NOGH EIN ERWEITERTER
RATGEBER FUR DIE GALAXIS

In dieser Schachtel findet ihr mehrere Erweiterungen, die eure Fliige quer durch die Galaxis noch
aufregender machen werden. Sie funktionieren gut zusammen, einige kénnt ihr aber auch einzeln hinzufiigen
oder weglassen. Sie sind auch vollstandig kompatibel mit den Erweiterungen der Schachtel ,Die GroBBe
Erweiterung®. Wenn ihr sie habt, kénnt ihr beide zusammen benutzen. Wenn nicht, keine Sorge: Diese Kiste
enthalt mehr als genug Zeug, um euch fiir eine gute Weile zu beschaftigen.

NEUE TECHNOLOGIEN

42 neue Schiffsteile mit véllig neuartiger Technologie; z. B. zur Verteidigung gegen Eindringlinge aus dem All.

NEUE SCHIFFSKLASSEN

.10 doppelseitig bedruckte Réumschiffpléne- fiir Schiffe der Klassen IIB, llIB und IV samt Regeln fur Fliige in der
vierten Etappe. (Als Dreingahe gibt’s noch ein paar kosmische Credits. Denn mit Schiffen der Klasse IV kann
g man ganz schén Kohle scheffeln.)

'NEME FLUGKARTEN

4 Neue Flugkarten fiir Etappen |, Il und Ill sowie ein komplett neues Kartenset fur.Etappe IV: abgewandelte
Versionen bekannter Karten sowie noch nie dagewesene Gefahren und Abenteuer.

EINDRINGLINGE

Einige neue Flugkarten bringen Eindringlinge ins Spiel, die eure Schiffe zerstéren und die Besatzung fressen wollen.
Weiter unten erklaren wir, wie ihr mit ihnen fertig werdet. Wer die (erste) GroBe Erweiterung hat, kann Karten
mit Eindringlingen zu den Krassen Strecken und Ublen Untaten sowie einen neuen tiirkisen Alien hinzufiigen..

FACHKRAFTE

18 Karten (und diverse Marker), aus denen ihr euch Teams von hochqualifizierten Spezialisten
zusammenstellen konnt, um das Truckerleben ein bisschen leichter zu machen.

Jetz_t seht ihr euch bestimmt schon samtliche dieser neuen ; 4
Erweiterungen zusammenschmeif3en, oder? '

Sehr gut! Einige lassen sich namlich nur schwer trennen. Um mit Schiffen
der Klasse IV zu spielen, braucht ihr die neuen Flugkarten. Auf den neuen
Flugkarten gibt es Eindringlinge, und die lassen sich nicht ohne die neuen
Schiffsteile bekdmpfen.

Aber: Wenn ihr erst mal so wenig Neues wie mdéglich reinnehmen
wollt, kénnt ihr die Raumschiffe der Klassen IIB und llIB auslassen. Fir
euer erstes Spiel empfehlen wir euch die Klassen II, lll und IV, damit
ihr euch erst mal an die Eindringlinge gewshnen kénnt, bevor ihr die -
kamplizierteren Raumschiffe angeht. '

Die Fachkrafte kdnnt ihr beliebig dazunehmen oder weglassen. Ohne die
Fachkréafte ist es erst mal nicht so kompliziert. Auf der anderen Seite sind
die Fachkrafte nicht wie die Krassen Strecken oder die Ublen Untaten aus
der (ersten) GroBBen Erweiterung. Die Fachkrafte sind da, um euch das
Leben einfacher zu machen. (Zumindest meistens. \Wenn ein Mitspieler
bestimmte Fachkrafte bekommt, kann einen das ganz schén aus der
Bahn werfen.) Wenn ihr alle Erweiterungen einmal ausprobiert habt,
werdet ihr besser wissen, mit welcher Kombination'ihr am liebsten spielt:

® \Wer mehr Abwechslung méchte, kann die Schiffsklassen beider
Erweiterungen und des Grundspiels beliebig mischen.

® \\Ver eine groBere Herausforderung sucht, kann diese Erweiterung
mit den Krassen Strecken und Ublen Untaten aus der (ersten)
GroBBen Erweiterung kombinieren. (Diese Kombination ist auch
bekannt als ,Schwierigkeitsstufe: Aberwitzig“)

® Und wer ein leichteres Spiel méchte... dahm. AuBer den paar
Fachkréaften hatten wir da nicht viel. '




NEUE TECHNOLOGIEN

Die 42 neuen Schiffsteile sollten mit denen aus dem Grundspiel zusammengemischt werden. Damit habt ihr
genug Teile, um die gigantischen Raumschiffe der Klasse IV zu bauen. Einige der neuen Schiffsteile braucht
ihr, um euch gegen Eindringlinge zu wehren. Sie werden weiter unten erklart.

Jie schon die vorige Erweiterung hat auch diese U2 ne
hiffsteile. Warum Y27 Frag’ am besten einen Anhalte

KNAPPHEIT IN DER LAGERHALLE

Wenn die Lagerhalle voll ist, ist es viel zu einfach, ein Raumschiff
zu bauen. Um die Bauphase spannend zu halten, solltet ihr vor
dem Spiel zufallig ein paar Teile aus dem Spiel nehmen. Wie viele
Teile ihr aus dem Spiel nehmt, hangt davon ab, wie viele Spieler
ihr seid, welche Schiffsklassen ihr verwendet und wie viele
Schiffsteile ihr insgesamt habt.

Wenn ihr die (erste) GroBe Erweiterung nicht habt, spielt ihr
héchstens zu viert. Bereitet die Partie dann wie folgt vor:

® Zunachst mischt ihr alle Schiffsteile aus dem Grundspiel und
dieser Erweiterung verdeckt zusammen.

® Seid ihr 3 Spieler, nehmt 25 zufallige Schiffsteile aus dem
Spiel, seid ihr 2, nehmt 50 Teile raus.

® \Vennihrkeine Schiffe der Klasse IV bauen wollt, nehmt noch
einmal 25 zufallige Teile raus.

® Alle aus dem Spiel genommenen Schiffsteile kommen
unbesehen zurick in die Schachtel. Sie werden in keiner
Etappe dieser Partie verwendet.

Wenn ihr die (erste) GroBe Erweiterung habt, habt ihr 42
Schiffsteile mehr und Material fir 5 Spieler. Bereitet die Partie
dann wie folgt vor:

® Zunachst mischt ihr alle Schiffsteile aus dem Grundspiel und
beider Erweiterungen verdeckt zusammen.

® Seid ihr 4 Spieler, nehmt 25 zufallige Schiffsteile aus dem
Spiel, seid ihr 3, nehmt 50 Teile raus; zu zweit nehmt 75 Teile
raus.

® \Wennihrkeine Schiffe der Klasse IV bauen wollt, nehmt noch
einmal 25 zufallige Teile raus.

® Alle aus dem Spiel genommenen Schiffsteile kommen
unbesehen zurick in die Schachtel. Sie werden in keiner
Etappe dieser Partie verwendet.

Wir nehmen aber an, dass ihr beide Erweiterungen habt,
sémtliche Teile in einem Haufen habt und Schiffe der Klasse IV
bauen wollt. Wenn dem so ist, kdnnt ihr das da oben getrost
vergessen und euch einfach merken, pro Spieler, der bis
zur vollen Besetzung von 5 fehlt, 25 Teile aus dem Spiel zu
nehmen.

NEUE SCHIFFSTEILE

Die neuen Schiffsteile bieten euch neue Médglichkeiten, unter
anderem auch die Fahigkeit, mit Eindringlingen fertig zu werden.
Die meisten dieser Teile sind véllig neu und keine speziellen
Versionen schon bekannter Teile. Steuerdisen sind keine
Motoren. Selbstschussanlagen sind keine Kanonen. Astrobot-
Stationen sind keine Kabinen. Solarmodule sind keine Batterien.
Ausnahmen zu diesen Regeln sind ausdricklich im Regelheft
oder auf Karten erwahnt.

Solarmodule

Solarmodule fangen Sternenlicht ein und
erzeugen daraus Energie. Mit ihnen kénnen
Schiffsteileaktiviertwerden, dienormalerweise
einen Energiestein bendtigen.

Jedes Solarmodul kann nur 1 Mal pro Flugkarte
eingesetzt werden. Ein Solarmodul kann die
Energievon 1 Energiestein erzeugen und damit 1 verbundenes Tell
aktivieren. WWenn es mit mehreren Teilen verbunden ist, kannst du
ein beliebiges davon aktivieren. Bei jeder neuen Flugkarte kannst
du dich dabei neu entscheiden. Ist das Solarmodul mit keinem Teil
verbunden, das Energie benétigt, hat es keine Funktion.

Warum kann Energie aus Batterien durch deine
Abflussrohre flieBen, aber Solarenergie nicht?
Bauvorschriften. Die Gesellschaft GmbH macht diese
Vorgaben, damit Solarmodule nicht die Batterien obsolet
machen. Umweltschitzer protestierten gegen die
chriften: ,Warum Uberhaupt noch Batterien verwenden?
Sind giftig, atzend und explosionsgefahrdet.” Dazu die
esellschaft GmbH: ,Genau. Deshalb wollen wir sie auch
aus unserer Lagerhalle raus haben.”

Ein Solarmodul kann nicht ein Batterieteil wieder aufladen. Es
kann kein Teil aktivieren, mit dem es nicht verbunden ist. Es kann
pro Flugkarte nur einmal eingesetzt werden. Die Energie eines
nicht eingesetzten Solarmoduls kann nicht aufgespart werden.

Beispiel
Der Spieler setzt sein Solarmodul ein,
um seinen Schildgenerator zu
aktivieren und.damit den ersten
kleinen Meteoriten abzuwehren. Er

» |
'l\ 1 bezahlt daftir keine Energiesteine.
‘qf‘ 1" . Wenn er danach den grolBen

Meteoriten mit seiner Doppelkanone
abschielBen méchte, muss er einen
Energiestein ausgeben. Mit dem
Solarmodul kann er die Doppelkanone
nicht aktivieren, weil er es bei dieser
Flugkarte bereits eingesetzt hat.
Deshalb kann er es auch nicht
einsetzten, um den letzten kleinen Meteoriten abzuwehren. Er miisste
dafiir ggf. einen Energiestein ausgeben.

Bei der ndchsten Flugkarte kann er das Solarmodul wieder
einsetzen — entweder fiir den Schildgenerator oder fiir die Doppelkanone.

Steuerdlisen

Mit Steuerdisen kannst du prazise Manéver
fliegen, z. B. um Schissen oder Meteoriten
‘ ~ auszuweichen. Unter bestimmten Umstanden

* ‘t kannst du mit ihnen auch Eindringlingen
&.@% ausweichen. (Diese Umstande werden am

Ende dieses Abschnitts erklart. Eindringlinge

werden in ihrem eigenen Abschnitt behandelt.) Steuerdisen sind
keine Motoren. Sie habenkeinenEinfluss aufdeine Motorenstéarke.

Die Disen auf einem Steuerdisenteil zeigen immer in zwei
Richtungen. Steuerdisen muissen nicht nach hinten zeigen. Sie
kénnen in eine beliebige Richtung zeigen. Aber, wie bei Motoren,
missen die zwei Felder vor den Disen leer bleiben.



Beispiel

‘B

a"’

Steuerdusen richtig und falsch angebaut.

Steuerdisen konnen immer dann eingesetzt werden, wenn
gewdrfelt wird, um die Reihe oder Spalte eines Schusses oder
Meteoriten zu bestimmen. Nach dem Wurf kannst du dich
entscheiden, eine Steuerdise einzusetzen oder nicht.

Der Einsatz kostet 1 Energiestein. Du kannst dann die Reihe oder
Spalte des Treffers um 1 verandern. Das gilt jedoch nur far dein
eigenes Raumschiff.

Um zu bestimmen, in welcher Reihe oder Spalte der Treffer dann
kommt, musst du dir vorstellen, was passieren wiirde, wenn die
Steuerdiisen das Schiff gemal dem dritten newtonschen Gesetz
um 1 Feld bewegen wirden... oder guck® dir einfach das folgende
Beispiel an:

Beispiel

Dieses Schiff durchfliegt einen
Meteoritenschwarm. Fir den ersten kleinen
Meteoriten wird Spalte 5 gewdrfelt. Spieler

Griin méchte die Batterie links vorne vor
der Zerstérung bewahren, also zahlt er
1 Energiestein, um eine Steuerdiise zu
aktivieren, die nach links zeigt. Dadurch
kommt der Meteorit jetzt in Spalte 4, wo er
einfach abprallt. (Bei allen anderen Spielern
kommt der Meteorit immer noch in Spalte 5.)

METEORITEN

Ftir den groBen Meteoriten wird eine 8
gewdirfelt. Der Steuerdiiseneinsatz vom letzten Meteoriten gilt
nicht mehr fiir diesen. Auch fir Griin kommt der grol3e in Spalte
8. Leider hat Griin da keine Kanone. Er kénnte den Meteoriten mit
der Steuerdiise in Spalte 7 bugsieren, aber da hat er auch keine
Kanone. Die Kanone in Spalte 9 hilft nicht gegen den Meteoriten. Um
sie einzusetzen, bréuchte Griin eine Steuerddse, die nach rechts
zeigt. Die Kanone in Spalte 6 bringt auch nichts, denn Steuerdiisen
kénnen das Schiff um héchstens 1 Spalte bewegen.

Griin will lieber das Verbindungsteil in Spalte 7 verlieren als die
Ladefldche in Spalte 8. Er zahlt 1 Energiestein, um die Steuerdiise zu
aktivieren.

Fiir den letzten kleinen Meteoriten wird eine 4 gewdrfelt. Um den
muss Griin sich nicht kimmern. Er prallt einfach ab. Er kénnte
1 Energiestein zahlen, damit der Meteorit komplett am Schiff
vorbeifliegt, aber er ldsst es bleiben.

Hinweis zur Etikette: Nachdem man erfolgreich einem
Meteoriten ausgewichen ist, ist es Ublich ,Jippiel” zu rufe
[oder ,Juchei”, je nach Rltersgruppe). Wenn man jedoch

as Schiff so steuert, dass der Meteorit den Container mit
tvollen Waren verfehlt und dafur eine Kabine zerstort, ist
18 Beileidsbekundung gefordert, etwa: ,, Tschuldigt, Jungs!®

Steuerdisen kdnnen bei jedem Wurfelwurf 1 Mal eingesetzt
werden. Auch wenn du mehrere. Steuerdiusen hast, die in
dieselbe Richtung zeigen, kannst du die Reihe oder Spalte nur um
héchstens 1 verandern.

Die Regel fir den Abschuss von grof3en Meteoriten von der Seite
gilt weiterhin. Sprich: Nachdem du (mit oder ohne Einsatz von
Steuerdiisen) die Reihe eines grolen Meteoriten bestimmt hast,
kannst du ihn mit einer Kanone abschieBBen, die in diese Richtung
zeigt und in dieser oder einer benachbarten Reihe sitzt. (WWenn du
einen grofBen Meteoriten mithilfe von Steuerdisen von Reihe 5 nach
6 bugsierst, kannst du ihn mit einer Kanone in Reihe 7 abschieflien.)

