Doppelaktionen er-
klart), ist es den Abfangjagern méglich, sich in Entfer-
nung 1, 2 oder 3 zu befinden, entsprechend den drei
Reichweiten fiir externe Bedrohungen. In diesem Fall
wird der Angriff des Trégerschiffs nur reduziert, wenn

* Zusétzlich zu den neuen Bedrohungskarten liegt dem Spiel auch eine korrigierte Version der Karte ,Getarnter Jager"
aus dem Grundspiel bei. WWenn man die Erstauflage von Space Alert besitzt (dort fehlt auf der Spielschachtel der Untertitel:
LAlarm im Weltall’), hat Ihr Getarnter Jéger eine Geschwindigkeit von 4. Sie sollten diese Karte durch die hier beiliegende
Karte ersetzen, die Geschwindigkeit 3 hat. Falls in Ihrem Grundspiel bereits die korrigierte Fassung der Karte liegt (mit
Geschwindigkeit 3), lassen Sie diese Karte ganz weg - Sie mussen ja nicht mit gleich zwei Getarnten Jagern spielen.



sich die Abfangjéger in exakt der Entfernung des Tra-
gerschiffs befinden oder naher sind.

Ich war war mal in einer Crew mit einem echten Flieger- ||

ass von Pilotin, die voll auf diese Dinger stand. Sobald
ein Tragerschiff aufkreuzte, raste sie zu den Abfangja-
gern. Die war verteufelt gut. Armes Ding. Hérte, dass
sie in dem Geschwader war, das diesen Behemoth bei
MZ-4 im Kamikaze-Mandver erledigt hat.

Plasma-Schiffe

Ein direkter Treffer einer Plasma-Waffe ionisiert den
Atemluftvorrat und macht die Crew handlungsunfahig.

Der Schaden eines Plasma-Schiffs wird wie Gblich be-
rechnet. Wird jedoch kein Teil des Schadens von den
Schilden absorbiert, hat der Angriff den Zusatzeffekt,
dass alle Spieler in der entsprechenden Zone des
Schiffs bewusstlos werden.

Sollte jedoch mindestens ein Schaden von den Schilden
des Schiffes absorbiert werden (oder vom temporaren
Schild, den der Energie-Techniker mit seiner Fortge-
schrittenen-Spezialaktion erzeugen kann, wie weiter
unten in der Spezialisierungs-Erweiterung beschrieben),
tritt diese Bewusstlosigkeit nicht ein.

Ich weiB, wie das ist. Die Schilde sind unten und der
Reaktor ist leer. Da kann man nur die Zahne zusammen-
beiBen und hoffen, dass die Kiste hélt, Gegen Plasma-
waffen ist das allerdings eine blide Idee. Da muss man
so schnell weg, wie man kann, es sei denn, man steht
drauf, lonen einzuatmen.

Gelbe Bedrohungen @@

Oszillieren

Es gibt Belege dafir, dass ein schlecht kalibrierter Hy-
perraumantrieb Phasenverschiebungen erzeugen kann,
die das Fahrzeug zwischen zwei Realitaten hin- und her-
wechseln lassen. Normalerweise hélt dieser Effekt nur
ein paar Nanosekunden an, bevor sich wieder eine Rea-
litat manifestiert. Es scheint aber so, als habe der Feind
eine Technologie entwickelt, die diesen Oszillationseffekt
steuern kann, und ihm dadurch einen taktischen Vorteil
verschafft.

Oszillierende Bedrohungen bewegen sich in jedem Zug,
konnen aber nur die Halfte der Zeit Schaden erleiden.

Wenn eine oszillierende Bedrohung erscheint, legt man
ihren Marker wie tblich auf die Terrorbahn. Die meiste
Zeit eines Zuges wird sich die Bedrohung nach den nor-
malen Regeln verhalten.

Wenn sich eine oszillierende Bedrohung erstmalig be-
wegt, setzt man ihren Marker entsprechend weiter und
wickelt alle sich ergebenden Aktionen wie gewohnt ab.
Doch danach nimmt man den Marker von der Terror-
bahn weg und legt ihn direkt neben das Feld, auf dem

er zuvor lag. Er ist ,wegoszilliert”. Bis diese Bedrohung
wieder auf die Terrorbahn zurlickgesetzt wird, befindet
sie sich in einer anderen Realitat und kann durch nichts
beeinflusst werden.

Laser visieren eine wegoszillierte externe Bedrohung
nicht an, sie kann nicht mit der Pulskanone getroffen
werden, Raketen und Abfangjager ignorieren sie. Nichts
kann ihr Schaden zufligen. Aktionen oder Wirkungen an-
derer Bedrohungen haben keinen Einfluss auf sie. Es ist
praktisch so, als ob die Bedrohung gar nicht erschienen
wére.

Ganz ahnlich verhalt es sich mit internen Bedrohun-
gen, die auch nicht beeinflusst werden konnen, wenn
sie wegoszilliert sind. Ein wegoszillierter Eindringling
kann nicht durch Battlebots angegriffen werden. Eine
wegoszillierte Fehlfunktion kann nicht repariert werden
(stattdessen reagiert das System ganz normal, als ob
es keine Fehlfunktion geben wiirde).

Im néchsten Zug, direkt bevor sich die Bedrohung be-
wegen wird, oszilliert sie zurtick. Man legt sie wieder
auf das aktuelle Feld der Terrorbahn, bewegt sie um die
entsprechende Zahl Felder weiter und kiimmert sich um
die Auswirkungen der Aktionen, falls sie welche auslést.

Sobald sie wieder ,reinoszilliert”, verhalt sie sich ganz nor-
mal. Sie kann wie tblich Schaden davontragen. Doch nach
ihrer nachsten Bewegung wird sie erneut wegostzillieren.

Um das Ganze auf den Punkt zu bringen, merkt man
sich einfach: Eine oszillierende Bedrohung, die in einem
ungeraden Zug erscheint, kann nur in ungeraden Ziigen
anvisiert werden, eine oszillierende Bedrohung, die in ei-
nem geraden Zug erscheint, kann nur in geraden Ziigen
anvisiert werden.

Achtung: Die Oszillation ist Teil der Bewegung dieser
Bedrohung. Wenn sie auf der Terrorbahn ist, oszilliert
sie weg, sobald sie sich weiterbewegt hat (und bevor
sich die nachste Bedrohung bewegt). \Wenn sie neben
der Terrorbahn liegt, oszilliert sie direkt vor ihrer nachs-
ten Bewegung auf der Bahn wieder rein (aber erst,
nachdem sich Bedrohungen mit niedrigerer Nummer
bewegt haben). Dieses Timing kann entscheidend sein,
wenn Bedrohungen interagieren.

1 Beispiel: Die f-Aktion des

Aufklarers sorgt daflr, dass
alle externen Bedrohungen
sich um ein Feld weiterbewe-
gen. Fir wegostzillierte Bedro-
hungen gilt das natirlich
nicht. Seine {-Aktion funktio-
niert aber anders. Ihr Lang-
zeiteffekt gilt auch fir Bedro-
hungen, die noch gar nicht
erschienen sind, wenn die
4{-Aktion des Aufklarers aus-
gelost wird. Oszillierende Be-

1+1 it Angrift bleibt bestahen].



drohungen, die sich auf der Terrorbahn befinden, be-
kommen also den +1-Angriffshonus des Aufklarers.

Eine oszilierende Bedrohung hat immer eine normale
Bewegung. Sie bewegt sich und fiihrt jegliche Aktionen
aus, bevor sie wieder wegoszilliert, genauso wie sie im-
mer rechtzeitig reinoszilliert, um ihre Bewegung und die
eventuellen Aktionen im anschlieBenden Zug auszufiihren.

Allerdings kann die Aktion einer oszillierenden Bedro-
hung davon abhéngen, ob die Bedrohung gerade Scha-
den erleiden kann oder nicht. So eine Aktion hat zwei
Versionen. Die normale Version gilt fiir den Fall, dass die
Bedrohung wahrend dieses Zuges auf der Terrorbahn
liegt (und daher Schaden erleiden kann). Die Version in
den eckigen Klammern gilt fir den Fall, dass die Bedro-
hung bis kurz vor ihrer Bewegung neben der Terrorbahn
liegt (und daher unverwundbar ist). Normalerweise ist
die Version in Klammern schwacher, weil ein Teil des
Angriffs passiert, wahrend die Bedrohung sich in der
anderen Realitat befand.
Beispiel: Der Oszillations-
H Pulsball erscheint zu Beginn
'—ﬁ von Zug 3. In diesem Zug
kann er getroffen werden
und Schaden erleiden. \Wenn
er sich bewegt, zieht er 2
Felder voran und oszilliert
dann von der Terrorbahn her-
unter. In Zug 4 kénnen die
Spieler ihn also nicht treffen
oder beschéadigen.

. Oszilliert.
X Angriff 1 [0] auf alle Zonen.

¥ Angriff 1 [1] auf alle Zonen.
Angriff 3 [2] auf alle Zonen.

Wenn sich die Bedrohungen
bewegen, bewegt sich auch
der Oszillations-Pulsball. Zuerst kehrt er
auf die Terrorbahn zuriick, dann bewegt
er sich 2 Felder voran. Das bringt ihn auf
Feld »{ Da er die meiste Zeit des Zuges
wegoszﬂhert war, fuhrt er seine 4{-Akti-
on in den eckigen Klammern aus: Angriff
0. Er verursacht also keinen Schaden.

In Zug 5 kann der Oszillations-Pulsball
getroffen werden. Um genau zu sein,
kann man ihn in jedem ungeraden Zug
anvisieren, in jedem geraden Zug geht
_ das nicht (man beachte, dass ein Laser,
der in einem geraden Zug in die Zone des
Oszillations-Pulsball feuert, eben nicht
diesen anvisiert, sondern die nachstlie-
gende Bedrohung dort).

_ Wenn die Spieler den Oszillations-Pulsball
" nicht zerstdren, wird er in Zug 6 seine
'f-Aktion ausfihren (wieder wird es die
Aktion in eckigen Klammern sein, sie
unterscheidet sich in diesem Fall aber
nicht von der normalen Aktion). Falls er

zwischendurch nicht zerstort wird, wird der Pulsball in
Zug 9 seine &-Aktion ausfihren. Sie ist ein Angriff 3.
Weil dies ein ungerader Zug ist, weif man, dass man
den Pulsball angreifen kann und daher gilt die normale
Aktion, nicht die Version in eckigen Klammern.

( Mit Geduld und Timing bekommt man ein oszillierendes i

Schiff in den Griff. Ein oszillierender Eindringling ist aber
eine ganz andere Nummer. Ich kannte mal einen Typen
namens Jonathan. War voll der Kasernenclown, aber
im Kampf ein echter Hitzkopf. Als eines Tages ein Hau-
fen FuBBtruppen auf dem Deck auftauchte, hatte er seine
Battlebots nicht dabei. Er also einfach auf den ersten
Gegner los und will ihm den Helm mitsamt Kopf abrei-
Ben. Die Soldaten oszillieren weg, und Jonathan mit ih-
nen. Sie oszillieren zurtick, und Jonathan ... naja nicht.

‘Megaschilde

Einige Feinde werden sich im Schutz méchtiger Me-
gaschilde auf Sie stirzen. Glicklicherweise verschleien
diese Schilde durch Dauerfeuer recht schnell.

Bedrohungen mit Megaschilden haben ungewdhnlich
hohe Schildwerte. Aber man kann diese Schilde schwé-
chen. Damit man keine Unmengen von Markierungs-
wiirfeln braucht, sind alle Schildwerte auf die Karten
gedruckt. Man legt einen ringférmigen Marker so auf
die Karte, dass der aktuelle Schildwert in der Mitte des
Markers auftaucht.

Wenn die Bedrohung erscheint, hat sie
% die maximalen Schildpunkte. Am Ende
| des Schadensberechnungs-Schritts re-
duziert man die Schildpunkte um 1,
wenn die Bedrohung mindestens ein Mal
getroffen wurde (es ist egal, ob die Bedrohung haufiger
getroffen wurde und ob Schaden bei ihr verursacht wur-
de). lhre Schildpunkte kdnnen nie niedriger sein als 0.

Ich war auf der Mission, die die ersten Erkenntnisse

tiber die Megaschilde gebracht hatte. Unsere Nerds
wollten dann auch auf unseren Schiffen Megaschilde in-
stallieren. Das haben sie sogar hingekriegt, aber es war
sauteuer. Die Jungs von der Etat-Verwaltung dachten
sich, ein billiges Schiff teuer zu schitzen, sei uneffektiv.
Lieber lasst man es explodieren und nimmt ein neues
billiges Schiff. Ich muss unbedingt mal ein Wartchen mit

denen von der Etat-Verwaltung reden.

Unzugénglichkeit

Einige interne Bedrohungen sind schwer zu finden oder
schlecht zugénglich. Um mit diesen fertig zu werden,
bendtigt man die Zusammenarbeit mit anderen Crew-
mitgliedern.

Die Unzugéanglichkeit einer internen Bedrohung funktio-
niert wie ein Schild einer externen Bedrohung. Wie bei
Schildpunkten wird Unzugénglichkeit durch eine weiBe
Ziffer in einem grinen Schild dargestellt.



Fir jeden Punkt Unzuganglichkeit ignoriert die Bedro-
hung einen Punkt Schaden, den sie ansonsten hinneh-
men musste. Um es konkret zu machen, bedeutet Un-
zuganglichkeit 1, dass die Bedrohung den ersten Punkt
Schaden ignoriert, der ihr in einem Zug zugeflgt wird.

Als Beispiel sollte man sich eine Fehlfunktion vorstel-
len, die Unzuganglichkeit 1 hat. Wenn die Spieler an ihr
nur eine (Reparatur-JAktivierung innerhalb eines Zuges
ausfihren, wird kein Schaden an dieser Bedrohung ver-
ursacht (und daher auch kein roter Wirfel auf ihr abge-
legt). Sollte ein Spieler eine Helden-Aktivierung nutzen,
um der Bedrohung einen Extra-Schaden zuzuftgen, wird
der erste Punkt Schaden ignoriert und der zweite sorgt
fur einen roten Wirfel auf der Bedrohung. Sollten sich
drei Spieler zusammentun und drei Aktivierungen aus-
flihren, wird die erste ignoriert, aber jede der beiden
anderen sorgt fir einen roten Wirfel auf der Karte.

Hat ein Eindringling Unzuganglichkeit 1, kdnnen ihm zwei
koordinierte Spieler mit Battlebot-Trupps Schaden zufi-
gen. Die erste Battlebot-Aktion innerhalb eines Zuges
verursacht keinen Schaden, die zweite wird dem Ein-
dringling jedoch einen Schaden zufiigen.

Hauptunterschied  zwischen  Unzuganglichkeit  und
Schildpunkten ist, dass externe Bedrohungen Schaden
wahrend des Schadensberechnungs-Schritts erleiden,
interne Bedrohungen aber wahrend der Spieleraktionen
Schaden erleiden. Das heiBt, dass man sich jeden Punkt
Schaden merken muss, der einer internen Bedrohung in
diesem Zug zugefiigt wird. Sobald diese Schadensmenge
den Wert der Unzuganglichkeit der Bedrohung erreicht,
wird jeder dartber hinausgehende Schaden sofort in
Form von roten Wiirfeln auf die Bedrohung gelegt.

Klar, ihr seid wahrscheinlich die genialsten Techniker,
die je durch die unendlichen Weiten flogen, aber ich
wette, dass auch ihr eine diamagnetische Sperre nur
austauschen konnt, wenn euch jemand mit der Ta-

schenlampe leuchtet.
Rote Bedrohungen QIE)
Polarisierte Bedrohungen

Diese Schiffe sind mit einem speziellen polarisierenden
Material tberzogen, das die Wirkung von Laserwaffen
deutlich reduziert.

Laserkanonen verursachen gegen polarisierte Bedro-
hungen nur halben Schaden. Andere Waffen (inklusive
der Pulskanone) verursachen normalen Schaden.

Bei der Schadensberechnung gegen einen polarisierten
Feind rechnet man sé&mtlichen Schaden durch Laserka-
nonen zusammen und teilt ihn durch zwei. Man rundet
auf. Dann zahlt man den Schaden aller anderen Waffen
dazu (Pulskanone, Raketen und Abfangjéger). Von die-
ser Summe zieht man die Schildpunkte der Bedrohung

ab. Das Ergebnis ist der Schaden, den die Bedrohung
hinnehmen muss.

Beispiel: Ein Polarisierter
Jager in Zone Rot steht unter
Beschuss durch die Pulskano-
ne und beide roten Laserka-
nonen. Der leichte Laser ist
beschadigt. Der schwere La-
ser funktioniert normal, also
betragt der Gesamtschaden
durch Laser 4 + 1 = 5. Weil
der J&ger polarisiert ist, wird
die Zahl durch zwei geteilt
und auf 3 aufgerundet. Dazu
noch 1 Schaden durch die
Pulskanone, was 4 ergibt. Der Polarisierte Jager hat
einen Schildpunkt, also werden 4 — 1 = 3 Schaden bei
ihm verursacht, was zu seiner Zerstorung nicht aus-
reicht. Hatte ein Spieler eine Heldenaktion zum Abfeu-
ern einer der Laserkanonen benutzt, ware das Ergeb-
nis gleich geblieben: Der Gesamt-Laserschaden ware
6 gewesen, was halbiert aber auch 3 ergibt. Hatte der
Spieler die Heldenaktion bei der Pulskanone angewen-
det, hatte der +1-Bonus jedoch gentigt, den Polarisier-
ten Jager zu zerstoren.

{!

;‘. POLARISIERTER
B JAGER

Gesamtenwon Laser
W erzeugten Schaden durch
| 2 teilen (aufrunden).

X Angriff 1.
¥ Angriff 2.
Angriff 4.

Ich bin ja vielleicht altmodisch, aber ich mag es, polari- |
sierte Schiffe zu bekdmpfen. Sie mit einer gut getimten
Rakete abzuknallen oder im Abfangjéger aus dem All zu
pusten, ist echter, ehrlicher Kampf, wisst ihr? Laser
sind irgendwie so ... unpersanlich.

Springen

Einige Feind-Schiffe sind mit leichten Hyperantrieben
ausgerustet, mit denen sie winzige Hyperspringe auf
andere Terrorbahnen ausfiihren kénnen.

Falls eine Bedrohung ,springt”, bedeutet das, dass sich
ihr Terrorbahn-Marker auf eine andere Terrorbahn be-
wegen kann. Zum Beispiel bewegt sich eine Bedrohung,
die ,nach links springt* um eine Terrorbahn nach links.
Sollte sie sich vor dem Sprung bereits auf der auBers-
ten linken Terrorbahn (rot) befinden, springt sie auf die
duBerste rechte Terrorbahn (blau).

Ahnlich verhalt sich eine Bedrohung, die ,nach rechts
springt”:

® |st sie in Zone rot, springt sie zur Zone weiB.
e st sie in Zone weiB, springt sie zur Zone blau.
e |st sie in Zone blau, springt sie zur Zone rot.

\Wenn Spriinge mit Angriffsaktionen kombiniert werden,
ist die Reihenfolge zu beachten. Man stelle sich eine Be-
drohung vor, deren f -Aktion lautet ,Angriff 1. Springt
nach links. Angriff 1.” Diese beiden Angriffe werden also
auf unterschiedlichen Terrorbahnen stattfinden, weil die
Bedrohung dazwischen die Bahn wechselt.

Die Position einer Bedrohung auf der neuen Terrorbahn



hangt von ihrer Position auf ihrer urspriinglichen Terrar-
bahn ab: Sie behélt denselben Abstand zum Schiff (eine
Bedrohung, die noch 6 Felder von ihrer Z-Aktion ent-
fernt ist, ist auch nach dem Sprung noch 6 Felder von der
Z-Aktion entfernt).

\Wenn die Bedrohung eigentlich zu einer kiirzeren Ter-
rorbahn springen misste, auf der das Feld fehlt, das
der aktuellen Entfernung der Bedrohung entspricht,
bleibt die Bedrohung auf ihrer aktuellen Terrorbahn.
Das hindert sie aber nicht daran, irgendwelche anderen
Aktionen auszuftihren. Nimmt man an, eine Bedrohung
wiirde die »{-Aktion ,Springt nach links. Angriff 1.“ aus-
flihren, hatte sie in jedem Fall den Angriff 1, selbst wenn
die Terrorbahn links zu kurz zum Sprung sein sollte.

Man beachte, dass sich die Bedrohung auf ihrer aktuel-
len Terrorbahn bewegt, bevor sie irgendwelche Aktionen
ausfuhrt. Das bedeutet, dass ihre Aktionen durch die
Terrorbahn bestimmt sind, auf der sie sich bewegt und
nicht durch die, zu der sie springt. Sollte die Bedrohung
nach dem Sprung auf einem ¢ Y oder -Feld landen,
ignoriert man das Feld. Die Felder der neuen Terrorbahn
konnen keine Aktionen ausldsen — erst, wenn sie sich im
nachsten Zug wieder bewegt (daher kann eine solche
Bedrohung durchaus mehrere {-Aktionen ausfiihren,
aber nie im selben Zug).

(" Es war ein Springer, der die Crew vom alten McMar- |

ty erwischte, damals, als die Computer sie noch nicht
identifizieren konnten. Der alte McMarty sal hinter dem
Lauf seiner Kanone in der roten Zone, und weil er sicher
war, dass sonst keine Gegner mehr rumddsten, hat er
seine ganze Crew ans Panoramafenster zum Zusehen
geschickt. Ich denke, die hatten einen wunderschénen
Blick auf ihn, wie er wild in die Leere des Alls ballerte
und einen noch schéneren Blick auf den Jumper, der
ihre weile Zone dann in Klump geballert hat.

“Bedrohungen, die alle ¥
Terrorbahnen umfassen

Das Raumfahrzeug fiillt Ihr gesamtes Sichtfeld aus, ob-
wohl es noch weit entfernt ist.

\Wenn eine Bedrohung ,alle drei Terrorbahnen umfasst”,
bedeutet das, dass sie von jeder Laserkanone anvisiert
werden kann. Sie hat aber immer noch eine Haupt-Ter-
rorbahn (wie im Soundtrack angesagt), tiber die sich ihr
Marker bewegt. Um dieses Phanomen darzustellen, be-
nutzt man einfach die beiden mit =l gekennzeichneten
Spezial-Marker auf den anderen beiden Terrorbahnen.
Diese Marker bewegen sich zusammen mit dem (num-
merierten) Hauptmarker, so dass alle drei sich immer
in derselben Entfernung von ihrem jeweiligen Z-Feld be-
finden. Allerdings lost nur der Hauptmarker die .4 Y/,
und Z-Aktionen der Bedrohung aus.

Ist eine Terrorbahn kiirzer als die Haupt-Terrorbahn,
legt man den Spezial-Marker so lange vor das Anfangs-

feld dieser Bahn, bis der Hauptmarker eine Entfernung
erreicht hat, die auch auf der kiirzeren Bahn vorkommt.
Auch wenn die Bedrohung noch zu weit weg sein sollte,
um auf der kiirzeren Terrorbahn zu erscheinen, kann sie
von den Lasern getroffen werden, welche diese Zone
anvisieren, falls sich keine naheren Bedrohungen dazwi-
schen befinden.

Im Wesentlichen sollen die Spezial-Marker daran erin-
nern, dass jeder Laser diese Bedrohung treffen kann.
Wie dblich wird ein Laser immer die nachstliegende Be-
drohung in seiner Zone anvisieren. Ist ein Spezial-Mar-
ker naher als alle anderen Marker auf der Terrorbahn,
dann wird dessen Bedrohung vom Laser anvisiert. Bei
Gleichstanden gilt wie tblich die Bedrohung als naher,
die friiher erschien (= die mit der niedrigeren Zahl).

