

















STARTVORBEREITUNG

Anzahl der Schiffe

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

Die zwei Wairfel, die wahrend des Baus geworfen werden,
bestimmen, welche Schiffe zusammenwachsen und folglich mit wie
vielen Schiffen jeder Spieler den Flug startet.

Hierbei gibt es viele Mdglichkeiten:

® Wird , , oder gewdrfelt, hat jeder zwei Schiffe,
die hintereinander fliegen.

® \Wird . , oder gewurfelt, hat jeder zwei
Schiffe, die nebeneinander fliegen.

® Wird oder gewdrfelt, hat jeder drei Schiffe.

® \Wird , , oder gewdrfelt, fliegt jeder ein
groBes Schiff.

® Ansonsten fliegt jeder ein L-férmiges und ein winziges Schiff.

Kontrolle vor dem Start

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

Niemand weiB am Anfang, welche Schiffe durch die Wirfel
zusammenwachsen.

Wenn nicht ein groBes Schiff entsteht, fliegt jeder mehrere
Schiffe. Die normalen Regeln besagen, dass das gesamte Schiff
zusammenhangen muss. Bei Klasse IVC muss nur jedes Schiff far
sich genommen zusammenhéangen.

Wer ein zusammengewachsenes Schiff hat, das nach Ende der
Bauphase immer noch aus mehreren Teilen besteht, muss sich
entscheiden, welcher Teil ,das Schiff* ist, und welche(r) Teil(e) abfallt /
abfallen. Ein Schiff, das nicht angefangen wurde (in das also kein
einziges Plattchen gelegt wurde), muss den Flug abbrechen (wie
unten erklart), die anderen Schiffe desselben Spielers starten aber
normal.

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

Nach der Kontrolle vor dem Start entscheidet
jeder Spieler, ob und wie hoch er seine Flotte
versichern mochte. Die Tabelle oben links -auf
dem Raumschiffplan gibt an, wie viel welche
Versicherung kostet. \Wer sich - versichern
mochte, legt die entsprechende Zahl an Credits
(2, 5 oder 8 nach eigener Wahl) auf diese Versicherungstabelle. Die
Selbstbeteiligung fir abgefallene Teile wird dadurch auf 26, 19 bzw.
12 Credits beschrankt.
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Wahrend des Flugs kann die Versicherung nicht gedndert werden. Die
erste Flugkarte wird erst umgedreht, wenn sich alle Spieler entschieden
haben, ob und welche Versicherung sie abschlieBen. Wenn einzelne
Spieler abwarten mochten, wie andere sich versichern, missen sich
alle in Flugreihenfolge entscheiden.

Das Geld, das ihr auf die Versicherungstabelle legt, gilt als
ausgegeben. Es gehort euch nicht mehr. Es gehért der Bank. Es
bleibt nur zur Erinnerung auf der Versicherungstabelle liegen. Mit
diesem Geld kénnt ihr nicht am Ende der Etappe abgefallene Teile
bezahlen. Auch wenn wahrend des Flugs keine Teile abfallen, geht
das Geld an die Bank.

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

In der gesamten Flotte darf immer noch nur ein Alien pro Farbe sein.

DER FLUG

Wenn die Wirfel alle Schiffe zu einem groBen Schiff verbunden
haben, 1&uft der Flug wie jeder andere ab. Wenn ihr aber mit einer
Flotte fliegt, gelten dieselben Regeln wie fur Klasse IIA aus der
ersten groBen Erweiterung (auf www.czechgames.com erhéltlich).
Es gelten die folgenden (recht intuitiven) Regeln:

® Energiesteine kénnen nur Teile im selben Schiff aktivieren.

@® Muss die Motorenstarke der Flotte bestimmt ‘werden, gilt
diejenige des Schiffs mit der kleinsten Starke. Ein brauner Alien
gibt seinen Bonus nur seinem Schiff und auch nur, wenn dieses
Schiff nicht Motorenstarke O hat.

® \Wenn jedoch beim Freiem Weltraum einzelne Schiffe
Motorenstérke O haben, brechen diese Schiffe den Flug sofort
ab (wie unten erklart), und es gilt die niedrigste Motorenstarke
der verbleibenden Schiffe der Flotte.

® Muss die Kanonenstarke der Flotte bestimmt werden, werden
die Kanonen aller Schiffe zusammengezahlt. Ein rosafarbener
Alien gibt seinen Bonus der Flotte nur, wenn die Kanonenstéarke
seines Schiffs nicht O ist.

® Muss die Besatzung der Flotte bestimmt werden, werden die
Besatzungsmitglieder aller Schiffe zusammengezahlt.