Steuerdiisen nutzen nichts gegen Angriffe, die nicht durch einen
Wirfelwurf bestimmt werden. Ebenso wenig gegen Angriffe von
innen wie z. B. die Flugkarte Sabotage. Gegen Eindringlinge (die
ja zunachst von auBen kommen) kdnnen sie unter bestimmten
Umstanden helfen:

Steuerdisen sind in erster Linie gegen Meteoriten und Schisse
gedacht, kdnnen aber auch gegen Eindringlinge helfen (deren
Reihe oder Spalte verandern), indem jemand den Notschalter
betatigt. Dazu muss die Steuerdise aber mit einem Teil mit
Besatzung verbunden sein. Eine Steuerduse, die nicht mit einem
Teil mit Besatzung verbunden ist, kann nur gegen Schiisse und
Meteoriten eingesetzt werden.

Menschen, Aliens und aktivierte Astrobots (siehe Astrobot-
Stationen weiter unten) konnen eine mit ihnen verbundene
Steuerdiise gegen Eindringlinge einsetzen.

Menschen, die in einer Tiefschlafkammer schlafen (gibt es in der
(ersten) GroBen Erweiterung), und nicht aktivierte Astrobots
kénnen das nicht.

Deine Besatzungsmitglieder freuen sich jedes Mal, wen

sie den Notschalter betatigen durfen. Sie finden es lusti

das Schiff springen zu lassen, wahrend die Eindringlinge
versuchen, anzudocken. Und wenn sie ein lustiges

deo bei der Versteckten Weltraumkamera einschicken,
gewinnen sie vielleicht 2 Credits und ein T-Shirt.

Wie ein Verbindungsteil haben Router selbst
keine Funktion. Sie sind aber trotzdem sehr
nitzlich: Alle mit einem Router verbundenen
Teile' gelten als miteinander verbunden.
Wenn - mehrere Router miteinander
verbunden sind, gelten alle mit dieser
Routergruppe verbundenen Teile als-miteinander verbunden.

So kann z. B. ein Lebenserhaltungssystem einen Alien in einer
durch ‘einen Router verbundenen Kabine versorgen. Oder
Solarmodule kdnnen mit mehr Teilen verbunden werden. Leider
wirken sich diese erweiterten Verbindungen auch negativ aus (z.
B. bei den Flugkarten Epidemie oder Strahlungsaustritt).

Ein gemischtes Lebenserhaltungssystem
kann Aliens verschiedener Farben versorgen.
Wenn eine Kabine mit einem gemischten
Lebenserhaltungssystem verbunden ist, kann
darin 1 Alien einer der beiden Farben stehen.
Du kannst dir die Farbe aussuchen.

...................




Die Alien-Quoten gelten weiterhin: Nur ein Alien pro Farbe pro
Schiff und nur 1 Alien pro Kabine.

;QJ S

Beispiel

In diese Kabine passt 1 tirkiser Alien, 1 lila
Alien oder 2 Menschen.

Beispiel

Dank dem Router kann der Spieler in
eine der drei Kabinen einen tlrkisen
Alien stellen, und in eine andere
einen braunen. In die dritte Kabine
mtuissen 2 Menschen.

Die herrschende Lehrmeinung in der Xenobiologie ist, das:

die Vielgestaltigkeit der Aliens es unmaglich macht, jema

ein Lebenserhaltungssystem zu bauen, das alle Alien-AF
versorgen kann.

Eine unabhangige Studie hat jedoch ergeben, dass
die RAliens sich hauptsachlich in ihrer Vorliebe for
nterschiedliche Arten von Methan unterscheiden. Lila
iens z. B. mogen warmes Methan, tirkise eher kihleres|
mit einem Hauch von Zitronenduft.

Hinweis: Turkise Aliens gibt esin der (ersten) Groen Erweiterung.
Wenn ihr ohne turkise Aliens spielt, gelten diese gemischten
Lebenserhaltungssysteme als braun-lila. Man kann durch sie
also einen lila oder braunen Alien versorgen. Das heilit aber auch,
dass der gute thronenduftspender fur die Katz war.

Astr'obot-Statlonen

..........................................

Eine Astrobot-Station enthalt 4 Astrobots.

@ 15"- . Diese Roboter verbringen die meiste Zeit
~.® ' ausgeschaltetin der Station.
» ’5‘ .“_r 1

Fur 1 Energiestein kannst du die Astrobots
far die Dauer einer Flugkarte aktivieren. Dann

: erhohen sie deine Besatzungsgréfie um 4. Das
kann beim Vergleich der BesatzungsgréBe mit anderen Spielern
helfen (z. B. Kampfzone, Sabotage) oder, wenn du eine bestimmte
Besatzungsgrofle brauchst (Verlassene Station). Wenn du
Besatzungsmitglieder verlierst (Sklavenhandler, Kampfzone
oder Verlassenes Schiff), musst du wirklich Besatzungsfiguren
abgeben, keine Astrobots. ;

A\ ﬁ,:_;:,./_/

Warum entfUhren Sklavenhandler keine Astrobots? Das
Statistikamt ist dieser Frage nachgegangen und hat U0
klavenhandler befragt. Eine Antwort haben wir immer

h nicht, denn 83 % der Sklavenhandler antworteten mit:

,Hande hoch und mitkommen!*“

Astrobots konnen aktiviert werden, um Steuerdisen gegen
Eindringlinge einzusetzen (siehe Steuerdisen weiter oben).
Aktivierte Astrobots konnen bewaffnet werden ([siehe
Waffenkammer weiter unten). Und bewaffnete Astrobots kdnnen
Eindringlinge besiegen. ‘Da Astrobots immer fir die gesamte
Flugkarte aktiviert werden, kdnnen sie mit nur 1 Aktivierung eine
.Steuerdise gegen Eindringlinge einsetzen und diese dann auch
noch besiegen, sofern sie bewaffnet sind.

Astrobots I_<onnen nichts tun, was nur Menschen tun kénnen.
Wenn du keine Menschen mehr auf deinem Schiff hast, musst du
den Flug abbrechen. Astrobots kénnen keine Astronauten in einer

Tiefschlafkammer (gibt es in der (ersten) GroBen Erweiterung)

B aufwecken.

Diese Kleinkalibergeschiutze kénnen dir und
deinem Schiff Eindringlinge vom Leib halten.
Sie tragen auch zur Waffenstarke bei, zahlen
aber nicht als Kanonen.

Wenn du deine Waffenstarke bestimmst, gibt
dir jedes verbundene Paar Selbstschussanlagen +1. Eine einzelne
Selbstschussanlage tragt nichts zur Waffenstéarke bei.

Uber Router kénnen mehrals 2 Selbstschussanlagen miteinander
verbunden werden, jede Selbstschussanlage kann aber nur als
Teil eines Paares gezahlt werden.

Beispiel
A: Diese Selbstscﬁussanlagen sind nicht miteinander verbunden. Sie

tragen nichts zur Waffenstérke bei.

B: Das hier sind 2 verbundene Paare. Sie geben +2 auf die Waffenstérke.

C: Auch das sind 2 verbundene Paare (also +2 auf die \Waffenstéarke).
Ob man die Paare waagerecht oder senkrecht verbindet, ist egal.

D: Jede der 3 dul3eren Selbstéchussanlagen kann mit der mittleren
ein Paar bilden, aber die mittlere kann insgesamt nur 1 Paar bilden.
Diese Konfiguration gibt nur +1.auf die Waffenstérke.

Selbstschussanlagen zahlen auch, wenn du keine Kanonen hast.
\Wenn du also ein verbundenes Paar, aber keine Kanonen, hast,
betréagt deine Waffenstarke 1. Wenn du dann noch einen lila
Alien hast, betragt deine Waffenstarke 3. :

Eine Selbstschussanlage, egal ob im Paar -oder alleine, kann
auch Eindringlinge fertigmachen. Wie das funktioniert steht im
Abschnitt tiber Eindringlinge.

Waffenkammer

...................................

Besatzungsmltglleder auf einem Schiffsteil,
das mit einer Waffenkammer verbunden ist,
gelten als bewaffnet. Alle Arten von
Besatzungsmitgliedern kénnen bewaffnet
werden: Aliens, menschliche Astronauten,
Luxusgaste und sogar aktivierte Astraobots.

Schlafende Menschen in Tiefschlafkammern und nichtaktivierte
Astrobots kénnen nicht bewaffnet werden (da sie in diesem
Zustand nicht als Besatzungsmitglieder zahlen).

Man bewaffnet Besatzungsmitglieder hauptsachlich, damit
sie einem Eindringlinge vom Hals halten. Sie haben aber'nach
einen zweiten'Nutzen: Ein bewaffnetes Besatzungsmitglied zahlt
doppelt, wenn die BesatzungsgroBe verglichen wird (z. B. bei
Kampfzone oder Sabotage).

Dieser Bonus gilt nicht fur Kar‘ten wie ,Verlassene Station®, fur
die du lediglich eine I\/Ilndestgr‘oBe an Besatzung brauchst: Er gilt



auch nicht, wenn du Besatzung verlierst (an Sklavenhandler oder
wegen eines Verlassenen Schiffs).

Beispiel

e "
SABOTAGE

* Der Spieler mit

« der niedrigsten

Besatzungsanzahl

verliert ein durch

Wiirfeln bestimmtes

Schiffsteil (falls er nicht
trifft, gibt der Saboteur

nach dem dritten

Versuch auf).

Verlassene Station: Der linke Spieler hat die nétige Besatzung von 8,
um die Verlassene Station zu durchsuchen. Der rechte Spieler nicht.

Verlassenes Schiff: Der linke Spieler kann 4 Figuren verlieren, um die
Credits vom Verlassenen Schiff zu kassieren. Der rechte Spieler nicht.

Sabotage: Der linke Spieler hat eine Besat:_zdng von 8. Der rechte
Spieler zahlt 1 Energiestein, um seine Astrobots zu aktivieren.
Da die Spieler gerade ihre BesatzungsgrélBe vergleichen, zahlen
bewaffnete Besatzungsmitglieder doppelt. Der rechte Spieler hat
eine Besatzung von 12. Die Sabotage trifft den linken Spieler. .

Wie bewaffnete Besatzung gegen Eindringlinge hilft, steht im
Abschnitt Gber Eindringlinge.

Eine verbundene Waffenkammer steigert das
Selbstbewusstsein der bewaffneten Besatzungsmitglied
enorm; sie kommen sich dann wie Action-Helden in einém

ience-Fiction-Film vor. Dieser Motivationsschub wird
der durch die erhéhte Quote von Unfallen am Arbeitsplatz
zunichte gemacht.

Hinweis: Besatzungsmitglieder gelten auch als bewaffnet,
wenn ihr Schiffsteil Gber einen Router mit einer Waffenkammer
verbunden ist. Wie schaffen die Router das? Das ist leider ein
Geschaftsgeheimnis der Gesellschaft GmbH.

Schiffsteile mit unzerstorbaren Platten

.....................................................................................

. Unzerstorbare Platten wurden in der (ersten)
GroBen Erweiterung eingefihrt. In dieser
Erweiterung sind sie mit anderen Teilen
kombiniert.

7 Z
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Von der Seite, auf der die Platten abgebildet
sind, sind dlese Teile unzerstorbar. Weder grofie noch kleine
Schiisse oder Meteoriten kénnen dem Teil also von dieser Seite
aus was anhaben.

Von den anderen Seiten ist das Teil nicht geschitzt. Fur Treffer
von den anderen Seiten gelten die normalen Regeln. Die Platten
helfen leider nicht gegen Zerstoérung von innen (Sabotage oder .
bestimmte Eindringlinge).

.+ NEUE RAUMSCHIFFKLASSEN

Diese Erweiterung enthalt Raumschiffplane fiir Schiffe der Klassen IIB, IllIB und IV. Schiffe der Klasse IV
werden aus_den Riickseiten der Pléne IIB und llIB zusammengebaut. Es gibt 5 Sets, damit Besitzer der
(ersten) GroBen Erweiterung auch zu fiinft spielen kénnen.

AUSWAHL DER SCHIFFE

Ihr kénnt beliebige Schiffe in beliebiger Reihenfolge benutzen.
Schiffe aus dem Grundspiel, aus der (ersten) Gro3en Erweiterung
und/oder aus dieser Erweiterung. Nur sollten in jeder Etappe alle
Spieler das gleiche Schiff bauen. Vor dem Spiel solltet ihr euch
darauf einigen, wie viele und welche Schiffe ihr bauen wollt.

Wir empfehlen ein Spiel Uber dreiEtappen. Die erste mitKlasse
II, 1A oder IIB. Die zweite mit Klasse lll, A oder IIIB Und die dritte
mit Klasse IV.

lhr kénnt natirlich nach Belieben mehr oder weniger Etappen
spielen. |hr kénnt beliebige Sehiffe in beliebiger Reihenfolge
benutzen. Beachtet dabei, dass Schiffe hoherer Klassen langer
dauern zu bauen.

Die Zahl der Schiffsklasse bestimmt, welche Regelkarte ihr
benutzt. Wenn eine Karte oder eine Regel von der ,Zahl der
aktuellen Etappe” spricht, ist damit die Zahl der. Schiffsklasse
gemeint, die ihr in dieser Etappe baut. Wenn ihr z. B. Schiff Il, IIA
oder IIB baut, benutzt ifir auch die Regelkarte Il, auch wenn dies
das erste Schiff ist, dasihr in dieser Partie baut. Die ,Zahl der
aktuellen Etappe” wéare dann 2.

KLASSE IIB

Wenn ihr die Schiffsklasse IIB ‘baut,
misst ihr euch vorstellen, das Schiff
sei ein Zylinder. Die linke AuBenkante
schlieBt also quasi im Kreis an die
rechte AuBenkante an. Das heift,
dass . die linke und die rechte
AuBenspalte zueinander benachbart
sind.

Wenn du ein Schiffsteil in die"linke
AuBenspalte legst, muss sein linker



Anschluss an den rechten Anschluss des Teils in derselben
Reihe der rechten AuBenspalte passen. Und wenn du in die linke
AuBenspalte ein Teil legst, das vor sich ein leeres Feld braucht (z.
B. Steuerdiuse oder Kanone, die nach links zeigt), muss das Feld
in dieser Reihe in der rechten AulBenspalte leer bleiben. Dasselbe
gilt naturlich umgekehrt fur Teile in der rechten Aul3enspalte. Mit
ein paar Beispielen wird das alles klarer werden.

Beispiel

Das obere Schiff hat diverse unglltig platzierte Teile. Die Anschliisse
passen nicht zusammen. Eine Kanone zeigt auf ein bebautes Feld.

Das untere Schiff ist regelgerecht gebaut. Auch die Kanone oben
rechts fallt nicht ab, da sie mit der Kanone oben links verbunden ist.
Die Kabine in der linken AulBenspalte ist mit der Waffenkammer in
der rechten AulBenspalte verbunden.

Raumschiffe in Form eines rotierenden Zylinders sind in @
Science-Fiction-Literatur sehr beliebt. Jetzt kénnt ihr selbs
baven! Dann werdet ihr auch sehen, warum sie nur in
der Fantasie beliebt sind.

Ein Schiff der Klasse IIB ist ein rotierender Zylinder. Die
Wahrscheinlichkeiten, dass einzelne Spalten oder Reihen
getroffen werden, ist also gleich groB.

