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Serge Laget (L)
Mein Name ist Serge Laget. Ich arbeite als pädagogischer Berater und halte in diesem Bereich Lehrer
auf dem aktuel len Wissensstand. Meine Freizeit gehört ganz der Entwickelung von Spielen.
Diese Karriere begann ich 1 985 mit dem Spiel Le Gang des Traction-Avant.
Danach sol lten noch viele weitere Spiele folgen. Einige davon, wie z. B. Mare Nostrum, habe ich al lein
entwickelt, andere sind in Teamarbeit entstanden.
Meine absoluten Liebl ingsprojekte waren Schatten überCamelotmit Bruno Cathala und AdAstra mit
Bruno Faidutti .
Heute darf ich mich besonders glückl ich schätzen, dass Argo in Form dieser wundervol len Version von
Flatl ined Games veröffentl icht wird.
Mit Miguel Coimbra habe ich bereits an Cargo Noirgearbeitet und ich l iebe seine I l lustrationen.

Bruno Faidutti (R)
Mein Name ist Bruno Faidutti und ich bin Lehrer. Mein erstes Spiel, Baston, wurde ein Jahr vor Serges
veröffentl icht.
Darauf folgten noch etwa fünfzig weitere Spiele. Die bekanntesten davon dürften Mascarade und Ohne
Furcht undAdel sein. Meine persönl ichen Favoriten sind SpeedDating und Animal Suspect, die ich
beide zusammen mit Nathal ie Grandperrin entwickelt habe.
Ich habe bereits zuvor schon mit Serge zusammengearbeitet. Gemeinsam haben wir Castel (welches
hoffentl ich bald veröffentl icht wird) und AdAstra entwickelt.
Argo gehört zu der Sparte, die ich selbst eher selten spiele: Es erfordert viel Strategie und Kalkül.
Hier spürt man deutl ich Serges Einfluss am Entwicklungsprozess.
Ich glaube, dies ist mein erstes Spiel, das von Miguel Coimbra i l lustriert wurde. Das war schon
lange überfäl l ig!

31 Modulplättchen
(inkl. Aufwachraum-Plättchen)

6 Rettungskapsel-Plättchen
3 Schwierigkeitsgrad-Marker
25 Plastikfiguren

2 Spielhi l fen
1 Wertungstafel
8 Wertungsmarker
60 Aktivierungsmarker
3 Alien-Wertungstafeln

2–4 Spieler • 30–45 Minuten

Es dauert einige Augenblicke, bis du vollends zu Bewusstsein kommst. Die Übelkeit unddie hämmernden Kopfschmerzen sind alte Vertraute, genauso wie derGeruch
derKühlflüssigkeit, die gerade aus deinem Kryostase-Behälter abgelassen wird. Um dich herum erwachen langsam auch andere Besatzungsmitglieder.
AberMoment ... was ist das für ein Ort? Das ist nicht der Aufwachraum des Schiffes, in dem du in den Kälteschlafversetztwurdest!Was ist passiert? Könnte es sein,
dass euerTransporter von Organhändlern überfallen wurde, die dann eure Kryobehälter hier zwischengelagert haben?
WährendderRest derMannschaft erwacht, ertönt die Stimme des Zentralcomputers aus allen Lautsprechern: "Station Argo, Zentralsystem. Xeno-Präsenz entdeckt.
Das gesamte Personal hat sich unverzüglich zu den Rettungskapseln zu begeben." Die Beleuchtung verändert drastisch die Farbe, um die Notlage zu verdeutlichen.
Erst derOrtswechsel, und jetzt auch noch Aliens?Was zur ...
„Kommandant, wo sindwir?”
Dein Team ist erwacht und versammelt sich um dich.
„Wei9 ich nicht, will ich auch nichtwissen. Ihr habt's gehört. Lasst uns die Rettungskapseln suchen, unddann nichts wie weg von hier. Vorwärts!”