@® Bei der Aufnahme von Waren konnen vorhandene \Waren
zwischen Schiffen einer Flotte umsortiert werden.

® Energiesteine oder Besatzungsmitglieder, die ihr bekommt, kénnt
ihr auf die Schiffe eurer Flotte verteilen. Vorhandene Besatzung
und Energiesteine dirfen dabei aber nicht umsortiert werden.

@® Menschen, die aus einer Tiefschlafkammer aufwachen (erste
groBe Erweiterung), kdnnen nur in ihr Schiff gestellt werden und
nur, wenn dieses Schiff noch mindestens einen Menschen hat.

® \Wer Besatzungsmitglieder, Waren oder Energiesteine verliert
(nicht bei der Aktivierung eines Teils mit einem Energiestein), darf
entscheiden, aus welchem Schiff sie genommen werden.

@ Ein Angriff trifft wie Gblich das erste Teil, das im Weg ist. Angriffe
betreffen immer die gesamte Flotte, nicht jedes Schiff einzeln.

® GroBe Meteoriten kdnnen durch Kanonen eines beliebigen
Schiffs der Flotte zerstort werden. Die Kanone muss nicht auf
dem Schiff sein, dass sonst vom Meteoriten getroffen wirde.

@ Ein Schild kann jedoch nur das eigene Schiff schitzen.

® Ein Motor-Booster kann nur das eigene Schiff in den Hyperraum
schicken. Details hierzu auf Seite 11 des Regelhefts der ersten
grof3en Erweiterung.

@® Steuerdisen (aus der zweiten groen Erweiterung) bewegen
nur das eigene Schiff. Wenn der Angriff dadurch dieses Schiff
verfehlt, kann er immer noch ein anderes Schiff derselben
Flotte treffen. Jedes Schiff einer Flotte kann pro Angriff einmal
Steuerdisen einsetzen.

® Fir tirkisfarbene Aliens (aus der ersten grof3en Erweiterung)
gilt:

® Der Anwalt und der Diplomat gelten fur die gesamte Flotte.

® Der Technik-Freak, der Telepathie-Guru (zweite grof3e
Erweiterung) und der Bonus von +1 des Managers gelten
nur fur das Schiff mit dem turkisfarbenen Alien.

® Sind der Handler oder der Manager am Ende der Etappe
noch an Bord, gilt die Fahigkeit des Handlers und die
Belohnung des Managers fir Aliens an Bord fir alle
Schiffe der Flotte, die den Flug nicht abgebrochen haben.
Hat das Schiff des Handlers den Flug abgebrochen, gilt
seine Fahigkeit nur fur sein eigenes Schiff. (Die Belohnung
des Managers entfallt, wenn sein Schiff den Flug
abgebrochen hat.)



Abbruch des Fluges

Eskannpassieren, dasseinzelne Schiffe einerFlotte den Flugabbrechen,
wahrend andere weiterfliegen. Hierbei gelten dieselben Regeln wie fir
Klasse llA, aber wir fassen Sie hier noch einmal zusammen:

® Bevordiejeweils ndchste Flugkarte umgedrehtwird, kann ein Spieler
eines oder mehrere seiner -Schiffe den Flug abbrechen lassen.

® \Venn eine Flugkarte einem Schiff das letzte Besatzungsmitglied
raubt, muss es den Flug abbrechen, nachdem die Karte fertig
abgehandelt wurde.

® \Wie bei einer Karte Freier Weltraum missen alle Schiffe : mit
Motorenstéarke O den Flug abbrechen. (Die Motorenstarke-der Flotte
fur diese Karte ist dann die kleinste der noch verbleibenden Schiffe.)

® \Wer Uberrundet wird, muss mit seiner gesamten Flotte den Flug
abbrechen.

Wenn ein Schiff den Flug abbricht, passiert folgendes:

@® Seine Waren werden beiseite gelegt. Am Ende der Etappe kdnnen
Sie fur die Halfte ihres normalen Werts verkauft werden.

@® Das Schiff wird komplett vom Raumschiffplan genommen. (Die
Schiffsteile kommen dabei nicht auf den Ablagebereich, sondern
zurick in die Lagerhalle.)

@ Die restlichen Schiffe der Flotte fliegen weiter.

BONI AM ENDE DER ETAPPE

Flotten mit mehr Schiffen haben immer eine bessere Platzierung als
Flotten mit weniger Schiffen. Die Flugreihenfolge entscheidet tiber die
Platzierung innerhalb der Spieler mit derselben' Anzahlan Schiffen.