Wenn ein Treffer von vorne oder hinten kommt, werft ihr 2
Warfel. Zahlt die Wirfelaugen nicht zusammen, sondern sucht
die Spalte, die diese Kombination von Wiirfeln zeigt. Zum Beispiel
ist Spalte () die linke AuBenspalte, und Spalte (JE) ist direkt
rechts daneben. E

Ein rotierender Zylinder hat keine wirkliche rechte oder linke
Seite, er kann aber naturlich trotzdem getroffen werden. Wenn
ein Treffer von der Seite kommt, werft ihr zundchst 1 Warfel.
Eine () oder 63 trifftins Leere. Bei (), (), € und =) werftihr den
anderen Wirfel, der bestimmt, wo genau der Treffer landet. Bei
einer (4], 3 oder (£ tut ihr so, als ware die dritte Spalte von links
die AuBenkante des Schiffs. Der Treffer kommt dann von dort und
fliegt in der angegebenen Richtung, bis er ein Teil trifft. Wenn er
dabei den Raumschiffplan verldsst, kommt er von der anderen
Seite in derselben Reihe wieder er rein. Bei einer (3, oder
ist die siebte Spalte von links gewissermalien die Aufienkante.

_ Hinweis: Wenn der Treffer in Reihe (3 kommt, wird zuerst das
. einzelne Teil in Spalte 3 bzw. 7 getroffen (falls dort eines ist).

Schildgeneratoren und Kanonen, die zur Seite zeigen, schitzen
das Schiff wie gewohnt.

Auch hier ware ein Beispiel ganz gut, was?

Beispiel

AR

Das gelbe Schiff durchfliegt einen
Meteoritenschwarm. Es wird eine & und dann
eine \oJ gewdirfelt. Spieler Gelb legt seinen
Finger auf Reihe ) der Spalte @ Dann
féhrt er mit dem Finger nach rechts (wie auf der
Flugkarte angegeben] und stellt fest, dass das
Teil A getroffen wurde. Der kleine Meteorit prallt

also ab.

Fiir den zweiten Meteoriten wird eine (*)
gewdrfelt. Er fliegt also vorbei.

Fiir den dritten Meteoriten wird eine () und dann eine gewdirfelt.

Der Meteorit startet in der Spalte M6 fliegt rechts raus, kommt

links wieder rein und trifft Teil B von links. An der Stelle ist ein offener

Anschluss. Gelb hat leider keinen Schildgenerator zu der Seite, Teil B
féllt also ab.

Fiir den vierten Meteoriten wird eine €3 und dann eine ) gewdirfelt.
Gelb kriegt die Krise. Das ist ein direkter Treffer auf Teil C, was sein
Schiff in zwei Teile schlagen wiirde. Die unzerstérbaren Platten
helfen hier nichts, da sie vorne sind, der Meteorit aber von links
kommt. Aber noch ist nicht alles vorbei! Gelb hat eine Kanone in
Reihe (), die nach links zeigt und folglich die Reihen ) una
vor grol3en Meteoriten schiitzt. Jubelnd schiel3t Gelb den grolBen
Meteoriten ab.

Fiir den letzten Meteoriten wird eine (3 und dann eine ()
gewdrfelt. Er startet also in Spalte (OE) und trifft sofort Teil
C. Das Teil hat links zwar einen Anschluss, aber es ist kein offener
Anschluss. Der Meteorit prallt harmlos ab. Wenn der letzte
Meteorit in der Spalte EIEIE gestartet ware, wére der Meteorit
in Teil D eingeschlagen und hétte es, da es links einen offenen
Anschluss hat, zerstart.

Die Teile C und D sind stark gefdhrdet. Ihr solltet sie gut schtitzen.

Steuerdiisen kdnnen die Reihe oder Spalte verandern, in der ein
Treffer erfolgt. Im Prinzip funktioniert das hier genauso wie bei
Schiffen anderer Klassen.

Bei einem Treffer von vorne oder hinten kénnen Steuerdisen die
Spalte des Treffers um 1 nach links oder rechts verandern. Da
das Schiff aber ein Zylinder ist, kénnen Treffer nicht links oder
rechts am Schiff vorbei fliegen. Wenn du einen Treffer von der
linken AuBenspalte weiter nach links bugsierst, wird die rechte
AuBenspalte getroffen, und umgekehrt. Treffer von vorne oder
hinten fliegen nur an dir vorbei, wenn sie in einer Spalte kommen,
in der du kein Teil hast.

Bei einem Treffer von der Seite kdnnen Steuerdisen die Reihe wie
Ublichum 1 veréndern. Steuerdiisen kdnnen nicht die Startspalte
verandern, die der zweite Wurfel festlegt.

Schiffe der Klasse IIB sind unversicherbar. Wahrend des Baus
kannst du aber trotzdem 2 Teile beiseitelegen, auch wenn auf
dem Raumschiffplan kein Feld dafiir da ist.



KLASSE IIIB

Die Plane fur Raumschiffe der Klasse IlIB wurden in
Ruinen der uralten Zivilisation der Amobier gefunden.
lhre Kultur verliert sich im Nebel der Geschichte. Was
hat die damaligen Rliens veranlasst, derart unformige

Raumschiffe zu entwerfen? Verbirgt sich hinter den zufallig
wirkenden Lochern eine geheime Botschaft? UJas fOhrte
Uim Untergang ihrer Zivilisation, und hat ihre Unfahigkeit,
Vernunftige Raumschiffe zu bauen, vielleicht irgendwas
damit zu tun?

lIIB ist eigentlich ein ganz simples Schiff ohne Sonderregeln. Nur,
dass man nie weil3, welche Form es haben wird.

Beim Baubeginn werft ihr mit dem ersten Umdrehen der Sanduhr
beide Wirfel. Die beiden gewurfelten Zahlen geben an, welche
Felder auf dem Raumschiffplan nicht bebaut werden dirfen.

Beispiel

Die Abbildung zeigt alle Felder (weil3 unterlegt), auf denen du bei
einer gewldirfelten &] und €3 bauen darfst. Sie zeigt auch, dass die

Amédbier eine schrige Vorstellung davon hatten, wie ein Raumschiff
aussehen sollte.

Wenn ihr einen Pasch wurfelt, nehmen alle Spieler ihr Grundteil
vom Raumschiffplan. AuBer der Zahl, die ihr gewirfelt habt,
diirft ihr in dieser Etappe auch nicht auf dem Feld des Grundteils
bauen. Das Grundteil benutzt ihr in dieser Etappe dann nicht.
Dafur darft ihr den Bau mit einem beliebigen Teil auf einem
beliebigen erlaubten Feld beginnen. Ab dem zweiten Teil musst
ihr aber wieder wie tblich weiterbauen.

Beispiel
Wenn ihr wiirfelt, sehen eure Schiffe so aus:

Tipp: Fur jede Zahl gibt es 5 Felder, die leer bleiben missen, wenn
diese Zahl gewurfelt wird. Wenn du nach dem Bau siehst, dass
weniger als 10 (oder B bei einem gewdrfelten Pasch) Felder leer
sind, hast du irgendwo ein nicht erlaubtes Feld bebaut.

DieTeileaufallennichterlaubtenFeldernwerdenvordemFlugnach
den dblichen Regeln fir die Korrektur von Konstruktionsfehlern
entfernt.

Ilhr fragt euch vielleicht, wer in Teufels Namen ein s@
nformiges Raumschliff fliegen will. Wir nehmen mal an, ik

hlieBlich hat einer von euch diese Erweiterung gekauft.

Schiffe der Klasse lIIB sind ebenfalls unversicherbar. Wahrend
des Baus kannst du aber trotzdem 2 Teile beiseitelegen, auch
wenn auf dem Raumschiffplan kein Feld dafir da ist.

Oft fragen Trucker: ,Kann ich die Felder, auf denen ich nicht bauen
darf, irgendwie markieren?” Die Antwort ist: ,Nein. Das wéare
geschummelt. Die alten Amdbier werden dich fir den bloBen
Gedanken daran verfluchen.” Ihr findet vielleicht, dass es den
einen oder anderen uralten Fluch wert ist, diese Schiffsklasse
etwas einfacher zu machen. Wir empfehlen trotzdem, die Wrfel
erst beim Baubeginn zu werfen. Das Schiff soll eine Uberraschung
sein.

.........................................................




KLASSE IV

Gemaf Richtlinie 202-3-1061(3b) der Behdrde for
Raumfahrtverkehr ,werden Schiffsklassen mit romischeé
Ziffern I, I, Ill etc. bezeichnet”. Aber immer, wenn jema
mal vorsichtig anmerkte, dass ,etc.” doch wohl bedeutet;

dass es auch ,Klasse IV* geben muss, antwortete der
Schiffsklassenregistraturbeamte nach einem langen
Blick in seine Unterlagen: ,Tut mir leid. Das steht nicht auf
meiner Liste.”

So ging das, bis eines Tages der Stellvertretende
Leiter der Verkehrsbehdrde einen Stapel abgelehnter
pRsStruktionsentwdrfe fand und sich dachte: ,HmMmM, so eine
ht hatte ich gerne, und so eine... oh, die sieht auch nicht
Schlecht aus.” Also setzte er sich kurz hin und fasste all
diese Schiffe unter Klasse IV zusammen.

Schiffe der Klasse IV sind gigantische Raumkreuzer, die
aus den Rickseiten der anderen Schiffe dieser Erweiterung
zusammengebaut werden. Keine zwei Schiffe der Klasse IV
haben ‘dieselbe Form. Jeder Spieler nimmt sich zufallig einen
Raumschiffplan der Klasse IIB und einen der Klasse llIB, dreht sie
um und setzt sie zusammen (den gréBeren Plan nach vorne).

Wer das Startsignal gibt, dreht die Sanduhr um und stellt sie
neben den Flugplan. Sobald sie durchgelaufen ist, kann jeder
Spieler sie umdrehen und auf das Feld lll stellen.

Fur den Flug mit Schiffen der Klasse IV benutzt ihr die neue
Regelkarte. Jeder der 4 Flugkartenstapel besteht dann aus 2
Karten der Etappe IV und je 1 Karte der Etappen ll, llund |.

Die Versicherung fir Schiffe der Klasse IV funktioniert,
wie man es aus dem echten Leben kennt: Sie bringt der
Versicherungsgesellschaft einen Haufen Geld. Nach dem Bau,
aber vor dem Flug, muss jeder Spieler entscheiden, ob er sein
Schiff versichern méchte.

Die Kosten der Versicherung sind unten
auf dem Raumschiffplan angegeben.
Wenn du dein Schiff versichern willst,
gibst du das laut bekannt und legst so
viele Credits auf deinen Raumschiffplan,
wie dort angegeben sind.

Oben auf deinem Raumschiffplan ist das
Ablagefeld, auf dem steht, wie viel du
am Ende des Flugs fiir abgefallene Teile
héchstens' zahlen musst... wenn du
versichert bist.

Wenn du versichert bist, lauft das Ende des Flugs im Prinzip,
wie immer. Du zahlst 1 Credit pro abgefallenem Teil bis zum
versicherten Héchstbetrag. Die Credits, die du vor dem Flug fir
die Versicherung auf deinen Raumschiffplan gelegt hast, musst
du in jedem Fall abgeben.

Wenn du nicht versichert bist, 1&uft das Ende des Flugs wie
bei einem unversicherbaren Schiff. Du zahlst 1 Credit pro
abgefallenem Teil - einen Héchstbetrag gibt es nicht.

Du musst vor dem Flug entscheiden, ob du dein Schiff versichern
willst. Sobald die erste Flugkarte aufgedeckt wird, ist es zu spét.

Hinweis: Die Fahigkeit des Anwalts aus der (ersten) GroBen
Erweiterung hangt davon ab, ob du dein Schiff versicherst oder
nicht. Wenn nicht, gilt es als ,unversicherbar®.




NEUE FLUGKARTEN

Diese Erweiterung enthalt Flugkarten fiir Etappe IV und neue Flugkarten fir Etappen |, Il und lll. Die gréBte
Neuerung dabei sind Karten, die Eindringlinge ins Spiel bringen, die eure Schiffe entern. Eindringlinge werden in
einem eigenen Abschnitt weiter unten erklart. Hier werden erst mal alle anderen neuen Karten beschrieben.

NEUE KARTEN DER ETAPPEN |, Il UND 1li

UnterdenKartendererstendreiEtappen sind jeweils 3Eindringlinge
(werden weiter unten erklart) und ein gefahrlicher Sektor.

Gefahrlicher Sektor

Wenn beim Flug ein Gefahrlicher Sektor
Saibsbgabadied aufgedeckt wird, nehmt ihr 2 Karten aus dem

Stapel der angegebenen Etappe und legt sie

verdeckt auf den aktuellen Flugstapel.

Leée zwei neue Karten
aus Etappe Il auf den
Flugstapel.

Jeder Gefahrliche Sektor bringt zwei neue
Karten aus der jeweils nachsten Etappe.
Wenn durch den Gefahrlichen Sektor aus
Etappe | zwei neue Karten aus Etappe Il auf den
Flugstapel kommen, kénnte eine davon der
Geféhrliche Sektor sein, durch den wiederum
2 neue Karten aus Etappe Ill auf den Flugstapel kommen. So kann
der Flug in Etappe | schon mal unerwartet lang werden.

ETAPPE IV

AuBler Eindringlingen gibt es unter den Karten in Etappe IV
viele, die euch von der Art her bekannt vorkommen werden. Bei
genauerem Hinsehen aber merkt ihr, dass sie doch ein paar
kleine Uberraschungen fiir euch bereithalten.

Schmuggler und Sklavenhandler geben sich
nicht mehr mit Waren und
Besatzungsmitgliedern zufrieden. Jetzt wollen
sie euch auch noch einen vor den Latz geben.
Und die Piraten... na, ihr werdet schon sehen.

Soziologen vertreten die Meinung, dass das wiederholté
Durchleben gefahrenreicher Situationen soziale
Spezialisierung langfristig benachteiligt, was eine

Homogenisierung der 6konomischen Ertragsstrategien
bestimmter sozialer Schichten zur Folge hat. Piraten,
Sklavenhandler und Schmuggler vertreten die Meinung:
»Hande hoch! Und her mit dem Zeug, ihr Soziologen!”

Wenn du gegen einen Feind verlierst (geringere Waffenstarke),
wirst du wahrscheinlich \Waren und/oder Besatzung verlieren und/
oder Schisse abbekommen. Diese Fiesigkeiten passieren dir in
der auf der Karte angegebenen Reihenfolge (von oben nach unten).
Wenn du gegen den Feind gewinnst, bekommst du dafiir samtliche
angegebenen Waren und Credits. Ist also alles gar nicht so schlimm.

Im Spiel zu finft (mit der (ersten) groBen Erweiterung) missen
Feinde zweimal besiegt werden. Wer einen Feind als Zweiter
besiegt, bekommt eine kleinere Belohnung (1 Credit oder 1 Ware
weniger]). Wenn die Belohnung aus beidem besteht, bekommt er
jeweils 1 weniger.

Im Spielzufunftrichtetein Feind, der bereits einmal besiegt wurde,
far die folgenden Spieler weniger Schaden an. Wenn ein Feind
verschiedene Fiesigkeiten anrichtet, wird jede um 1 reduziert
(siehe Seite 8 der Regeln zur (ersten) GroBen Erweiterung).