In Argo kontrol l iert jeder Spieler ein Astronauten-Team. Ziel des Spiels ist es, die Rettungskapseln zu finden und möglichst viele eigene Astronauten zu retten.
Da alle Spieler jedoch auch die Aliens steuern und die Plätze in den Rettungskapseln begrenzt sind, könnte es extrem unangenehm werden. Man erhält Punkte,
indem man seine Astronauten in die Kapseln bringt, bevor diese vom Raumschiff abdocken, und indem man mit den Aliens die Astronauten der anderen Spieler
ausschaltet. Zu guter Letzt bekommen auch die Aliens Punkte für jeden toten Astronauten und wenn die Spieler zu gnadenlos Jagd aufeinander machen,
könnte es passieren, dass die Aliens gegen alle menschl ichen Spieler gewinnen.

Spielmaterial
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Vor dem Spiel
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1 . Der Aufwachraum wird in die Tischmitte gelegt.
2. Die Wertungstafel wird in die Nähe des Aufwachraums gelegt, ebenso die Alien-Wertungsleiste für die passende Anzahl an Spielern.
3. Wählt den gewünschten Schwierigkeitsgrad der Aliens (Leicht, Mittel , Schwer) und legt den entsprechenden Marker so auf die Alien-Wertungsleiste, dass er die
ersten 1 /2/3 Felder bedeckt. Je höher der Schwierigkeitsgrad, umso vorsichtiger muss man die Aliens nutzen, damit sie das Spiel nicht gewinnen.

4. Jeder Spieler stel lt al le Astronauten in der von ihm gewählten Farbe in den Aufwachraum und legt seinen Wertungsmarker auf die Wertungstafel.
5. Vier zufäl l ig bestimmte Korridor-Modulplättchen ohne Alien-Symbol werden angrenzend an die vier Türen des Aufwachraums gelegt, so dass sie mit dem Aufwachraum
verbunden sind.

6. Die Rettungskapsel-Plättchen formen einen offenen Stapel, wobei die Plättchen mit den höchsten Punktwerten ganz unten im Stapel l iegen und die mit den niedrigsten
ganz oben. Beim Spiel mit 2 Spielern werden die beiden Rettungskapseln mit dem Vermerk ‚3+‛ aus dem Spiel genommen und nur die vier Kapseln mit ‚2+‛ verwendet.

7. Al le verbl iebenen Modulplättchen werden gemischt und bi lden einen verdeckten Stapel.
8. Die obersten drei Modulplättchen von diesem Stapel werden aufgedeckt und bi lden eine offene Auslage neben dem Stapel.
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Ziel des Spiels
Das Ziel des Spiels ist es, bei Spielende mehr Punkte als al le Mitspieler und als
die Aliens zu haben.
Während des Spiels erhält man Punkte, wenn die eigenen Astronauten erfolgreich
mit einer Rettungskapsel fl iehen, wenn die eigenen Astronauten Aliens töten,
oder wenn man mit den Aliens die Astronauten der Mitspieler ausschaltet.
Die Aliens selbst sammeln während des Spiels ebenfal ls Punkte: Jedes Mal
wenn ein Astronaut stirbt, wird dieser auf das vorderste noch freie Feld der Alien-
Wertungsleiste gestel lt.
Wenn die Alien-Wertungsleiste komplett gefül lt ist, endet das Spiel sofort und
die Aliens gewinnen das Spiel.
Der aktuel le Spielstand wird während des Spiels auf den Wertungstafeln
festgehalten.

Spielablauf
Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Es beginnt der Spieler, der zuletzt ein Alien
gesehen hat. Alternativ könnt ihr auch den Spieler anfangen lassen, der am
meisten wie ein Alien aussieht.
In seinem Zug muss ein Spieler die folgenden drei Phasen durchführen. Er darf
keine Phase auslassen.