Alle anderen Waffen funktionieren so, als ob es keine
Spezial-Marker gabe. Die Pulskanone kann die Bedro-
hung treffen, sobald diese in Reichweite ist, trifft sie
aber nur ein Mal (sie erzeugt einen Schaden, nicht etwa
drei). Abfangjager behandeln die Bedrohung als eine
einzelne Bedrohung, nicht als drei Bedrohungen. Ra-
keten visieren die nachstgelegene Bedrohung an (bei
Gleichstanden ist die Bedrohung mit der niedrigeren
Zahl naher).

\Wenn zwei Bedrohungen auf das Schiff zukammen sollten,
die alle drei Terrorbahnen umfassen, benutzt man die Spe-
zial-Marker nur fiir die néhere der beiden Bedrohungen.

Das ist zwar schon lange her, aber ich werde es nie )

vergessen: Norm und ich haben einen Bohrer durchs
Unterdeck gejagt, als Alice uns gesagt hat, wir sollten
aufhdren und aus dem Fenster kucken. Sie sagte das
auf eine Weise, die uns sofort wie angewurzelt stehen
bleiben liel3. ,Welche Richtung?* fragte Norm. Und Alice
sagte: ,Jede Richtung.”

S ——

Bedrohungen erzeugen

Durch Tiefraumsonden und Hyperspace-Radarnetze in
Jjedem Sektor der Galaxis hat der Feind kein Problem,
Sie zu finden. Die meisten Bedrohungen erscheinen

ohne jede Vorwarnung. Manchmal allerdings ist die Be-

drohung gleichzeitig eine Vorwarnung.

Einige Bedrohungen haben eine Aktion, die eine ande-
re Bedrohung ,erzeugt® bzw. herbeiruft. Ein Symbol
in Form einer Bedrohungskarte zeigt auf einen Blick,
welche Art Bedrohung sie erzeugen kann. Wenn der
Kommunikationsoffizier oder Sicherheitschef in der
Aktionsrunde eine solche Bedrohung zieht, die andere
Bedrohungen erzeugen kann, sollte er sofort die dar-
auf angegebene Karte ebenfalls ziehen und aufdecken.
Diese zweite Karte legt er einfach neben die eigentliche
Bedrohung, um anzuzeigen, dass diese beiden potenziell
miteinander zu tun haben, jedoch legt er noch keinen
Terrorbahnmarker flir die zweite Karte bereit.



Sobald die nummerierte Bedrohung in der Ausfiihrungs-
runde die Aktion auslést, welche die zweite Bedrohung
,erzeugt’, legt man die beiden Terrorbahn-Marker mit
dem Buchstaben « auf der zweiten Bedrohung ab.
Nachdem sich alle Bedrohungen bewegt haben, legt
man einen der Marker o auf das erste Feld der Terror-
bahn, die von der ,erzeugenden® Bedrohung vorgegeben
ist. Eine erzeugte Bedrohung bewegt sich im Zug ihres
Auftauchens nicht.

Hat man noch eine zweite Bedrohung, die auf diese Wei-
se erzeugt wird, markiert man sie mit den B-Markern,
die dritte mit y, die vierte mit 8, die fiinfte mit €. Wenn
sich die Bedrohungen bewegen, bewegen sich zuerst
alle nummerierten Bedrohungen, dann die erzeugten,
in alphabetischer Reihenfolge (e, B, y, 8, €). Gibt es
Gleichstande beziiglich der Frage, welche dieser Bedro-
hungen von einer der Schiffswaffen anvisiert wird, halt
man sich ebenfalls an diese alphabetische Reihenfolge).

Es gibt zwei Arten, wie man eine erzeugte Bedrohung
zerstoren kann: Man kann sie auf die dbliche Weise
zerstoren oder ihre Erzeugung verhindern, indem man
die sie erzeugende Bedrohung zerstort, bevor sie die
Aktion zur Erzeugung ausfihren kann. In beiden Fallen
erhalt man die volle Punktzahl fiir die Zerstérung der
erzeugten Bedrohung.

Uberlebt man eine Mission, ohne die erzeugte Bedro-
hung zu zerstéren, gibt es folgende Maglichkeiten:

¢ Die erzeugte Bedrohung fiihrt ihre Z-Aktion aus
und man hat sie tberlebt (man erhéalt die niedrigere
Punktzahl fiir die erzeugte Bedrohung).

¢ Die erzeugte Bedrohung ist noch auf ihrer Terror-
bahn, wenn das Schiff in den Hyperraum springt
(man erhélt keine Punkte fiir die erzeugte Bedro-
hung).

e Die nummerierte Bedrohung ist noch auf ihrer Ter-
rorbahn und hat die Bedrohung noch nicht erzeugt,
wenn das Schiff in den Hyperraum springt (man
erhalt weder Punkte fir die erzeugende noch die
erzeugte Bedrohung).

um T plus Acht.”

Heute ist Sergej einer der besten Kommunikationsoffi- |
ziere im ganzen Dienst. Aber ich kann mich noch erin-
nern, als er ein Griinschnabel war. Wir sind auf einen
Beam-Satelliten losgegangen und Sergej sagte mir, ich
sollte mich auf was Ubles vorbereiten, das sich bei T
plus Acht zum roten Reaktor beamen wird. Ich latsche
also seelenruhig da runter, will die Battlebats wecken,
und - flatsch - bis zum Hals stecke ich in Schleim.
,Sergejl’, schreie ich, ,du hast gesagt, T plus Acht.” Und
Sergej antwortet knochentracken: ,lch meinte, so etwa

DOPPELAKTIONEN

\

Das schlimmste bei Griinschnabeln ist, dass sie noch Akademie-Reflexe eingeimpft haben.

Wahrscheinlich waren sie auf ein paar Missionen in der Nachbarschaft von Tau Ceti und

denken, sie kommen zurecht, wenn sie sich kalkuliert durchs Schiff bewegen, immer einen |

Knopf nach dem anderen driicken, Abfangjéger innerhalb der Sicherheitszone halten und
anderes Zeug, was sie dir so auf der Akademie einhdmmern.

Wenn ich einen Griinschnabel in meiner Crew habe, prigle ich als erstes diesen Unsinn
wieder aus ihm heraus. Erfolg misst sich nicht daran, wie prézise man Sicherheitsabléufe
befolgt, er wird nur daran gemessen, ob man zuriickkommt.

Die neue Missions-CD dieser Erweiterung enthélt neue,
léngere Soundtracks fir Missionen mit erheblich mehr
Bedrohungen. Diese Missionen dirften mit den norma-
len Aktionskarten des Grundspiels kaum zu schaffen
sein. Stattdessen sollte man die Doppelaktionskarten
dieser Erweiterung benutzen.

Die Doppelaktionskarten (und die dazu gehdrenden
Missionen) eignen sich fir Spieler, die bereits ein paar
Standard-Missionen tberlebt haben. Die Mdglichkeiten,
die sich durch die Doppelaktionen ergeben, machen das
Spiel deutlich komplexer.




Neue Aktionskarten

1 Griinschnabel trauen ihren Augen nicht, wenn sie das
erste Mal einem Veteran zusehen. Yoshiko ist die bes-
te. Niemand kam mit der geringen Schwerkraft besser
zurecht als sie. AuBerdem kannte sie das Schiff wie ihre
Westentasche: welchen Griff man anfassen musste,
wo man einen Schritt machen sollte, welche Wéande
weich genug zum Abprallen waren. Wenn ihr euch am
Handlauf festhaltet, vorsichtig tber die rechte Seite des

Kapfe hinweghuscht, auf der Reaktorschalttafel mit ge-
rade so viel Schwung landet, dass sie dort die Energie
nachladen kann, dann mit links eine perfekt getimte Ra-
kete zindet und sich vom Boden in den Gravoliftschacht
abstdft, ja, dann merkt ihr, dass an diesem Job doch
etwas mehr dran ist, als sie euch in der Ausbildung
| beigebracht haben.

Laufstegs balanciert und plétzlich eine Frau uber eure |

Die neuen Karten haben genauso wie die Karten des
Grundspiels zwei Halften. Auf einer Hélfte ist ein einzel-
nes Symbol, das die bliche Aktivierung oder Bewegung
darstellt, auf der anderen Halfte sind zwei Symbole.

Handelt es sich dabei um die Aktivierungshélfte der
Karte, stellen die Symbole zwei Aktivierungen dar oder
eine Aktivierung und eine Bewegung. Handelt es sich um
die Bewegungshalfte, kdnnen es zwei Bewegungen sein
oder eine Bewegung und eine Aktivierung. \Wenn man
eine Doppelaktionskarte mit der Doppelseite nach oben
auslegt, macht man beide dieser Dinge.

Mit Doppelaktionskarten hat man zusétzliche Mdglich-
keiten, aber sie wirklich effektiv einzusetzen, stellt hohe
Anspriiche an Kommunikation und Koordination.

Vorbereitung

Mischen und Austeilen funktioniert mit den Doppelakti-
onskarten genauso wie mit den normalen Aktionskarten
des Grundspiels. Dazu kommen die Heldenaktionskarten
des Grundspiels (oder die Erweiterung ,Spezialisierun-
gen’, die spater in dieser Regel beschrieben wird).

Aktionsrunde

Man plant seine Aktionen wie gehabt, indem man Kar-
ten verdeckt auf die zwdlf Felder seiner Aktionstafeln
legt. Man entscheidet, mit welcher Halfte der Karte
man spielen will, indem man sie mit dieser Halfte nach
oben auslegt.

\Wenn man eine einzelne Aktion plant, funktioniert diese
genau wie im normalen Spiel. Plant man eine Doppelakti-
on, wird man beide dieser Aktionen ausfihren, und zwar
zuerst die obere.

Man beachte, dass die Kartenrickseiten
angeben, welche Halfte die Doppelaktion
enthalt (sie ist violett eingefarbt). Wenn
— 1| die Aktivierungshélfte violett ist, ist das
'L",- erste der beiden Symbole eine Aktivie-
| rungsaktion, ist die Bewegungshalfte vio-
lett, ist das erste der beiden Symbole eine
Bewegungsaktion. Dadurch erhalt man ei-
nen gewissen Uberblick, was die verdeckt
liegenden Karten der Mitspieler wohl be-
deuten, man wird aber dennach nie sicher
wissen, ob die Zusatzaktion eine Aktivie-
rung oder eine Bewegung ist.

Androiden

Mit Androiden haben die Spieler weniger Karten und
daher weniger Aktions-Kombinationen. Benutzt man
Doppelaktionen im Spiel mit Androiden, empfehlen wir
folgende Anpassung:

Jedes Mal, wenn man ,Eingehende Daten* erhalt, be-
kommt die Crew ebenfalls eine Extra-Aktionskarte fir
jeden Androiden. Diese Extrakarten sollten so gleich-
maBig wie maglich verteilt werden.

e Spielt man zu zweit mit zwei Androiden, zieht jeder
Spieler eine Extrakarte (gesamt also zwei).

e Spielt man zu dritt mit einem Androiden, bekommt
einer der Spieler eine Extrakarte. Der Spieler soll-
te dies laut ankiindigen, damit die anderen wissen,
dass die Karte bereits gezogen wurde.

e Spielt man die Variante ,Finftes Crewmitglied",
wird die Extrakarte genauso gehandhabt.
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Ausfiihrungsrunde

Die Spieler ftihren ihre Aktionen genauso wie im Stan-
dard-Spiel aus. Hat man eine Doppelaktion geplant,
muss man beide Dinge nacheinander ausfihren. Die
obere Aktion muss zuerst ausgefiihrt werden.

Nicht ausfiihrbare Aktionen

Falls eines der Symbole etwas darstellt, was man nicht
ausfiihren kann (z.B. in Richtung Blau gehen, obwohl
man schon in der blauen Zone steht, oder eine Battle-
bot-Aktion ausfiihren, obwohl man keine Battlebats mit
sich fiihrt), ignoriert man sie einfach. Die andere Aktion
oder Bewegung darf man trotzdem ausfiihren.

Hinweis: Es ist erlaubt, eine Aktion zu planen, die man
nicht ausfiihren kann. \Wenn man
die schwere Laserkanane der roten
Zone abfeuern will, man aber keine
einfache ([ -Aktion hat, darf man
auch [AL +{=m oder (mm+ /A
ausspielen, um die Aktion zu erledi-
gen (die Bewegung wird ignoriert,
weil man ja bereits in der roten
Zone ist. Man kénnte auch ([
+ [ spielen, selbst wenn man
keine Battlebots mit sich fiihrt.
Falls nur ein Energiewtrfel im Re-
aktor der raten Zone Ubrig ist, wird
[/Al+ B die Kanone abfeuern, or
aber die B3 -Aktion wird keine |
Auswirkung haben. Doch Vorsicht:
Plant man B +/[, muss man
zuerst Energie zum Schild tibertragen, was keine Ener-
gie mehr fiir die Kanone Gbrig lasst. Die Reihenfolge der
Doppelaktionen ist festgelegt, und man darf eine Aktion
nur dann ignorieren, wenn ihre Ausfiihrung gemaB der
Spielregeln unmaglich ist.

Verzégerungen

Falls eine Doppelaktion durch irgendeine &uBere Einwir-
kung eine Verzogerung erleidet, wird sie wie Gblich auf
das nachste Feld der Aktionstafel verschoben. Es ist
aber mdglich, dass die Verzégerung durch die Doppel-
aktion selbst ausgeldst wird. Spielt man beispielsweise
.éf/'+_ﬂ , nachdem jemand anderes diesen Gravolift
in diesem Zug benutzt hat, erleidet man eine Verzige-
rung. Man erleidet ebenfalls eine Verzogerung, wenn
man +-,/7//' wahlt und ¥ einen in eine Stati-
on mit dem Schleim fiihrt. Wenn die erste Halfte einer
Doppelaktion eine Verzégerung verursacht, wird diese
Halfte ausgefiihrt und nur die zweite Halfte erleidet eine
Verzdgerung.

.

[Al+fmm

1. Man fiihrt die erste Aktion auf der Karte aus (wel-
che die Verzogerung verursacht).

2. Wenn auf dem néchsten Feld der Aktionstafel eine
Karte liegen sollte, schiebt man sie wie blich ein
Feld weiter nach rechts (zusammen mit daran an-
schlieBenden, weiter rechts liegenden Karten, bis
man ein leeres Feld erreicht).

3. Man schiebt die Karte, welche die Verzigerung
verursacht hat, zur Halfte auf das nachste Feld, so
dass sie halb auf dem aktuellen und halb auf dem
folgenden Zug liegt. Das soll anzeigen, dass sie erst
zur Halfte abgewickelt wurde.

&

Im néchsten Zug fiihrt man die andere Halfte der
Doppelaktion aus (zur Erinnerung: bei einer Verzo-
gerung durch eine normale Aktionskarte macht man
in seinem nachsten Zug gar nichts).

Falls jedoch die zweite Halfte einer Doppelaktion eine
Verzogerung verursacht, filhrt man diese Aktion noch
in diesem Zug aus und die Aktion des nachsten Zuges
erleidet eine Verzogerung, so, wie man das mit einer
normalen Aktionskarte handhaben wiirde.

Stolpern

Sorry, aber erfahrene Weltraumforscher stolpern
nicht. Wenn man mit Doppelaktionskarten spielt, macht
man exakt, was die Karten besagen, selbst wenn man
eigentlich etwas anderes tun wollte.

Solospiel mit Doppelaktionskarten

\Wenn man die Karten vor Spielbeginn sortiert und aus-
breitet, wird das Spiel deutlich einfacher. Man hat alle
Kombinationen vor sich und jeder Android bekommt
prazise die Doppelaktion, die er bendtigt.

Will man jedoch eine echte Herausforderung, mischt
man die Karten und legt sie als verdeckten Stapel vor
sich, bis man den Soundtrack startet. Man hat immer
noch Zugriff auf jegliche Aktions-Kombination, aber es
wird sehr stressig, die richtige herauszusuchen.



Abfangjager mit variabler Reichweite

Die Abfangjager sind programmiert, immer nah beim )
Schiff zu bleiben. Theoretisch soll das verhindern, dass

man sich (ber einen Punkt ohne Wiederkehr hinaus |

vom Schiff entfernt. In der Praxis schaltet sich also im-
mer der Autopilot ein, sobald es spannend wird.

Daher hat ein guter Pilot immer einen Schraubenzie-
her in der Tasche. Uber eurem Kopf, rechts, ist eine
Klappe mit dem Aufkleber ,Zugriff nur fir zertifizierte
Techniker". Diese Klappe hebelt ihr auf. Irgendwo in der
Mitte ist ein kleiner rosa Kippschalter. Stellt den auf die
Mittelstellung. Jetzt fangt der Spal3 erst an.

Auf OFF solltet ihr ihn lieber nicht stellen. AuBer, ihr
wollt rausfinden, wie lange die Luftreserven reichen,
nachdem das Téubchen ohne euch nach Hause ge-

| sprungen ist.

Wenn man Zugriff auf Doppelaktionen hat, konnen die
Spieler bis zu zwei Aktionen pro Zug ausfilhren. Ein
Spieler, der mit den Abfangjagern angreift, hat diese
Méglichkeit jedoch nicht, weil Abfangjager nur ein Mal
pro Zug angreifen konnen. Spielt man jedoch mit diesen
Regeln, erhalten Abfangjager eine zuséatzliche Fahigkeit:
Sie kénnen sich vom Schiff entfernen, um Bedrohungen
in anderer Entfernung anzugreifen.

Sich vom Schiff entfernen

Wie in den Regeln des Grundspiels muss man einen
Trupp Battlebots mit sich fihren, um mit den Abfang-
jagern starten zu konnen. Fiihrt man Aktivierung [C
in der oberen roten Station aus, verldsst man zusam-
men mit seinen Battlebots das Schiff. Man legt seine
Figur (und die Battlebots-Figur) zu den Terrorbahnen,
und zwar im Bereich der Entfernung 1. In diesem Zug
greifen die Abfangjager gemaB der (iblichen Regeln des
Grundspiels an.

Wie bisher auch, kann man mit seinen Abfangjagern
weiterhin im All in der gleichen Entfernung bleiben, wenn
man die I} -Aktion spielt.

Neu: Ist man bereits mit den Abfangjagern im All und
spielt die Aktion [C , bewegt man sich weiter vom
Schiff weg. Man legt die beiden Figuren in den Bereich
der nachsthéheren Entfernung. Die Abfangjager greifen
nun lediglich Bedrohungen in dieser Entfernung an.

Wenn sich beispielsweise die Abfangjéger auf Entfer-
nung 2 befinden, ignorieren sie alle Bedrohungen in Ent-
fernung 1 (und alle in Entfernung 3 sowieso). Gibt es
eine Bedrohung in Entfernung 2, greifen sie diese mit
3 Punkten Schaden an. Gibt es mehrere Bedrohungen
in dieser Entfernung, greifen die Abfangjager jede davon
mit 1 Schaden an.

Um die aktuelle Entfernung zum Schiff zu halten, spielt
man im jeweiligen Zug die ﬂn—Aktion. Spielt man
jedoch /€, bewegt man sich weiter weg (z.B. von
Entfernung 2 in Entfernung 3). Dach Vorsicht: Ist man
bereits in Entfernung 3, wenn man [€ spielt, schaltet
sich der Autopilot ein und bringt einen sofort zurtick zum
Schiff (wie unten bei ,Ultraschnelle Riickkehr* erklart).

Um wieder naher ans Schiff zu kommen, 1asst man das
Feld auf der Aktionstafel einfach leer. Das bringt einen
von Entfernung 3 auf 2, oder von Entfernung 2 auf 1.
War man bereits auf Entfernung 1, bringt einen das
Auslassen einer Aktionskarte sofort zuriick zum Schiff,
wie in den Grundregeln erklart.

Doppelaktionen im Weltall

Man kann nur eine Aktion im All ausfiihren, selbst wenn
man eine Doppelaktionskarte spielt.

Verlasst man das Schiff beispielsweise mit /€ + [AL
oder /€ +45), wird der zweite Teil der Doppelaktion
ignoriert, weil einen der erste Teil ins All gefiihrt hat.
Andererseits kann man durchaus eine Kanone abfeuern
und dann ins All starten, wenn man [Al+ /€ spielt
(man beachte, dass das Ausspielen von A+ [C
einen allerdings in die weiBe Zone bringt und man an-
schlieBend den Bildschirmschoner antippt, anstatt ins
All zu starten).

Sobald man das Schiff verlasst, bewegt man seine Ab-
fangjager weiter weg, indem man Aktion /€ spielt
oder eine Doppelaktion, in der /€ als eine der beiden
Aktionen vorkommt. Auf &hnliche Weise halt man sei-
ne Entfernung zum Schiff, indem man entweder [REk
spielt oder eine Doppelaktion, in der ﬂﬂ vorkommt
. aber nicht [C .. Die Aktionen ﬂﬂ+ C  oder
C + IR wirken so, als hatte man bloB /€ ge-
spielt. i
Ist man im All, und man spielt eine Aktion, die weder
C  noch ﬂ.n beinhaltet, flihrt das zur Verzégerung,
wie in den Grundregeln. Diese Verzogerung ersetzt die
geplante Aktion durch ein leeres Feld, was einen naher
zum Schiff bringt (oder ins Schiff zuriick, falls man be-
reits in Entfernung 1 war).

11



12

Eine Zusammenfassung:

e |C, +/C [C +? - Bewegung von 1 auf 2;
oder von 2 auf 3; von 3 gilt dies als Ultraschnelle
Riickkehr (s.u.)

o [ER. 2+ fER. AR +? taver nicht fffi+/C
oder /€ + L) - die aktuelle Entfernung wird
beibehalten.

e Keine Aktion — Bewegung von 3 auf 2; von 2 auf 1;
oder von 1 zurtick zum Schiff.

e |rgendetwas anderes — die Aktion wird verzogert,
Ergebnis dieses Zuges ist ,keine Aktion”.

Ultraschnelle Riickkehr

Falls die Abfangjager versuchen, sich weiter als Maxi-
maldistanz (Entfernung 3) vom Schiff zu entfernen oder
das Schiff einen Hypersprung vorbereitet, Gbernimmt
der Autopilot und bringt die Abfangjager sofort zum
Schiff zurtick.

In den Grundregeln hat man das kaum mitbekommen,
denn man war ja nie weiter weg als Entfernung 1, wenn
das Schiff springen sollte. Ist man jedoch auf Ent-
fernung 2 oder 3, wenn sich das Schiff sprungbereit
macht, oder ist man auf Entfernung 3 und spielt Aktion

C | fihren die Abfangjager eine Ultraschnelle Riick-
kehr aus, die nicht gerade angenehm ist: Die iiberma-
Bige Beschleunigung macht einen bewusstlos und seine
Battlebots handlungsunfahig.

In Entfernung 3 ist es daher besser, nicht Aktion [C
zu spielen und die Folgen der Ultraschnellen Riickkehr
zu erleiden, sondern sich schrittweise zum Schiff zu
begeben, indem man keine Aktionen plant. Zum einen
kann man bei der Rickkehr weiter angreifen, zum an-
deren bleibt man zusammen mit seinen Battlebots voll
einsatzfahig, wenn man wieder auf dem Schiff ist (beim
Ende einer Mission wird eine Ultraschnelle Riickkehr
das Uberleben nicht beeintrachtigen, lediglich die Wer-
tung fallt etwas niedriger aus).

Neue Missionen

( Sergej und ich hatten da so einen kleinen Scherz: Immer ‘;

wenn ein Grinschnabel meinte, er sei nach ein oder
zwei Fligen zum Experten geworden, haben wir ihm
weisgemacht, er sei zum Kommunikationsoffizier befor-
dert worden. Nattrlich hat in Wahrheit Sergej weiter
ein Auge auf alles geworfen. Sobald dann die Angreifer

von allen Seiten auf uns losgegangen sind und den Grin- |

schnabel in ein stammelndes Haufchen Elend verwan-

| delt haben, hat Sergei den Job ibernommen.