Paare von Meteoriten

Meteoriten kénnen in Etappe IV schon mal in
Paaren auftreten: erst ein grof3er und dann
ein kleiner.

Ihr wirfelt dann fir den grofen und handelt
ihn wie Ublich ab. Zerstorte Schiffsteile
werden entfernt. Danach folgt ein kleiner
Meteorit aus derselben Richtung in derselben
Reihe bzw. Spalte. Der kleine Meteorit
J kommt auf jeden Fall, egal ob du den groBen
abgeschossen hast.

Mit Steuerdusen kann die Reihe bzw. Spalte des gesamten
Paares verandert werden. Die zwei Meteoriten eines Paares
kommen auf jeden Fall immer in derselben Reihe bzw. Spalte.
(Steuerdisen werden im Abschnitt ,Neue Schiffsteile” erklart.)

Die neuen Verlassenen Stationen und Schiffe
funktionieren im Prinzip wie gewohnt, nur dass
du erst beschossen wirst, bevor du die Karten
nutzen kannst. Wenn du eine solche Karte
nutzen willst, musst du erst die Schisse
auswdirfeln und wie Gblich abhandeln.

.............

Wenn du nach dem Geballer die Karte immer
noch nutzen willst (und kannst), kannst du das
nach den normalen Regeln tun. \WWenn nicht,
kann der nachste Spieler entscheiden, ob er
die Karte nutzt. Auch er wird dann zuerst beschossen, muss
aber seine Schisse selbst auswiirfeln. Deine Wiirfelergebnisse
gelten nur fur dich.

Das Verlassen eines Schiffs oder einer Raumstation is
durch die Standardisierte Galaktische Evakuierungsordn
eregelt. Punkt 14 ist: ,Selbstschussanlagen deaktivieren®
eider springen viele Besatzungen direkt zu Punkt 58:
,Schleunigst davonmachen”.

Im Spiel zu funft kann eine solche Karte (wie in der (ersten) GroBen
Erweiterung erklart) ein zweites Mal fur eine kleinere Belohnung
genutzt werden. Die Anzahl und Art der Schisse bleibt jedoch
immer gleich.

Zivilisierte Planeten

In Etappe IV kénnen auller den normalen,
primitiven Planeten auch zivilisierte Planeten
auftauchen.

Als ,zivilisiert” gilt ein Planet bei den meisten Truckermn,
enn er Truckstops hat. Wenn die Truckstops dann nock
Jschen haben, gilt die Zivilisation als ,hochentwickelt®.




Auf zivilisierten Planeten triffst du evtl. Leute an, die am
Truckstop rumhéangen und angeheuert werden wollen. Wenn du
auf einem Planeten landest, neben dem Astronauten abgebildet
sind, kannst du so viele (oder weniger) menschliche Astronauten
in dein Schiff aufnehmen. Fir jeden neuen Menschen muss Platz
auf dem Schiff sein (also eine Kabine ohne oder mit nur einem
Menschen). Wenn du keinen Platz mehr fir Menschen hast,
kannst du auch keine mehr aufnehmen.

Wenn ihr mit der (ersten) GroBen Erweiterung spielt, kannst du
diese neuen Besatzungsmitglieder auch in Tiefschlafkammern
schlafen legen (sofern da noch Platz ist). In eine Luxuskabine kann
aber kein neuer Mensch aufgenommen werden.

Es ist wie immer erlaubt, auf einem Planeten zu landen, nur
damit andere da nicht landen. Du musst keine der Waren bzw.
Menschen aufnehmen. Du kannst auch nur die Menschen

nehmen oder nur die Waren. Wenn du landest, verlierst du in.

jedem Fall die angegebenen Flugtage.

Im Spiel zu funft kdnnen aufeinem der Planeten zwei Spielerlanden.
Der zweite bekommt dann 1 Ware und 1 Menschen weniger.

Fast Freier Weltraum

...............................................

s Cinfach freier Weltr"aum. Zumindest fast.

| Fur diese Karte gelten dieselben Regeln- wie
fir komplett freien Weltraum. Nur misst
.ihr euch merken, wer welche Motorenstarke
angegeben hat. :
geflogen ist, geht der Spal3 nédmlich los.

Wer die groBte Motorenstarke hatte,
bekormmt jetzt seinen ganz persoénlichen
Meteoritenschwarm (wie auf der Karte
angegeben). Bei Gleichstand bekommt der Spieler die Meteoriten
ab, der weiter vorne fliegt. Er wirfelt fur die Meteoriten und
handelt sie wie tblich ab.

Im Spiel zu funft ist der Meteoritenschwarm nicht ganz so
personlich - er trifft dann auch den Spieler mit der zweitgréBten
.Motorenstarke (bei Gleichstand wieder den weiter vorne
Fliegenden). Wenn zwei Spieler die groBte Motorenstarke haben,
. trifft der Meteoritenschwarm natirlich diese beiden, denn sie
" sind die beiden schnellsten. Die Wirfelergebnisse gelten fur
beide Spieler, aber der zweitschnellste bekommt den ersten
groBen Meteoriten auf der Karte nicht ab.

.....................

STRAHLUNGSAUSTRITY

Jeder Spieler verliert
‘1 Besatzungsmitglied
von jedem Teil,
das mit einem Teil
mit mindestens 1
Energiestein verbunden
ist. Dann verliert
jeder alle Gruppen von
verbundenen Teilen,
die mindestens 4
Energiesteine haben.
Fir diese Karte gelten
Solarmodule als Teile mit
1 Energiestein.

\& oY

.................

Diese neue Flugkarte wird -ein Strahlen auf
eure Gesichter zaubern.

Hierfir suchst du zunachst alle Schiffsteile mit
wachen Menschen oder Aliens. (Schlafende
Menschenund AstrobotszahlenfirdieseKarte
nicht.) Dann guckst du, ob diese Schiffsteile
mit einem Solarmodul oder einem Teil mit
mindestens 1 Energiestein verbunden sind.
Wenn ja, entfernst du 1 Besatzungsmitglied

Nachdem jeder -vorwarts

von jedem entsprechenden Teil.

Teile, die tber Router verbunden sind, gelten auch hier als
verbunden. Batterien ohne Energiesteine haben keine Auswirkung.

Nachdem du die verstrahlten Besatzungsmitglieder entfernt
hast, suchst du nach Gruppen von verbundenen Solarmaodulen,
Routern und Teilen mit Energiesteinen. (Siehe Beispiele.] In jeder
Gruppe, die mehr als 4 Energiesteine und/oder Solarmodule hat,
wird jedes Teil der Gruppe zerstért.

~ Beispiel

A: Zwei Gruppen. Die'linke hat 4 Energiesteine/Solarmodule. Alle
drei Teile fallen ab. Die rechte hat 3 Energiesteine/Solarmodule. Ihr
passiert nichts.

B: Eine Gruppe mit 7 Energiesteinen,/Solarmodulen. Die
gesamte Gruppe féllt ab, auch der Router unten, der fiir die
Verbindung der Gruppe eigentlich keine Rolle spielt. Ein einziger
Energiestein weniger hétte einen Riesenunterschied gemacht.
Wenn der einzelne Energiestein auf der Batterie links bereits
verbraucht gewesen wére, wére die leere Batterie nicht Teil der
Gruppe gewesen. Dann wéren es 2 getrennte Gruppen mit je 3
Energiesteinen,/Solarmodulen gewesen. Und nichts wére abgefallen.

EINDRINGLINGE

Bis jetzt war das Truckerleben noch einfach. Man sitzt
gemuitlich in seinem gut geheizten Raumschiff und gleité
durch den kalten, leeren Weltraum.

Klar, der Weltraum ist gefahrlich, aber die Gefahren
Ind immer irgendwo da drauBen. Tja, jetzt gibt es auch
BStalten, die die Gefahren direkt in eure gemuotlichen, gut

geheizten Schiffe bringen.

Eindringlinge sind eine neue
Sorte Flugkarte. Mischt die
neuen Karten unter die
bisherigen- Karten  fir
Etappen |, Il und lll. In Etappe
IV warten natdrlich auch
welche auf euch.

In dieser Schachtel
es auch Karten,

gibt

Eindringlingen zu tun haben, fur die Krassen Strecken und Ublen
Untaten aus der (ersten) GroBen Erweiterung. Und es gibt einen
neuen turkisen Alien.

Hinweis: |hr kénnt auch ohne Eindringlinge ;spielen. Nehmt die
entsprechenden Flugkarten einfach raus: Nur sind dann viele der
neuen Schiffsteile deutlich weniger sinnvaoll.

FLUGKARTEN MIT EINDRINGLINGEN

Es gibt verschiedene Karten mit Eindringlingen, aber wie die
Eindringlinge an Bord kommen und wie sie sich bewegen, ist
immer gleich.

die mit -

enn ein Eindringling an Bord kommt, sagt der Bordcomp!
traditionell: ,Zeit T+3. Ernsthafte interne Bedrohung.

iederhole. Zeit T+3. Ernsthafte interne Bedrohung.” Die
Besatzung sagt traditionell etwas deutlich Kirzeres.




Der rote Pfeil auf der Flugkarte zeigt an, aus welcher Richtung der
Eindringling kommt. Genau wie bei Meteoriten oder Schiissen. Dann
wirfelt ihr wie tblich die Reihe bzw. Spalte aus, die fur alle Spieler gilt.

Wenn ein Eindringling ankommt, gibt es drei Moglichkeiten, was
passiert:

® DerEindringling fliegt am Schiffvorbei(weil eine Zahl gewirfelt
wurde, die auf dem Raumschiffplan nicht auftaucht, oder weil
du in der Reihe bzw. Spalte kein Schiffsteil hast). In diesem
Fall passiert deinem Schiff nichts.

® Der Eindringling versucht, an einem bewachten Schiffstell
anzudocken. Bewachte Schiffsteile sind Selbstschussanlagen
und Schiffsteile mit bewaffneter Besatzung. (Siehe
Selbstschussanlagen und Waffenkammern im Abschnitt
Uber neue Schiffsteile weiter oben.) Auch in diesem Fall
passiert deinem Schiff nichts. (Der Eindringling wurde in die
Flucht geschlagen und macht sich aus dem Staub. Er kommt
nicht an Bord, du bekormmst aber auch keine Belohnung.

® DerEindringling dockt an einem nicht bewachten Schiffsteil an.
In diesem Fall kommt der Eindringling an Bord und bewegt sich
sofort nach den weiter unten beschriebenen Bewegungsregeln
durch dein Schiff. Das kann ganz schén wehtun. \Wenn er ein
bewachtes Schiffsteil betritt (eines mit bewaffneter Besatzung
oder eine Selbstschussanlage), besiegst du ihn und erhaltst
die auf der Karte angegebene Belohnung.

Schildgeneratoren, Kanonen und unzerstérbare Platten hindern
Eindringlinge leider nicht, an Bord zu kommen.

Wenn du eine Steuerdise (siehe ,Neue Schiffsteile”) hast, die mit
einem Teil mit Besatzung verbunden ist, kannst du 1 Energiestein
zahlen, um die Reihe bzw. Spalte zu verandern, in der der
Eindringling ankommt.

So kannst du vielleicht verhindern, dass er iberhaupt an Bord
kommt oder zumindest seinen Aufenthalt verkiirzen. Details
hierzu stehen im Abschnitt Uber Steuerdiisen.

.................

Sobald ein Eindringling an Bord kommt, lauft er los. Auf der
Flugkarte steht, wie weit und in welche Richtung er [auft.

Dieser sympathische Geselle z. B. kommt von
MIZZZSSWS vorne. Wenn er an Bord gelangt, lauft er 5

J)K S ;{'; 4 Schritte weit und biegt dabei immer links ab.
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Schritte

Markiere das Teil, auf dem ein Eindringling an Bord kommt, mit
deiner zweiten Raketenfigur. Dieses Teil gilt als der erste Schritt
des Eindringlings. Jedes weitere Schiffsteil, das der Eindringling
betritt, ist_ein weiterer Schritt fur ihn. Wenn der Eindringling
nicht zwischendurch auf bewaffnete Besatzung oder eine
Selbstschussanlage trifft, 1&uft er die auf der Karte angegebene
Zahl an Schritten durch dein Schiff.

Richtung

Ein Eindringling kann sich nur Gber einen Anschluss von einem
Teil zum n&achsten bewegen. Doch wonach entscheidet er, wohin
er geht? Das ist auf seiner Karte angegeben: entweder biegt er
immer links oder immer rechts ab.

Ein Eindringling, der links abbiegt, prift zuerst, ob es
von seinem aktuellen Schiffsteil links einen Anschluss
zu einem anderen Tell gibt.

Wenn ja, macht er seinen nachsten Schritt nach links. \Wenn
nicht, versucht er geradeaus zu gehen. WWenn es weder nach

links noch geradeaus einen Anschluss zum nachsten Teil gibt,
biegt er rechts ab. So lauft der Eindringling im Wesentlichen im
Uhrzeigersinn durch die auBeren Teile des Schiffs.

Wenn er in einer Sackgasse steht, dreht er um und macht den
nachsten Schritt wieder zurick auf das Teil, von dem er kam.
Jetzt ,guckt” er naturlich in die entgegengesetzte Richtung, lauft
also nicht unbedingt denselben \Weg zurtck.

Man kann sich die Bewegungsregel auch so vorstellen: Auf dem
Schiffsteil, auf dem der Eindringling an Bord kommt, legt er die
linke Hand an die linke Wand des Raums. Er l&auft mit der Hand
an der Wand durch den Raum, bis er einen Anschluss zu einem
anderen Teil findet. Er-betritt das nachste Teil immer noch mit
der linken Hand an der Wand und geht so bis zum nachsten
Anschluss. (Viele Eindringlinge haben nattrlich, nicht wirklich
Hande und kédmen sich auch reichlich albern vor, so rumzulaufen;
aber noch lange nicht so albern wie, wenn sie sich verliefen und
deine Besatzung nach dem Weg fragen missten.)

Dieselben Regeln gelten umgekehrt natirlich auch fur
H Eindringlinge, die rechts abbiegen. Erst rechts

gucken, danngeradeaus, dannlinks. DieseEindringlinge
laufen also quasi mit der rechten Hand an der Wand durch das
Schiff (sie bewegen sich also grob gegen den Uhrzeigersinn).

Yal
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Tipp: Wenn du jetzt einen Knoten im Hirn hast, keine Sorge.
Du bist nicht der erste Trucker, der die Bewegungsregeln der
Eindringlinge verwirrend findet. Das Gute ist, dass fruher oder
spater der Groschen fallen wird. Bis dahin kannst du einfach
einen Mitspieler fragen, der das Kleingeld schon hat fallen héren.

Tipp: Wenn du die Regeln der Eindringlinge verstanden hast, solltest
dudeinen Mitspielern helfen und sie nicht auslachen. Vielleicht solltest
du das nicht so sehr als Tipp, sondern vielmehr als Regel auffassen.

VielfraBBe

Die ersten Trucker, die VielfraBe zu Gesicht bekamen, nannt
sie ,Aliens”. Die Aliens an Bord nannten sie ,Mensche
Wahrend die Taxonomie der Eindringlinge diskutiert wurde,

verspeisten diese alles, was ihnen in die Klauen kam.
gesichts der angerichteten Verheerung einigten sich die
gen Uberlebenden auf die Bezeichnung VielfraB, denn sie

beschrieb das Wesen dieser Monster am prazisesten.