1 . Alien-Phase
- ein Alien bewegen (wenn momentan ein Alien im Spiel ist) , danach
- Aliens töten Astronauten (fal ls zutreffend)

2. Bau-Phase
- der Raumstation ein Modulplättchen hinzufügen, danach
- ein Alien auf das neue Plättchen stel len (fal ls zutreffend)

3. Aktions- & Aktivierungsphase
Die Spieler verfügen über zwei Aktionen, die sie zur Aktivierung von Plättchen
oder zur Bewegung nutzen können. Sie können also:
- zwei verschiedene Astronauten bewegen ODER
- einen Astronauten bewegen und dann ein Modul aktivieren ODER
- ein Modul aktivieren und dann einen Astronauten bewegen ODER
- zwei verschiedene Module aktivieren
Es ist nicht erlaubt, zweimal den gleichen Astronauten zu bewegen.
Ausnahme: Im ersten Spielzug jedes Spielers steht ihm nur eine Aktion
zurVerfügung.

Allgemeine Bewegungsregeln

Verbindungen
Die Bewegung von Plättchen zu Plättchen ist nur über die gelb-schwarz gestreiften
Anschlüsse möglich (1 ) . Dabei müssen beide Plättchen über passende
aneinandergrenzende Anschlüsse verfügen.
Es ist nicht erlaubt, sich durch Wände zu bewegen!

Raumkapazität
Jedes Modulplättchen hat ein aufgedrucktes Kapazitätsl imit (2) . Korridore können
maximal 1 Astronauten aufnehmen, Räume 1 oder 2. Die Kapazität des Aufwach-
raums ist unbegrenzt. Für Aliens beträgt die Kapazität eines Plättchens immer 1 ,
und zwar zusätzl ich zur aufgedruckten Höchstmenge an Astronauten.

Schieben
Betritt ein Astronaut ein Modul, das bereits vol l besetzt ist, so muss er einen
bereits anwesenden Astronauten auf ein benachbartes Plättchen schieben. Dies
kann zu einer Kettenreaktion führen, bei der mehrfach Astronauten auf bereits
vol le Plättchen weiterverschoben werden. Der aktive Spieler trifft immer al le
Entscheidungen über die Schubrichtungen. Er erhält auch sämtl iche Punkte,
die durch das Schieben in einer Kettenreaktion ggf. vergeben werden.
Der Grund für die Schieberei ist der Platzmangel und die Enge der Raumstation.
Deshalb ist es auch nicht möglich, einen Astronauten auf das Plättchen
zu schieben, von dem der Schiebende gerade gekommen ist.
Fal ls es mangels benachbarter Plättchen keine Möglichkeit gibt, al le notwendigen
Verschiebungen durchzuführen, darf die Bewegungsaktion mit dem Astronauten
gar nicht erst durchgeführt werden (sprich: Kein Schieben in eine Sackgasse).
Astronauten können auch in den Aufwachraum oder in Rettungskapseln
geschoben werden.
Geschobene Astronauten müssen immer auf einem bereits ausl iegenden
Plättchen landen. Sie dürfen nicht aus der Raumstation geschoben werden.
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Aliens
Zusätzl ich zu den Astronauten kann jedes Modul auch genau 1 Alien aufnehmen.
Aliens dürfen niemals in den Aufwachraum oder die Rettungskapseln bewegt
oder geschoben werden.
Wird ein Alien in ein Modul bewegt oder geschoben, das schon ein Alien enthält, so
schieben sich diese nach den gleichen Regeln, wie es auch Astronauten tun.
Al iens sind immun gegen die Auswirkungen eines Teleporters.
Wichtig: Der aktive Spieler trifft stets alle Entscheidungen über eventuelle
Schubrichtungen, Teleporter o.ä.

1. Alien-Phase
(Diese Phase wird übersprungen, wenn sich momentan kein Alien
auf der Raumstation befindet.)

Ein Alien bewegen
Wenn sich mindestens 1 Alien auf der Station befindet, so muss der aktive Spieler
eines der Aliens auf ein benachbartes Modul bewegen.