Die CD dieser Erweiterung enthalt schwierigere Mis-
sionen, die zusammen mit den Doppelaktionskarten
gespielt werden sollten. Es sind lediglich sechs Sound-
tracks, aber jeder ist langer als eine Normalmission.
Man erhalt ein bisschen mehr Zeit als die tblichen zehn
Minuten, weil man sich in die Planungen und Aktionsab-
folgen von hartgesottenen \Weltraumveteranen hinein-
denken muss.

Anmerkung des Herausgebers: Diese Erweiterung
enthéalt keine Szenariokarten fiir die neuen Missionen.
Unsere Erfahrung hat gezeigt, dass nur ein kleiner Pro-
zentsatz der Weltraumforscher diese Karten benutzt,
daher haben wir durch das Weglassen dieser Karten
den Preis der Erweiterung niedriger halten kénnen. Fr
all jene, die diese Karten unbedingt benutzen wollen, ha-
ben wir eine Losung: Sie finden eine druckfahige Version
der Szenariokarten fiir die neuen Missionen auf unserer
Internetseite, sowie eine ausfiihrliche Erklarung, warum
wir uns fiir diesen \Weg entschieden haben.

Neue Terrorhbahn-Marker

In den neuen Missionen kommen mehr Bedrohungen vor
- s0 viele, dass manchmal externe und interne Bedro-
hungen gleichzeitig auftauchen konnen. Um diese Situati-
onen abwickeln zu kénnen, liegt der Erweiterung ein wei-
terer Satz Zahlenmarker bei (nummeriert von 1 his 8).

Saaaaaacy

Wahrend der Vorbereitung bekommt der Kommuni-
kationsoffizier einen Satz, den anderen bekommt der
Sicherheitschef, so dass es fiir externe und interne Be-
drohungen je einen Satz gibt.

In der Ausfiihrungsrunde bewegen sich die Bedrohun-
gen in der Gblichen Reihenfolge, gemaB ihrer Zahlen.
\Wenn zwei Bedrohungen die gleiche Zahl haben, bewegt
sich die externe vor der internen Bedrohung.

Uereinfachte Missionen (1 und 2)

Fir die ersten Spiele mit den Doppelaktionskarten sollte
man Mission 1 oder 2 wahlen. Beide enthalten weniger
Bedrohungen als die Standard-Doppelaktionsmissionen,
sind aber genau so lang, so dass man genug Zeit hat,
sich an den effektiven Einsatz der Doppelaktionen zu
gewohnen.

Dennach sind diese Einflihrungsmissionen nicht simpel.
Es muss einem also nicht peinlich sein, wenn es das
Schiff einige Male zerlegt, bevor man die Sache in den
Griff bekommt.



Standard-Missionen
(3 his 6)

Die anderen vier Soundtracks enthalten Missionen, die
genau so schwierig sind, wie solche, die abgebriihte
Forscher am Rande der Unendlichkeit durchlebt haben.

Noch mehr Missionen

Auf www.czechgames.com und voraussichtlich auch
www.hds-fantasy.de kann man alle diese Soundtracks
im mp3-Format herunterladen, auBerdem weitere Mis-
sionen unterschiedlicher Schwierigkeitsgrade. Insbe-
sondere wird es dort einen Missionsgenerator geben,
mit dessen Hilfe man neue Missionen nach eigenen Vor-
stellungen erzeugen kann.

SPEZIALISIERUNGEN

\

,An Bord des Schiffes ist ungenehmigte Ausriistung strengstens verboten.” Ja, so hiel3 die )

Vorschrift mal, aber die Missionskontrolle hat das nie so ernst genommen. Wenn man eine
Crew in die groBe Leere schickt, driickt man schon mal ein Auge oder zwei zu, nicht wahr?
Jede Crew hat immer irgendwelche kleinen Extras mitgebracht, sogar unsere. Yoshiko
hatte ihren Robohamster in einer Tasche ihres Overalls. Sergej hat sich niemals von seinem
antiken Touchpad getrennt. Und Jonathan hatte immer ein Eisenrohr im Armel. Er nannte
das sein Universalwerkzeug.

Das ging eine ganze Weile lang gut, bis die Jungs mit dem Lametta Krawall geschlagen ha-
ben. Wie tblich hatte McMarty daran Schuld. Sein Sicherheitsoffizier wurde vom Giftpfeil ir-
gendeines Monsters erwischt. Der wére hops gegangen, weil im Standard-Verbandskasten
nur drei Heftpflaster und eine Flasche Aspirin sind. Der alte McMarty war aber nicht so der
Standard-Verfechter. Er gab seinem Kameraden ... etwas ... und sofort war der wieder auf
den Beinen. Nach der Mission haben die Arzte in der Basis rausbekommen, dass McMarty
das Leben des Jungen gerettet hat. Irgend so ein Sesselfurzer hat den Bericht gelesen und
die Sache hing plétzlich an der groBen Glocke.

Als sich alles wieder abgekuhlt hatte und sie sich das genauer angesehen haben, stellten
sie fest, dass dies nicht der erste Fall war, wo jemand jemandem durch irgendwas den
Hintern gerettet hatte. Trotzdem: Regeln sind Regeln. Was sollte man also tun?

Heute heit die Vorschrift daher: ,An Bord des Schiffes ist ungenehmigte Ausristung nicht
empfahlen

Die Erweiterung ,,Spemallsmrungen erlaubt es der
Crew, bestimmte auBergewthnliche Aktionen wahrend
der Mission auszufiihren. Spezialisierungen kdnnen mit
oder ohne die Erweiterung ,Erfahrungs-System* be-
nutzt werden. Dieser Regelabschnitt erklart zuerst die
Regeln, die in beiden Fallen gelten. Danach wird erldu-

tert, wie man Spemallsmrungen ohne das Erfahrungs-
System einsetzen kann. Der Abschnitt endet mit einer
Beschreibung jeder Spezialisierung.

Wie man die Spezialisierungen zusammen mit dem
Erfahrungs-System benutzt, steht im Abschnitt ,Erfah-
rungs-System®.

Wie man Spezialisierungen einsetzt

Diese Erweiterung enthélt 10 Spezialisierun-
gen. Zu jeder gibt es zwei spezielle Aktions-
karten: Basis und Fortgeschritten. Mit einer
Spezialaktionskarte plant man eine Spezial-
aktion. Auf der Basiskarte gibt es nur eine
Option. Die Fortgeschrittenenkarte hat zwei:
Die hellere Hélfte zeigt die gleiche Aktion wie

die Basiskarte und die dunklere Halfte zeigt
eine Fortgeschrittenen-Aktion. Spielt man die
Fortgeschrittenenkarte, sucht man sich aus,
welche Aktion man plant, indem man diese
nach oben hinlegt (wie man das mit anderen
Aktionskarten auch macht).
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Vorbereitung

Jeder Spieler hat nur eine Spezialisierung pro Mission.
Die Crew sollte sich so abstimmen, dass die Speziali-
sierungen gut zusammenpassen. Es ist verboten, dass
zwei Spieler auf einer Mission dieselbe Spezialisierung
haben. Die genauen Regeln zum Einsatz der Speziali-
sierungen hangen davon ab, ob man das Erfahrungs-
System benutzt oder nicht. Entweder schaut man unter
,opezialisierungen ohne Erfahrungs-System einsetzen"
nach oder liest das Kapitel ,Erfahrungs-System".

Die Karten fiir die jeweils gewahlte Spezialisierung han-
gen von der Stufe ab:

e Hat man Stufe 1 in dieser Spezialisierung, nimmt
man sich nur die Basiskarte.

e Hat man Stufe 2 in dieser Spezialisierung, nimmt
man sich nur die Fortgeschrittenenkarte.

e Hat man Stufe 3 in dieser Spezialisierung, nimmt
man beide Karten (man hat zwar nur eine Speziali-
sierung, darf sie aber zwei Mal einsetzen).

Wenn man der Teleporter ist, nimmt man sich auBer-
dem die beiden Teleport-Marker.

Benutzt man die Spezialisierungs-Erweiterung, spielt
man ohne Heldenaktionskarten. Statt einer solchen
Karte teilt man eine normale Aktionskarte aus (eine
,normale“ Aktionskarte ist entweder eine Aktionskarte
aus dem Grundspiel oder eine Karte der Doppelaktions-
karten, falls man mit letzteren spielt). Im Spiel zu viert
oder fiinft hat jeder Spieler also 5 normale Aktionskar-
ten pro Phase, keine Heldenaktionskarte und 1 oder
2 Spezialaktionskarten.

Androiden

Spielt man mit Androiden, muss man fiir jeden davon
eine Spezialisierung wahlen (die genauen Regeln dafiir
sind abhangig davon, ob man mit oder chne Erfahrungs-
System spielt). Man legt die Spezialaktionskarten der
Androiden offen auf deren zugehdrige Aktionstafeln.

In der Spezialisierungs-Erweiterung wird jede Heldenak-
tionskarte, die man nach den Grundregeln einem And-
roid geben wiirde, durch eine normale Aktionskarte er-
setzt, die man in der ersten Phase an einen der Spieler
austeilt. Kdnnen die Karten nicht gleichmaBig aufgeteilt
werden, entscheidet der Captain, wer die zusatzliche
Karte bekommt.

Man wiirde beispielsweise im Spiel zu dritt mit einem
Android diesem eine Heldenaktionskarte geben. In
dieser Erweiterung jedoch bekommt ein vom Cap-

tain gewahlter Spieler eine Extrakarte. Die Regel des
Grundspiels besagt, dass jeder der drei Spieler 6 Ak-
tionskarten pro Phase bekommt. In dieser Erweiterung
hat der gewahlte Spieler 7 Aktionskarten fiir seine
erste Phase (keine davon eine Heldenaktion) plus seine
Spezialaktionskarte(n).

Im Spiel zu zweit mit zwei Androiden hat jeder Spieler
10 Karten fiir die erste Phase (eine mehr als blich) und
je B fiir die anderen beiden Phasen.

Aktionsrunde

In der Aktionsrunde hat man zusétzlich zu seinen Ak-
tionskarten eine oder zwei Karten, die zur gewahlten
Spezialisierung gehdren. Spezialaktionskarten sind nicht
libertragbar. Man darf sie wahrend einer Dateniibertra-
gung nicht an einen anderen Spieler geben. Androiden
jedoch haben ihre eigenen Spezialisierungen, die man
fr sie plant (geregelt ist dies abhangig davon, ob man
mit oder ohne Erfahrungs-System spielt).

Spezialaktionskarten werden wie andere Aktionskarten
gespielt. Man legt die Karte verdeckt auf seine Aktions-
tafel, um den Zug anzugeben, in dem man die Aktion
ausfiihren machte. Ist es eine Fortgeschrittenenkarte,
muss man sich zwischen den beiden Aktionen entschei-
den und die Karte so hinlegen, dass die gewahlte Aktion
nach oben liegt.

Sanitater und Sonderkommando haben Spezialaktionen,
die unter besonderen Voraussetzungen mit einer ande-
ren, in diesem Zug gespielten Aktionskarte kombiniert
werden kénnen. Normalerweise darf man aber keine
Spezialaktionskarte zusammen mit einer normalen Ak-
tionskarte spielen.

Wie bei jeder anderen Aktionskarte auch, kann man
seine Spezialaktionskarte jederzeit wieder von der Ak-
tionstafel nehmen, so lange man diese Phase noch nicht
beendet hat. Jede Spezialaktionskarte kann nur ein Mal
wahrend der Mission eingesetzt werden. Das bedeutet,
dass ein Spezialist, 1. Stufe, nur eine Basisaktion ein-
setzen kann und die auch nur ein Mal wéhrend der Mis-
sion. Ein Spezialist, 2. Stufe, kann entweder die Basis-
aktion oder die Fortgeschrittenenaktion einsetzen. Ein
Spezialist, 3. Stufe, hat zwei Karten. Eine davon kann
nur fiir die Basisaktion eingesetzt werden, die andere
flr eine beliebige der beiden Aktionen.



Ausfiihrungsrunde

Spezialaktionskarten werden so aufgedeckt und ihre
Spezialaktionen so ausgefiihrt, wie man das mit norma-
len Aktionskarten auch macht. Eine genaue Beschrei-
bung jeder Spezialaktion steht weiter unten. Wird eine
Spezialaktionskarte nicht korrekt benutzt, hat das keine
Auswirkung.

Erfahrungs-Sy

Die folgenden Regeln erlauben es, die Spezialisierungs-
Stufen auch ohne das Erfahrungs-System zu benutzen.

lhre erste Mission

Fir die erste Mission der Crew mischt man alle Basis-
Spezialaktionskarten und teilt an jeden Spieler (und
Android) zwei aus. Jeder sucht sich eine davon aus
und legt die andere auf einen Ablagestapel. Die Spie-
ler sollten ihre Wahl besprechen und aufeinander ab-
stimmen. Wenn man mit Androiden spielt, wahlen die
Spieler auch eine der beiden Spezialisierungen fiir den
Android (kann man sich nicht einigen, entscheidet der
Sicherheitschef).

Jeder Spieler und jeder Android wird danach eine Spezi-
alisierung, Stufe 1, haben.

Weitere Missionen

Falls die erste Mission erfolgreich war und man erneut
spielen will, sammelt man alle in der ersten Mission
nicht gewahlten Basiskarten (alle, die nicht gewahlt
wurden, sowie alle, die nicht ausgeteilt wurden) und legt
sie offen fir alle sichtbar hin. Jetzt hat man die \Wahl:
Entweder tauscht man seine Spezialisierung gegen eine
der ausliegenden oder man behalt seine Spezialisierung
und erhoht deren Stufe.

\Wenn man sich entscheidet, von Stufe 1 auf Stufe 2
aufzusteigen, legt man die Basisaktionskarte beiseite
und nimmt sich die passende Fortgeschrittenenkarte
(die Basiskarte legt man nicht zu den offen liegenden
Karten, denn diese Spezialisierung steht den anderen
Spielern nicht zur Verfiigung). Wenn man die Mission
erfolgreich abschlieBt, kann man sich entscheiden, zu

Man beachte, dass die Spezialaktion des Sanitaters au-
Ber der Reihe stattfindet, noch vor dem Captain (das
ist beim Sanitater auf Seite 18 beschrieben). Spielt der
Sanitater jedoch eine normale Aktion, ist die Spielrei-
henfolge die tibliche des Grundspiels.

Spezialisierungen ohne

stem einsetzen

Stufe 3 aufzusteigen (und dann mit beiden Karten sei-
ner Spezialisierung spielen) oder man kann seine Spe-
zialisierung wechseln, indem man die Fortgeschritte-
nenkarte weglegt und die beiseite gelegte Basiskarte
mit einer der offen liegenden anderen Basiskarten
austauscht.

Uber Stufe 3 hinaus kann man nicht aufsteigen. Ent-
weder behalt man dieselbe Spezialisierung auf Stufe
3 oder man wechselt zu einer neuen. Immer, wenn man
eine neue Spezialisierung wahlt, beginnt man erneut bei
Stufe 1.

Man kann seine Entscheidung mit den anderen Spielern
koordinieren und sogar einen Handel vereinbaren, bei
dem ein Spieler eine Spezialisierung verfigbar macht,
so dass sie ein anderer nehmen kann. Androiden haben
dieselben Mdglichkeiten wie Spieler, ihre Entscheidun-
gen werden von der Gruppe getroffen.

\Wenn man mitten in einer Spielserie einen neuen Mit-
spieler bekommt, wahlt dieser eine Spezialisierung aus
den verfligharen. Muss ein Spieler die Gruppe verlas-
sen, wird seine Spezialisierung verfugbar und der ihn
ersetzende Android (falls notig) bekommt eine der ver-
fligbaren Spezialisierungen auf Stufe 1.

Eine erfolglose Mission bedeutet das Ende der Crew
(und ihrer Androiden). Alle Basis-Spezialaktionskarten
kommen wieder in einen Stapel und man beginnt wieder
so, wie oben bei der ersten Mission beschrieben.
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Beschreibungen der Spezialisierungen

/i Raketenexperte

@ Datenanalytiker

\

Riesenkndpfe an der Verkabelung rumfummelt, kriegt
man raus, wie man die Raketen auch von woanders
starten kann. Der Trick ist alt. Yoshiko hat einen neuen
Trick ausgetiiftelt: Mit einer Rohrzange quetscht sie die
Raketengreifer so fest zusammen, dass zwei Raketen
gleichzeitig in die Startréhre rutschen. Sie gleichzeitig
2u starten, ist blo3 ein Timingproblem, sagt sie ... und
dass ich das auf keinen Fall selber probieren soll.

7 . > p . =
Wenn man hinter der Verkleidung von einem dieser ||

Starten Sie eine Rakete, egal
wo Sie gerade sind.

Wenn keine Raketen mehr dbrig
sind oder wenn jemand anderes in
diesem Zug bereits eine Rakete gestartet hat, ist die
Aktion wirkungslos.

Wenn Raketen wegen einer Fehlfunktion @ in der
unteren blauen Station nicht gestartet werden kénnen,
zéhlt diese Aktion als Reparaturaktivierung /€, die
in der unteren blauen Station gespielt wurde. Die Akti-
on darf der Fehlfunktion jedoch nicht den letzten Punkt
Schaden zuftigen und sie damit vollstandig reparieren
— in diesem Fall hat sie keine Wirkung.

Fortgeschritten

Wenn Sie in der unteren blau-
en Station sind, starten Sie 2
Raketen mit der Gesamtstar-
ke 5.

Das Raketenpaar fliegt so, als handele es sich um eine
einzige Rakete. Im nachsten Zug wéhlen beide Rake-
ten dasselbe Ziel gemaB der (iblichen Regeln. |hre Ge-
samtstarke betragt dabei 5 (nicht 6).

Falls in diesem Zug bereits jemand anderes eine Rakete
gestartet hat, ist die Aktion wirkungslos.

Falls weniger als 2 Raketen iibrig sind, falls die
Raketen derzeit eine Fehlfunktion haben, oder
falls Sie sich nicht in der unteren blauen Stati-
on befinden, hat diese Aktion dieselbe Wirkung
wie eine Aktivierung C .

Also kann man diese Fortgeschrittenen-Spezialaktion
anstelle einer Karte mit Aktivierung /€ | spielen, wenn
man z.B. den Bildschirmschoner deaktivieren will oder
um die Battlebots zu wecken.

4

dentliche Visuelle Bestatigung bekommen.

Auf einer Mission sind die meisten von uns damit be-

schaftigt, ihr Leben zu retten. Ich kenne auch ein paar,
die sich Sorgen ums Schiff machen. Aber nur Sergej
ist die einzige Person, die ich kenne, die auch um die
Mission selbst besorgt ist - das Kartografieren des Sek-
tors. Er hat einen Weg gefunden, sein Touchpad mit
dem Schiff zu verbinden, so dass er die Daten bereits
analysieren kann, wéhrend sie noch gesammelt werden.
Manchmal, wenn die Sache richtig brenzlig wird, macht
uns Sergejs Faszination an dieser Datensammelei
fuchsteufelswild. Aber immerhin missen wir uns nicht
ums Antippen des Bildschirmschoners kimmern - und
letzten Monat haben wir sogar einen Bonus fiir aulSeror-

Basis

Sie filhren eine Computer-
wartung durch, selbst, wenn
Sie nicht auf der Briicke sind.
———————— Das bringt 1 Bonuspunkt,
wenn die Mission beendet wird.

Sollte jemand anderes in dieser Phase bereits eine
Computerwartung durchgefiihrt haben, oder wenn man
sich nicht in einem der beiden ersten Ziige einer Phase
befindet, ist die Aktion wirkungslos (bringt aber einen
Bonuspunkt).

Wenn die Computerwartung wegen einer Fehlfunktion

in der oberen weiBen Station nicht durchgefiihrt
werden kann, zahlt diese Aktion als Reparaturaktivie-
rung /€, die in der oberen weiBen Station gespielt
wurde. Die Aktion darf der Fehlfunktion jedoch nicht den
letzten Punkt Schaden zufiigen und sie damit vollstandig
reparieren — in diesem Fall hat sie keine Wirkung. In
allen Fallen bringt die Aktion einen Bonuspunkt.

Man beachte, dass ein Analytiker, Stufe 3, diese Akti-
on zwei Mal pro Mission durchfiihren kann, und damit
2 Bonuspunkte fir die Crew erzielt.

Fortgeschritten

Wenn Sie in der unteren wei-
Ben Station sind, fithren Sie
eine Visuelle Bestitigung
durch, die fiir drei Spieler

zahlt.

Dadurch wird es maglich, tber die auf der Missionsab-
lauftafel aufgedruckten Werte hinaus zu kommen. Die
jetzt maglichen Werte lauten wie folgt:




Die fortgeschrittene Visuelle Bestétigung des Daten-
Analytikers bringt

alleine: 3 Punkte

mit einem anderen Spieler: 5 Punkte
mit zwei anderen Spielern: 7 Punkte
mit drei anderen Spielern: 9 Punkte

mit vier anderen Spielern: 11 Punkte

Sollte die Visuelle Bestatigung derzeit von ei-
ner Fehlfunktion betroffen sein oder Sie sich
nicht in der unteren weiBen Station befinden,
hat diese Aktion denselben Effekt wie Aktivie-
rung [C..

Also kann man diese Fortgeschrittenen-Spezialaktion
anstelle einer Karte mit Aktivierung /€| spielen, wenn

man z.B. eine Rakete starten will oder um die Battle-
bots zu wecken.

g Techniker

( Weil die Energieleitungen des Taubchens freiliegen, )
hat’s nicht lange gedauert, bis Technikbegeisterte da-
mit rumexperimentiert haben, um rauszubekommen,
was man mit ein paar Metern Kabel und einigen Ener-
gieklemmen so machen kann. Diejenigen, die bei dieser
Bastelei ihre Schiffe nicht ins All geblasen haben, wirk-
ten wahre Wunder. Man erzéhlte, dass der alte Mc-
Marty den sekundéren Plasmakreislauf mit der Schiffs-
hiille kurzgeschlossen und diese Energieumleitung als
Notschutzschild missbraucht hatte. Wie er das genau
gemacht hat, wusste natiirlich keiner, und den alten
McMarty, tja, den konnte man nicht mehr fragen.

Ich hab immer gedacht, das wér blo Raumfahrergarn,
bis wir vor ein paar Wochen beinahe in einen Astero-
iden reingeknallt sind. Wir hatten alle cleveren Optio-
nen schon wirkungslos ausprobiert, da dachte ich, jetzt
kénnte man mit den total irren Optionen beginnen. Es
hat funktioniert! Der Schild hielt nur ein paar Sekunden,
aber das reichte. Wére es nicht so gewesen, kénnte ich
L nicht mehr davon erzéhlen.

Sie laden den mittleren Reak-
tor auf, selbst wenn Sie nicht
an dessen Station sind.

Man legt eine Brennstoffkapsel in den
Vorrat und fiillt den mittleren Reaktor bis zu seiner vollen
Leistung auf, wie Ublich. Gibt es keinen Brennstoffkapseln
mehr, ist die Aktion wirkungslos.

Wenn die Aufladung des Reaktors wegen einer Fehlfunk-
tion in der unteren weiBen Station nicht durchge-
fuihrt werden kann, zahlt diese Aktion als Reparaturakti-
vierung B , die in der unteren weiBen Station gespielt
wurde. Die Aktion darf der Fehlfunktion jedoch nicht den
letzten Punkt Schaden zufiigen und sie damit vollstan-

dig reparieren — in diesem Fall hat sie keine Wirkung.
Hinweis: Es ist mit dieser Aktion maglich, ,Kurzschluss
im Batteriepack” einen Punkt Schaden zuzufiigen (nicht
den letzten), und dann den Bonusschaden-Effekt der Be-
drohung auszuldsen, selbst wenn der Bonusschaden die
Bedrohung zerstort.