VielfraBe sind eine. von zwei Arten von
| Eindringlingen. Diese Kreaturen sind sehr
einfach gestrickt. Und sehr hungrig. Sie fressen
| alles, wasihnenindie Quere kommt: Menschen,

Aliens, Waren und Energiesteine: o

Wenn ein Vielfrall ein Schiffsteil betritt,
werden alle Menschen, Aliens,  Waren
und Energiesteine darauf entfernt. Einzige
Ausnahmen: .

® ,\ersteckte” Waren werden nicht entfernt (einige Fachkrafte
kénnen Waren verstecken. Mehr Details dazu im Abschnitt
Fachkrafte.)

® Schlafende Menschen in Tiefschlafkammern werden nicht
gefressen. (Tiefschlafkammern gibt es in der (ersten)
GroBen Erweiterung.)

® .Bewaffnete - Besatzungsmitglieder. werden auch. nicht
gefressen. Und nicht nur das. Sie machen dem Vielfral3
sogar den Garaus.

Wenn ein Vielfral3 ein Schiffsteil mit bewaffneter Besatzung
oder eine Selbstschussanlage betritt, besiegst du den Vielfral3
und erhaltst die auf.der Karte angegebene Belohnung. Wenn
der Vielfral3 nicht besiegt wird, geht er die angegebene Zahl an
Schritten und fliegt dann (meist mit vollgeschlagenem Magen)
weg. Du erhaltst dann keine Belohnung.
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Froher bekam man fur das Erlegen eines VielfraBes noch
deutlich mehr, aber der Trophaenmarkt ist in letzter Zeit €
vor die Hunde gegangen. In entlegenen Raumsektoren fing

man zwar immer noch hier und da die rustikaleren Kneipen

mit echten VielfraBkdpfen an der Wand, aber die meisten
irte hangen inzwischen konstliche Kopfe auf. Die kdnnen
weise sogar mit den Augen rollen, die Zahne fletschen
und knurren. AuBerdem tropft dem Wirt bei ihnen kein
atzender Geifer auf die Glatze.

Beispiel

Dieser Vielfral3 setzt gerade zu einem Raubzug
an. Der rote Pfeil zeigt an, dass er von links
kommt, und fiir die Reihe wurde eine 7

[ prEDATOR

+#) 4 S e . .
Sy g o gewdrfelt. Spieler Gelb sieht, dass der Vielfrali .
" genau auf seine Selbstschussanlage treffen
Y wird. Das ist ihm zu'langweilig. Die
L | Selbstschussanlage wiirde verhindern, dass
o : der Vielfral3 idberhaupt an-Bord kommt; aber’
2 ¢ eben auch, dass Gelb eine Belohnung bekommt.
4 e f ) Also zahlt Gelb 1 Energiestein, um seine

Steuerdlise zu aktivieren und den Vielfral3 damit
in Reihe 8 an Bord kommen zu lassen. (Nach Reihe 6 hétte Gelb den
Vielfral3 nicht lotsen kénnen. Um eine Steuerdtise gegen Eindringlinge
einzusetzen, muss sie mit einem Teil mit Beéatzung verbunden sein.]

FERa T w.o. T n®
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" Der VielfraBB betritt das Schiff auf der Kanone. (Kanonen und
Schildgeneratoren ntitzen nichts gegen Eindringlinge.) Gelb stellt
seine Raketenfigur auf die Kanone. Das war der erste Schritt des

Eindringlings. Auf der Flugkarte ist angegeben, dass der Vielfral3 immer
links abbiegt. Das tut er also und trifft mit seinem zweiten Schritt auf
die Selbstschussanlage. Dadurch wird er besiegt. Gelb erhélt 2 Credits.

Was wére aber passiert, wenn der Vielfral3 in Reihe 9 an Bord
gekommen wére? Dann wére es fir Gelb sehr schmerzhaft
geworden. Mit dem zweiten Schritt hétte der Vielfral3 3
Energiesteine gefressen, mit dem dritten 2 Menschen, und mit dem
vierten und letzten (auf der Karte stehen 4 Schritte] hatte er die
Kanaone betreten. Dann wére er weggeflogen, ohne dass Gelb ihn
besiegen konnte. Wenn also Reihe 9 gewdirfelt worden wére, hétte
Gelb am besten seine Steuerdtise eingesetzt, um den Vielfral3 in
Reihe 10 zu lotsen und ihn damit am Schiff vorbei fliegen zu lassen.”

Und bei Reihe 67 Der Vielfrald wére auf dem Schildgenerator an Bord
gekommen und hatte mit dem zweiten Schritt die Waffenkammer
betreten. (Waffenkammern halten Eindringlinge nicht auf, sondern

nur bewaffnete Besatzung.] Schritt 3 wére die Kanone gewesen.
Und Schritt 4 wieder die \Waffenkammer. Danach wére der Vielfral3
weggeflogen. In diesem Fall wére es Vlerschwendung gewesen, einen
Energiestein auszugeben, um den VielfraBB nach Reihe 7 zu lotsen,
denn der Vielfral3 hat ja keinen Schaden angerichtet.

Wenn der Vielfral3 in Reihe 5 an Bord gekommen wére, hétte er von der
Kanone aus erst die Waffenkammer betreten und dann die Kabine. \Wegen
der verbundenen Waffenkammer sind die Menschen in dieser Kabine
bewaffnet und hatten den Vielfrals bei seinem dritten Schritt erledigt.
Bei einer gewiirfelten-4 wére der Vielfral3 am Schiff vorbeigeflogen.

In diesem Fall hétte Gelb einen Energiestein ausgeben kénnen, um
die Belohnung zu kassieren.

Kommandos

.......................... .

p
KOMMANDO

Kommandos sind die andere
Art von Eindringlingen. Sie

:)K 8 | bewegen sich nach

¥ g | denselben  Regeln  wie

4% 5 ) \3.} Vielfralle, sie fressen aber

Pl S jﬁl' nichts. Sie wollen nur, dass
es Bumm macht.

L) Links auf der Karte steht,

.. " ) wie viele Schritte das

: Kommando geht, bevor es
einen Sprengsatz anbringt.

Das links abgebildete Kommando geht 6 Schritte und bringt auf
dem als letztes betretenen Schiffsteil einen Sprengsatz an. Das
rechts abgebildete Kommando geht 4 Schritte, bringt einen
Sprengsatz an, geht dann noch mal 4 Schritte und bringt einen
zweiten Sprengsatz an.

Sprengsétze gehen nicht sofort hoch, sondern erst nach dem
letzten Schritt des Kommandos. Schiffsteile, -auf denen ein
Sprengsatz hoch geht, werden entfernt. Wenn das Kommando
auf eine Selbstschussanlage oder auf bewaffnete Besatzung
trifft, lasst es sofort alle bisher angebrachten Sprengséatze

" hochgehen. Wenn auf einem Schiffsteil also erst mal ein

Sprengsatz angebracht ist, wird es so oder so zerstort. VWenn du

“samtlichen Schaden verhindern willst, musst du das Kommando

aufhalten, bevor es den ersten Sprengsatz anbringt.

Wenn ein Kommando auf einem Schiffsteil, auf dem es einen
Sprengsatz anbringen ‘wiirde, auf bewaffnete Besatzung oder
eine Selbstschussanlage trifft, wird es besiegt, bevor es den
Sprengsatz anbringen kann.

Alle Sprengsatze gehen gleichzeitig hoch.-Wenn ein Kommando
so lauft, dass es einen zweiten Sprengsatz auf demselben
Schiffsteil anbringt, wird das Teil genauso zerstoért, als ware nur
ein Sprengsatz da. ;

Um anzuzeigen, auf welchen Schiffsteilen Sprengsatze liegen,
kannst du.sie ein bisschen drehen. Wenn die Sprengsatze
hochgehen, nimmst du alle zerstérten Teile gleichzeitig vom
Raumschiffplan und priifst anschlieBend, wie gut dein Schiffnoch
zusammenhalt.

Wenn ein Kommando wieder wedgfliegt, sieht man oft, W
es sich noch mal nach deinem Schiff umdreht. Das lieg

gist daran, dass es mit seinen Kumpeln gewettet hat, in
wie viele Teile dein Schiff wohl zerfallt.

Wer ein Kommando besiegt, erhaltdie auf der Karte angegebenen
Waren. §

[

In den Taschen besiegter Kommandos findet sich oft nettes
Spielzeug: carbongehartete Kreissagen, Subgquantum
onatoren, Smartphones mit elektronischer Quittung des
Wetteinsatzes...

Beispiel
Dieses Kommando mdchte sich ein bisschen |
auf dem Schiff aus dem vorigen Beispiel
austoben. Das Kommando kommt.von rechts,
und fiir die Reihe wird eine 7 gewdrfelt. Gelb
betrachtet die Situation. In Reihe 7 wiirde das
Kommando auf der Kanone an Bord kommen
(Schritt 1) und dann zur Kabine weitergehen.
Die Besatzung hier ist nicht bewaffnet, kann
das Kommando also nicht aufhalten. Es
ignoriert die Menschen und geht weiter zur
" Steuerdtise, zurtick-zur Kabine, durch die
Ladefldche und runter zum Motor. Der Motor wére Schritt 6. Hier

" ommanco
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wirde das Kommando einen Sprengsatz anbringen und
weiterlaufen: zurlick durch die Ladefldche, zum ndchsten Motor,
durch eine weitere Kabine, durch eine Batterie zum Motor links
unten und zuriick zur Batterie. Die Batterie ist Schritt 12. Hier
bringt das Kommando den zweiten Sprengsatz an und fliegt dann
weg. Der eine Motor und die Batterie wiirden also zerstért. (Und
der Motor links unten wiirde auch noch abfallen.]) Die Energiesteine
wéren verloren, weil die Batterie zerstort wurde, nicht weil das
Kommando durch sie durch gelaufen ist.

Kein schénes Szenario. Sollte Gelb also die Steuerdiise einsetzen
und das Kommando in Reihe 8 an Bord kommen lassen? Probier* es
aus, und guck, ob das besser waére.

Wenn die Besatzung in der zweiten Kabine bewaffnet wére, wére

das schon etwas Anderes. Dann wiirde nur der erste Sprengsatz

hochgehen. Den zweiten brdchte das Kommando nicht mehr an.

Gelb verlére nur einen Motor. Und dann wiirde Gelb auch noch die
Belohnung kassieren.

.......................

Durch dlese Flugkarten kommen

VIELERASSE o Eindringlinge derselben Art an, von denen
~*(“: 7+7¥"' einer immer links und der andere immer
"= | rechts abbiegt. Beide kommen in derselben

Reihe bzw. Spalte an. Wenn sie an Bord
gelangen, gehen sie getrennt voneinander
gleichzeitig los. Du kannst sie nacheinander
abhandeln. Es spielt keine Rolle, welcher zuerst
loslauft. :

Bei Doppelkommandos gehen die Sprengséatze erst hoch, wenn
beide Kommandos ihre Bewegung beendet haben. Selbst wenn
ein Kommando mehr Sprengsétze anbringt als das andere,
gehen immer noch alle gleichzeitig hoch.

Nachdem beide Eindringlinge ihre Bewegung beendet haben
(und alle Sprengséatze hochgegangen sind), erhaltst du ggf. die
Belohnung fir besiegte Eindringlinge. Auf der Karte steht fur
jeden der beiden Eindringlinge eine eigene Belohnung. Wenn
du nur einen besiegst, erhaltst du auch nur dessen Belohnung.
Wenn du beide besiegst, erhaltst du beide.

Bewaffnete Besatzung und Selbstschﬁssaniagen kdnnen beliebig
viele Eindringlinge besiegen.

VielfraB-Kommando

..........................................

) Hierbeihandelt es sich um ein Kommando, das

AMELSSSAEAS einen VielfraB Gassi fihrt. Es bringt wie tiblich

"ye'jz - Sprengsatze an. Unterwegs frisst sein Vielfral3

allerdings alles auf, was ein Vielfrall eben so

m "‘ M | frisst. Sie sind also doppelt fies, geben

&4 ' .2 | allerdings eine saftige Belohnung, wenn du sie
6% S8 besiegst.
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FACHKRAFTE

Einige Trucker haben versucht, durch eine gut
ausgebildete Besatzung bessere Ergebnisse zu
erzielen. Das hat aber nicht funktioniert. Meteorite
lesen gemeinhin keine Lebenslaufe, bevor sie
Kabinen plattmachen. Auch Vielfraien schmecken
Diplomingenieure genauso gut wie einfache Lagerarbeiter.
Klar, Sklavenhandler mégen Leute, die was kdnnen, aber
das bringt dir ja auch nichts.

Was funktioniert, sind externe Fachkrafte — Experten, die
Schiffe effizienter bauen kénnen; Spezialisten, die wissen,
wie man aus dem Baumaterial den grofiten Gewinn
hlagt; Leute, die clever genug sind, beim Bodenpersonal
zuheuern und euch durch die endlosen Weiten des Rlls
U schicken, wahrend sie in der Kneipe auf die nachste

Bauphase warten...

und auf ihr ndchstes Bier.

Diese Erweiterung enthalt

) i 18 Fachkraft-Karten. Unter

O L\ den - Fachkraften  sind

f /3@‘\@‘{?@ =D + die unterschiedlichsten
:>'4yﬁ "':{ Berufsgruppen: Architekten
J &t Sa =y und Monteure, die beim Bau

des Schiffs helfen,

Geschéaftsleute, die  dir
helfen, unterwegs mehr Geld zu verdienen, und andere
,Spezialisten®, deren Dienstleistungen man lieber geheim halt.

Mischt die Fachkraft-Karten vor dem Spiel und legt sie als
verdeckten Stapel bereit. Bis nach der ersten Etappe braucht
ihr sie nicht.

Die Hotelier-Karte entfaltet ihre volle
Wirkung nur, wenn ihr mit der (ersten)
GroBen Erweiterung spielt. Wenn ihr ohne
sie spielt, nehmt diese Karte vorher aus
dem Spiel.

NQT ELlEk

(s e Jede Fachkraft hat eine A- und eine
F‘”E,RANT B-Fahigkeit. In der ersten Etappe,
[ Do ovarmmrer paizsan, in der du eine Fachkraft hast,
Corteri oo (@8R | kannst du nur ihre A-Fahigkeit

, Sariia : .q anns g
e é " benutzen. Am besten schiebst du
ED(“dffbkde“hLd\ | 'die Karte zur Halfte unter den
\__ des Baus einsetzen Raumschiffplan, sodass die
B-Fahigkeit verdeckt ist. Wenn du eine Fachkraft bereits eine
volle Etappe lang ‘hattest, kannst-du in der nachsten beide
Fahigkeiten (R und B) benutzen. Ziehe die Karte dann hervor, so

dass beide Fahigkeiten zu sehen sind.

..............

Markeb

..................

Viele Fachkrafte haben ihre eigenen
Marker. Auf der Fachkraft-Karte sind
sie jeweils abgebildet. Am besten
bewahrt ihr diese Marker in einem
separaten Tutchen auf. Ihr kdnnt sie
dann hervorkramen, wenn jemand die
entsprechende Fachkr‘aft bekommt.
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FACHKRAFTE ANHEUERN

Du baust zwar in jeder Etappe ein neues Schiff, aber deine
Fachkrafte bleiben dir fir das gesamte Spiel erhalten.