Nur Spieler mit der gré3ten Flotte kdnnen den Bonus fiir das schénste
Schiff bekommen. Unter diesen Spielern bekommt derjenige den
Bonus, dessen Flotte die wenigsten offenen Anschlisse hat. (Bei
Gleichstand bekommen wie tblich beide/alle Spieler den Bonus.)

KLASSE-IV-SCHIFFE
MIT LEVEL-III-FLUGKARTEN

Wenn ihr die zweite groe Erweiterung nicht habt, habt ihr keine
Flugkarten und keine Regelkarte fur Level IV. Mit diesen Regeln kénnt
ihr trotzdem Schiffe der Klasse IV fliegen. (Insbesondere die Schiffe
der Klasse IVC aus dieser Erweiterung.)

Hinweis: Fur Schiffe der Klasse IV braucht man viele Teile. Wenn
ihr nur das Grundspiel habt, solltet ihr nicht mit mehr als 3 Spielern
spielen. Wenn ihr das Grundspiel und die erste grof3e Erweiterung
habt, kénnt ihr zu viert spielen, aber nicht zu fanft. Ihr braucht die
Teile des Grundspiels und beider groBer Erweiterungen, um mit
5 Spielern Schiffe der Klasse IV zu bauen.

Aufbau

Benutzt die Regelkarte fir Level lll, erganzt aber jeden der vier Stapel
um eine weitere Karte aus Level lll. Jeder der vier Stapel hat also eine
Level--Karte, eine Level-ll-Karte und drei Level-lll Karten.

Habt ihr bereits in der vorigen Etappe LeveHIl-Karten benutzt, mischt erst
wieder alle LeveHIl-Karten zusammen, bevorihr die Stapel zusammenstellt.
Sonst wissen Spieler, die die Karten gut kennen, was auf sie zukommt.

Der Bau

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

Die Sanduhr steht am Anfang neben dem Flugplan, wie auf Seite

" B beschrieben.

Die meisten Flugkarten werden etwas verstéarkt. Diese Regeln gelten
far Flugkarten jedes Levels:

@® Alle Feinde sind' um 1 starker.

@® Verlassene Schiffe und verlassene Stationen brauchen

1 Besatzungsmitglied mehr.
@ Belohnungen von Flugkarten sind um 1 Credit hoher.

® Bei der Aufnahme von Waren darf entweder eine Ware
verbessert werden (grin statt blau, gelb statt grin oder rot
statt gelb) oder eine zusétzliche blaue aufgenommen werden.
Der Gesamtwert der aufgenommen Waren steigt also um 1.

@® \Wer durch einen Feind oder eine Kampfzone Besatzung oder
- Waren verliert, verliert 1 mehr.

@® Bei Karten mit Meteoriten oder Schissen kommt der erste
abgebildete Meteorit oder Schuss zweimal. Derselbe Angriff
kommt also aus derselben Richtung, es wird aber zweimal
gewurfelt. (Wer den ersten Angriff wegen der 5-Spieler-Regel
ignorieren darf, bekommt den 2. ersten Angriff immer noch ab.)

® Alle anderen Flugkarten bleiben. ‘'unverandert. Insbesondere
fur die Sonderflugkarten und den Freien Weltraum gelten die
blichen Regeln. Dazugewonnene: oder -verlorene Flugtage
werden nicht verandert. Auch die tblen Untaten aus der ersten
groBen Erweiterung bleiben wie gehabt.

@ Zusammengefasst: Starke der Feinde, Bedingungen fir verlassene
Dinge und Verluste von \Waren oder Besatzungsmitgliedern steigen
um 1..Belohnungen (Waren und/oder Credits) steigen um 1. Und
der erste Meteorit eder Schuss kommt zweimal. -~ )

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

Es gelten die Boni auf der Level-lll-Regelkarte.

Klar, wir hatten euch gréoBere Boni geben kénnen, aber
ihr hattet auch die zweite grofie Erweiterung kaufen
konnen. Mal ehrlich: Wer noch nie durch eine Level-I1V=
Kampfzone geflogen ist, von den Selbstschussanlagen

iner verlassenen Station zerléchert wurde, seine gesamte
annschaft an VielfraBe verloren hat oder im angeblich
ien Weltraum vor einen Meteoriten geknallt ist, hat keine
grofBeren Belohnungen verdient!

ANHANG

Die meisten Regelinteraktionen haben wir in den Regelheften der
ersten beiden groBen Erweiterungen behandelt. Solltet ihr doch noch
mehr Fragen haben, findet ihr Antworten auf www.czechgames.com.
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