2L

Fortgeschritten

Wenn Sie auf dem oberen
Deck sind, erhdlt das Schiff
einen temporédren Schutz-
schild, der nur fiir diesen Zug
giiltig ist. Er hat Stérke 2 in lhrer Zone und
Starke 1 in den anderen beiden Zonen.

Der temporare Schild absorbiert lediglich den Schaden
aus Angriffen dieses Zuges. Er wirkt etwa so, als hatten
die Schiffs-Schutzschilde Extra-Energiewtirfel erhalten.
Wenn das Schiff Schaden erleidet, absorbiert der tem-
pordre Schild den Schaden zuerst. Der verbleibende
Schaden wird wie (blich auf die echten Schilde ange-
wendet und dann auf das Schiff. Die imaginaren Energie-
wiirfel des temporaren Schildes verschwinden am Ende
des Zuges, egal, ob sie zum Einsatz kamen oder nicht.

Der temporare Schild zahlt nicht zu der maximal mag-
lichen vollen Leistung der Schilde. Er beeinflusst auch
keine Auflade-Aktvierungen der Schilde.

Diese Spezialaktion funktioniert sogar, wenn ein (oder
mehr) Schilde von einer Fehlfunktion betroffen sind.

Wenn Sie diese Spezialaktion auf dem unteren
Deck benutzen, ist sie wirkungslos.

Pulskanonier

(' Die Pulskanone wird oft unterschatzt. Ich muss leider |

gestehen, dass keiner in meiner Crew aus ihr das &u-
[Berste rausholte. Sicher, wir haben sie dann und wann
benutzt, aber besonders gut waren wir darin nicht.

Dann kam Samantha. Normalerweise fliegt die bei Ko-
walski mit, aber fir ein paar Wochen hat sie sich bei
uns eingetragen und dabei haben wir gelernt, was eine
Pulskanone so kann. Manchmal sah es fast so aus, als
wiirde Samantha die ganze Arbeit machen, und wir an
unseren Lasern seien nur dazu da, die Uberreste auf-
zuwischen. Bei einem Flug hab ich gescherzt, dass das
Schiff mich ja gar nicht brauchen wirde, weil sie alles al-
leine erledigt. ,Gut,” hat sie geantwortet, mein Geschiitz
mit der Pulskanone verdrahtet, und beide gleichzeitig

| abgefeuert.

Sind Sie an einer Station mit ei-
ner Laserkanone ohne Fehlfunkti-
1 on, feuern Sie diese Kanone und
— die Pulskanone gleichzeitig ab.
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Beide Kanonen sind miteinander verbunden. Jede be-
ndtigt nach wie vor ihren Energiewdrfel. Falls eine der
beiden nicht feuern kann (weil ihr Reaktor keine Energie
mehr hat, oder weil ein anderer Spieler sie in diesem
Zug bereits abgefeuert hat, oder weil die Pulskanone
eine Fehlfunktion hat), feuert keine der beiden und die
Aktion ist wirkungslos.

Wenn Sie in der unteren weiBien Station sind,
oder wenn die Laserkanone an lhrer Station
eine Fehlfunktion hat, hat diese Aktion diesel-
be Wirkung wie eine Aktivierung [A].

Also kann man diese Fortgeschrittenen-Spezialaktion
anstelle einer Karte mit Aktivierung [AY spielen, wenn
man z.B. die Pulskanone ganz normal abfeuern will oder
um die Fehlfunktion einer Waffe zu reparieren.

Fortgeschritten

Wenn Sie in der unteren wei-
Ben Station sind, feuern Sie
die Pulskanone mit Zusatzef-
fekt ab.

Den Zusatzeffekt kann man auf der Aktionskarte erken-
nen. Eine unbeschadigte Pulskanone erzeugt 2 Schaden
(statt einem) bei Zielen in Entfernung 1 und 2. AuBer-
dem fligt sie Zielen in Entfernung 3 einen Schaden zu.
Sie bendtigt dazu die ganz normale Energieversorgung.
Falls keine Energie mehr im mittleren Reaktor ist, oder
falls jemand anderes die Pulskanone bereits in diesem
Zug abgefeuert hat, ist die Aktion wirkungslos.

Wenn man diese Aktion benutzt, um eine beschadig-
te Pulskanone abzufeuern, erzeugt sie einen Schaden
(statt zwei) bei Zielen in Entfernung 1. AuBerdem fiigt
sie Zielen in Entfernung 2 einen Schaden zu.

Falls die Pulskanone derzeit von einer Fehlfunk-
tion betroffen ist, oder wenn Sie nicht in der
unteren weiBen Station sind, hat diese Aktion
dieselbe Wirkung wie eine Aktivierung [A1.

Also kann man diese Fortgeschrittenen-Spezialaktion
spielen, wenn man eine Laserkanone abfeuern will, oder
um eine Fehlfunktion zu reparieren.

{ Sanitiiter

Fraktur des Schienbeins hatte. Ich bin echt froh, dass
ich mich daran nicht erinnern kann.

Jetzt testen sie diese neue Technologie, die sie von den
Bugs geklaut haben. Sie nennen es ,phaseninduzieren-
den Trauma-Inhibitor”. Das Teil soll verletzte Zellen mit
den gesunden einer anderen Realitdtsebene tauschen.
Oder so. Kilingt fir mich zu sehr nach Sciencefiction. Un-
serer Crew hat das gar nicht geschmeckt, es testen zu
mussen. Weils ja niemand, ob es Nebenwirkungen gibt.
Und Sergej sagt immer, wer weil3, was fir einen Schla-

L massel das in dieser anderen Realititsebene anrichtet. |

L p— Q B T — 1 . N
(" Ja, wir nennen sie ,Sanis", aber fir medizinische Ein-

griffe gibt es auf einer Mission eigentlich gar keine
Zeit. Entweder fliegt man in die Luft oder man kommt
zurtick und die Arzte in der Basis nahen einen wieder
zusammen. Daher machen die Sanis nur das, was man
machen muss, um die Mission abzuschlieBen, und kim-
mern sich nicht um die Langzeitfolgen. Ich weil nicht,
was Alice in ihrer braunen Flasche hat (ich will's auch
gar nicht wissen), aber sie sagt, es wirkt. Sie erzahlt,
dass sie mich damit einmal feindliche Enterkommandos
durchs Schiff hat jagen lassen, obwohl ich eine offene

Fir die Basis- und For‘tgeschrittenen»SpeziaIal&iﬁnen
des Sanitaters gelten die Ublichen Regeln, mit diesen
beiden Ausnahmen:

e Die Spezialaktion kann mit einer einzelnen Bewe-
gungsaktion kombiniert werden: fi_:_\ \ oder
ZZ . Das heiBt, man darf zwei Karten auf ein und
dasselbe Feld seiner Aktionstafel legen — die Spezi-
alaktionskarte des Sanitéaters und darauf eine Akti-
onskarte mit einer Einzel-Bewegung nach oben. Man
kann die Spezialaktionskarte auch alleine auslegen.
Man darf sie jedoch nie mit der Aktionshélfte einer
Aktionskarte nach oben oder mit einer Doppelaktion
kombinieren (nicht mal eine, auf der zwei Bewegun-
gen sind). Man darf auch nicht beide Spezialaktions-
karten im selben Zug kombinieren. Sollte man die
Spezialaktionskarte mit irgendeiner anderen Karte
auBer einer Einzelbewegung kombinieren, wird die
Spezialaktion ignoriert.

® |neinem Zug, in dem man seine Spezialaktion spielt,
ist man als erster an der Reihe, vor dem Captain.
Hat man nur die Spezialaktion geplant, fihrt man
diese aus. Hat man auch eine Bewegung geplant,
bewegt man sich zuvor und filhrt die Aktion in der
neuen Station aus. Der Sanitater, der in Eile ist,
stellt den einzigen Spieler dar, der dem Captain
beim Gravolift zuvorkommen kann.

Sie verabreichen allen Spie-
lern in lhrer Station ein Sti-
mulanz. Hatten diese Spieler
Aktivierung /Al oder B
oder Aktion fJfi in diesem Zug geplant, wer-
den sie als die entsprechende Heldenaktion
des Grundspiels ausgefiihrt.

Bei Spielern, die Aktivierung €., Bewegung, keine
Aktion oder eine Spezialaktion (selbst wenn diese die
gleiche Wirkung wie eine normale Aktion hat) geplant
hatten, bleibt das Stimulanz wirkungslos.

Bei einem Spieler, der eine Doppelaktion geplant hat,
wirkt sich das Stimulanz nur bei dessen erster Aktion
aus. Bei Aktion A+ B zB. ware /A eine Hel-
denaktion, B jedoch nicht. Bei Aktion {m+ /R




hatte das Stimulanz keine Wirkung.

Das Stimulanz wird ab dem Moment wirksam, in dem
man die Aktion ausfihrt, und nur die Spieler sind davon
betroffen, sie sich in diesem Moment in der Station des
Sanitaters befinden.

Fortgeschritten

Sie losen den phaseninduzie-
renden Trauma-Inhibitor aus.
In diesem Zug kann niemand
in lhrer Station bewusstlos
werden.

AusschlieBlich Spieler, die in der Station des Sanitéters
bleiben, sind geschiitzt. Wer die Station verlasst, kann
in der neuen Station bewusstlos werden. Andererseits
wird jeder geschiitzt, der die Station des Sanitéters
betritt. Wechselt der Sanitéter die Stationen (durch
eine Teleportation), verschwindet die Wirkung in der
urspringlichen Station und gilt ab dann in der neuen
Station.

Der Schutz gilt auch fir den Sanitéter selber. Er schiitzt
Battlebots aber nicht davor, handlungsunfahig zu wer-
den.

Zusatzlich sorgt der Einsatz dieser Spezialak-
tion dafiir, dass lhre Crew einen Abzug von
1 Punkt bei der Punktwertung fiir diese Mis-
sion erhélt. Dieser Abzug gilt sogar dann, wenn nie-
mand in der Station des Sanitaters von einer Bewusst-
losigkeit bedroht gewesen sein sollte.

@Q)Teleporter

(" Kowalski hat die Translokationsgerate von einer Technik-
messe in Neu-Dubai mitgebracht. Er wollte uns ein paar
verkaufen, aber ich habe ihm geantwortet, unsere Crew
braucht diesen ganzen Technikschnickschnack nicht.
Kowalski hat es dann bei Sergej versucht, der hat aber
auch blof3 den Kopf geschittelt und gesagt, ,Brauchen
wir nicht. Danach hat sich rausgestellt, dass Sergei
| langst welche im Online-Versand besorgt hatte.

\Wenn man der Teleporter ist, bekommt man zwei Tele-
port-Marker: 0 und &3 Zu Beginn der Aktionsrunde
sollte man diese vor sich legen.

Bei einer Datentibertragung kann man diese Marker an
zwei Spieler geben, man selber kann einer dieser Spieler
sein. Man bendtigt dazu nicht die Zustimmung der Spie-
ler. Man legt die Marker einfach vor sie auf den Tisch.
Man kann auBerdem wie (iblich wéhrend der Datentiber-
tragung eine Karte abgeben und Karten bekommen,
aber man muss alles erledigt haben, wenn der Com-
puter piept. Am Ende der Ubertragung muss man die
Teleport-Marker, die nicht prazise vor einem Spieler lie-
gen, bzw. die man vor keinen Spieler gelegt hat, wieder

zurtick nehmen. Kein anderer Spieler darf die Marker
bewegen. Hat man es sich anders (iberlegt, kann man
die Marker bei einer weiteren Datenibertragung anders
hinlegen, auBerhalb einer Datentibertragung darf man
sie jedoch nicht bewegen.

Der Spieler mit dem @ -Mar-
ker stellt seine Figur sofort
auf dieselbe Station des Spie-
lers mit dem @-Marker.

Das zahlt nicht als Bewegung. Es ignoriert samtliche
Hindernisse, inklusive zerstorter oder besetzter Gravo-
lifte, unpassierbarer Tlren oder jeglicher Effekte, die
wirksam werden, wenn ein Spieler eine Station verlasst
oder betritt.

Die Teleportation findet statt, sobald der Teleporter
seine Spezialaktion ausfiihrt. Der teleportierte Spieler
fuhrt seine Aktion in ganz normaler Spielreihenfolge
aus, was dementsprechend vor oder nach der Telepor-
tation sein kann.

Sollten sich beide Marker vor ein und demselben
Spieler befinden oder sich beide Spieler mit den
Markern in ein und derselben Station befinden
oder sich einer dieser Spieler im All mit den Ab-
fangjagern befinden, ist die Aktion wirkungslos.

Wichtig: Die Wirkung der Teleportation hangt nicht da-
von ab, wer die Marker hat, wahrend man seine Aktio-
nen plant — sie héngt davon ab, wo sich die Marker am
Ende der Aktionsrunde befinden. Ein Teleporter, Stufe
3, kann diese Basisaktion zwei Mal ausfthren, aber
die Teleportation wird beide Male dieselben Spieler be-
treffen, weil die Marker in der Ausfiihrungsrunde nicht
mehr versetzt werden diirfen.

Fortgeschritten

Wenn Sie diese Aktion in der
roten oder blauen Zone aus-
fiilhren, bewegen Sie lhre Fi-
gur in die entgegengesetzte
Zone des entgegengesetzten Decks.

Ist man also beispielsweise in der unteren blauen Stati-
on, bewegt man sich durch die Aktion in die obere rote
Station.

Das zahlt nicht als Bewegung. Alle Hindernisse werden
ignoriert, inklusive zerstorte oder besetzte Gravolifte,
unpassierbare Tiren oder sogar Schleim im Zielort.

Sind Sie in der weilen Zone, ist diese Aktion
wirkungslos.
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Hypernavigator

( Ich hab sie im Starlight-Casino getroffen, wo wir die 1

Trauerfeier von McMartys Crew abgehalten haben.
Sie starrte blof auf ihr Glas und sagte immer wieder:
Warum sind sie nicht gesprungen? Also machte ich

was Dummes und fragte sie, ob sie den alten McMarty |

gekannt hat. ,Ach, verpiss dich," sagte sie, ,Ich bin der
Klon seiner Navigatorin.”

Eins fiihrte zum anderen und als ich ihr am néchsten
Morgen Frihstiick machte, erzéhlte sie mir die ganze
Geschichte. Sie war die Neue in der Crew und die ein-
zige, die fiirs Klonen unterschrieben hatte. Sie hat sich
die Flugschreiber-Aufzeichnung hundertmal angehdrt,
aber immer lief es auf dasselbe hinaus: Sie hétte alle
retten kénnen, wenn sie friher gesprungen waren. Gut,
nicht wirklich ,sie’, ihr Original halt. Sie war so durchei-

nander. War es ihr Fehler oder war es der Fehler der |
| Toten?

Das war die erste Hypernavigatorin, die ich je getroffen
habe. Ich habe sie nie wiedergesehen. Ich weil nicht,
vielleicht hat man sie ja weggesperrt. Hatte ich mal
|_nach ihrem Namen gefragt.

Der Hypernavigator weiB, wie man den Hyperantrleb
des Schiffes bedient und den vorprogrammierten Flug-
ablauf verandern kann.

Wenn Sie auf dem unteren
. Deck sind, verursachen Sie
¥ ﬂ einen kurzen, defensiven Hy-
- persprung: Falls sich in die-
sem Zug Bedrohungen bewegen sollten, bewe-
gen sie sich um ein Feld weniger.

Das gilt fur externe wie interne Bedrohungen. Bedro-
hungen mit Geschwindigkeit 1 bewegen sich in diesem
Zug gar nicht.

Sind Sie auf dem oberen Deck, ist die Aktion
wirkungslos.

Fortgeschritten

Wenn Sie diese Aktion in Zug
10 oder 11 in der unteren
weien Station ausfiihren,
springt lhr Schiff vorzeitig in
den Hyperraum zuriick: War es Zug 11, ver-
féllt Zug 12; war es Zug 10, verfallen Zug 11
und 12.

Man spielt den Rest des laufenden Zuges wie dblich zu
Ende und springt dann sofort zum 13. Zug — dem Zug,
in dem sich die Bedrohungen bewegen, aber man selber
nicht mehr. (Wahrend dieses Zuges konnen Raketen
aus dem vorhergehenden Zug Schaden auslésen und
Abfangjager zum Schiff zurtickkehren. Er funktioniert

wie der normale letzte Zug, auBer, dass er etwas friher
stattfindet.) Danach springt das Schiff in den Hyper-
raum.

Wenn Sie diese Karte vor Zug 10 oder in Zug
12 spielen, oder sie in irgendeiner anderen
Station spielen, ist die Aktion wirkungslos.

@ Sonderkommando

Ich kann nicht sagen, dass ich Norm sofort gemocht |

hétte. Unser Start war um ein paar Stunden verscho-
ben worden, weil die Crew vor uns mit Problemen zu
kdmpfen hatte. Jeder hat so seine Art, sich die Zeit
zu vertreiben. Manche gehen holobrowsen, manche
machen Brettspiele, manche ein Nickerchen. Ich esse
immer was in der Kantine und suche mir jemanden zum
Quatschen.

Norm dagegen - der reinigte seine Waffe, prifte seine
Ausristung, polierte seine Stiefel, und starrte dann die
Wand an. Finf Stunden lang.

Na toll, dachte ich. Schon wieder so ein Irrer in der
Truppe. Aber als es dann wirklich losging, war ich froh,
Norm dabei zu haben. Der Mann wusste, was er tat.
Ich bin noch nie mit jemandem geflogen, der so ruhig,
so gelassen und so unbeirrbar zuverlassig und prézise
war.

Ich habe Norm also falsch eingeschétzt. Er ist zwar

L vwrkl/ch ein lr'rer aber ich mag ihn.

V.

Sie bereiten sich in diesem
Zug lediglich vor: Wenn Sie
das nachste Mal die Aktion
Al, B oder [Ifi ausfiih-
ren, wirkt sie wie eine Heldenaktion (aus dem
Grundspiel).

Die Vorbereitung gilt fur eine der oben genannten Ak-
tionen (auch eine Doppelaktion), sobald man diese das
ndchste Mal spielt. Zwischen der Vorbereitung und der
dadurch beeinflussten Aktion kann sich jede beliebige
Zahl von Bewegungen, Aktivierungen [€ oder leeren
Aktionsfeldern befinden. Die Vorbereitung beeinflusst
diese nicht und wird durch sie auch nicht wirkungslos.

Wirkungen, die dazu fiihren, dass eine Aktion zu einer
Heldenaktion wird, sind nicht kumulativ. Sollte ein Son-
derkommando, Stufe 3, z.B. zwei Basis-Spezialaktionen
benutzen, um sich auf eine Aktion vorzubereiten, bei
der dieser Spieler auch noch Unterstiitzung durch die
Basis-Spezialaktion des Sanitéters erhalt, bleibt das
Ergebnis dennoch nur eine Heldenaktion. Nur eine der
Wirkungen gilt, die anderen beiden verfallen (sie gelten
nicht fiir spater kommende Aktionen!).



Fortgeschritten

Diese Aktion wird mit einer
anderen Aktionskarte kom-
biniert, die Sie in demselben
Zug spielen. Sie konzentrie-
ren sich auf diese Aktion: Sie kann nicht auf
direktem Wege verziogert werden, Wirkungen,
die friiher in diesem Zug ausgeldst wurden,
gelten fiir sie nicht, sie ignoriert Bewegungs-
Hindernisse und sie lost keine Wirkungen aus,
die sich gegen Sie richten.

Die zweite Karte wird also durch die Fortgeschrittenen-
Spezialaktion geschitzt.

¢ \Wenn die eigene Aktion in diesem Zug direkt verzo-
gert wirde (z.B. durch den Angriff einer Bedrohung
oder eine fehlende Computerwartung), ignoriert
man die Verzdgerung. Ist es jedoch die Aktion eines
anderen Zuges, die eine Verzégerung erleidet, kann
diese indirekte Verzogerung dazu fiihren, dass man
dieses Kartenpaar auf das nachste Feld der Akti-
onstafel verschieben muss.

e Man ignoriert jegliche Wirkungen, die von Spielern
ausgelost werden, die vor einem selbst in diesem
Zug spielen (wie der Wechsel des Decks, der durch
die Zerstorung des Raum-Zeit-Vortex ausgeldst
wird oder die Bewusstlosigkeit, die bei der ab-
schlieBenden Reparatur eines Uberhitzten Reaktors
entsteht). Dennoch darf man immer noch von der
Wirkung beider Spezialaktionen des Sanitaters pro-
fitieren oder vom Teleporter teleportiert werden.

e Die eigene Aktion ignoriert samtliche Bewegungs-
Hindernisse (man kann also einen zerstorten Gravo-
lift ohne Verzégerung benutzen, und man kann durch
eine Tir gehen, die durch eine explosive Dekompres-
sion verriegelt wurde).

e Man ignoriert samtliche Nebenwirkungen, welche
die Aktion normalerweise auf einen selber hat (man
wird also nicht dadurch bewusstlos; die eigene Be-
wegung kann in diesem Zug nicht dazu fiihren, dass
sich der Parasit an einen heftet oder man durch die
Drohnen des Attentéters vergiftet wird). Insheson-
dere kann die eigene Aktion nicht zur eigenen Verzo-
gerung fiihren (man kann einen besetzten Gravolift
benutzen, ohne in seiner ndchsten Aktion verzogert
zu werden; bringt einen die Aktion in eine Station mit
dem Schleim, ignoriert man die Verzdgerung durch
den Schleim).

Der Schutz gilt nur fiir einen selbst. Fiihrt man Batt-
lebats, kénnen diese immer noch durch die eigene Ak-
tion handlungsunfahig werden (auch bei Aktionen, die
einen normalerweise bewusstlos werden lassen, wie die
Zerstérung des Spaher-Droiden oder die ultraschnelle
Riickkehr mit den Abfangjagern). Falls man sich im All

mit handlungsunféahigen Battlebats befinden sollte (weil
man den Behemoth mit Abfangjagern angegriffen hat-
tel, kehrt man sofort zur oberen roten Station zurtick.
Die eigene Aktion kann Nebenwirkungen fiir die anderen
Spieler haben (benutzt man z.B. einen funktionierenden
Gravalift, erleidet jeder eine Verzdgerung, der diesen
Lift in demselben Zug benutzen will).

Der Schutz halt nur an, bis man die geschiitzte Aktion
ausgefthrt hat. Man ist nicht mehr geschitzt vor den
Wirkungen, die spéater in diesem Zug stattfindende Ak-
tionen von Bedrohungen oder Spielern haben.

Der Schutz gilt fir die gesamte geschiitzte Karte, be-
nutzt man ihn also fiir eine Doppelaktion, sind beide Teile
geschiitzt.

Wenn man ein Sonderkommando, Stufe 3, ist, kann
man diese Aktion mit der Basisaktion kombinieren, um
die Vorbereitung zu schiitzen. Es ist auch erlaubt, die
Aktion zu schiitzen, die man mit seiner Basisaktion vor-
bereitet hat.

@ Truppfiihrer

" Manchmal wird der Job einfach zu hart. Fir uns alle.

Manchmal reicht irgendeine Kleinigkeit und alle schrei-

en sich bloB nach an. Wenn die Luft so dick wird, dass ||

man sie schneiden kann, dann gehe ich raus zu den
Battlebots. Sie stehen einfach da, in einer Reihe, und
warten stumm auf ihren Einsatz. Jepp, Battlebots be-
ruhigen mich.