.........................................

Wenn ihr wie empfohlen 3 Etappen spielt, heuert ihr Fachkrafte
wie folgt an:

Fir die erste Etappe habt ihr noch keine Fachkraft. Erst miusstihr
euch mal einen Ruf aufbauen. Nach der ersten Etappe bekommt
jeder Spieler 3 Fachkraft-Karten ausgeteilt. Jeder behéalt.1 Karte
und legt die anderen 2 verdeckt zuriick. Zeigt eure Fachkrafte
erst, nachdem sich jeder fir eine entschieden hat.

In der zweiten Etappe kann jeder die R-Fahigkeit seiner Fachkraft
benutzen.

Nach der zweiten Etappe mischt ihr alle Gbrigen Fachkraft-
Karten und teilt 2 an jeden Spieler aus. Wie beim ersten Mal
behalt jeder Spieler 1 davon.

In der dritten Etappe kann jeder die A- und B- Fahigkeit seiner
ersten Fachkraft, aber nur die A-Fahigkeit seiner neuen Fachkraft
benutzen.

.Erste Etappe®, ,zweite Etappe” etc. bezieht sich hierbei immer
darauf, wie viele Etappen ihr tatsdchlich gespielt habt, nicht
auf die Klasse des Schiffs, das ihr baut. Auch wenn ihr (wie
empfohlen) direkt.mit Schiffen (und Regeln) der Klasse Il loslegt,
ist das immer noch eure ,erste Etappe®.

Die ersten drei Etappen spielt ihr genau, wie oben beschrieben.
Nach der dritten Etappe bekommt jeder Spieler 1 der tbrigen
Fachkrafte ausgeteilt. In der vierten Etappe kann jeder die
A- und-B-Fahigkeit seiner ersten_beiden Fachkrafte, aber nur
die R-Fahigkeit seiner neuen Fachkraft benutzen.

...................

Auch wenn ihr mehr als 4 Etappen spielt, empfehlen wir, mit

...........................

- nicht mehr als 3 Fachkraften pro Spieler zu spielen. Ab der

funften Etappe kann jeder Spieler samtliche Fahigkeiten seiner
Fachkrafte benutzen.

Wenn ihr nur 1 oder 2 Etappen spielt, aber trotzdem die
Fachkréafte ausprobieren wollt, kénnt ihr einfach vor der ersten
Etappe welche austeilen. Ist ja nicht so, als kénnten wir euch
daran hindern.

Wennihr mehr Strategie und weniger Glick im Spiel mégt, kénnt
ihr auch um die Fachkréafte wetteifern. Mit dieser Variante
solltet ihr nur spielen, wenn alle Spieler in etwa gleich
erfahrene Trucker sind.

....................................

Dazulegtihrdie Fachkrafte ganznormal als verdeckten
Stapel bereit. Nach jedem Flug (auBer nach dem
letzten) kann sich jeder Spieler eine Fachkraft aus

einer kleinen Auswahl aussuchen.

Dazulegtihrnach jedem Flug eine Fachkraft mehr, als
Spieler mitspielen, offen aus (z. B. 5 Fachkréfte bei 4
Spielern). In der Reihenfolge, in der ihr angekommen
seid, sucht sich dann jeder eine Fachkraft aus. Der
Erste hat am meisten Auswahl; aber selbst der letzte
kann noch zwischen zweien wahlen.

Wer seinen Flug abgebrochen hat, bekommt auch eine
Fachkraft, kann sie sich aber nicht aussuchen. Nachdem

alle Spieler, die tatsachlich angekommen sind, eine Fachkraft
gewahlt haben, mischt ihr die Ubrigen offen liegenden Fachkrafte
und verteilt sie zuféllig an die Abbrecher.

In jedem Fall nehmt ihr die 1 Gbrig gebliebene Fachkraft aus dem
Spiel. Nach dem né&chsten Flug kénnt ihr dann aus ganz anderen
Fachkré&ften wahlen.

Wie Ublich kann jeder in der ndchsten Etappe nur die A-Fahigkeit,
und in allen folgenden Etappen beide Fahigkeiten der Fachkraft
benutzen. Auch hier empfehlen wir insgesamt héchstens 3
Fachkrafte pro Spieler.

FAHIGKEITEN BENUTZEN

Auf jeder Karte steht, wann du eine Fahigkeit einsetzen kannst.
Wenn dir nicht ganz klar ist; wie genau eine Fahigkeit funktioniert,
kannst du im Anhang detailliertere Beschreibungen nachlesen.

Das Timing der Fahigkeiten ist jedoch wichtig:

® Wahrend des Baus bedeutet irgendwann, wahrend du dein
Schiff baust. Der Bau beginnt, wenn der mutigste Spieler das
Startsignal gibt und die Sanduhr umdreht. Der Bau endet,
wenn du dir eine Spielmarke mit einer Zahl nimmst.\Wenn
die Sanduhr auf dem Start-Feld durchgelaufen ist, endet der
Bau fir alle Spieler, auch fir die, die noch keine Spielmarke
genommen haben.

® Nach dem Bau bezeichnet den kurzen Zeitraum, wenn alle
Spieler fertig gebaut haben, aber noch keiner Energiesteine
und Besatzung auf sein Schiff geladen hat. Bei einigen ,Nach
dem Bau“-Fahigkeiten musst du erst Konstruktionsfehler
korrigieren, bevor du sie benutzen kannst. Andere helfen
dabei, Konstruktionsfehler zu korrigieren.

® Vor dem Flug bezeichnet den kurzen Zeitraum, wenn alle
Schiffe voll beladen sind, aber die erste Flugkarte noch nicht
aufgedeckt wurde.

® Nach dem Flug oder am Ende des Flugs bedeutet, nachdem
jeder die letzte Flugkarte abgehandelt hat. Wenn nicht
anders angegeben, kannst du ,Nach dem Flug“-Fahigkeiten
auch dann einsetzen, wenn du den Flug abgebrochen hast,
aber eben erst, wenn alle die letzte Flugkarte abgehandelt
haben.

Jeder Spieler sollte gentigend Zeit bekommen, zu entscheiden,
ob und wie er eine Fahigkeit benutzen méchte. (lhr kdnnt den
Saboteur z. B. nicht aufhalten, indem ihr méglichst schnell die
erste Flugkarte aufdeckt.) Naturlich sollte auch niemand zu lange
Uberlegen und das Spiel aufhalten.

In den meisten Fallen kénnen alle Spieler ihre Fahigkeiten
gleichzeitig' benutzen. Wenn die Entscheidung eines Spielers
doch mal von der Entscheidung eines anderen abhangen sollte,
entscheidet sich der zuerst Angekommene zuerst, nach ihm der
zweite, usw.

| (-




ANHANG

Mit jeder Erweiterung kommen mehr Karten, Schiffsteile und Schiffsklassen ins Spiel. Da kénnen einige
Wechselwirkungen schon mal knifflig sein. Hoffentlich kénnt ihr alle Fragen mithilfe dieses Anhangs klaren.

WECHSELWIRKUNGEN MIT DER
(ERSTEN) GROSSEN ERWEITERUNG

Wenn ihr ohne die (erste) Grolle Erweiterung spielt, kénnt ihr
dieses Kapitel ignorieren.

Uble Untaten

Die Abrechnung - Steuerdiisen kdnnen hier nicht eingesetzt
werden. (Steuerdiisen funktionieren nur, wenn eine Reihe oder
Spalte ausgewdurfelt wird.)

Hinterhalt - Jedes verbundene Paar von Selbstschussanlagen
gibt wie immer +1 auf die Waffenstéarke.

Kartellwéachter - Astrobot-Stationen, Solarmodule,
Selbstschussanlagen und Steuerdisen zahlen fir keine der auf
der Karte genannten Kategorien mit.

Kontrollpunkt, Qualitdtskontrolle - Die B-Fahigkeit des
Birokraten gilt nur fir die normalen Boni nach dem Flug. Die
B-Fahigkeit des Architekten greift hier nicht. Die B-Fahigkeit des
Schwindlers bringt dir aber 1 Credit mehr, wenn du von einer
Ublen Untat einen Bonus erhaltst.

Kosmische Strahlen - Hier zdhlen auch ,versteckte” \Waren.
(Was sollen wir sagen? Sonst ergab’s keinen Sinn.)

Oko-Polizei -

Qualitatskontrolle — siehe Kontrollpunkt.

Solarmodule zahlen hier nicht.

Systemtest — Solarmodule kénnen hier nicht eingesetzt werden.

Es imponiert uns zwar, wenn du es schaffst, dein Schi
komplett mit erneverbaren Energien zu betreiben, aber

tlinien der Behorde fur Systemtests sind noch nicht a
T neuesten Stand und ignorieren Solarmodule einfach.
Die Erweiterung heifit ja nicht umsonst ,Uble Untaten“.)

Verengte Fahrbahn - Die Karte hat keine Auswirkung auf Schiffe
der Klasse IIB. Diese Schiffe haben keine ,8ullerste” rechte oder
linke Spalte. Steuerdisen kénnen hier nicht eingesetzt werden.
(Steuerdusen funktionieren nur, wenn eine Reihe oder Spalte
ausgewdurfelt wird.)

Zollinspektion - Hier zahlen ,versteckte® Waren nicht. (Der
Schmuggler und der Lagerist kénnen \Waren verstecken und sie
somit vor Karten wie dieser schiitzen.)

Krasse Strecken'

Billigbatterien - Die Karte greift auch dann, wenn man ein Teil mit
einem Solarmodul aktiviert. Du kannst den ,einen Energiestein
mehr” mit einem Energiestein oder mit einem Solarmodul
bezahlen.

Bose Uberraschung - Die neue Krasse Strecke wird erst
gezogen, wenn alle ihre ,Nach dem Bau*-Fahigkeiten eingesetzt
haben (oder nicht).

Déja Vu - Gefahrliche Sektoren bleiben ebenso im Flugstapel
wie die Karten, die durch sie hinzukommen. Wenn ihr den
gefahrlichen Sektor zum zweiten Mal durchfliegt, kommen 2
weitere Karten auf den Stapel. Eindringlinge werden entfernt,
wenn sie mindestens einer von euch besiegt hat. Doppel-
Eindringlinge werden nur entfernt, wenn mindestens einer von

euch beide besiegt hat.

Déja-Vu-Variante - Ihr konnt diese Karte auch aus den Krassen
Strecken entfernen. Etappe 4 ist eh schon lang genug.

Explosive Batterien, Explosives Gefahrgut — Die Explosion
betrifft aneinander angrenzende Schiffsteile. Es ist egal, ob
die Teile verbunden sind. Router und die Drahtlosmarker des
Monteurs spielen hier also keine Rolle.

Explosive Batterien — Ein Solarmodul ist kein ,Schiffsteil mit
Energiesteinen®.

Explosives Gefahrgut — Ein Schiffsteil mit ,versteckten® \Waren
ist immer noch ,ein Schiffsteil mit Waren®. Versteckte Waren
kdnnen also die Explosion auslésen und/oder eine Kettenreaktion
starten.

Glatter Durchschuss - Der Einsatz von Steuerdisen gilt fur
den ersten und den zweiten Treffer (den, der kommt, wenn der
erste ein Teil zerstort hat). Zwischen den beiden Treffern kénnen
Steuerdisen nichts ausrichten.

MaBanfertigung — Bei Schiffen der Klasse IV zieht jeder 30 Teile.

Knochenharter Wettbewerb - \Wenn du ein(e) Verlassene(s)
Schiff/Station nutzen willst, das/die zurickschieBt, bekommst
du zuerst die Schisse der anderen Spieler ab. WWenn du dann
immer noch zum/zur Schiff/Station willst, bekommst du von
ihm/ihr die Schisse ab. Wenn du dann noch gentigend Besatzung
hast, kannst du die Karte endlich nutzen.

Panik, Weltraumkoller - Diese Karten gelten auch fir Menschen
in Tiefschlafkammern, wenn sie vom Hotelier aufgeweckt
wurden. Schlafende Menschen und Astrobots (ob aktiviert oder
nicht) sind nicht betroffen.

Totalausfall - In der Spalte des Totalausfalls funktioniert
auch keines der neuen Schiffsteile. Router verbinden nichts.
Solarmodule liefern keine Energie. Waffenkammern liefern
keine Waffen. Selbstschussanlagen halten niemanden auf. Ein
verbundenes Paar von Selbstschussanlagen gibt nicht +1 auf
die Waffenstarke, wenn eine (oder beide) davon vom Totalausfall
betroffen sind. Ausnahme: Ein Teil mit unzerstérbaren Platten
funktioniert zwar nicht, aber die Platten selbst sind immer noch
unzerstorbar. Ein Treffer auf einer geschitzten Seite hat keine
Auswirkung.

Weltraumkoller — Siehe Panik.

Turkise Aliens

Anwalt - ein Schiff der Klasse'lV gilt nur
dann als ,versicherbar®, wenn du fur
die Versicherung bezahlt hast. Wenn
nicht, gilt es als ,unversicherbar®.

Diplomat - Der Diplomat nitzt nichts
gegen Eindringlinge.

Technik-Freak — Du musst tatséachlich
1 Energiestein haben. Solarmodule
gelten nicht.

Robo-Bullen - Bel Schiffen der Klasse IIB kann keine der
drei mittleren Spalten gewahlt werden (weil jede davon eine
Kombination zeigt, die 7 ergibt). Jede andere Spalte und jede
Reihe geht. Ja, sogar Reihe 4. Du solltest dein Schiff robust
bauen.

..............



FACHKRAFTE

In diesem Abschnitt werden die meisten Fdhigkeiten und ihre
Wechselwirkungen mit anderen Karten genauer erklart. Auf
die meisten Wechselwirkungen kommt ihr sicher auch so,
aber bei bestimmten Leuten am Tisch (wir wollen keine Namen
nennen) hilft es schon mal, solche Sachen schriftlich zu haben.

ARCHITEKT
A
nicht zwei Schiffe verbinden )

Wahrend des Baus darfst du 1
Schiffsteil auBerhalb des Umr‘|sses
bauen. (Es muss aber auf den
Entweder vor, oder nach dem

Flyg darfst du einmal zusatzlich

— T
Raumschiffplan passen und darf
den Bonus fur das schonste 7 -
Schiff kassieren (wenn du das al

\ schonste Schiff hast). b i

A-Fahigkeit: Das Schiffsteil muss mit dem Rest des Schiffes
verbunden sein. Es muss innerhalb des Koordinatensystems des
Raumschlffplans liegen.

Beim Schiff der Klasse llIB kannst du also auch auf einem der
ausgewiirfelten Felder bauen. \Wenn du auf mehr als einem nicht
erlaubten Feld baust, musst du alle bis auf eines dieser Teile
entfernen. ‘

Du darfst mit dieser Fahigkeit nicht zwei Schiffe verbinden
(z. B. Klasse lIA aus der (ersten) Grof3en Erweiterung). Die beiden
Schiffe diirfen sich aber an einer anschlusslosen Kante beriihren.