Aliens töten Astronauten
Befindet sich nach der Alien-Bewegung ein Alien im selben Modul wie
ein oder mehrere Astronauten, so tötet es einen der Astronauten dort.
Der aktive Spieler hat die Wahl, welcher Astronaut getötet wird (Ausnahme:
Roboter und Soldat; siehe unten). Der aktive Spieler stel lt den getöteten
Astronauten auf die Alien-Wertungsleiste und erhält selbst 1 Punkt (2 Punkte für
einen Kommandanten).
Es gibt 3 Ausnahmen:
1 - Selbstmord: Man erhält niemals Punkte dafür, dass während des eigenen

Zuges ein eigener Astronaut stirbt. Nur die Aliens erhalten dafür Punkte auf
ihrer Wertungstafel.

2 - Roboter: Roboter sind nicht essbar. Ein Roboter kann niemals
von einem Alien getötet werden.

3 - Soldaten: Ein Alien in einem Modul mit zwei Astronauten muss immer einen
Kommandanten, eine Kundschafterin oder eine Pilotin töten,
fal ls vorhanden (selbst wenn das dazu führt, dass man einen eigenen
Astronauten töten muss). Ein Alien kann nur dann einen Soldaten töten, wenn
der Soldat der einzige Astronaut auf dem Plättchen ist (Roboter nicht
mitgezählt) . Betritt ein Alien ein Modul mit 2 Soldaten, so wird das Alien
getötet. Der aktive Spieler erhält dafür 1 Punkt.

Beispiel 1: Alien A bewegt sich und tötet den Piloten.
Alien B hätte sich nicht bewegen können.

Beispiel 2: Alien C bewegt sich.
Alien A tötet den Soldaten. Alien C kann den Roboter nicht töten.
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2. Bau-Phase

Der Raumstation ein Modulplättchen oder
eine Rettungskapsel hinzufügen
Der Spieler wählt eines der drei offen ausl iegenden Modulplättchen aus
der Auslage oder die oberste noch verfügbare Rettungskapsel und verbindet
das Plättchen mit der Raumstation. Eine korrekte Verbindung besteht dann,
wenn das neue Plättchen direkt benachbart an mindestens ein bereits
ausl iegendes Plättchen angelegt wird und die gelb-schwarzen Anschlüsse
aneinander angrenzen. Es reicht, wenn diese korrekte Verbindung nur auf einer
Seite des neuen Plättchens besteht; bei weiteren angrenzenden Seiten kann
es sich auch um Sackgassen handeln. Der Spieler muss das Modul
so platzieren, dass die gesamte Station vom Plättchen aus erreichbar ist.
Das neue Modul darf nicht so angelegt werden, dass es ausschl ieHl ich
mit einer bereits vorhandenen Rettungskapsel verbunden ist. So wird
verhindert, dass die Station zweigetei lt wird, sobald eine Kapsel die
Raumstation verlässt. (1 )
Wenn das neu platzierte Modul über ein Alien-Symbol verfügt und weniger
als fünf Aliens im Spiel sind, wird ein neues Alien auf dieses
Modul platziert. (2)
Wenn es sich bei dem neuen Plättchen um eine Rettungskapsel handelt,
muss diese so an die Station gelegt werden, dass sie sich mindestens
drei Plättchen entfernt vom Aufwachraum befindet. Anders gesagt:
Es ist notwendig, dass man sich über mindestens drei andere Plättchen bewegt,
ehe man vom Aufwachraum aus die Kapsel erreicht. (3)
Hat man eines der drei Modulplättchen aus der Auslage gewählt, so wird sofort
ein neues Modul-Plättchen vom Stapel aufgedeckt und in die Auslage gelegt.
Sind Stapel und Auslage aufgebraucht, wird die Bau-Phase übersprungen.