Manchmal aktiviere ich sie und drille sie fir den Ernst-
fall. Ich mag es, ihnen neue Tricks beizubringen. Ich mag
es, wenn sie dazulernen. Gut, Sergej sagt zwar, sie hét-
ten gar nicht genug kinstliche Intelligenz dazu, aber ich
und meine Bots wissen es besser.

Wenn Sie einen aktivierten
Battlebot-Trupp mit sich fiih-
ren, reparieren diese einen
Punkt Schaden des Schiffs in
dieser Zone. Wenn Sie einen handlungsunfahi-
gen Battlebot-Trupp mit sich fiihren, werden
diese reaktiviert.

Falls man eine aufrecht stehende Battlebot-Figur bei
seiner Figur hat, entfernt man einen Schadensmarker
aus der Zone der Figuren und mischt ihn wieder in den
Stapel der Schadensmarker dieser Zone ein. Man hat
nicht die freie Wahl, welcher Schaden repariert wird.
Die Battlebots reparieren bevorzugt ein beschadigtes
Waffensystem (sind beide beschadigt, reparieren sie
das in ihrer derzeitigen Station befindliche). Falls es kein
reparaturbedirftiges Waffensystem gibt, reparieren
sie stattdessen den Gravolift. Ist der ebenfalls unbe-
schadigt, reparieren sie stattdessen ein Energiesystem
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(Schild oder Reaktor, Prioritat hat das System der ak-
tuellen Station der Battlebots). Gibt es in der Zone nur
strukturellen Schaden, reparieren sie diesen.

\Wenn man Battlebots mit sich filhrt, ihre Figur aber auf
der Seite liegt, reparieren sie nicht. Die Aktion stellt die
Battlebots lediglich wieder aufrecht, so dass sie jetzt
kampfbereit sind. Dadurch ist es mdglich, Battlebots
zu reaktivieren, ohne sich in einer der Battlebots-Sta-
tionen aufzuhalten oder wenn die Battlebots-Stationen
beschéadigt sein sollten.

Wenn Sie keinen Battlebot-Trupp mit sich fiih-
ren oder wenn Sie einen aktivierten Battlebot-
Trupp mit sich fiihren, aber in einer unbescha-
digten Zone sind, ist die Aktion wirkungslos.

— il Fortgeschritten

vv-? Wenn Sie einen aktivierten

Battlebot-Trupp mit sich fiih-
ren und nicht in der unteren

o blauen Station sind, bewegen
Sie sich zur oberen roten Station und verlas-
sen das Schiff in den Abfangjagern.

Das gilt nicht als normale Bewegung und ist auch kei-
ne richtige Teleportation. Die Bewegung bendtigt nicht
den Gravolift. Man ignoriert samtliche Hindernisse, die
normalerweise eine Verzdgerung ausldsen wirden, wie
besetzte oder beschadigte Gravolifte oder Schleim.
Sind jedoch die Tiren zwischen dem Startpunkt und
der roten Zone durch eine Explosive Dekompression
verriegelt, bewegt man sich nur so weit wie mdglich
an die obere rote Station heran, ohne diese Tiren zu
durchschreiten (beispielsweise wirde das einen von der
unteren weiBen Station zur Bricke bringen, wenn die
roten Tiren verriegelt waren).

Wenn man die Voraussetzungen zur Bewegung erfllt,
aber die Abfangjdger nicht verfugbar sind (weil sie gerade
jemand benutzt oder sie durch eine Fehlfunktion unbrauch-
bar sind), bewegt man sich zwar, verlasst aber das Schiff
nicht (wenn die Abfangjager eine Fehlfunktion haben, kann
einen die Aktion zwar in die obere rote Station bringen,
aber sie zahlt nicht als Reparaturaktivierung /€ .)

Wenn Sie keinen Battlebot-Trupp mit sich fiih-
ren oder lhr Battlebot-Trupp handlungsunfahig
ist oder Sie in der unteren blauen Station sind,
ist die Aktion wirkungslos.

Wenn Sie bereits in den Abfangjagern sein soll-
ten, wenn Sie diese Aktion ausfiihren, hat sie
dieselbe Wirkung wie die Heldenaktion f[F%:
Sie bleiben Im All und die Abfangjager haben
einen +1-Bonus auf die Angriffsstarke.

Ich war mal der Schrauber, aber seit Norm sein eige-
nes Kommando hat, musste ich mich mehr auf Battle-
bots und Nahkampf konzentrieren. Ich hab also meinen
Werkzeugkasten irgendwann nicht mehr mitgebracht
und eine Weile hatten wir dann tberhaupt keinen Me-
chaniker mehr.

Wir alle waren tiberrascht, als Yoshiko den Job iiber-
nommen hat. Sie passt so gar nicht zu den dbrigen
Schraubertypen, die jede Samstagnacht im Casino rum-
héngen. Aber sie hat mehr drauf als die alle zusam-
men. Sie braucht nicht mal eine Werkzeugkiste: Sie hat
nur zwei Schraubenzieher, eine 6er-Sicherung und eine
Haarnadel dabei.

Wenn Sie in der mittleren un-
teren Station sind, richten Sie
die Pulskanone so ein, dass
———————— diese bei der niachsten Benut-
zung eine Reichweite +1 haben wird. Wenn Sie
in irgendeiner anderen Station sind, richten Sie
die dortige Laserkanone so ein, dass diese bei
der niachsten Benutzung +1 Stérke hat.

Man legt einen roten Wirfel auf die Kanone, um je-
dermann daran zu erinnern, dass diese Kanone einge-
richtet wurde. Sobald jemand die Kanone das nachste
Mal abfeuert (entweder spéter in diesem Zug oder in
einem folgenden Zug), hat die Kanone einen Bonus. Der
Bonus gilt nur fiir diesen nachsten Versuch, die Kano-
ne auszulosen (inklusive dem Versuch, sie mittels der
Pulskanone auszuldsen, im Fall der Basis-Spezialaktion
des Pulskanoniers). Sobald die Kanone ausgelést wurde,
nimmt man den roten Wiirfel weg. Der Wirfel kommt
auch weg, wenn die Kanane beim Auslésen nicht feuert,
weil nicht genug Energie vorhanden oder sie von einer
Fehlfunktion betroffen ist.

Ein eingerichteter Laser hat +1 Starke. Dieser Bonus
darf mit einer Spezialisierung kombiniert werden, die
eine Aktivierung [[ zur Heldenaktion macht, wodurch
die Laserkanone einen Gesamtbonus von +2 erhalt.

Eine eingerichtete Pulskanone hat eine um 1 vergrd-
Berte Reichweite. Das bedeutet, dass sie Ziele in al-
len drei Entfernungen anvisiert. Falls dieser Bonus mit
der Fortgeschrittenen-Spezialaktion des Pulskanoniers
kombiniert wird oder mit einer Spezialaktion, die das
Abfeuern der Pulskanone zur Heldenaktion macht, wird
die Pulskanone alle drei Zonen mit Starke 2 anvisieren.

\Wenn die Pulskanone beschadigt ist, wirkt sich ihre Ein-
richtung so aus, dass sie wie eine unbeschadigte Puls-
kanone funktioniert.




Ist die Kanone an lhrer Station durch eine
Fehlfunktion unbrauchbar, ist die Aktion wir-
kungslos.

Fortgeschritten

Sie fiihren eine Helden-Repa-
raturaktion [Al, B oder
C. in Ihrer derzeitigen Sta-
tion aus.

Wenn es eine Fehlfunktion in der derzeitigen Station des
Mechanikers gibt, flgt diese Aktion der Fehlfunktion 2
Schaden zu. Ist nur 1 Schaden nétig, um die Reparatur

abzuschlieBen, verfallt der zweite Punkt.

Gibt es mehrere Fehlfunktionen in der Station, gilt die

Reparatur nur fiir diese mit dem niedrigsten Zahlen-

marker. Bei Gleichstand gilt die Reparatur fiir die erste

F%nktion in alphabetischer Reihenfolge [,
).

Gibt es keine Fehlfunktion in Ihrer derzeitigen
Station, ist die Aktion wirkungslos.

ERFAHRUNGS-SYSTE

\

Damals, als ich selber noch ein Grinschnabel war, hatte ich was mit einem Médchen
namens Hellcat. Sie war Pilotenass, Kampfsportlerin, Meisterschiitzin ... und sie fihrte
Tagebuch. Ich konnte es nicht fassen: Ein knochenharter Veteran schreibt alles auf, was ihm
auf jeder Mission passiert, wie eine 12jahrige mit Einhornpostern in ihrem Kinderzimmer.

Klar, inzwischen wiinschte ich, ich hatte dann und wann auch mal was aufgeschrieben. Ich
winschte, ich kénnte genau sagen, auf wie vielen Missionen ich mitgeflogen bin, wann ich
den ersten Rotalarm miterlebt habe, oder wie oft mir und meiner Crew ein Hypersprung

den Arsch gerettet hat, aber in meiner Erinnerung wird alles zu Brei. Hin und wieder wirde

ich schon gerne mal Geschichten tber unsere besten Missionen lesen, oder tiber die Male,
wo uns ausgerechnet ein Missgeschick das Leben gerettet hat. Ich wiinschte, ich hatte
mehr Erinnerungen an meine erste Crew. Zumindest wére es schdn, wenn ich Hellcats i

richtigen Namen noch wiisste. |

Mit dem Erfahrungs-System hat man die Mdglichkeit,
die Geschichte seiner Heldentaten dber eine Mission
oder einen Spielabend hinaus zu spinnen. Man schliipft
in die Rolle eines Forschers, der bereit ist, sein Leben
im Dienst der Weltraumforschung zu geben.

Die Forscher beginnen als unerfahrene Neulinge — Griin-
schnabel frisch von der Akademie. Man entscheidet
gemeinsam, wie schwierig die Forschungsmissionen
sein sollen. Alle Missionen — zumindest die erfolgrei-
chen — werden im Forscherlogbuch aufgezeichnet. Dort
notiert man die Fahigkeiten und gesammelte Erfahrung
seines Forschers. Mit der Zeit wird der Forscher (oder
vermutlich eher dessen Klon) zum hartgesottenen Ve-
teran, der nicht mal vor den schwierigsten Missionen
zurlickschreckt.

Das Erfahrungs-System wird die Messlatte jeder Mis-
sion noch einmal anheben. Fir die Spieler ist es nur ein

Spiel, fur die Forscher geht es um ihr virtuelles Wei-
terleben.

Warnung: Nicht mal der Weltraumforschungsdienst
wirde Rekruten ohne Aushildung nach da drauBen schi-
cken. Sicherlich haben die Forscher bereits das ,Ein-
maleins der Weltraumforschung” hinter sich gebracht,
den Kurs, der im Handbuch des Grundspiels gelehrt
wird. Die Spieler sollten ungefahr so viel Erfahrung
mitbringen, wie die Charaktere, die sie verkdrpern.
Wer das Spiel also noch nicht kennt, sollte erst mal die
Chance haben, anhand der simulierten Missionen des
Grundspiels zu lernen, bevor er an Missionen mit dem
Erfahrungs-System teilnimmt.

Hinweis: Das Erfahrungs-System sollte nie ohne die
Spezialisierungs-Erweiterung benutzt werden. Siehe
den Abschnitt ,Spezialisierungen* im Regelheft.
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Forscher-Logbuch

Man notiert alle Informationen zu seinem Forscher-
Charakter auf einem doppelseitigen Forscherlogbuch-
Bogen.

Einen neuen Forscher-Charakter zu erschaffen, ist ein-

_Ankreuzfeld fiir
Emw:lllgung zul

Name 1

o 2

Klonen

T

fach: Man nimmt sich ein Forscherlogbuch(-Blatt) und
schreibt den Namen des Forschers oben in das Na-
mensfeld (man kann seinen eigenen Namen oder einen
ausgedachten nehmen, ganz wie man will).

.| Liste
.| erfolgreicher
e i _ﬂ Missionen

Erfolge -

Feld zum Zahlen der Klane = |

Alles andere kann man zundchst leer lassen. Weil der
Forscher noch auf keiner Mission war, hat er auch keine
Erfahrung, keine Spezialisierungen und keine Erfolge.
Auf der Vorderseite ist ,Level 0" der Einfachheit hal-
ber bereits eingekringelt — ,Level* bezieht sich auf die
Summe aller Spezialfahigkeiten des Charakters. Dieser
Level wird steigen, sobald der Charakter Erfahrung auf
abgeschlossenen Missionen gesammelt hat.

Eine Sache gibt es allerdings noch — das Késtchen ne-
ben dem Text ,Ich willige hiermit ein, mich klonen zu
lassen’. Frische Rekruten sollten vor dem Ankreuzen
besser die Informationshbroschiire zum Thema Klonen
lesen, und Spieler sollten zuvor die kompletten Regeln
des Erfahrungs-Systems lesen und verstehen, bevor sie
diese Box ankreuzen oder es lieber lassen.

Forscher auf Missionen schicken

Das Erfahrungs-System kann auf alle mdglichen Spiel-
weisen angewendet werden — Einzelmissionen oder
Kampagnen, Standardaktionen oder Doppelaktionen,
mit oder ohne Androiden, und sogar fiir das Solospiel.

In jedem Fall bendtigt das Erfahrungs-System die Spezi-
alisierungs-Erweiterung.

Vor dem Flug missen sich alle Spieler auf den Schwie-
rigkeitsgrad der Mission oder Kampagne einigen. Im
Gegensatz zum Weltraumforschungsdienst sollte man
Leute nicht zu etwas zwingen, was sie nicht wollen.

Das Erfahrungs-System kann nicht bei Simulationen

oder fortgeschrittenen Simulationen des Grundspiels
benutzt werden. Man muss nach den vollstandigen Re-
geln spielen und die Forscher miissen immer der echten
Gefahr ausgesetzt sein.

Glaubt man, dass die Crew mit den Standardmissionen
der CD nicht klarkommt, will aber trotzdem mit dem
Erfahrungs-System spielen, kann man sich einfachere
Missionen von www.czechgames.com herunterladen.
Einfachere Missionen mit Doppelaktionen befinden sich
auBerdem auf der CD in dieser Erweiterung (Soundtrack
1 und 2).



Vorbereitung
fiir die ersten Missionen

Neu geschaffene Forscher haben keine Spezialisierun-
gen. Trotzdem spielt man mit den Spezialisierungsre-
geln, was bedeutet, dass man statt der Heldenaktions-
karte eine normale Aktionskarte bekommt.

Dadurch werden die ersten Missionen etwas schwieri-
ger, weil man Spezialaktionskarten erst bekommt, wenn
man genug Missionen geflogen ist, um auf Level 1 zu
kommen. Man sollte also einen Schwierigkeitsgrad wéh-
len, den man auch ohne Helden- oder Spezialaktionen in
den Griff bekommt.

Hinweis: Wenn neugeschaffene Forscher bei einer
Crew mit Forschern héherer Levels mitfliegen, kdnnen
letztere ihre Spezialisierungen einsetzen (die Neulinge
aber nach nicht).

Zu den Missionen

Man spielt die Missionen ganz normal, entsprechend de-
ren Schwierigkeitsgrad und mit eventuell gewahlten Er-
weiterungen. Das Erfahrungs-System tritt erst in Kraft,
wenn die Mission beendet ist. Was dann passiert, hangt
davon ab, ob die Mission erfolgreich war oder nicht.

Missgliickte Mission

Der unginstige Fall: Die Forscher kamen nicht zuriick,
das Schiff wurde zerstért.

Das weitere Vorgehen hangt davon ab, ob man das ,Ich
lasse mich klonen“-Kastchen angekreuzt hat oder nicht.
Wer dem Klonen zugestimmt hat, an dem wurde vor
der Mission oder Kampagne ein Hirnscan vorgenommen
(damit ist klar, dass man sich nicht wahrend einer Mis-
sion oder Kampagne flr das Klonen entscheiden kann).
Sollte von dem Schiff der Tontaubenklasse nur noch die
Blackbox zurtickgekehrt sein, wird ein Klon belebt und
die Erinnerungen des Forschers in dessen Hirn (iber-
tragen. Der Klon entspricht in Kérper, Gedanken, Erin-
nerungen und Erfahrungen exakt dem Forscher, bevor
dieser zu der missgltickten Mission aufbrach. Natdrlich
erinnert sich der Klon an nichts von dieser Mission, weil
er ja nicht dabei war.

Der (geklonte) Forscher erhélt durch die Mission keine
Erfahrung, daher gibt es keinerlei Anderungen im For-
scherlogbuch. Man kann, wenn man will, einen Strich auf
der Rickseite des Forscher-Logbuchs machen, um ab-
lesen zu kénnen, den wievielten Klon man bereits spielt.

(" Alice hat mir alles daruber erzéhlt. Sie entnehmen dir |

nur einmal die DNA - und zwar, wenn du die Zustim-
mung zum Klonen unterschreibst. Aber vor jeder neuen
Mission jagen sie dich durch den Encephaloscanner.

Ein Hirnscan dauert blof3 ein paar Minuten, aber vorher
missen sie dich betduben, um Neuralinterferenzen zu
verhindern. Wenn du aufwachst, geht's auf die Mission.

Aber irgendeines Tages wachst du auf und liegst nicht
im Encephaloscanner, in dem du eingeschlafen bist.
Stattdessen liegst du in einem Regenerationsbecken
mitten im Biolab. Zuerst weilt du nicht, wo hinten und
vorne ist. Dann wird es dir schlagartig bewusst: Du bist
gestorben. Der Korper, der da gerade aufwacht, bist
gar nicht du. Es ist blo ein Klon, in den sie dein Ich
reingeklopft haben.

Wenn du dann etwas wacher bist, wird dir klar, dass
es gar nicht dein Ich ist. Dein Ich ist grausam in den
Tiefen des Alls ums Leben gekommen und das Ding in
dem Kilon, das deine Gedanken denkt, ist das Ich des
Klons. Blof3 eine Kopie dessen, was du mal warst, be-
vor du deine letzte Mission angetreten hattest. Und
schlieBlich kommt die Erkenntnis, dass es ja doch dein
Ich ist - denn du bist der Klon! Und diese Erinnerungen
in deinem Kopf gehdren zu dem anderen - zu dem, der
es nicht geschafft hat.

Alice hatte das nur einmal durchgemacht, bevor wir
uns kennen gelernt haben. Sie sagte, es war anfanglich
schwer zu akzeptieren, aber nach einer Weile kam sie
damit klar. Trotzdem, immer wenn sie sich in den Ence-
phaloscanner legt und die Augen schlielBt, kommt der
Moment der Angst vor dem, was sie sehen wird, wenn

| sie die Augen wieder dffnet.

Hat man das K&stchen vor der Mission nicht ange-
kreuzt, bedeutet eine erfolglose Mission, dass der
Forscher verschollen ist. Auf ewig. Man kann sein For-
scher-Logbuch durchstreichen, zerreiBen oder einfach
wegschmeiBen (sparsame Naturen kdnnen natdrlich
auch alles darauf ausradieren). Fur die nachste Mission
muss man einen vollig neuen Forscher erschaffen ...
und vielleicht dartiber nachdenken, ob man das besagte
Kastchen doch lieber ankreuzt.

'~ Es gab mal eine Wand mit den Namensplaketten aller

Weltraumforscher, die in der Tiefe ihr Leben gelassen
haben, aber sie wurde abgerissen, als sie das Biolab
gebaut haben. Ich tippe, irgendwo gibt's noch eine Da-
tenbank mit den Namen ... wenn man den Zugangscode
hat. Naja, ich war nicht wirklich auf eine Namensplaket-
te scharf, um ehrlich zu sein.
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Erfolgreiche Mission

War die Mission erfolgreich, kommen die Forscher
zuriick. Jeder erhalt eine bestimmte Anzahl an Er-
fahrungspunkten, die von speziellen Erfolgen und dem
Punktwert der Mission abhéngen.

Erfahrungspunkte haufen sich an. Nach ein paar Missi-
onen hat ein Forscher genug davon, um zum nachsten
Level aufzusteigen. Jedes Mal, wenn ein Forscher einen
Level aufsteigt, erhalt er auch eine Stufe mehr in einer
gewahlten Spezialisierung. In den Kapiteln Missions-
und Kampagnen-Belohnungen steht mehr dazu.

"Das All lasst mich einfach nicht los. Immer wenn ich |

denke, dass ich schon alles gesehen habe, was die-
se Dreckssterne bieten, immer wenn ich denke, dass
es Zeit wird, zu kindigen, zeigt mir die Unendlichkeit
einen Grund, doch dabei zu bleiben. Manchmal ist es
der nagende Ehrgeiz, einen durch die ibliche Vorge-

hensweise nicht zu besiegenden Feind vielleicht doch zu |

schlagen. Manchmal ist es der Reiz, die Mdglichkeiten
neuer Technologien auszuprobieren. Und manchmal ist
es das Wunder, mitanzusehen, wie unsere Crew derart

reibungslos zusammenarbeitet, dass es an Perfektion

grenzt.

Und immer dann stelle ich fest, dass diese Crew alles
ist, was ich in dieser Galaxis habe und dass dieser Job
genau das ist, was ich machen méchte. Und ich weif,
dass ich niemals so gut darin sein werde, um nicht doch

L noch ein kleines bisschen besser werden zu kénnen.

Spitere Missionen und Kampagnen

Sobald der Forscher den ersten Level erreicht (was be-
reits nach der ersten erfolgreichen Mission passieren
kann), erlernt er seine erste Spezialisierung. Mit weiter
steigendem Level wird der Forscher irgendwann meh-
rere Spezialisierungen auf unterschiedlichen Stufen be-
sitzen. Diese Informationen tréagt er auf der Vorderseite
des Forscherlogbuchs ein.

Vor jeder Mission (sobald der Forscher Level 1 erreicht
hat) sucht man sich eine der Spezialisierungen seines
Forschers aus, die er auf der Mission einsetzen kann.
Erfahrene Charaktere haben nicht nur den Vorteil, hohe-
re Spezialisierungs-Stufen zu besitzen, sondern kdnnen
auch aus mehr Spezialisierungen wahlen, um die Crew

4
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Vor etwa einem Monat, als unsere Fluggruppe Landur-
laub hatte, bin ich ein paar Missionen mit einer anderen
Gruppe geflogen. Als ich in der Unterkunft ankam, frag-
te mich der Captain: ,Und was kénnen Sie so?*

Gute Frage - ich selber halte mich fir einen passab-
len Mechaniker, habe aber auch viel mit den Battlebots
gearbeitet. Und ich kenne mich mit den Raketen aus.
Sergei hat mir ein paar Computertricks beigebracht,
Alice ein paar Grundkenntnisse als Sani.

Anstatt ihm also zu sagen, ich wéare ein Mechaniker,
stellte ich die Gegenfrage: ,\Was brauchen Sie denn so?*

Speziélisieruﬁgen fir Androiden

Jeder Android darf eine Spezialisierung haben. Bei der
Wah! der Spezialisierung fiir einen Android missen
die Spieler eine wahlen, die mindestens einem der an-
deren Spieler bekannt ist. Der Android bekommt die
Spezialisierung auf derselben Stufe, die der Forscher
hat, der sie am besten kennt. Die entsprechende/n
Spezialaktionskarte/n kommen neben die Aktionstafel
des Androiden.

Obwohl alle Spieler die normalen Aktionen eines An-
droiden planen kdnnen, kann die Basis-Spezalaktion des
Androiden nur von einem Spieler geplant werden, der
diese Spezialisierung kennt. Die Fortgeschrittenen-Spe-
zialaktion kann nur von einem Spieler geplant werden,
der diese Spezialisierung auf Stufe 2 oder 3 besitzt.