B-Fahigkeit: Wenn du nach dem Bau (und.nach dem Beheben
von Konstruktionsfehlern) das schonste Schiff hast, erhaltst du
sofort den Bonus fiirs schonste Schiff. WWenn nicht, hast du nach
dem Flug eine zweite Chance, ihn. zu kassieren. Wenn du dann
das schonste Schiff hast, erhaltst du den normalen Bonus und
den Extra-Bonus. Du kannst pro Etappe nur elnmal diesen Extra-

Bonus bekommen.

Die B-Fahigkeit des Schwindlers gilt nicht fur den Extra-Bonus

. des Architekten. Die B-Fahigkeit des Burokraten kann den Extra-

" Bonus des Architekten nicht verandern.

BUROKRAT
A

Ver dem Flug darfst du exakt *
so viele Flugtage gewinnen,
wie die Zahl der aktuellen
Etappe plus der Anzahl der
Raumschiffe vor dir angibt.

Vor der Vergabe der Boni

EE

—

darfst du die Boni fur die

===
Reihenfolge um + 4/3/2/1
und den Bonus firs schénste

a
Schiff um +2 verandern.

g 5.

........................ .

B-Fahigkeit: Am Ende der dritten Etappe z. B. entscheidest du,
ob die Boni firs Ankommen 16-12-8-4, 12-9-6-3, oder 8-6-4-2
sind. Unabhangig davon bekommt das schdnste Schiff in Etappe
3 einen Bonus von 8, 6 oder 4. Die Fahigkeit kannst du auch
benutzen, wenn du den Flug abgebrochen hast.

B¢

EINKAUFER
Wahrend des Baus darfst
du bis zu 3 Schiffsteile .
beiseitelegen. Diese Teile A
z&hlen am Ende des Baus
nicht als abgefallen.

Deine beiseitegelegten

Teile kénnen nicht vom I
Saboteur-gestohlen werden ‘
Wahrend des Baus darfst du
beiseitegelegte Teile zurick in

\ die. Lagerhalle legen. )

........................ .

Hier gibt es eigentlich nichts zu erklaren, aber da alle anderen
Fachkréafte ihren Abschnitt haben, wollten wir den armen
Einkaufer nicht ausgrenzen.

HAN bLEp
Vor dem Flug darfst du bis zu”
so viele gelbe Waren kaufen,
wie die Zahl der aktuellen

Etappe angibt. Jede kostet
1-Credit.

A

Nach dem Flug darfst du den
Preis fur eine Warenfarbe
um 1-erhshen oder

9
verringern. Der'neue Preis

gilt fur alle Spleler Kein Preis -

\ darf unter 1 sinken. )

li'

........................ .

A-Fahigkeit: Die Waren musst du.nach.den normalen Regeln
lagern.

B-Fahigkeit: Du kannst den Preis blauer Waren nicht von 1 auf
O andern, wohl aber.den roter Waren von 4 auf 5. Die Fahigkeit
kannst du auch benutzen, wenn du den Flug abgebrochen hast.
Die Preisanderung gilt fir alle Spieler, auch die, die den Flug
abgebrochen haben. Alle Spieler warten mit dem Warenverkauf,
bis der Handler einen Warenpreis geédndert hat.

' MOTELIER

InKabinen mit 1 Alien
passt zusatzlich
1 Mensch. *

In Luxuskabinen
passen 2 Menschen
(aber nur 1 davon
zahlt am Ende des Flugs).
In jeder Tiefschlafkammer
sind 2 Menschen wach.

\ 7

........................ .

B-Fahigkeit: Der Hotelier kann keine Menschen wahrend des
Flugs in eine Luxuskabine stecken. Am Ende des Flugs bekommst
du die Credits pro besetzter Luxuskabine nur einmal, egal ob sie
1 oder 2 Astronauten beherbergt.

Fur wache Menschen in Tiefschlafkammern gelten dieselben
Regeln wie fir Menschen in Kabinen. Karten wie Epidemie,
Panik, Weltraumkoller oder Strahlungsaustritt betreffen sie, als
stinden sie in einer Kabine. Sie k6nnen mit einer verbundenen
Waffenkammer bewaffnet werden. Sie kénnen von VielfraBen
gefressen werden. Die beiden schlafenden Menschen sind aber
weiterhin immun gegen alles. '

Fur Karten, fur die die Art eines Schiffs teils relevant ist
(z. B. Kartellwachter oder die B-Fahigkeit des Planers), gilt eine
Tiefschlafkammer nicht als Kabine. In einer Tiefschlafkammer
kann nie ein Alien sein. ' i



MYPERGEOMETER"

mussen kein leeres Feld
yor/hinter sich haben.

. : -
Lege den Rotationgmarker gk '_r _q.
auf eine Kanone. Wahrend ""‘;{‘iu
des Flugs kann diese &t/ ] ¢
Kgnone in alle Richtungen #2588 Ay
schiefen. .. =

. ® )

eeesesesesecscscscsccnsece

A-Fahigkeit: Wissenschaftler haben die dritte Dimension
entdeckt! Trotzdem: Wenn du mehr als 1 Motor oder mehr als
1 Kanone in deinem Schiff hast, der/die hinter/vor sich kein
leeres Feld hat, musst du die Uberzéhligen Konstruktionsfehler
beheben. Die Fahigkeit gilt nicht fiir Steuerdisen.

B-Fahigkeit: Wenn die Kanone mit diesem Marker nicht die
Kanone ist, die von der R-Fahigkeit ,geschitzt® wird, muss sie die
normalen Kanonenregeln einhalten. Sie kann trotzdem in jedem
Fall in eine der 4 Richtungen schieBen, auch in Richtungen, in der
kein leeres Feld vor ihr ist. Drehe das Plattchen nicht wirklich.
Sage einfach, in welche Richtung die Kanone gerade schief3t.

Die Fahigkeit kannst du beliebig oft benutzen. Dieselbe Kanone
kann also mehrere groBe Meteoriten aus unterschiedlichen
Richtungen wéahrend derselben Flugkarte abschlieBen. Bei der
Berechnung der \Waffenstarke zahlt die Kanone nur einmal, aber
du kannst entscheiden, in welche Richtung sie zeigt.

o, 2 ST
ONSPEKTOR

H Solange nolch jemand baut,
6' >

darfst du dir die Flugkarten
-ansehen, auch wenn du schen
fertig bist. Du darfst dir alle 4

. Flugkartenstapel ansehen. ‘
I , ; l—J
A Vor dem Bau hast du 20 ﬁ |
B Sekunden, umedir Flugkarten 7 il ';' L
aneusehen. Wahrend des Baus 4 “--f

darfst du.dir Flugkarten auch
ansehen, bevor du das erste

\ Teil legst.

eeccesesesecsscsscscsesece

A-Fahigkeit: ImRegelheftdes Grundspiels steht, dassihrdenvierten
Flugstapel zusammenstellt, nachdem alle mit dem Bau fertig sind.
Wenn einer den Inspektor hat, mischt ihr alle vier Stapel schon vor
dem Bau zusammenstellen. (Aber das habt ihr wahrscheinlich eh
schon immer so gemacht, oder?) Legt den vierten Stapel so hin,
dass der Spieler mit dem Inspektor dran kommt, aber auch so,
dass er nicht mit den anderen drei verwechselt wird.

B-Fahigkeit: Wahrend der Spieler mit dem Inspektor sich die
Karten anguckt, sollten die anderen bis 20 z&hlen... damit sie
was zu tun haben. Wenn sie bei 20 angekommen sind, gibt einer
das Startsignal. Superschnell zéhlen gilt nicht.

R T T )
KLEMPNER

Wahrend oder nach dem Bau darfst
H du bis zu 2 Rohrmarker einsetzen,
um jeweils 2 angrenzende Teile,
‘deren’ gemeinsame Kante keinen
Anschluss hat, zu verbinden.

36 3¢

Waéhrend des Bgus darfst du das
B Unjversalteil auf 1 Schiffsteil legen

um \hm Umversa\ansch\usse in alle
=]

eecccsesesececccscsccnsece

A-Fahigkeit: Rohrmarker darfst du nur auf Kanten legen, an
denen beide angrenzenden Teile keinen Anschluss haben.

Anders als beim SchweiBer und beim Lieferanten kannst
du die Rohrmarker nicht verschieben und auch keine

Konstruktionsfehler damit beheben. Mit einem’ Rohrmarker
kannst du ein Teil anlegen, das ansonsten gar nicht mit dem Schiff
verbunden wére. Dazu musst du den Rohrmarker aber sofort auf
die entsprechende Kante legen. Du darfst das Schiffsteil nicht
unverbunden rumliegen lassen. Nach dem Bau darfst du mit
den Rohrmarkern keine Konstruktionsfehler beheben. Du darfst
sie dann nur noch benutzen, um dem ansonsten regelgerecht
gebauten Schiff quasi zuséatzliche Stabilitat zu geben.

B-Fahigkeit: Das Schiffsteil bekommt an ‘allen Kanten
Universalanschlisse, die die urspringlichen Anschlisse
ersetzen. Sie ersetzen allerdings auch unzerstérbare Platten,
also Vorsicht! Das Universalteil darf auf jedes beliebige Schiffsteil
gelegt werden, auch auf Kanonen oder Steuerdiisen. Vor/hinter
diesen Teilen muss aber immer noch 1 Feld leer bleiben.

T T T
LAGERIST

= Auf jedem Schiffsteil mit =
H Containern darf in einem -’\-.. ’

‘normalen Container =

" rote Ware liegen. Rf \
. Wenn du Waren . /\ )
B verlisrst, entscheidest”  ——— . \

du, welche Waren bzw.

Enkrgiesteine du abgibst. Blaue, grine «

und gelbe Waren in speziellen Containern
gelten als versteckt fwenn du méchtest).

g

seccesesesecssccscsccnsece

B-Fahigkeit: Versteckte Waren werden weder von Eindringlingen
gefunden noch von der Zollinspektion aus der (ersten) Grofen
Erweiterung. Kosmische Strahlen und Explosives Gefahrgut
interessiert es nicht, ob \Waren versteckt sind. WWenn du Waren
verlierst, kannst du versteckte \Waren abgeben, musst aber nicht.
Du kannst so tun, als hattest du keine \Waren, aber nur wenn alle
Waren versteckt sind und du keine Energiesteine mehr hast.

Wenn du z. B. durch eine Karte 3 Waren verlierst und du 3
versteckte blaue \Waren in roten Containern, 1 rote Ware und 1
Energiestein hast, kannst du die rote Ware und den Energiestein
abgeben und so tun, als wére das alles, was du hast. \Wenn du
den Energiestein behalten méchtest, musst du drei beliebige
Waren abgeben. Wenn du die rote \Ware retten mochtest, musst
du entweder alle 3 blauen oder 2 blaue und den Energiestein
abgeben. (Das funktioniert also anders als beim Schmuggler.)

Hinweis: Noch nicht mal mit dem Lageristen kannst du \Waren
beliebig umsortieren. Das kannst du auch weiterhin nur, wenn du
neue Waren aufnimmest.

‘LIEFERANT

Nach dem Bau darfst du 1°
Lieferantenmarker einsetzten, ﬁ
um 1 Schiffsteil in das Teil auf f

dem Marker ztﬂ/erwandeln .q EI
bY8® e

Dy darfst bis zu 2'weitere ‘ .
B Lieferantenmarker einsetzen, W ° =5
aber diese musst du wahrend »

\ des Baus einsetzen. )

A-Fahigkeit: Du hast 4 Lieferantenmarker. Nach dem Bau kannst
du einen davon benutzen, um ein beliebiges Teil des Schiffes (auch
das Grundteil) in das Teil auf dem Marker zu verwandeln. Du kannst
(z. B. beiKananen) entscheiden, in welche Richtung das neue Teil zeigt.

Fur das neue Teil gelten die normalen Regeln. Motoren missen
nach hinten zeigen. Kanonen und Motoren brauchen leere Felder
vor/hinter sich.

Welches Teil du ersetzt, ist vollig egal. Es ist, als ware es nie da
gewesen. Die Anschlisse bleiben aber dieselben. So kénnen auch

etwas ungewdhnliche Teile entstehen, z. B. ein Motor mit einem .
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Anschluss nach hinten. (Das ist erlaubt, aber hinter einem Motor
darfimmer noch kein anderes Teil liegen.) Mit dieser Fahigkeit kannst
du Konstruktionsfehler beheben. Du kannst z. B. eine Kanone, vor
der ein anderes Tell liegt, in eine Kabine verwandeln. Oder einen
Motor, der zur Seite zeigt, in einen Motor, der nach hinten zeigt
(solange er dann hinter sich ein leeres Feld hat). Du darfst wahrend
des Baus bewusst Konstruktionsfehler machen und sie nachher mit
dieser Fahigkeit beheben. Fehler, die der Lieferant nicht beheben
kann, missen nach den tblichen Regeln behoben werden.

B-Fahigkeit: Es gelten dieselben Regeln wie fir die A-Fahigkeit,
nur dass du die Marker wahrend des Baus legen musst. Bis zum
Ende des Baus kannst du dich noch umentscheiden, welchen
Marker du wo einsetzen mdchtest.

Nach dem Bau kannst du die R- Fahigkeit benutzen, egal ob du
wahrend des Baus O, 1 oder 2 Marker benutzt hast. Mit der
A-Fahigkeit kannst du auch einen Marker auf einen wahrend des
Baus gelegten Marker legen.

== . : X
= Nach dem Bau darfst du die " -
H Drahtlosmarker auf 2 beliebige Vi
Schiffsteile legen. Die Teile gelten \-_'e .,;-"
|

jetzt als verbunden. (Hinweis: Das

verhindert nicht, dass eines der ﬁ - <
*  Teile abfallt.) 4]-’ _—
| Teled 00 . ZyES
Nach dem Bau,darfst du alle [ J. .
B offenen Anschlusse EINES o R

o

Schiffsteils durch,unzerstérbare ‘ '-‘“
Platten ersetzen. 2 .
\ BN SZN. 4 )

........................ .

A-Fahigkeit: Mit den Drahtlosmarkern kannst. du zum Beispiel
eine Kabine mit einem Lebenserhaltungssystem oder einer
Waffenkammer verbinden, ein Solarmodul mit einem Teil, das
Energie braucht, oder eine Selbstschussanlage mit einer zweiten.
Wenn du ein Teil mit einem Router verbindest, ist es dadurch
auch mit allen Teilen verbunden, die mit dem Router verbunden
sind. Wenn du 2 Router miteinander verbindest, sind alle Teile an
_beiden Routern miteinander verbunden.

Drahtlos verbundene Teile gelten auch bei Karten wie Epidemie
. (aus der (ersten) GroBen Erweiterung) oder Strahlungsaustritt
(aus dieser Erweiterung) als verbunden. Die beiden Teile sind
nicht physisch miteinander verbunden. Die Drahtlosverbindung
kann nicht verhindern, dass dein Schiff auseinanderbricht.
Eindringlinge folgen einer Drahtlosverbindung nicht.

Wissenschaftler fragen sich schon lange, wie sich
Epidemien Uber diese Verbindungen verbreiten. Vor Kurze
haben sie herausgefunden, dass bestimmte Weltraum
Viren sich Uber drahtlose atmospharische Verbindungen

opagieren konnen. Trucker fragen sich schon lange,
warum die Wissenschaftler ihre Zeit nicht auf die
Erforschung von Gegenmitteln verwenden.