3. Aktions- &
Aktivierungsphase

Jeder Spieler hat zwei Aktionen, die er zur Bewegung und/oder Aktivierung
verwenden kann. Derselbe Astronaut kann keine zwei Bewegungsaktionen
im gleichen Zug zugewiesen bekommen. Somit bleiben dem Spieler folgende
Kombinationsmöglichkeiten:
- zwei verschiedene Astronauten bewegen ODER
- einen Astronauten bewegen und dann ein Modul aktivieren ODER
- ein Modul aktivieren und dann einen Astronauten bewegen ODER
- zwei verschiedene Module aktivieren

Bewegungsaktion
Der Spieler bewegt einen Astronauten auf ein benachbartes Plättchen.
Ausnahme: Die Kundschafterin darf sich mit einer Bewegungsaktion bis
zu zwei Plättchen weit bewegen. Sie muss ihre komplette Bewegung beendet
haben, ehe der Spieler eine weitere Aktion durchführen darf. Es ist also nicht
möglich, die Kundschafterin ein Plättchen weit zu bewegen, dann dieses Modul
zu aktivieren, und danach mit der Kundschafterin weiterzuziehen.

Aliens undBewegungen

Wird ein Astronaut auf ein Plättchen bewegt, geschoben oder teleportiert,
auf dem sich ein Alien befindet, so wird der Astronaut sofort getötet (Ausnahme:
Soldat) . Der aktive Spieler erhält 1 Punkt und stel lt den getöteten Astronauten
auf die Alien-Wertungsleiste.
Wird ein Soldat auf ein Plättchen bewegt, geschoben oder teleportiert,
auf dem sich ein Alien befindet, so wird das Alien sofort getötet. Der aktive
Spieler erhält 1 Punkt und entfernt das Alien aus der Raumstation.
Ein Spieler, der in seinem Spielzug einen eigenen Astronauten ausschaltet,
erhält dafür keine Punkte. Der tote Astronaut wird jedoch trotzdem auf die Alien-
Wertungsleiste gestel lt.

Aktivierungsaktion
Alle Module auHer Korridoren und Teleportern haben einen speziel len Effekt,
wenn sie von einem Astronauten aktiviert werden. Ein Spieler kann diesen Effekt
nur auslösen, wenn sich einer seiner Astronauten auf dem Modul befindet. Dazu
legt der Spieler einen seiner Aktivierungsmarker auf dieses Modul. Jedes Modul
darf nur 2x im gesamten Spiel aktiviert werden, und die Aktivierungen müssen von
unterschiedl ichen Spielern kommen. Sobald also ein Spieler einen seiner
Aktivierungsmarker auf ein Modul gelegt hat, kann er es für den Rest des Spiels
nicht erneut aktivieren. Sobald 2 Aktivierungsmarker auf einem Modul l iegen, kann
es von niemandem mehr aktiviert werden.
Ausnahme: Die Zeitmaschine funktioniert etwas anders undwird nichtwährend
des eigenen Spielzugs aktiviert.

1

2

3
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Labor
Wird das Labor aktiviert, darf man die Position eines beliebigen
Astronauten – auch eines gegnerischen – mit der eines beliebigen
Aliens vertauschen.
Der Tausch darf nicht durchgeführt werden, wenn dadurch
ein Alien im Aufwachraum oder einer Rettungskapsel landen würde.

Roboter können das Labor weder aktivieren, noch darf
ihre Position vertauscht werden. Das Labor funktioniert
nur mit Lebewesen.
Landet ein Alien durch den Positionswechsel auf einem
Plättchen mit einem Astronauten, dann wird der Astronaut
getötet und der aktive Spieler erhält 1 Punkt (es sei denn,
es war sein eigener Astronaut) .
Wenn ein Astronaut durch den Positionswechsel
in ein Teleporter-Modul gelangt, wird er nicht teleportiert.
(Teleportation geschieht nur, wenn man das Modul mit
den al lgemeinen Bewegungsregeln betritt.)

Sprung-Raum
Wird der Sprungraum aktiviert, darf sich der Astronaut,
der ihn aktiviert hat, sofort 2x bewegen. Die Aktivierung und die
darauf folgende doppelte Bewegung zählen als eine einzige Aktion.
Wenn die Kundschafterin den Sprung-Raum aktiviert, darf sie sich
zweimal bis zu 2 Plättchen weit bewegen, also insgesamt bis zu 4.