Beim Spiel mit Androiden hilft es, mit unterschiedlichen
Spezialisierungen vertraut zu sein — speziell im Solo-
spiel, wo man bis zu vier Androiden programmieren
und jedem eine seiner Spezialisierungen verleihen kann.
Wenn Spieler niedriger Level mit Androiden spielen,
kann es sein, dass einer oder mehr Androiden gar keine
Spezialisierungen erhalten.

Solo-Missionen und -Kampagnen

Solo-Missionen und -Kampagnen kdnnen auch einen Teil
der Karriere eines Forschers darstellen. Obwohl die
Regeln des Grundspiels festlegen, dass man vier And-
roiden spielt, sollte man einen der Forscher als Captain
annehmen, der drei Androiden-Helfer hat. Der Spielab-
lauf ist derselbe, aber die Folgen der Mission gelten: Fir
den Forscher(-Captain) ist die Mission eine auf Leben
oder Tod (oder Klon).



Missions-Belohnungen

Man notiert jede erfolgreiche Mission in seinem For-
scherlogbuch.
DATUM

BESCHREIBUNG PUNKTE ERFAHRUNG

Die ersten beiden Spalten sind fiir das Datum und eine
kurze Beschreibung der Mission vorgesehen. Die Be-
schreibung kann alles sein, was man will, mindestens
sollte man jedoch ein M eintragen, damit man weiB,
dass es sich um eine Einzelmission und nicht um eine
Kampagne handelte.

Missions-Erfahrung

Man erhalt Erfahrungspunkte, deren Hohe auf dem
Punktwert der Mission basieren (wie man die Punkte
flir Missionen ermittelt, steht im Handbuch des Grund-
spiels). Man bekommt einen Grundwert von 2 Erfah-
rungspunkten fir die Erfillung der Mission plus 1 Erfah-
rungspunkt pro 10 Punkte des Missions-Punktwerts:

Missions-Punktw. | <9 1019 | 20-29
Erfahrungsp. 2 3 4

Auf dem Forscher-Logbuch(-Blatt) ist das noch einmal
abgedruckt.

Erfolge

Der Forscher erhalt auBerdem Erfahrungspunkte, wenn
er etwas erreicht, was ihm zuvor noch nicht gelungen
ist. Auf der Rickseite des Forscher-Logbuchs steht
eine Liste von Erfolgen. Ausfiihrliche Erklarungen dazu
befinden sich auf dem Erfolgsbogen.

etc.

Man schaut nach, ob man von den noch verfligbaren
Erfolgen auf der gerade erfolgreich beendeten Mission
einen oder mehr erreicht hat, nach folgenden Regeln:

e Der Forscher kann Punkte fir einen Erfolg nur ein
Mal wahrend seiner Karriere erhalten. Man kreuzt
das Kastchen an, wenn man einen Erfolg erzielt hat.

e Erfolge sind in unterschiedlichen Kategorien grup-
piert. Ein Forscher darf nie gleichzeitig zwei oder
mehr Erfolge innerhalb ein und derselben Kategorie
erzielen. Erfillt man die Voraussetzungen fiir meh-
rere Erfolge innerhalb einer Kategorie, muss man
sich einen davon aussuchen und die anderen ignorie-
ren (man kann versuchen, sie in spateren Missionen
erneut zu erflllen). Diese Einschrankung gilt jedoch
nicht fiir die Kategorie Stchtig (siehe unten).

o Erfolge mit einem 2+ sind fortgeschrittene Erfolge,
die ein Forscher erst erzielen kann, wenn er mindes-
tens Level 2 erreicht hat (Level werden gleich er-

klart). Experten-Erfolge mit 5+ kann man erst erzie-
len, wenn der Forscher mindestens Level 5 erreicht
hat. Die meisten der Erfolge stellen Anforderungen,
die eine neue Crew kaum erfillen kann — ein Neuling
wird Giberhaupt keine Méglichkeit haben, sie zu erftl-
len, es sei denn, er war auf einer Mission zusammen
mit einer Crew aus erfahrenen Forschern.

Einige besondere Erfolge sind unten im Detail erklart.

Falls der Forscher einen Erfolg erzielt, kreuzt man das
entsprechende Kastchen auf dem Forscherlogbuch an
(aber wie gesagt nie mehr als einen Erfolg pro Kategorie
gleichzeitig). Man rechnet alle Punkte zusammen, die
man durch Erfolge auf dieser Mission erzielt hat und no-
tiert sie bei den Missionspunkten. Erhalt man beispiels-
weise durch die Mission 4 Punkte und durch Erfolge 3
Punkte, notiert man ,4 + 3".

Ich sah sie driiben an der Bar, die neue Crew der Ves-
ta-Gruppe. Sie kam gerade von ihrem ersten Orange-
Alarm zuriick und feierte. Ich musste grinsen. Klar, wir
fliegen jetzt nur noch orange und sogar rote Alarme,

aber ich kann mich noch gut an unser erstes Mal erin-

nern. Uns ging’s ganz genauso.

Erfahrungspunkte und Level

Die Vorderseite des Forscherlogbuchs wird im We-
sentlichen fiir das Notieren von Erfahrungspunkten
gebraucht.

Die Eintragung ,Level 0" ist eingekringelt, weil der For-
scher bei diesem Level beginnt. Direkt daneben befin-
den sich 7 leere K&stchen. Man kreuzt pro gewonnenem
Erfahrungspunkt eines dieser Kastchen an (Punkte der
Mission und der Erfolge). Auf den Folgemissionen fahrt
man fort, K&stchen anzukreuzen.
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obald die ersten sieben Kastchen angekreuzt sind, er-
halt der Forscher Level 1. Man kringelt die Eintragung
,Level 1* ein und fahrt fort, die Késtchen neben dieser
Eintragung anzukreuzen, falls man noch Erfahrungs-
punkte (brig hat, so lange, bis fiir jeden gewonnenen
Erfahrungspunkt ein Kastchen angekreuzt wurde. Sind
alle Kastchen der zweiten Reihe angekreuzt, kringelt
man ,Level 2" ein, und so weiter. Jeder neue Level erfor-
dert mehr Erfahrungspunkte als der vorhergehende,
und schon bald nehmen die Kastchen fir die Punkte
mehrere Reihen pro Level ein.

Hoher als ,Level 30° geht es nicht. Diesen Level erreicht
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man nur durch eine auBergewdhnlich lange Karriere.
Natirlich kann man auch dariiber hinaus noch seine
Erfahrungen am Rand notieren und bisher nicht erreich-
te Erfolge erzielen, der Level wird jedoch nicht mehr
ansteigen.

Spezialisierungen erhalten
und verhessern

Jedes Mal, wenn der Forscher einen neuen Erfahrungs-
Level erreicht, erhalt er auBerdem eine Spezialisie-
rungs-Stufe dazu. Wenn man Level 1 erreicht, sucht
man sich die erste Spezialisierung aus. Erreicht man
Level 2, wahlt man eine zweite.

Man kann sich jede beliebige Spezialisierung aussuchen,
aber es ist besser, sich mit den Mitspielern abzustim-
men (es ist Ubrigens erlaubt, dass sich zwei Spieler die
gleiche Spezialisierung aussuchen — sie kénnen sie nur
nicht beide gleichzeitig auf einer Mission einsetzen). Bei
der gewahlten Spezialisierung kreuzt man das erste
Kastchen auf dem Forscherlogbuch an, um damit an-
zuzeigen, dass der Forscher diese Fahigkeit auf Stufe
1 beherrscht.

Sobald der Forscher den Erfahrungs-Level 3 erreicht
hat, kann er sich aussuchen, ob er eine weitere Spezi-
alisierung (auf Stufe 1) wahlt oder eine der bisherigen
Spezialisierungen von Stufe 1 auf Stufe 2 erhéht. Die
Stufe wird erhoht, indem man das zweite Kéastchen
ankreuzt. Sobald man Erfahrungs-Level 6 erreicht, hat
man die zusétzliche Wahl, ob
man eine Spezialisierung der @ _TRUPPFUHRER
Stufe 2 auf Stufe 3 erhoht. BEE

Zwei Dinge sollte man sich
merken:

e Beim Erreichen eines neuen Erfahrungs-Levels
kreuzt man exakt ein Spezialisierungs-Késtchen an.

e Der Level des Forschers entspricht immer der Ge-
samtzahl der angekreuzten Spezialisierungs-Kast-
chen.

Hardcore-Forscher

Ein ,Hardcore-Forscher” ist einer, der nicht geklont
werden mdchte. Untersuchungen der Akademie haben
gezeigt, dass Hardcore-Forscher schneller lernen als
solche, die dem Geklontwerden zustimmen — vermut-
lich, weil erstere nie eine zweite Chance bekommen, um
einen tadlichen Fehler zu vermeiden.

Man hat bestimmt bemerkt, dass einige der Kastchen
mit einem Punkt versehen sind. Falls man das Kastchen
LIch willige hiermit ein, mich klonen zu lassen” nicht an-
gekreuzt hat, Uberspringt man diese markierten Kéast-
chen, wenn man seine Erfahrungspunkte ankreuzt.
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Daher wird ein Hardcore-Forscher etwas schneller zu
hoheren Leveln aufsteigen. So verlockend dies auch
ist, sollte man nie vergessen: Eine einzige misslungene
Mission macht sémtliche Fortschritte dieses Forschers
zunichte.

Ein Hardcore-Forscher kann seine Meinung jederzeit &n-
dern und dem Klonen doch zustimmen — auBer wahrend
einer Mission oder Kampagne. Man muss das K&stchen
vor dem Beginn einer Mission oder Kampagne ankreu-
zen.

Sobald das Kastchen angekreuzt wurde, ist der For-
scher kein Hardcore-Forscher mehr: Eine missgliickte
Mission sorgt nicht mehr fir das Verschwinden des
Forschers und mit einem Punkt markierte Kastchen
missen ab sofort angekreuzt werden. Natrlich mus-
sen die bisher ibersprungenen Késtchen NICHT nach-
traglich angekreuzt werden (jedes markierte Kastchen,
hinter dem bereits ein unmarkiertes Késtchen ange-
kreuzt wurde, braucht man nicht mehr anzukreuzen).

Sobald man dem Klonen zugestimmt hat, gibt es kein
Zurtick mehr. Der Forscher kann nie wieder zum Hard-
core-Forscher werden.

Nein, ich kann dazu nichts sagen, denn ich hab nie un-
terschrieben. Die meisten, die ich kenne - die meisten
meiner Crewkameraden, meiner Freunde - sind tat-
s&chlich Klone. Fir mich sind das ganz normale Leu-
te. Genau wie Alice ... sie verspriht so viel Lebenslust,
hétte ich ihre Papiere nicht gesehen, hétte ich nie ge-
glaubt, dass sie ein Klon sein kdnnte.

Ist schon komisch: Wenn uns die Unendlichkeit heute
schlucken wiirde, wére Alice morgen wieder da, genau
so hubsch wie immer, genauso lebendig wie immer ...
aber eben ohne mich. Denn ich bin ein dickképfiger Esel,
der die Einverstandniserkldrung nicht unterschreiben
will.

Tja, war wahrscheinlich mein Glick, dass Alice unter-
schrieben hat. Und trotzdem: Manchmal wiinschte ich

mir, ich hatte das Original gekannt.




Kampagnen-Belohnungen

Eine Kampagne besteht aus bis zu 3 direkt aufeinan-
derfolgenden Missionen, so wie das in den Regeln des
Grundspiels beschrieben ist. Zwischen den Missionen
wird das Schiff nur teilweise repariert und die Punkt-
wertung erfolgt erst am Ende der Kampagne. Weil man
die Méglichkeit hat, eine Kampagne vorzeitig abzubre-
chen, kann sie aus einer, zwei oder drei Missionen be-
stehen.

Es gibt keinen Hirnscan zwischen den Missionen einer
Kampagne. Wird das Schiff auf irgendeiner der Missio-
nen zerstort, ist die gesamte Kampagne missgliickt und
die Forscher bekommen keine Erfahrungspunkte dafir.
Hardcore-Forscher werden zusammen mit dem Schiff
vernichtet. Man kann wéhrend der Kampagne dem
Klonen nicht nachtraglich zustimmen. Man muss das
entsprechende Kastchen vor Kampagnenbeginn ange-
kreuzt haben, um seinen Forscher vor der Vernichtung
zu bewahren.

Falls das Schiff nicht vernichtet wurde, war die Kampa-
gne erfolgreich (selbst wenn man sie nach einer oder
zwei Missionen abgebrochen hatte). Die gesamte Kam-
pagne wird auf dem Forscherlogbuch so eingetragen,
als ob es sich um eine Einzelmission gehandelt hat.
Man sollte eine Kampagne als K1/3, K2/3 oder K3/3
eintragen (K fiir Kampagne, dann die Zahl der bis zum
Abbruch geflogenen Missionen).

Hinweis: Der Weltraumforschungsdienst schickt kei-
ne Griinschnabel auf Kampagnen; Forscher sollten dazu
mindestens auf Level 2 sein.

noch nicht erfasst und sie hatten noch nicht so viele
AuBenposten errichtet. Aber als die Weite des Alls im-
mer weiter wurde, wurde klar, dass sich auch dort mal
Jemand umschauen musste.

Das Problem ist halt, dass man dort nicht einfach in ei-
nem Satz hinspringen kann. Also springt man zu einem
unbemannten AuBenposten, hélt sich das Empfangsko-
mitee dort vom Leib, macht ein paar Reparaturen und
springt dann weiter. Meine Crew hasst das, besonders
die Frauen. Ein AuBenposten hat blof3 ein Dock fir

| Schiffsreparaturen und eine Bioplasma-Réhre fir ram-
ponierte Crewmitglieder. Irgendwelche Extravaganzen
- Duschen zum Beispiel - gibt es nicht. Am Ende einer
langen Kampagne stinken wir wie die litisse (und sehen
auch so aus). AuBBer Norm. Der hat ein paar Flecken auf
seiner Uniform, aber sonst ist bei ihm alles streng nach
Vorschrift. Wie er das macht? Keine Ahnung. Ist auch
nicht so wichtig. Wir fliegen kaum noch Dreierspringe.
Das macht jetzt vor allem Norms Crew.

Als ich damals énﬁn@,_ ga_b’s préktisch nur Einzelﬂijgé. ‘|
Fast alle Hyperspace-Routen ins Unbekannte waren |

Erfahrungspunkte
fiir eine Kampagne

Man erhalt 2, 6 oder 12 Erfahrungspunkte fir eine
Kampagne (abhéngig davon, ob man eine, zwei oder drei
Missionen abgeschlossen hat) plus 1 Erfahrungspunkt
pro zehn Missionspunkte (genau wie bei einer Einzel-
mission). Selbst wenn man eine begonnene Kampagne
frihzeitig beendet, gilt diese als erfolgreich und man
erhalt die entsprechende Punktzahl.

Bevor man beginnt, kann man vereinbaren, eine Kam-
pagne zu fliegen, die langer als drei Missionen ist. So
eine Kampagne bringt 2 Punkte fir die erste Mission,
4 Punkte flr jede mittlere Mission und 6 Punkte fir die
letzte Mission. Also wiirde eine Kampagne aus 5 Missi-
onen 2, 6, 10, 14 oder 20 Punkte bringen, je nachdem,
wann man die Kampagne beendet.

Erfolge in Kampagnen

Erfolge in einer Kampagne funktionieren genauso wie in
einer Einzelmission. Auch in einer Kampagne kann man
nur einen Erfolg pro Kategorie erzielen (ein Erfolg, der in
einer einzelnen Mission erzielt werden kann, zahlt auch
in einer Kampagne, wenn er in einer ihrer Missionen
erzielt wurde). Man notiert sich die Erfolge nach jeder
Mission, kreuzt aber keinerlei Kastchen an, bevor die
Kampagne vorbei ist, denn: Man darf wie gerade er-
klart niemals mehrere Erfolge innerhalb einer Kategorie
gleichzeitig erzielen, und man erhélt tiberhaupt nichts,
wenn das Schiff vernichtet wird.

Erfolge aus der Kategorie ,Missionen” kénnen innerhalb
jeder Mission der Kampagne erzielt werden (jedoch
kann man, selbst wenn man drei oder mehr Missionen
innerhalb der Kampagne fliegt, hochstens einen Erfolg
in dieser Kategorie erzielen). Erfolge aus der Katego-
rie ,Forschungskampagnen® kdnnen nur erzielt werden,
wenn man alle Missionen der Kampagne abschlieBt.
Bricht man vorzeitig ab, ist die Kampagne zwar erfolg-
reich, aber nicht vollstandig.



Erfahrener Forscher

Je hoher die Level werden, die der Forscher erreicht,
desto schwerer wird es, den ndchsten Level zu errei-
chen. Irgendwann werden die Level aber zweitrangig,
weil man bereits Zugriff auf alle seine bevorzugten Spe-
zialisierungen hat.

Dann sollte man sich darauf besinnen, dass Level noch
mehr als Spezialisierungen bedeuten kénnen. Falls die
Spielgruppe Lust am Rollenspiel hat, kann man seinem
Level Ausdruck durch das Verhalten seines Forscher-
Charakters verleihen. Forscher mit niedrigen Leveln
schauen voller Ehrfurcht zu den erfahrenen Forschern
auf; bekommt man einen Griinschnabel in seine Crew,
sollte man sich Gberlegen, wie ein Forscher-Veteran
wohl auf diesen zu sprechen ist.

Wie auch immer, man sollte den Spielablauf und den
Werdegang der Charaktere so realistisch ausgestalten,
wie man kann und méchte.

 Kiirzlich hab ich Erik getroffen. Er war mein Zimmerge-

nosse auf der Akademie. Seit dem Abschluss hatten wir
uns nicht mehr gesehen, also hab ich ihn ins Starlight-
Casino auf ein Bier eingeladen. Er hatte einen Holoclip
dabei, den er von mir einen Tag nach der Graduierung
aufgenommen hatte.

Ich hab ihm gesagt, er soll das ausschalten, bevor es
Jjemand sieht. Ich weil zwar, dass jeder irgendwann mal
ein Grinschnabel war, aber dass ich mal selber derart
grin hinter den Ohren war ... leuchtende Augen, aufge-
regt wie ein Hundewelpen - und dieses blide Grinsen!
Wirde mich ein Granschnabel so ansehen, wiirde ich
ihm sein Grinsen sofort aus der Fresse prigeln. Trotz-
dem: Ich war damals so drauf.

Aber das ist lange her. Das ist vorbei. Wir tranken noch
was zusammen und gingen dann unserer Wege. Aller-
dings hab ich Erik spater noch geschrieben. Nur, um in |

L Kontakt zu bleiben. Und damit er mir den Clip zumailt.

Erfolgs-Kategorien

Auf dem Erfolge-Bogen steht eine Ubersicht sémtlicher
Erfolge und eine Beschreibung jedes Erfolgs. Die Anord-
nung entspricht der auf dem Forscherlogbuch(-Blatt).

Erfolge sollen eine kleine nette Belohnung sein, nicht
Sinn und Zweck des Spiels. Im Vordergrund soll der
SpielspaB stehen.

Erfolge sind in Kategorien aufgeteilt. Es ist zwar mdg-
lich, innerhalb einer Mission oder Kampagne aufgrund
mehrerer Erfolge Punkte zu bekommen, es ist jedoch
nicht mdglich, Punkte durch mehrere Erfolge innerhalb
ein und derselben Kategorie zu bekommen. Alle Erfolge,
die man innerhalb einer Mission oder Kampagne erzielt,
missen aus unterschiedlichen Kategorien stammen.
Einzige Ausnahme ist die Kategorie ,Stchtig”.
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Der alte McMarty sagte mir mal: ,lch hab schon ne |
Menge gesehen. Ich hab Kiihe gesehen, so grol wie Pla-
neten, und Planeten so gro wie Kiihe. Ich hab Wracks
gesehen, die élter als die Sterne waren und Sterne, die
Jinger als ich waren. Ich hab gesehen, wie die Hélle zu-
friert und wie Eis brennt. Ich hab gesehen, wie ein Mann
zur Halfte wegoszilliert ist, und ich hab meinen eigenen
Hintern am Ende eines Zeittunnels gesehen. Aber eins
habe ich bisher noch nicht gesehen: einen gréferen

L Trattel als dich.”

Man kann die Anforderungen eines Erfolges in der Ka-
tegorie ,Missionen” nur dann erfiillen, wenn die Mission
den Standard-Bedrohungswert® hatte. Andere Missio-
nen mit gleichem oder hoherem Bedrohungswert (z.B.
von unserer \Website) gelten ebenfalls.

Spielt man ohne Doppelaktionen, sind alle ,echten"
Missionen des Grundspiels fiir diese Kategorie giltig.
Spielt man mit Doppelaktionen, gelten lediglich die
Soundtracks 3 bis 6 der Erweiterungs-CD (nur ,Doppel-
ter Arger” kann auch mit Soundtrack 1 oder 2 erreicht
werden). Hinweis: Erfahrung und Erfolge lassen sich
auch mit den einfacheren Missionen (in anderen Kate-
gorien) erzielen, inshesondere, wenn man glaubt, fiir
Missionen mit Standard-Bedrohungswert noch nicht
bereit zu sein.

Die erste Spalte in der Missions-Kategorie ist flr Er-
folge gedacht, deren Voraussetzungen bei jeder ,rich-
tigen* Mission erflllt werden kdnnen, mit oder ohne
Doppelaktionen (,0hne d’Artagnan” bendtigt eine spezi-
elle Voraussetzung — ein Spiel zu zweit oder dritt ohne
Androiden).

* Der Bedrohungswert eines Missions-Soundtracks bemisst sich aus der Anzahl normaler Bedrohungen plus der
verdoppelten Anzahl der ernsthaften Bedrohungen. Die Missionen des Grundspiels haben einen Bedrohungswert von 7
(oder 8 bei finf Spielern). Die ,echten” Missionen fur Doppelaktionskarten haben einen Bedrohungswert von 10 (oder

12 bei finf Spielern).




Die zweite Spalte enthalt Erfolge mit Voraussetzungen,
die nur in Missionen mit Doppelaktionen erfillbar sind.

Die dritte Spalte gilt lediglich fir ,perfekte Missionen®
— also solche, die ohne Strafen fir Schaden, bewusst-
lose Forscher oder handlungsunfahige Battlebots erfillt
wurden (die Benutzung einer Spezialaktionskarte, die
einem eine Strafe einbringt, beeintréachtigt die ,Perfek-
tion" einer Mission allerdings nicht). Einige dieser Erfol-
ge konnen auf Missionen mit Aktions- oder Doppelakti-
onskarten, einige nur auf Missionen mit ausschlieBlich
Doppelaktionskarten erzielt werden.

\Wie man sieht, wird man sich immer wieder aus un-
terschiedlichen Erfolgen einen heraussuchen miissen.
Wenn man z.B. eine perfekte Vier-Spieler-Mission mit
Doppelaktionen abschlieBt, erflllt man gleichzeitig die
Voraussetzungen fir ,Doppelt kratzerlos®, ,Nicht mal
ein Kratzer®, ,doppeltes Quartett’, ,Fantastische Vier"
und ,Doppelter Arger®.

Falls ein Erfolg einen Schwierigkeitsgrad fiir die Bedro-
hungen vorgibt, erfilllt man diese auch, wenn man mit
schwierigeren Bedrohungen gespielt hat.

Reihenfolge
der Schwierigkeit: @ am schwierigsten

@ am einfachsten
(AusschlieBlich gelbe Bedrohungen gelten als unter-

schiedlich zu einem Mix aus allen Farben. Weder sind
sie einfacher, noch schwieriger zu meistern, sie sind
eben anders.)