PLANER .
H Wahrend dles Baus kan‘n dein” .5.‘

Schiff zweigeteilt sein.
; = —_—

" |=1I _J'F\
Markiere vor dem Bau 5 kelder, die ) " -
B weder aneinander noch an dein Gryndtel\ A -
angrenzen. Nach dem Bau erhaltst =
du 2 Credits pro Feld, das du mit dem
passenden Schiffsteil bebaut hast.

AR T X

A-Fahigkeit: Du kannst 1 Schiffsteil auf ein Feld legen, das nicht
mit dem Rest des Schiffs verbunden ist. Ab dann ist dein Schiff

........................ .

. ,Zweigeteilt”. Solange dein Schiff zweigeteilt ist, kannst du

beliebig an beiden Halften weiterbauen. Wenn du beide Halften
verbindest, besteht dein Schiff wieder aus einem Stick. Jetzt
kannst du wieder 1 Schiffsteil auf ein Feld legen, das nicht mit
dem Rest des Schiffs verbunden ist, usw. Mehr als 2 Halften
gleichzeitig sind nicht erlaubt.

Wenn du den Bau beendest (und auch wahrend des Flugs) muss
dein Schiff wie Ublich aus einem Stiick bestehen. Wenn es dann
immer noch zweigeteilt ist, gilt das als Konstruktionsfehler, den
du nach den normalen Regeln beheben musst. Wenn du mehrere
Schiffe baust (z. B. bei Klasse IIA aus der (ersten) GroBRen
Erweiterung) kann immer nur eines davon zweigeteilt sein.

B-Fahigkeit: Markiere die Felder mit einer blauen Ware, einer
roten Ware, einem Menschen, einem Alien (beliebiger Farbe) und
einem Energiestein. Die 4 Felder neben deinem Grundteil kannst
du nicht markieren. Du kannst keine 2 Felder nebeneinander
markieren. Du musst die Felder vor dem Bau markieren, aber
halte das Spiel nicht zu sehr auf.

Wenn du ein Schiff der Klasse IlIB baust, musst du die Felder
markieren, bevor die verbotenen Felder ausgewurfelt werden.
Du darfst Felder mit aufgedruckter Zahl markieren, aber wenn
die Zahl gewdtirfelt wird, hast du Pech gehabt.

Wenn du ein markiertes Feld mit dem passenden Schiffstell
bebaust, lege den Spielstein am besten auf das Teil als Erinnerung
daran, dass du nach dem Bau die 2 Credits bekommst. Wenn
du ein markiertes Feld mit einem nicht passenden Teil bebaust,
legst du den Spielstein einfach zurick in den.Vorrat.

Auf der Karte sind die passenden Schiffsteile zum jeweiligen
Spielstein angegeben:

@® Blaue Ware: ein Teil mit mindestens einem wei3en Container.
@® Rote Ware: ein Teil mit mindestens einem roten Container.

@® Astronaut: eine Kabine oder Luxuskabine. Keine Astrobot-
Station. Keine Tiefschlaftkammer.

® Alien: ein Lebenserhaltungssystem beliebiger Farbe. Es gilt
auch, wenn es nicht mit einer Kabine verbunden-ist.

® Energiestein: ein Solarmodul oder ein Teil mit Platz fur
mindestens einen Energiestein.

Nach dem Bau und dem Beheben der Konstruktionsfehler legst
du die Spielsteine zuriick in den Vorrat und erhéltst 2 Credits
pro passendem Teil. Fir nicht zur Markierung passende Teile
musst du nichts zahlen. Ein passendes Teil, das du wegen eines
Konstruktionsfehlers entfernen musstest, gibt es keine Credits.

. Wahrend des Baus darfst du 5
H Schiffsteile nehmen, die andere

beiseitegelegt haben. (So, als lagen  «
sie offen in der Lagerhalle.)

Vor dem Flug darfst du jedes
B ander,e Raumschiff sabotieren: =

Nimm 1 menschlichen Astronauten

(keinen Luxusgast), und markiere -

mit'ihm die*Verbindung zwischen

2 Schiffstejlen. Wenn eines davon

zerstort wird, wird auch das
\ andere zerstort.

........................ .

A-Fahigkeit: Fur dich gelten die von Anderen beiseitegelegten Teile
als offen in der Lagerhalle liegend. Wenn du eines davon nimmest,
kannst du es anbauen oder selbst beiseitelegen oder offen zurtick
in die Lagerhalle legen. Klar, es ist lustig, die Pléane der Mitspieler
zu durchkreuzen, aber vergiss dabei dein eigenes Schiff nicht.

B-Fahigkeit: Du hast Agenten an Bord der anderen Schiffe. Jeder
Agent fuhrt seinen Sabotageakt durch und verlasst dann vor dem
Flug das Schiff.

Jeder Mitspieler verliert 1 Besatzungsmitglied. Wer
Tiefschlafkammern hat, kann als Reaktion darauf Menschen
aufwecken.: Die Figur, die du auf die Verbindung zwischen zwei
Teilen stellst, zahlt nicht mehr zur Besatzung. Sie markiert nur
die sabotierte Stelle. Wenn eines der beiden Teile zerstort wird,



wird auch das andere zerstort. Halte das Spiel nicht unnétig
mit der Suche nach der fiesesten Sabotagestelle auf. Andere
Mitspieler kénnen dir aber bei der Entscheidung helfen.

TR )
SCHMH‘GGLER
A

r )
(z

Auf Jederrf Verbindungsteil *
und jedem Router kann

1 blaue oder griune Ware
liegen. Sie gelten als
versteckt. .

Waren auf diesen
Schiffsteilen sind *
1 Credit mehr wert.

I\

........................ .

A-Fahigkeit: VVersteckte Waren werden weder von Eindringlingen
gefunden noch von der Zollinspektion aus der (ersten) Grofien
Erweiterung. Kosmische Strahlen und Explosives Gefahrgut
interessiert es nicht, ob Waren versteckt sind. WWenn du \Waren
verlierst, kannst du versteckte \Waren abgeben, musst aber nicht.
Du kannst so tun, als hattest du keine Waren, aber nur wenn alle
Waren versteckt sind und du keine Energiesteine mehr hast.

Wenn du z. B. durch eine Karte 3 Waren verlierst und du
3 versteckte blaue Waren, 1 rote Ware und 1 Energiestein hast,
kannst du die rote Ware und den Energiestein abgeben und so
tun, als wére das alles, was du hast. Wenn du den Energiestein
behalten méchtest, musst du den roten und zwei blaue \Waren
abgeben. Die rote Ware kannst du nicht retten, weil du immer
zuerst deine wertvollsten Waren abgeben musst.

B-Fahigkeit: Wenn du den Flug abbrichst, erhalten diese \Waren
den Bonus, bevor du durch 2 teilst.

T T RO
SCNWEOSSER '
A

Wahrend des Baus darfst

du 2 Mal einen einfachen an

.einen doppelten Anschluss

an\egen und die Stelle mit einem ’ j

= "’I" 7%

markieren. Sie gelten dann - -‘
nicht mehr als offen * =
. ol 4

Universalmarker mark\eren

Nach'dem Bau darfst du
bis zu 3 offene Anschlisse
alsr,verschweilt"

........................ .

A-Fahigkeit: Du kannst die Fahigkeit auch benutzen, um
Konstruktionsfehler zu beheben, oder, um wéahrend des Flugs
neue Schiffsteile anzubauen (was passieren kann, wenn ihr
auf das Sternendepot aus der (ersten) GroBen Erweiterung
trefft). Du darfst die Universalmarker bis zum Beginn des Flugs
verschieben, auch um Konstruktionsfehler zu beheben. Wenn du
z. B. beim Bau drei ungtiltige Verbindungen gebaut hast, darfst
du entscheiden, welche zwei du reparieren willst. (Die dritte
musst du normal beheben, indem du Teile entfernst.)

e T T
SCHWINDLER

Nachdem du fertig gebaut hast, darfst .
du noch bis zu so viele Teile anbauen, =
wie die Zahl der, aktuellen Etappe angibt. ‘3“}
Wenn alle fert\g gebaut haben, )edoch i

hochstens noch 1 offen liegendes Teil. \

Wenn du wahrend oder nach dem
B Flug zahlen musst, zahlst du 1 Credit
weniger. Du erhAltst 1 Credit mehr,
wehn du Credits wahrend des Flugs l

oder Boni nach dem Flug bekommst.

N /

........................ .

A-Fahigkeit: Nachdem du dir eine Spielmarke mit Zahl genommen
hast, kannst du noch ein paar Teile anbauen. Immer so viele Teile,

wie die Schiffsklasse angibt, also z. B. 3 Stiick bei einem Schiff der
Klasse llIB. Zahle bei diesen Teilen laut mit. Fur Teile, die du anbaust,
,nachdem du fertig gebaut hast®, gelten alle normalen Bauregeln.

Wenn alle Anderen mit dem Bau fertig sind, bevor du alle diese
Extrateile angebaut hast, darfst du noch genau 1 Teil anbauen.
Das muss eins sein, das offen liegt. Auch Schwindler sollten das
Spiel nicht aufhalten.

B-Fahigkeit: Du bekommst den Rabatt jedes Mal, wenn du
wahrend des Flugs etwas bezahlst (z. B. auch bei der Ublen
Untat ,Die Abrechnung®). Pro Flugkarte erhéltst du den Rabatt
héchstens ein Mal. Wenn du nichts bezahlen musst, gibt's auch
keinen Rabatt. Den Rabatt gibt es auch nicht auf Ausgaben vor
dem Flug (z. B. durch den Handler oder den \Wachmann).

Den Extra-Credit bekommst du jedes Mal, wenn du wahrend
des Flugs Credits bekommst. Ebenso, wenn du einen Bonus fur
die Reihenfolge oder fur das schénste Schiff bekommst. Pro
Flugkarte erhaltst du den Extra-Credit hdchstens ein Mal.

Den Extra-Credit gibt's nicht auf Credits, die du vor dem Flug
bekommst (z. B. durch den Planer). Auch nicht auf andere
Einkiinfte nach dem Flug (z. B. von verkauften Waren,
Luxuskabinen oder anderen Fachkraft-Féhigkeiten wie der
B-Fahigkeit des Architekten oder des \Werbefuzzis).

—— S S e
WACHMANN
=

Ver dem Flug darfst du
entscheiden, ob jeder Spieler
(auch du) sofart 1 Credit pro.
offenem Anschluss zahlen muss.
B die Senduhr auf dem Start-Feld *
steht, darfst du ,Feueralarm!”
rufen: Alle anderen Spieler
mussen dann sofort 2 Mal um
den Tisch rennen, bevor sie » &
\ weiter bauen dirfen. )

........................ .

B-Fahigkeit: Ja, wirklich. Ein bisschen Bewegung ist gesund...
und du mdchtest natirlich, dass deine Mitspieler gesund bleiben.
Wenn es bei euch schlicht nicht méglich ist, um den Tisch zu
laufen, misst ihr euch vor dem Spiel stattdessen auf eine &hnlich
chaotische kérperliche Tatigkeit einigen.

T SR
WERBEFUZZ|

N

Ver dem F'Iug kannst du tippen,
H in welcher Reihenfolge ihr
‘ankommt. Jeder richtige Tipp
bringt dir 2 Credits. Jeder
« richtig getippte Abbruch brlngt
« . dir 1 Credit.

B Wenn du ankommst, erhaltst

dd 1 Credit pro AuBenkante,
\_

die durch unzefstorbare
Platten geschutzt ist.

........................ .

A-Fahigkeit: Du gibst deine Tipps ab, nachdem jeder sein Schiff
vollstandig beladen hat. (Also siehst du z. B., wie viele Aliens jeder
hat.) Die Spielmarken mit den Zahlen braucht ihr ja gerade nicht,
also kannst du jedem Spieler die Zahl mit deinem Tipp geben. \Wenn
du glaubst, -dass ein Spieler den Flug abbrechen wird, gibst du
ihm keine Spielmarke. Fir dich selbst gibst du auch einen Tipp ab,
vergiss also nicht, dir eine Spielmarke zu nehmen. (Oder auch nichtl)

B-Fahigkeit: ‘Jede unzerstorbare Kante zahlt. Manche Teile
kdnnen dir also bis zu 3 Credits einbringen. Die Platten vom
Monteur z&hlen auch.

Es gelten nur AuBenkanten. Die Kante gilt nicht, wenn ein anderes
Schiffsteil an sie angrenzt. Kanten an Léchern mitten im Schiff
zahlen nicht.

Die Belohnung bekommst du erst, wenn du ankommst. Wenn du
also abbrichst, bekommst du sie nicht.



NEUE SCHIFFSTEILE IM UBERBLICK

Solarmodul

Einmal pro Flugkarte kannst du dieses Teil
einsetzen, um ein verbundenes Teil zu
aktivieren, das sonst 1 Energiestein brauchte.

Vor beiden Kanten mit Diisen muss ein leeres
Feld sein.

Wenn ein Treffer ausgewurfelt wird, kannst du
1 Energiestein ausgeben, um die Steuerdise
zu aktivieren und die Reihe bzw. Spalte des
Treffers um 1 in die Richtung zu verandern, in
die die aktivierte Steuerdise zeigt. Der Effekt ist nicht kumulativ.
Gegen Eindringlinge wirken nur Steuerdisen, die mit einem Teil
mit Besatzung verbunden sind.

Router

Alle mit einem Router verbundenen Teil sind
auch miteinander verbunden.

Gemischtes Lebenserhaltungssystem

.............................................................. Rttt L,
In einer hiermit verbundenen Kabine kann ein
Alien einer der beiden Farben stehen.

Astrobot-Stationen

) / Wenn du 1 Energiestein zahlst, zahlt dieses
= £WS4 g - Teil fur die Dauer einer Flugkarte als eines mit

ﬁ’{ s.® 4 Besatzungsmitgliedern. Astrobots kénnen
N ? E_ C nicht entfernt werden. Astrobots kénnen den
\ ‘ﬁ':// Abbruch des Flugg nicht verhindern.
Selbstschussanlage.

—da ® Jedes verbundene Paar von

-‘_.' _' Selbstschussanlagen gibt™ +1 auf die
:‘.;}]__;}_J 7 Waffenstarke. .

K - . .
ﬁﬂ @ FEindringlinge, die auf einer

. Selbstschussanlage an Bord kommen
wollen, sind sofort besiegt (und geben
dann keine Belohnung).

Waffenkammer

...................................

Besatzungsmitgliederin hiermit verbundenen
Teilen sind bewaffnet:

® Beim Vergleich der Besatzungsgrol3e
zahlt bewaffnete Besatzung doppelt.

® \WennEindringlinge ein Teil mitbewaffneter
Besatzung betreten, werden sie besiegt
(dann gibt es die Belohnung).

Unzerstorbare Platten

Von den mit Platten geschiitzten Seiten kann
dieses Teil durch keinen Meteoriten oder
Schuss zerstért werden.

ERSTE HILFE IN SACHEN BESATZUNGSGROSSE

Situation

Astrobots aktivieren?

Hilft Bewaffnung?

~ Vergleich der BesatzungsgroBe

Aber hallo.

(Sklavenhandler, Verlassenes Schiff]

Lohnt nicht.

(Kampfzone, Sabotage) SRl (bewaffnete Besatzung zahlt doppelt)
Besatzung zah}len Empfohlen. Nein.
(Verlassene Station)

Besatzung verlieren Nein.

*
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