Laser
Wird der Laser aktiviert, darf man ein Alien töten, das sich
in einem waagerecht oder senkrecht benachbarten Raum zu einem
beliebigen eigenen Astronauten (auch zum Roboter) befindet.
Der Roboter darf jedoch nicht derjenige sein, der den Raum
aktiviert.

Krankenstation
Wird die Krankenstation aktiviert, kann man einen zuvor
von den Aliens getöteten Astronauten zurück ins Spiel holen.
Der Spieler wählt einen beliebigen Astronauten von der Alien-
Wertungsleiste und stel lt ihn in den Aufwachraum. Das reduziert die
Gesamtpunkte der Aliens. Der zuletzt auf der Alien-Wertungsleiste
platzierte Astronaut wird ggf. versetzt, um die entstandene Lücke zu
schl ieHen.

Effekte von Modulen und
anderen Plättchen

Teleporter
Ein Astronaut, der ein Teleporter-Modul mit seiner normalen
Bewegung betritt oder hineingeschoben wird, teleportiert sofort
auf ein anderes Teleporter-Modul oder den Aufwachraum (nach
Wahl des aktiven Spielers). Wenn das Zielplättchen vol l ist,
so schiebt er dort einen anderen Astronauten heraus, wie in
den al lgemeinen Bewegungsregeln beschrieben.
Teleportation geschieht direkt beim Übergang auf das Teleporter-
Plättchen, ohne dass der Astronaut die Raummitte tatsächl ich
erreicht.
Die Teleportation wird nur durchgeführt, wenn ein Astronaut
das Modul betritt, nicht wenn er es verlässt. Betritt ein Astronaut ein
Teleporter-Modul, in dem sich ein Alien befindet, so wird er
teleportiert, ehe er dem Alien begegnet. Er kann jedoch in jedem Fall
von einem Alien getötet werden (oder es selbst töten), das sich auf
dem Plättchen befindet, zu dem er teleportiert wird.
Al iens ignorieren Teleporter-Effekte und werden selbst nie
teleportiert.
(Optionale Regel für ein gemeineres Spiel:) Solange nur ein
Teleporter-Modul im Spiel ist, wird jeder Astronaut, der es betritt,
sofort aus der Raumstation herausteleportiert und stirbt. In dieser
Variante können Astronauten nicht von einem Teleporter in den
Aufwachraum versetzt werden. Wird ein Astronaut aus der Station
herausteleportiert, erhält der aktive Spieler 1 Punkt, es sei denn, der
herausteleportierte Astronaut gehörte ihm selbst.
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Warenlager
Der Spieler, der das Warenlager aktiviert, erhält sofort 2 Punkte.
Wenn er es mit dem Kommandanten aktiviert, erhält er stattdessen
sogar 4 Punkte.

Rettungskapsel
Wenn ein Astronaut eine Rettungskapsel betritt, wird er auf
den freien Sitz mit der niedrigsten noch vorhandenen Punktzahl
gestel lt. Ab jetzt kann für den Rest des Spiels nicht mehr bewegt
werden; die Sicherheitsgurte sind schon geschlossen.
Sobald die Rettungskapsel vol l ist, löst sie sich sofort von
der Raumstation und macht sich auf den Weg in Richtung Erde.
Eine Raumkapsel löst sich auch dann, wenn ein Alien ein Modul
betritt, das direkt benachbart zu den Rettungskapseln l iegt.
Das gi lt aber nur, wenn sich mindestens 1 Astronaut in
der Kapsel befindet. Eine komplett leere Kapsel hebt niemals ab.
Die Spieler erhalten sofort Punkte für jeden ihrer geretteten
Astronauten. Die Anzahl der Punkte ist dem jeweil igen
Platz in der Rettungskapsel zu entnehmen.

Sicherheitszentrale
Der Spieler, der die Sicherheitszentrale aktiviert, darf eine
beliebige, nicht leere Rettungskapsel starten. Die Rettungskapsel
löst sich sofort von der Station.

Reaktorkammer
Die Strahlung macht es unmöglich, hier einen kompletten Zug zu
verbringen. Am Ende des Zuges sterben al le Astronauten des
aktiven Spielers in der Reaktorkammer, die sich schon zu Beginn
seines Zuges dort befunden haben.