Beispiel: \Wenn man eine Mission mit Dappelaktio-
nen beendet, und allen Bedrohungsfarben (weiB, gelb
und rot), erfillt man die Voraussetzungen fir ,Dop-
pelter Zufall*. Man kénnte aber auch das Kastchen
fir ,Bunter Alarm® oder ,Doppelt bunt® ankreuzen.
Man durfte aber nicht das Ké&stchen bei ,Doppelt
gelb* ankreuzen, weil eine Mission mit rein gelben
Bedrohungen nicht einfacher ist, als eine Mission mit
Bedrohungen aller Farben.

Wenn die ernsthaften und normalen Bedrohungen un-
terschiedliche Schwierigkeitsgrade aufweisen, gilt der
niedrigere als gliltiger Schwierigkeitsgrad.

Vollstéindige Kampagnen

Obwohl eine Kampagne auch dann als ,erfolgreich” gilt,
wenn man sie bereits nach ein oder zwei Missionen ab-
bricht, gelten die Erfolge unter ,Forschungskampagnen*
nur, wenn man samtliche Missionen der Kampagne ab-
geschlossen hat.

Um die Voraussetzung dieser Kategorie zu erfillen,
missen alle Missionen der Kampagne mindestens den
Standard-Bedrohungswert aufweisen (siehe oben unter
der Kategorie ,Missionen").

\Wenn man sich vor Beginn einigt, kann man sich auch
fr eine Kampagne entscheiden, die langer als drei Mis-
sionen dauern soll, aber sie gilt nur dann als vollstandige
Kampagne, wenn man alle zuvor vereinbarten Missionen
beendet hat (der Erfolg ,Transgalaktische Tour* kann nur
erzielt werden, wenn man eine solche verlangerte Kam-
pagne gespielt hat).

Voraussetzungen wie Doppelaktionskarten missen bei
allen Missionen der Kampagne erfillt werden. Sollte
gine Kampagne unterschiedliche Schwierigkeitsgrade
der Bedrohungen auf verschiedenen Missionen aufwei-
sen, entspricht der Schwierigkeitsgrad der Bedrohun-
gen fir die gesamte Kampagne dem der einfachsten
Mission. Wie bei Missionen erf(illt auch eine Kampagne
hoherer Schwierigkeit die Voraussetzungen fiir Kampa-
gnen mit niedriger Schwierigkeit.

Eine perfekte Kampagne ist eine, die ohne Schaden,
ohne bewusstlose Forscher und ohne handlungsunfahi-
ge Battlebots endet. Schaden, der zwischen den Einzel-
missionen der Kampagne repariert wurde, beeintréach-
tigt die ,Perfektion” der Kampagne nicht. Desgleichen
gilt sie weiterhin als perfekt, wenn ein bewusstloser
Forscher wiederbelebt werden konnte oder ein hand-
lungsunfahiger Battlebot-Trupp repariert werden konn-
te. Diese Reparaturen mussen allerdings zwischen den
Missionen stattfinden, es gibt keine Gelegenheit zur Re-
paratur nach der letzten Mission der Kampagne.

Hinweis: Wir haben absichtlich Belohnungen fiir Kam-
pagnen mit Doppelaktionen und nur einer einzelnen Be-
drohungsfarbe ausgelassen. Es gibt nicht genug Karten
fir eine solche Kampagne (es wére langweilig, wenn
man immer wieder denselben Bedrohungen auf den
Missionen begegnen wirde). Natdrlich kann man eine
solche Kampagne trotzdem spielen und mit ihr die Vor-
aussetzungen fiir andere Erfolge erfiillen.

Soft Skills

Diese Kategorie ist mal etwas vollig anderes. Anstatt
sich auf den Erfolg der Mission zu konzentrieren, dreht
sie sich um die Rollen und das Sozialverhalten der Crew.

Die erste Spalte ist fiir perscnliche Erfolge. Das Lob fiir
die Fahigkeiten des Forschers sollte spontan erfolgen.
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Man sollte nicht um Anerkennung buhlen und auch kei-
nen Handel mit anderen Spielern abschlieBen, nur um
hier ein Kreuzchen machen zu kénnen. \Wenn es ganz
schlimm kommen sollte, gibt es hier sogar ein Kast-
chen, das man ankreuzen kann, selbst wenn einem kein
einziger Mitspieler zustimmt.

,Zuneigung” und ,Promiskuitat* (aus der zweiten Spal-
te) kénnen nach der ersten Mission angekreuzt werden,
welche die jeweilige Voraussetzung erfillt oder nach
einer spateren Mission am selben Tag.

Um zum ,Chronist* bzw. ,Meister-Chronist* zu werden,
muss man zundchst mit www.boardgamegeek.com ver-
traut sein. ,Daumen hoch" ist eine Anerkennung, die
Leser dieser amerikanischen Spiele-Fansite einem dort
veroffentlichten Beitrag verleihen konnen. \Wenn man
auf einen der Chronisten-Erfolge aus ist, kreuzt man
keine anderen Kastchen in der Kategorie ,Soft Skills*
an. Man schreibt einen Bericht, einen ,Session-Report”,
und sobald man die geforderte Anzahl Daumen hat,
kann man das K&stchen ankreuzen. Wenn man seinen
Bericht nicht in Englisch verfassen kann, schreibt man
ihn in seiner Muttersprache und reduziert die Anzahl
der geforderten Daumen um die Halfte.

Die dritte Spalte dreht sich um die Zusammensetzung
der Crew. Man sollte jetzt aber nicht einfach Leute
rausschmeiBen, damit man anderen den Platz geben
kann, um die Voraussetzungen zu erfillen. Diese Erfolge
sollen die Ereignisse auf eine witzige Art dokumentie-
ren, nicht Ziel des Spiels sein.

Um Haareshreite

Das ist eine Kategorie fir besonders tble Ereignisse.
Trotzdem sollte man nicht vergessen, dass man nur
Erfolge erzielen kann, wenn das Schiff die Missionen
uberlebt.

Man beachte, dass einige dieser Ereignisse personlicher
Natur sind — sie passieren einem einzelnen Forscher,
nicht der gesamten Crew. Kein Forscher bekommt
Punkte fir Dinge, die nur einem Androiden zugestoBen
sind. Auf einer Solomission gilt ein solches Ereignis des-
halb nur dann, wenn es dem Captain zustoBt, also dem
Spieler, nicht seinen Androiden.

Spitzenkrifte

Das ist eine Kategorie fir eindrucksvolle individuelle
Leistungen. Z.B. kann man den ,Troubleshooter®-Erfolg
nur dann erzielen, wenn der eigene Forscher persdnlich
internen Bedrohungen 6 Schaden zugefiigt hat (auf ei-
ner Solomission kann man nur dann den Erfolg in der
Kategorie ,Spitzenkrafte” erzielen, wenn der Captain
die Leistungen erbringt). Einige der Erfolge benétigen
die Einschatzung der Mitspieler, daher kann man sie bei

Solomissionen nicht erzielen. Beim Einschatzen eines
Crewmitglieds sollte man nett sein, aber keinesfalls
Punkte fir sinnloses Rumgerenne und Aktionen verge-
ben, die lediglich zum Erzielen dieses Erfolges stattge-
funden haben.

Oh, und man sollte versuchen, sich nicht allzu sehr auf
die faule Haut zu legen.

Expertenwissen

Diese Kategorie hat zwei Erfolge fiir jede Spezialisie-
rung. Der geringere Erfolg gilt fiir den Einsatz der Ba-
sis-Spezialaktion und der groBere Erfolg fir den Einsatz
der Fortgeschrittenen-Spezialaktion. Beide Erfolge be-
notigen die Einschatzung der Mitspieler, daher kdnnen
sie nicht auf Solomissionen erzielt werden.

Man erflllt die Voraussetzungen dieser Kategorie,
wenn man einen wirklich guten Einsatzzweck fiir seine
Basis- oder Fortgeschrittenen-Aktion wahrend der Mis-
sion gefunden hat. Man sollte das den anderen Spielern
gegenliber erwéahnen. Wenn sie zustimmen, dass die
Aktion wirklich nttzlich war, und chne diesen Einsatz
die Mission schlechter ausgegangen oder komplizierter
geworden ware, darf man das zugehorige Kastchen an-
kreuzen. Hatte es aber auch eine einfachere Mdglichkeit
gegeben, dieselbe Sache ohne die Spezialaktion zu errei-
chen, gilt das nicht (wenn man z.B. den Computer per
Fernwartung bedient hat, obwohl jemand anders das
auch auf der Briicke hatte erledigen kdnnen, oder wenn
man einen +1-Schaden-Bonus nutzt, um eine Bedrohung
zu zerstoren, die auch anders hatte vernichtet werden
kénnen, bevor sie dem Schiff Schaden zugefiigt hatte).

Die endgiltige Entscheidung liegt bei den Mitspielern.
\Wenn sie sagen, dass die Aktion keinen Erfolg wert ist,
sollte man sich nicht argern. Jedes Kastchen kann oh-
nehin nur einmal angekreuzt werden, und das nachste
Mal gelingt einem eine vielleicht viel gréBere Heldentat.

Siichtig

Die Erfolge dieser Kategorie beziehen sich nicht auf eine
bestimmte Mission, sondern eher auf das Ansammeln
von Missionen und Erfolgen. Man kann diese Késtchen
ankreuzen, sobald man die Voraussetzungen erfillt. Es
ist die einzige Kategorie, in der man gleichzeitig meh-
rere Erfolge erzielen kann. AuBerdem gibt es hier den
einzigen Erfolg, den man flir missgliickte Missionen er-
halten kann (,Bin ich das noch?“).




CREWABZEICHEN

In dieser Erweiterung sind auBerdem sieben Crewabzei-
chen als Bonusbeigabe. Man kann sie benutzen, um die
offiziellen Funktionen der Mitspieler anzuzeigen.

Warum gibt es mehr Abzeichen als Mitspieler? Weil
wir wissen, dass unterschiedliche Crews die Téatigkei-
ten an Bord unterschiedlich aufteilen. Wir hoffen, dass
unsere \Wahl es erlaubt, die Mitglieder jeder Crew fiir
den gewlinschten Spielstil mit Abzeichen ausstatten zu
kénnen.

Es folgt eine Auflistung der Abzeichen. Natdrlich kann
man sie auch umbenennen und jedem Abzeichen eine
vollig andere Funktion zuweisen. Wie man méchte.

Captain

Manche Crews brauchen eine
starke Personlichkeit, die alles
zusammenhalt. Manche nicht.
Aber jede Crew braucht einen
Startspieler.

320 Kommunikations-
) offizier

Diese Rolle wird im Handbuch des
Grundspiels beschrieben. Der Kommunikationsoffizier
ist flir das Abhéren und \Weitergeben der vom Compu-
ter kommenden Informationen zusténdig. In den meis-
ten Crews ist der Kommunikationsoffizier derjenige, der
die Ubersicht iiber die externen Bedrohungen behalt.
AuBerdem Uberpriift er, ob auch der Sicherheitschef die
Ubersicht tber die internen Bedrohungen behélt.

Sicherheitschef

Der Sicherheitschef behalt die Uber-
sicht tiber die internen Bedrohungen.
Ein erfahrener Sicherheitschef weiB,
wo sich Eindringlinge wahrend eines
bestimmten Zuges aufhalten und kann seine Crewkame-
raden darauf aufmerksam machen, wenn interne Bedro-
hungen ihren Planen im \Wege stehen.

Taktischer Offizier

Im Handbuch kommt die Rolle des
taktischen Offiziers erst zum Tra-
gen, wenn die Ausfihrungsrunde beginnt. In einigen
Crews jedoch sorgt er dafir, dass die Handlungen der
Crew in der Aktionsrunde koordiniert ablaufen und der
Spielplan immer die aktuelle Situation widerspiegelt.

Chefingenieur

In einigen Crews hat eine Person die
Aufgabe, sich um die Energie zu kim-
mern. Der Chefingenieur sorgt dafir,
dass Ort und Anzahl der Energiewtrfel immer der ak-
tuellen Situation im Schiff entsprechen und warnt die
Spieler, wenn die Reaktor-Energie zur Neige geht.

Leutnant

Ineiner schwierigen Mission

braucht so mancher Captain einen

Helfer — jemand, mit dem er sich
beraten kann, jemand, der prift, ob sich wirklich um alle
Bedrohungen gekiimmert wird, jemand, der den Captain
daran erinnert, dass auch ein Captain Aktionskarten auf
seine Aktionstafel legen sollte.

& Wissenschaftsoffizier

Irgend jemand muss ja die Punkte
am Ende einer Mission zusammen-
rechnen. Ist das immer wieder dieselbe Person? Falls
ja, kann man ihr den Titel des Wissenschaftsoffiziers
verleihen, um daran zu erinnern, dass er oder sie die bei
der Mission gesammelten Daten wirklich zu schatzen
weiB.

( Eigentlich sollte ich diesen Text schon letzten Abend ab- ‘
ligfern, ich kann mich aber nicht konzentrieren. Ich star-
re blof3 mein Abzeichen an. Captain. Ja, genau. Ich war
noch nie Captain. Oh, ein paar Mal ist mir das schon
angebaten worden, ich habe aber immer abgelehnt. Ich
wollte nie fir die gesamte Crew verantwortlich sein. Ich
will mich auf meinen eigenen Job konzentrieren, wisst
ihr?

Im vergangenen Jahr hatte Alice das Kommando und
| ich war ihr Sicherheitschef. Aber ihr Vertrag ist ausge-

laufen und sie wird sich nicht noch einmal verpflichten.
| Und Sergej wird zum Geheimdienst wechseln.

Bleiben nur Yoshiko und ich. Wir bekommen einen altge-
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dienten Kemmunikationsoffizier der Deltagruppe und ein
paar Griinschnébel. Ach ja ... jedes Ende ist gleichzeitig
ein Anfang.

Mit dem Abzeichen haben sie mir auch eine nagelneue
Einwilligungserklgrung fir das Klonen dberreicht. ,Sie
sollten noch mal driiber nachdenken,” haben sie gesagt.
Wisst ihr, ich ziehe es diesmal tatsachlich in Erwagung.

<to do - irgendwie postiven Abschluss zusammenschrei-
ben. Ist schon spat. mss jetzt pennen. Morgen erster
sprung mit meinerneuen Crew. Endgltige Version, wenn

ich zurtick bin>

ANHANG

Erlauterungen zu bestimmten Karten

Dieser Abschnitt enthalt Hinweise zu den Regeln be-
stimmter Karten. Das Kapitel ,Neue Bedrohungen®
weiter vorne in diesem Regelheft erklart allgemein neue
Spielmechanismen, darunter:

¢ Tragerschiffe. Schaden wird reduziert, wenn die
Abfangjager im All sind.

¢ Plasma-Schiffe. Schaden macht alle Spieler in der
Zone bewusstlos, es sei denn, ein Teil Schaden wur-
de von den Schilden absorbiert.

¢ Oszillierende Bedrohungen. Sie bewegen sich
in jedem Zug, kénnen aber in jedem zweiten Zug
nicht anvisiert werden.

¢ Megaschilde. Die Schildpunkte der Bedrohung
werden durch Beschuss reduziert.

¢ Polarisations-Schiffe. Die Angriffsstérke der
Laser gegen sie wird halbiert.

¢ Unzuganglichkeit. Funktioniert wie Schilde fur
interne Bedrohungen.

¢ Springt. Externe Bedrohung kann von einer Terror-
bahn zur anderen springen.

¢ Umfasst alle drei Terrorbahnen. Externe Be-
drohung kann von Laserkanonen aller Zonen anvi-
siert werden.

¢ Erzeugt andere Bedrohung. Bedrohungen ru-
fen weitere Bedrohungen durch eine ihrer Aktionen
herbei.

Im Kapitel ,Neue Bedrohungen® ist das alles im Detail
erklart.

Externe Bedrohungen
Killer-Kreissége

Wenn die Killer-Kreissdge von einer
| Rakete getroffen wird (egal, ob dabei
Schaden durch ihre Schilde dringt),
legt man einen schwarzen Wirfel auf
die 2-Zeile der Karte. Sobald die Be-
drohung das 2-Feld der Terrorbahn erreicht, erinnert
der Wiirfel daran, dass die -Aktion nicht ausgefiihrt
wird. Alle tibrigen Regeln fiir eine tiberlebte Bedrohung
gelten.

Megaschild-Zerstérer

Wie bei allen Zerstérern gilt auch
hier die Regel ,Schaden verdoppelt
sich, wenn er durch die Schilde
dringt” fir den Angriff des Zersto-
rers auf das Schiff und nicht etwa

umgekehrt.
Plasma-Speeder

Eine schwere Laserkanane ignoriert
dieses Schiff und visiert stattdessen
die nachstliegende Bedrohung auf
dieser Terrorbahn an (wie beim Auf-
klarer aus dem Grundspiel).

Hermetische Kapsel

Hat die Hermetische Kapsel beim
Ausfiihren ihrer Z-Aktion O oder
1 Schaden, legt man einen weiBen
Wiirfel neben die interne Bedro-
hungskarte, die sie erzeugt. Der
Wiirfel erinnert daran, dass die interne Bedrohung ei-
nen dauerhaften Bonus von +1 auf ihre Geschwindigkeit
bekommt.




Energieschlange,
Energiedrache

Die Regel fir die Pulskanone funktio-
niert genauso wie die Regel fir die
Energiewolke oder den Mahlstrom
des Grundspiels.

Die Bedrohung wird nur in Ziigen ver-
langsamt, in denen sie Schaden hin-
nimmt. In Zligen, in denen sie keinen
Schaden erleidet (weil sie nicht anvi-
siert wurde oder der Schaden nicht durch ihre Schilde
dringt), hat sie die volle Geschwindigkeit, selbst wenn
sie in einem vorhergehenden Zug durch einen Schaden
verlangsamt worden ist.

Wenn sie ihre 4{- oder ¥-Angriffe ausfiihrt, heilt die
Bedrohung einen Punkt Schaden fiir jeden Punkt ihres
Angriffs, der von den Schilden des Schiffes absorbiert
wurde (das gilt auch fiir den temporéaren Schild, den der
Energietechniker mit seiner Fortgeschrittenen-Spe-
zialaktion erzeugen kann).

Die &-Aktion ist kein Angriff. Sie verursacht Schaden,
der nicht durch Schilde absorbiert werden kann, etwa
so0, wie eine interne Bedrohung ihn auslésen wiirde. Die
Héhe des Schadens hangt von der Menge der Energie im
Reaktor der betroffenen Zone ab. Die Energieschlange
verursacht 1 Schaden plus 1 weiteren pro Energiewdir-
fel im Reaktor der Zone. Der Energiedrache verursacht
ganz ahnlichen Schaden, auBer dass dieser separat fiir
jede Zone ermittelt wird. Das Schiff verliert durch diese
2Z-Aktion keinerlei Energie.

Dimensionsspinne

Selbst wenn die Dimensionsspinne
das Z-Feld ihrer Terrorbahn im letz-
ten Bedrohungsaktions-Schritt nicht
erreicht (kurz bevor das Schiff in den
Hyperraum springt), wird sie ihre
2-Aktion dennoch ausfithren. In diesem Fall, wenn die
Aktion das Schiff nicht zerstart, wird die Dimensions-
spinne als ,lberlebte” Bedrohung angesehen (weil sie
die 2-Aktion ausgefihrt hat) und der Kommunikations-
offizier bekommt ihre Karte.

Die Dimensionsspinne kann ihre Z-Aktion auch ganz
normal ausftihren. Der einzige Weg, ihre 2-Aktion zu
verhindern, besteht darin, sie zu zerstdren (oder wenn
man durch etwas anderes in die Luft gejagt wird).

Riesenschwarm

Er funktioniert wie der Schwarm des
Grundspiels, auBer dass man ihm bis
zu 2 Schaden pro Zug zufigen kann.

Beam-Satellit

Falls der Beam-Satellit auf Entfer-
nung 3 ist, ignorieren ihn alle Waf-
fensysteme (selbst Abfangjager mit
variabler Reichweite auf Entfernung
3 oder ein Schuss aus der zuvor ein-
gerichteten Pulskanone ignorieren ihn).

Wenn er seine -Aktion ausfiihrt, bewegen sich alle
internen Bedrohungen sofort um 1 Feld weiter. Sie
bewegen sich der Reihe nach, entsprechend ihrer Zah-
lenmarker. Eine Bedrohung, die auf ein u{-, - oder
2-Feld zieht, fihrt ihre Aktion sofort aus (man beachte,
dass einige dieser Bedrohungen maglicherweise noch
eine regulare Bewegung im Bedrohungsaktions-Schritts
ausftihren, nachdem die Aktion des Beam-Satelliten
ausgeflhrt wurde).

Planetoid

Der Angriff des Planetoiden funktio-
| niert genauso wie die Angriffe von
| Asteroiden, so wie es die Grundspiel-
regeln beschreiben.

Die Geschwindigkeit des Planetoiden erhoht sich um
1 am Ende jedes Bedrohungsaktions-Schritts. In dem
Zug, in dem er auftaucht, hat er Geschwindigkeit 1. Im
nachsten Zug hat er Geschwindigkeit 2. Und so weiter.
Mit einem ringférmigen Marker f)zeigt man seine ak-
tuelle Geschwindigkeit an.

Interne Bedrohungen

Hinweis zur Bewegung: Einige interne Bedrohun-
gen (Parasit, Explosive Dekompression, Attentater und
Schleim aus dem Grundspiel) verhindern (oder reagie-
ren auf) Bewegungen. Das gilt nicht fiir Teleportationen,
die durch die Spezialaktion des Teleporters oder durch
die interne Bedrohung des Raum-Zeit-Vortex ausgeldst
werden kdnnen.

Heldenbewegungs-Aktionen und die Fortgeschrittenen-
Spezialaktion des Sonderkommandos erlauben das
Durchqueren mehrerer Stationen des Schiffs. Sie ldsen
keine Wirkungen interner Bedrohungen in Stationen
aus, die man durchquert, aber sie kdnnen solche Wir-
kungen in der Station auslédsen, in der die Bewegung en-
det. Diese Bewegungen werden auch durch verriegelte
Tiren beeinflusst, wie man das unten bei den Hinweisen
zur Explosiven Dekompression nachlesen kann.

Hinweis zu Waffen-Fehlfunktionen: Im Grundspiel
konnten Waffensysteme keine Fehlfunktionen haben.
Diese neuen Fehlfunktionen bendtigen die beiliegenden
ovalen —l\/Iarker.

Wenn man mit den Heldenaktionskarten des Grund-
spiels spielt, kann die Heldenaktion _{H ‘: dazu ge-
nutzt werden, einen Extrapunkt Schaden beim Reparie-
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ren einer -Fehlfunktion zu verursachen, analog zur
Heldenreparaturaktion B @ des Grundspiels.

Spielt man mit der Erweiterung ,Spezialisierungen®, hat
man keine Heldenaktionskarten, jedoch kénnen einige
Spezialaktionen dazu flihren, dass die Reparaturaktivie-
rung (A} oder B zur Heldenaktion wird. Aktivie-
rung /€ wird nie zur Heldenaktion.

Fehlfunktion mittlere,
seitliche Kanone

Die Reparaturaktion, die der Fehl-
funktion den letzten Punkt Schaden
zufigt, verbraucht 1 Energie vom
Reaktor derselben Zone. Gibt es dort
keine Energie mehr, wird der letzte
Schaden nicht zugeftligt und die Fehl-
funktion nicht zerstdrt (wenn eine
Reparaturaktivierung mehr als einen
Schaden zuftgt, werden alle zuge-
flgt, bis auf den letzten, der die Fehlfunktion zerstoren
wiirde).

Der Ort der Fehlfunktion der seitlichen Kanone hangt
vom Zug ab, in dem sie auftaucht. \WWenn sie in einem
ungeraden Zug auftaucht (sie also einen ungeraden Zah-
lenmarker hat oder sie von einer anderen Bedrohung
wahrend eines ungeraden Zuges erzeugt wurde), ist sie
in der oberen roten Station. Erscheint sie in einem ge-
raden Zug, ist es die obere blaue Station.