Schutzraum
Dieser Raum ist gesichert. Al iens können dieses Modul weder
betreten noch hineingeschoben werden.

Astronauten und ihre
Fähigkeiten

Kundschafterin
Die Kundschafterin bewegt sich pro Bewegungsaktion bis
zu 2 Plättchen weit.

Kontrollraum
Wird der Kontrol lraum aktiviert, darf man ein bel iebiges Modul
der Raumstation mitsamt Inhalt versetzen und dabei bel iebig
drehen. Der Spieler nimmt das Plättchen auf und verbindet es
an anderer Stel le mit der Raumstation. Al le Plättchen der Raum-
station müssen dabei miteinander verbunden bleiben. Es ist also
nicht erlaubt, die Station dadurch in mehrere Tei le zu trennen.
Der Aufwachraum und die Rettungskapseln dürfen mit
diesem Effekt nicht versetzt werden.

Zeitmaschine
Die Zeitmaschine wird am Anfang des Zuges eines anderen Spielers
oder zwischen zwei Aktionen eines anderen Spielers aktiviert. Sie
kann nicht im eigenen Zug aktiviert werden. Demnach kostet eine
Aktivierung auch keine Aktion.
Der Spieler, der die Zeitmaschine mit einem seiner Astronauten
aktiviert hat, darf sofort auHerhalb der regulären Spielreihenfolge
einen seiner Astronauten bewegen oder mit ihm ein anderes Modul
aktivieren. Danach setzt der aktive Spieler seinen Zug fort. Hatte er
seine nächste Aktion vor der Unterbrechung bereits angekündigt,
aber noch nicht ausgeführt, darf er sie jetzt durchführen oder aber
auch eine andere Aktion wählen.
Handelte es sich bei der geplanten Aktion des aktiven Spielers
um eine Bewegung, die eine Kettenreaktion auslöst,
so darf diese nicht mittendrin unterbrochen werden.
Der Effekt der Zeitmaschine tritt entweder vor oder nach
der gesamten Aktion ein.
Das Aktivieren der Zeitmaschine benötigt keine Aktion.
Es ist also nicht notwendig, dass der Spieler eine seiner
Aktionen aus dem vorangegangenen Zug aufgehoben hat.
Der aktivierende Spieler muss einen Astronauten auf
dem Zeitmaschinen-Modul haben, um die Zeitmaschine
aktivieren zu können.
Beispiel :
Blau ist der aktive Spieler. Währendder Alien-Phase möchte
er Alien A bewegen. SpielerGelb unterbricht ihn, indem er
die Zeitmaschine aktiviert. Gelb bewegt die Pilotin. Erst jetzt
darfBlau mit der Alien-Phase weitermachen. Er kann Alien A
wie zuvor angekündigt bewegen oder ein anderes Alien
für die Bewegung wählen.
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Pilotin
Sobald die Pi lotin eine Rettungskapsel betritt, muss sie
eine der folgenden Möglichkeiten wählen:
Sie kann die Rettungskapsel an eine beliebige andere,
'legale' Stel le der Station versetzen.
Die Rettungskapsel darf auf diese Weise auch näher an
den Aufwachraum gesetzt werden als eigentl ich erlaubt.
Die Pi lotin darf die Kapsel al lerdings nicht so versetzen,
dass diese mit einem Modul verbunden ist, in dem sich
ein Alien befindet.
Sie kann mit der Kapsel sofort von der Station fl iehen,
selbst wenn sie al leine darin ist. Der Spieler erhält Punkte
gemäH dem Sitz mit der niedrigeren Punktzahl.
Sie kann einfach in der Rettungskapsel bleiben, wie es
ein anderer Astronaut auch täte.
Sobald sie sich für eine Möglichkeit entschieden hat, kann sie
sich nicht mehr umentscheiden. Die Entscheidung muss sofort
beim Betreten der Kapsel getroffen werden.