Kurzschluss im Batteriepack

Die ,{-Aktion hat die kombinierte
Wirkung der s{-Aktionen beider
Schleime des Grundspiels.

Die Regel fur den Extraschaden der
Reparatur entspricht der Regel fiir den Battlebot-Auf-
stand des Grundspiels.

Pulskanone auf3er Kontrolle

Man beachte, dass die Pulskanane

Schaden durch ,Angriffe" verursacht.

Sie wirken wie externe Angriffe, da-

her konnen die Schilde des Schiffes
Schaden absorbieren.

Eine zusatzliche Wirkung dieser Fehlfunktion sorgt da-
flir, dass die Pulskanone das Schiff jedes Mal angreift,
wenn die mittlere Laserkanone ausgeldst wird. Diese
Wirkung bendtigt keine zuséatzliche Energie. Wenn die
mittlere Laserkanone versagt (wegen einer Fehlfunkti-
on oder weil der mittlere Reaktor keine Energie mehr
hat), versagt auch der ungewollte Angriff der Pulskano-
ne. Wenn die mittlere Laserkanone jedoch feuert, aber
kein Ziel trifft (weil sich kein anvisierbares Ziel auf der
Terrorbahn befindet), wird der ungewollte Angriff der
Pulskanone das Schiff treffen.

Dieser ungewallte Angriff ist nicht dauerhaft. Falls Puls-
kanone auBer Kontrolle so lange bestehen bleibt, bis
ihre Z-Aktion ausgeldst wird, bleibt die Pulskanone bis
zum Ende der Mission (wie bisher auch) unbenutzbar,
doch das Abfeuern der mittleren Laserkanone lést den
ungewollten Angriff nicht mehr aus.

Umgekehrte Schildpolaritdt

B Diese Bedrohung veréndert die Funk-

| tion der Schilde des Schiffs, aller-
dings erst, wenn sie eine Aktion aus-
l6st. \Wenn sie erscheint, bleiben die
Schilde ganz normal in Funktion (man
kann wegen der B3 -Fehlfunktion allerdings keine
Energie zu den Schilden tbertragen).

Sobald die Umgekehrte Schildpolaritat ihre s{-Aktion
ausfihrt, schiitzen die Schilde das Schiff nicht mehr.
Angriffe ignorieren die Schilde und die in den Schilden
vorhandene Energie wird nicht verbraucht.

Sobald die Umgekehrte Schildpolaritat ihre %-Akti-
on ausfiihrt, andern die Schilde ihre Polaritat. Immer,
wenn der Schild einer Zone getroffen wird, kommt die
Energie in diesem Schild zur Starke des Angriffs hinzu,
alle Energiewdrfel des Schilds kommen in den Vorrat.
Dies zahlt als Angriff, bei dem kein Schaden von Schilden
absorbiert wurde (daher wiirde die Bewusstlosigkeits-
Wirkung von Plasmawaffen zur Anwendung kommen).

Umgekehrte Schildpolaritat hat keine Wirkung auf den
temporaren Schild, den der Energietechniker mit seiner
Fortgeschrittenen-Spezialaktion erzeugen kann. \Wenn
das Schiff tber einen solchen Schild verfiigt, wendet
man zuerst dessen Wirkung an. Kommt danach noch
Schaden durch, verfahrt man wie oben beschrieben.

\Wenn diese Fehlfunktion nicht repariert wird, bevor sie
ihre Z-Aktion auslést, bleibt die -Wirkung bestehen
{oder die 4{-Wirkung, wenn die Terrorbahn kein % -Feld
hat), bis zum Ende der Mission.

Diese Bedrohung ist eine der wenigen, bei denen es
sich lohnt, alleine dagegen vorzugehen. Wenn nur ein
ginziger Spieler eine Reparaturaktivierung wahrend ei-
nes Zuges durchfiihrt, bekommt die Fehlfunktion einen
zusatzlichen roten Wirfel am Ende des Spieleraktions-
Schrittes (selbst dann, wenn der einsame Reparierer
mehr als einen Punkt Schaden an der Fehlfunktion aus-
geldst hat).



Explosive Dekompression

I8 (@# 7% | Die .{-Aktion der Explosiven Dekom-
pression dient dazu, die Tiren zwi-
schen der roten und weiBen Zaone zu
verriegeln. Bis die Bedrohung zer-
stort ist, konnen Spieler und Ein-
dringlinge sich nicht mehr zwischen diesen Zonen bewe-
gen. Das gilt auch fiir Heldenbewegungen und fir die
Fortgeschrittenen-Spezialaktion des Truppfiihrers: Der
Spieler bewegt sich so nah wie méglich zur Zielstation,
kann aber verriegelte Tiren nicht durchschreiten.

Die -Aktion der Explosiven Dekompression verriegelt
zuséatzlich die Ttren zwischen weiBer und blauer Zone.
Gravalifte sind von der Explosiven Dekompression nicht
betroffen.

Wenn die Fehlfunktion nicht repariert wird, bevor sie
ihre Z-Aktion ausfihrt, bleiben die Tiiren bis zum Ende
der Mission verriegelt.

Ausnahmen: Verriegelte Tiiren behindern die Telepor-
tation nicht, was die Spezialaktionen des Teleporters
und die Teleportation der Sirene einschlieBt. Die Fort-
geschrittenen-Spezialaktion des Sonderkommandos
ermdglicht ihm, eine verriegelte Tur zu durchschreiten
(,Ich kénnte lhnen erklaren, wie ich das mache, aber
dann miisste ich Sie tdten."). Schleim kann sich auch
durch verriegelte Ttren fortpflanzen.

Oszillations-Anomalie

Die Oszillations-Anomalie zerfetzt die
Visiere des Schiffs in ihrer J{-, ers-
ten - und zweiten -Aktion. man
legt einen -Marker auf den
Tisch, direkt oberhalb der schweren
Laserkanone der zerfetzten Zone. Die Laserkanonen ei-
ner Zone mit zerfetzten Visieren sind blind. Das heift,
sie kénnen nichts anvisieren (nicht mal eine Bedrohung,
die alle drei Terrorbahnen umfasst), es sei denn, ein
Spieler ist wahrend des Schadensberechnungs-Schritts
mit den Abfangjagern im All oder ein Spieler hat in die-
sem Zug eine Visuelle Bestatigung ausgeftihrt. Diese
Wirkung bleibt auch bestehen, wenn die Anomalie gera-
de wegostzilliert. Laser mit zerfetztem Visier bendtigen
weiterhin beim Abfeuern Energie, selbst in Ziigen, in
denen sie gar nichts anvisieren kénnten.

\Wenn die Oszillations-Anomalie ihre Z-Aktion ausfihrt,
bleiben die zerfetzten Visiere bis zum Ende der Mission
bestehen.

Zerfetzte Visiere gelten nur fir Laserkanonen. Abfang-
jager, Raketen oder Pulskanone sind nicht betroffen.

Weil die Bedrohung ostzilliert, ist es immer noch még-
lich, die Computerwartung in Ziigen auszuftihren, in de-
nen sie wegoszilliert ist. Sobald sie jedoch ihre Z-Aktion
ausgeflihrt hat, oszilliert sie nicht mehr und es ist in
keinem Zug mehr maglich, die Computerwartung auszu-

fuhren (der @—Marker bleibt auf dem Plan liegen, wie
bei jeder Fehlfunktion, die man nicht repariert).

Raum-Zeit-Vortex

\Wenn dem Raum-Zeit-Vortex irgend-
| ein Schaden zugefligt wird, wechseln
die Spieler sofort die Decks. Das be-
deutet, dass die Aktionen derjenigen,
die nach dem Zufiigen des Schadens
an der Reihe sind, in ihren neuen Stationen ausgefiihrt
werden. Der Teleportations-Effekt wird auch durch die
Reparaturaktivierung ausgelést, welche die Bedrohung
zerstort.

Ein Spieler, der dieser Bedrohung mit der ersten Halfte
einer Doppelaktion Schaden zufiigt, wird die zweite Half-
te der Aktion in seiner neuen Station ausftihren. Helden-
oder Spezialaktionen jedoch, die einen Spieler befahigen,
der Bedrohung mehr als einen Schaden zuzuftigen, l6sen
lediglich einen einzigen Deckwechsel aus.

Als ,{-Aktion verzogert der Raum-Zeit-Vortex die
nachste Aktion jedes Spielers. Wie (iblich macht man
das Feld der Aktionstafel leer und verschiebt die Kar-
ten. Wenn die Aktion des zuletzt gespielten Zuges
,keine Aktion* war, funktioniert das als normale Verzo-
gerung; doch wenn man im zuletzt gespielten Zug eine
Aktion geplant hatte, schiebt man deren Karte (oder
Karten) auf das leere Feld. Die Planung fir den zuletzt
gespielten Zug wird wiederholt, als ob man sie zwei Mal
gespielt hatte, selbst wenn es sich um eine Spezialakti-
onskarte handelt, die man eigentlich nur einmal spielen
darf.

Der Deckwechsel und der Zonenwechsel der I -Aktion
sind Teleportationen. Teleportationen benutzen keine
Gravolifte. Teleportationen kdnnen durch verriegelte Ti-
ren nicht behindert werden (also nicht durch die Explo-
sive Dekompression). Teleportationen ldsen keine Wir-
kungen aus (wie die Verzogerung durch Schleim oder die
Vergiftung durch den Attentater), die normalerweise
beim Verlassen oder Betreten einer Station stattfinden.

Der Raum-Zeit-Vortex teleportiert keine internen Be-
drohungen.

Wenn der Raum-Zeit-Vortex seine &-Aktion ausfihrt,
zieht man eine neue interne Bedrohung (normal, nicht
ernsthaft). Alle Aktionen der Bedrohung werden sofort
ausgefiihrt (man beachte, dass sie 0, 1 oder 2 f-Akti-
onen ausfiihrt, je nachdem, wie oft % auf der internen
Terrorbahn vorkommt). Danach wirft man sie ab. Fir
diese zusatzliche interne Bedrohung bekommt man kei-
ne Punkte.
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Bei den 4{- und ¥ -Aktionen des Boh-
rers vergleicht dieser alle drei Zonen
des Schiffs und bewegt sich naher zu
der am starksten beschadigten. Z.B.
wiirde sich ein Bohrer in der blauen
Zone zur weiBen Zone bewegen, wenn entweder die rote
oder die weiBe Zone am starksten beschadigt waren; in
der blauen Zone wirde er nur bleiben, wenn diese am
starksten beschadigt ware.

\Wenn zwei (oder alle drei) Zonen gleichstark beschadigt
sind, bewegt sich der Bohrer in die weiBe Zone (bzw.
verbleibt dort).

Der Bohrer wechselt das Deck nicht.
Raumflechte

Man beachte, dass die .{-Aktion
der Raumflechte darin besteht,
sich nach rechts zu bewegen, wenn
sich irgendein Spieler in ihrer der-
zeitigen Station befindet. An- oder
Abwesenheit von Spielern in der potenziellen Zielsta-
tion der Flechte beeinflusst ihre Bewegung nicht.

Oszillations-Bombenleger

Man benutzt einen roten Wirfel, um
eine vom Bombenleger gelegte Bom-
be darzustellen. Es kann mehr als
gine Bombe in einer Station liegen.

Wenn der Oszillations-Bombenleger vernichtet wird,
nimmt man die Bomben ohne weitere Wirkung weg.

Wenn der Oszillations-Bombenleger seine Z-Aktion
ausfuhrt, erhalt jede Zone 2 Schaden pro dort liegender
Bombe und die Wrfel werden entfernt.

Attentater

\Wenn der Attentater auftaucht, legt
man einen -Marker in die obere
blaue und rote Station. Jeder Spieler,
der hier seine Bewegung beginnt
oder beendet (selbst mit einer Hel-
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denaktion), wird vergiftet.

Die Vergiftung wird nicht ausgeldst durch:

e Spieler, die diese Stationen innerhalb eines Zuges
durchqueren (durch eine Doppelbewegung oder eine
Heldenbewegung, die in keiner markierten Station
beginnen ader enden).

e Spieler, die in diese oder von diesen Stationen weg
teleportiert werden.

e den Spieler des Sonderkommandos in einem Zug,
in welchem dessen Bewegung durch seine Fortge-
schrittenen-Spezialaktion geschitzt ist.

e Spieler, die sich nicht bewegen oder deren Bewe-

gungsversuch darin endet, dass sie die Station nicht
wechseln.

Ein vergifteter Spieler wird mit einem griinen Wiirfel auf
dessen Aktionstafel markiert.

Wenn der Attentéter vernichtet wird, nimmt man die

-Marker weg, um anzuzeigen, dass keine weite-
ren Spieler mehr vergiftet werden kénnen. Wer jedoch
bereits vergiftet wurde, bleibt dies auch. Den Zahlen-
marker des Attentaters ldsst man auf der Terrorbahn
liegen. Er wird sich weiter wahrend der Bedrohungs-
aktions-Schritte mit seiner bisherigen Geschwindigkeit
bewegen. Der vernichtete Attentater wird zwar keine
Aktionen mehr ausfiihren, aber wenn sein Zahlenmar-
ker das Z-Feld erreicht, werden alle vergifteten Spieler
bewusstlos. Springt das Schiff vor diesem Moment in
den Hyperraum, passiert nichts. In jedem Fall zahlt der
Attentater als vernichtete Bedrohung und seine Karte
bekommt der Captain am Ende der Ausfiihrungsrunde.

Falls der Attentdter nicht vernichtet wird, hat seine
2Z-Aktion die volle Wirkung. Alle vergifteten Spieler
werden bewusstlos, und die -Marker werden ent-
fernt. AuBerdem startet der Attentater alle verbliebe-
nen Raketen. Sie treffen die rote Zone und verursachen
Schaden wie eine externe Bedrohung mit ,Angriff 2 pro
Rakete. Das bedeutet, dass der Schild der roten Zone
den Schaden dieser Angriffe reduzieren kann.

Seuchenbestie

In ihren 2¢- und %-Aktionen infi-
ziert die Seuchenbestie alle Spieler
in ihrer derzeitigen Station, bevor
sie sich bewegt. Man legt einen ro-
ten Wirfel auf die Aktionstafel je-
des infizierten Spielers.

Wenn die Seuchenbestie vernichtet wird, bleibt die In-
fektion dennoch bestehen. Den Zahlenmarker der Seu-
chenbestie lasst man auf der Terrorbahn liegen. Er wird
sich weiter wahrend der Bedrohungsaktions-Schritte
mit seiner bisherigen Geschwindigkeit bewegen. Die
vernichtete Seuchenbestie wird zwar keine Aktionen
mehr ausfiihren, aber wenn ihr Zahlenmarker das
2Z-Feld erreicht, werden alle infizierten Spieler kurzzei-
tig wahnsinnig und fligen dem Schiff an ihrer jeweiligen
Zone 2 Schaden zu (Spieler, die bewusstlos sind oder im
All'in den Abfangjagern, erzeugen den Schaden nicht).
Springt das Schiff vor diesem Moment in den Hyperr-
aum, passiert nichts. In jedem Fall z&hlt die Seuchenbe-
stie als vernichtete Bedrohung und ihre Karte bekommt
der Captain am Ende der Ausfiihrungsrunde.

Falls die Seuchenbestie nicht vernichtet wird, hat ihre
2-Aktion die volle Wirkung. Zuséatzlich zu den Schaden
durch die infizierten Spieler verursacht die Seuchenbes-
tie in ihrer Zone 4 Schaden.

Sobald die infizierten Spieler ihren Teil der Z-Aktion der



Seuchenbestie erledigt haben, klingt die Infektion ab.
Die Wiirfel kommen in den Vorrat zurtick.

Sirene

Die Sirene teleportiert sich, sobald
sie getroffen wird. Das bedeutet,
dass sie im selben Zug erneut getrof-
fen werden kann, von einem Spieler,
der in der Station wartet, zu der sie
sich teleportiert (falls dieser Spieler noch nicht an der
Reihe war).

Bei der {-Aktion der Sirene sucht man jede Station mit
nur einem einzigen Forscher: Diese Forscher werden
bewusstlos. Bei der ¥ -Aktion sucht man jede Station
mit mehr als einem einzigen Forscher: Diese Forscher
werden bewusstlos.

Keine der Aktionen der Sirene betreffen einen Spieler,
der mit den Abfangjagern im All ist.

Cyber-Démon

Wenn der Cyber-Damon ,alle Syste-
me hier* sabatiert, erhalt dessen ak-
tuelle Station alle drei Fehlfunktions-
marker: , und @ Jeder
gilt als interne Bedrohung mit 1 Tref-
ferpunkt. Diese Fehlfunktionen verschwinden nicht,
wenn der Cyber-Damon vernichtet wird. Sie kénnen
aber repariert werden. Und sie kdnnen auch noch repa-
riert werden, wenn der Cyber-Damon seine 2Z-Aktion
ausgeflhrt hat.

Die Wirkung des Cyber-Démons kann dazu fiihren, dass
eine Station mehrere Fehlfunktionen an demselben Sys-
tem hat. Um festzulegen, welche zuerst repariert wird,
haben die Fehlfunktionen denselben Zahlenmarker wie
der Cyber-Damon.

Solange man den Cyber-Damon nicht vernichtet, wer-
den alle Spieler bewusstlos, wenn das Schiff in den Hy-
perraum springt. Selbst wenn er seine &-Aktion bereits
ausgeflihrt hat, ,versteckt® sich der Cyber-Dédmon noch
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im Schiff, um am Ende seine finale Bewusstlosigkeits-
Aktion auszufthren (man erhalt aber die Punkte, wenn
man einen D&mon (iberlebt hat, der seine Z-Aktion aus-
gefiihrt hat). Da die Mission vorbei ist, hat das keinen
Einfluss auf ihren Erfolg mehr. Es wird nur die Punkt-
wertung ankratzen (und mdglicherweise den Stolz der
Forscher).

Parasit

Wenn diese Bedrohung erscheint,
legt man ihren ovalen Eindringlings-
marker neben den Spielplan. Der Pa-
rasit wird sich an den ersten Spieler
heften, der sich bewegt. Dieser Ef-
fekt gilt fur jeden, der eine Bewegungsaktion ausfihrt,
die zu einem Stationswechsel fiihrt, inklusive Bewegun-
gen durch Heldenaktionen oder die Spezialaktion des
Truppfiihrers. Fir Teleportierungen oder die geschiitzte
Bewegung eines Sonderkommandos (durch dessen
Fortgeschrittenen-Spezialaktion) gilt der Effekt nicht.
Die Spielreihenfolge ist entscheidend.

Sobald sich der Parasit an einen Spieler geheftet hat,
legt man den Parasiten-Marker unter die Forscher-
figur. Der Parasit bewegt sich zusammen mit diesem
Forscher. Bei seiner 4{-, ¥- und Z-Aktion zwingt er
seinen Wirt zu den angegebenen Handlungen (wenn der
Parasit bei seiner 4{-, - oder &-Aktion an niemandem
haftet, hat die Aktion keine Wirkung).

Der Wirt kann den Parasiten nicht vernichten, aber je-
der andere Spieler, der einen aktiven Battlebot-Trupp
mit sich fuhrt, kann das auf die tibliche Weise tun: Er
spielt die Aktion ﬁ.n in derselben Station wie der Pa-
rasit (und der Wirt). Das macht den Wirt bewusstlos
und den Battlebot-Trupp handlungsunfahig. Solange der
Parasit keinen Wirt hat, kann man ihm allerdings nicht
schaden.

\Wenn etwas anderes den Wirt bewusstlos macht oder
der Parasit das Z-Feld erreicht, hat er keine weitere
Wirkung und z&hlt wie eine iberlebte Bedrahung.

Schulungsleiter: Petr Murmak
Testpiloten: Monika Dillingerova, Vit
Vodicka, Dita Lazérkové, Ondra Brizek,
Michal Stach, Patrik Dillinger, Petra
Dostélova, Ales Ronovsky, Helena PétroSova,
Peter Cernék und viele andere. Eure Klone
werden euer Opfer nie vergessen ...

Dank an: Jason Holt, Paul Grogan
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Zusammenfassung

der Erweiterungen

Diese Box enthalt diverse Erweiterungen, die man dem Grundspiel in unterschiedlicher Kombination hinzuft-
gen kann. Diese Zusammenfassung soll als Erinnerungsstiitze fir die Hauptregeln der Erweiterungen dienen:

Neue Bedrohungen

e Man sollte eine kurze Erklarung der Spielmechanis-
men flr alle Spieler geben, die diese noch nicht ken-
nen.

e Die neuen weiBen und gelben Bedrohungskarten
kommen in die entsprechenden Stapel.

¢ Rote Bedrohungskarten kénnen allein genutzt wer-
den, zusammen mit gelben oder mit weiBen und gel-
ben, um die Missionen noch schwerer zu machen.

Doppelaktions-Karten

e Sie ersetzen die Aktionskarten aus dem Grundspiel.

e Man muss die neuen Soundtracks benutzen, wenn
man mit den Doppelaktionskarten spielen méchte.

e Man sollte die Regeln fir Abfangjager mit variabler
Reichweite benutzen.

e \Wenn man mit Androiden spielt, bekommt die Crew
eine Extrakarte pro Androiden bei ,eingehenden Da-

S

e Man benutzt den zweiten Satz Zahlenmarker fir die
internen Bedrohungen.

Spezialisierungen

e Man benutzt die Heldenkarten des Grundspiels
nicht. Stattdessen teilt man eine normale Aktions-
karte aus.

e \Wenn man mit Androiden spielt, bekommt die Crew
eine zusatzliche Karte pro Android bei der Vorberei-
tung.

e Jeder Spieler (und Android) bekommt eine Speziali-
sierung mit einer oder zwei Spezialaktionskarten.

e Jeder Spieler kann sich nur eine Spezialisierung pro
Mission aussuchen. Die Auswahlregeln héngen da-
von ab, ob man mit oder ohne Erfahrungs-System
spielt.

Wenn man das Erfahrungs-System nicht benutzt,
wahlt man genau wie flir Spieler auch Spezialisierun-
gen fiir die Androiden. Jeder Spieler darf die Spezi-
alaktion eines Androiden planen.

\Wenn man das Erfahrungs-System benutzt, bekom-
men die Androiden nur Spezialisierungen, die auch
mindestens ein Spieler bereits beherrscht. Nur For-
scher, die diese Spezialisierung beherrschen, dirfen
die Spezialaktion des Androiden planen.

Erfahrungs-System

Das Erfahrungs-System kann nicht ohne die Spe-
zialisierungs-Erweiterung benutzt werden. Auf der
ersten Mission hat man allerdings weder Spezialak-
tionskarten noch Heldenaktionskarten.

Trainingsmissionen und Simulationen z&hlen nicht
fUr das Erfahrungs-System.

Erfolglose Missionen und Simulationen zahlen nicht
fUr das Erfahrungs-System.

Hardcore-Forscher sammeln Erfahrung schneller,
konnen aber sterben. Ein Hardcore-Forscher kann
sich vor einer Mission oder Kampagne zum Klonen
entscheiden. Sobald er das gemacht hat, kann er nie
wieder zum Hardcore-Forscher werden.

Nur ein Erfolg je Kategorie ist pro Mission oder
Kampagne erlaubt (Ausnahme ist die Kategorie
,ouchtig®). Es gibt Level-Voraussetzungen fir be-
stimmte Erfolge.

Bei jedem neuen Level kann man eine Spezialisie-
rung verbessern oder eine neue dazulernen. Es gibt
Level-Voraussetzungen fir héhere Spezialisierungs-
Stufen.

Abzeichen

Machen Sie damit, was Sie wollen und haben Sie ein-
fach Freude daran.