Roboter
Der Roboter interagiert niemals mit Al iens. Er ignoriert sie und
sie ignorieren ihn. In al len anderen Belangen zählt der Roboter
jedoch als normaler Astronaut bzw. Mensch.
Er darf jedoch folgende Module nicht aktivieren: Labor & Laser.
Zur Erinnerung an diese Regel verfügen diese Plättchen auch
über ein entsprechendes Keine Roboter-Symbol.

Soldat
Wenn sich der Soldat in ein Modul mit einem Alien bewegt,
dann tötet er es. Wenn ein Alien ein Modul mit einem Soldaten
betritt, wird der Soldat nur dann getötet, wenn sich kein anderer
Astronaut (mit Ausnahme eines etwaigen Roboters) dort befindet.
Ein Alien, das ein Modul mit 2 Soldaten betritt, wird von diesen
getötet und der aktive Spieler erhält 1 Punkt.

Kommandant
Der Kommandant hat keine besonderen Fähigkeiten, aber
er ist doppelt so wichtig wie al le anderen Astronauten. Ein Spieler,
der den Kommandanten eines anderen Spielers tötet, erhält 2
Punkte statt 1 . Ein Kommandant, der erfolgreich mit einer
Rettungskapsel fl ieht, bringt dem Spieler doppelt so viele Punkte wie
auf seinem Sitz abgebi ldet sind. Kommandanten verdoppeln jedoch
nicht die Effekte von Modulen, wenn sie diese aktivieren.
Die einzige Ausnahme hierzu bildet das Warenlager.

Aliens
Sie töten. Sie ignorieren Teleporter. Sie sind überal l .
Sie können das Spiel gegen alle menschl ichen Spieler gewinnen.
Und sie haben Mundgeruch.

Ende des Spiels
Das Spiel kann auf 3 unterschiedl iche Arten enden:
- wenn alle 6 Rettungskapseln die Station verlassen haben, endet das Spiel sofort.
- wenn das letzte Plättchen mit der Raumstation verbunden wurde, führt der aktive
Spieler seinen Zug noch komplett aus. Danach sind al le Spieler ein letztes Mal
an der Reihe, ehe das Spiel endet.
- al le Astronauten eines Spielers wurden entweder getötet, haben die Station
verlassen oder sitzen angeschnal lt in einer Rettungskapsel. (Der Spieler kann
in seinem Zug also keinen Astronauten mehr bewegen.) Al le Spieler auHer ihm
sind noch einmal an der Reihe, ehe das Spiel endet.

In al len 3 Fällen ist die Raumstation verloren, genau wie al le Rettungskapseln, die
bei Spielende noch nicht gestartet sind. Astronauten, die sich noch in diesen
Kapseln befinden, bringen keine Punkte mehr.

Wichtiges zur Punktwertung
Alle Punkte werden direkt während des laufenden Spiels vergeben.
Jeder Astronaut, der erfolgreich die Station verlässt, bringt so viele Punkte
wie auf seinem Sitz in der Rettungskapsel angegeben ist. (Ein Kommandant
verdoppelt seine Punkte.)
Während des Spiels werden auHerdem Punkte für das Aktivieren des
Warenlagers vergeben sowie für das Töten von Aliens oder Astronauten
der Mitspieler.
Es gibt keine Schlusswertung bei Spielende.
Haben die Aliens mehr Punkte als der beste menschl iche Spieler, so gewinnen
die Aliens das Spiel und al le Spieler haben verloren. Ansonsten gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten.
Im Falle eines Unentschiedens zwischen 2 oder mehr Spielern gewinnt derjenige,
der die meisten Module aktiviert hat. Steht es immer noch Unentschieden,
so gewinnt der Spieler, der die meisten seiner Astronauten retten konnte.
Ist diese Zahl ebenfal ls gleich, dann tei len sich die betroffenen Spieler den Sieg.
Sobald die Alien-Wertungsleiste komplett gefül lt ist, endet das Spiel sofort und
die Aliens gewinnen das Spiel.
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Argo - Preparatory artwork
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