
Liebe Spieler,

als Weihnachtsgeschenk für Sie haben wir eine kleine Erweiterung zum Spiel Galaxy Trucker 
vorbereitet. Weihnachten ist schon traditionell ein Fest der Liebe und des Friedens, was wir 

ziemlich unfair gegenüber denen finden, die nicht mit ihren Lieben sein können - ja, gegenüber 
den mutigen Truckern, die sich mit der erbarmungslosen Zerstörungswut des Weltalls 

und mit den krummen Praktiken der Konkurrenz in den abgelegensten Teilen der Galaxis 
auseinandersetzen müssen. Deswegen haben wir uns entschlossen, ein Teil ihrer Verzweiflung 

auch zu Ihnen in Ihre warmen und sicheren Stuben zu bringen. 

Einen hochwertigen und erbarmungslosen Spaß wünscht Ihnen CGE

Diese Erweiterung ist nur für erfahrene Trucker bestimmt. 
Wenn Sie ein Raumschiff bauen können, das normalerweise alle 
Gefahren übersteht und fast unbeschädigt ankommt, wenn Sie 
sich nur mit Nostalgie und mit einer Träne im Auge zurückerinnern 
an jene Jungfernflüge, als Ihre Schiffe noch von Meteoriten 
durchlöchert, von Piraten geplündert, von Seuchen dezimiert, in 
jämmerliche Teile zerfallen ins Ziel gehumpelt sind, dann ist diese 
Erweiterung genau das, was Sie suchen. Sie wird Ihrem Spiel den 
Saft zurückgeben, und die Tränen in Ihren Augen werden wieder 
echt sein. 

Wenn Sie aber zu den Spielern gehören, die nichts Lustiges daran 
finden, ihr hochwertiges Raumschiff Stück für Stück zerfallen zu 
sehen, dann ist diese Erweiterung nichts für Sie. 

Ebenso wenn Sie Galaxy Trucker erst ein paar Mal gespielt haben 
und Ihre Schiffe auch die gängigsten Strecken kaum bewältigen 
können, dann empfehlen wir ganz bestimmt noch nicht diese 
Erweiterung. Denn sie ist weder fair noch kuschelt sie mit den 
Spielern (wie das All es schließlich auch nicht tut). Doch raten wir 
Ihnen, diese Erweiterung für später zu behalten, wenn das Gefühl 
aufkommen sollte, dass das Spiel viel zu einfach ist. 

Und ganz wichtig: Auf keinen Fall sollten Sie diese Erweiterung 
benutzen, um neue Spieler ins Spiel einzuführen.

Die internen Richtlinien der Werbeabteilung der 
Gesellschaft GmbH verbieten es strikt, dass jegliche 

Holo-, Video- oder auch nur Audioaufzeichnungen 
(meistens voll verzweifelter Rufe und vulgärer 

Ausdrücke) aus den harten Teilen der Galaxis in die 
Hände der neuen Galaxy Trucker Adepten gelangen. 

BE VOR S IE  ZU  SP IEL EN A NFA NGEN 



PARANOIA 
Zuerst entscheiden sich alle, ob sie auf einem Planeten landen 
wollen. Dann würfelt der erste Spieler für alle. 

PANIk 
Kabinen werden kontrolliert und die Besatzungsmitglieder ggf. 
entfernt: zunächst nach dem Bau des Schiffes und dann jedes 
Mal, wenn ein Spieler ein Teil verliert.

kOSmISchER WAhNSINN, 
mATERIALERmüDUNG 
Es wird genauso gewürfelt wie bei der Sabotage, aber nur einmal. 
Und ja, wenn 7-7 fällt, verlieren Sie höchstwahrscheinlich das 
Grundteil.  

hARTER FLUG 
In der ersten Etappe werden also zwei Karten der Stufe III, in der 
zweiten Etappe drei der Stufe III und in der dritten vier der Stufe 
III dazugelegt.  

ERBARmUNGSLOSES 
SchIckSAL  
Z.B. Sabotage betrifft hier alle, außer dem Spieler, der die 
meisten Besatzungsmitglieder hat (bei Gleichstand wird der nicht 
betroffen, der weiter hinten fliegt). Die Schüsse in der Kampfzone 
werden für alle Betroffenen gleichzeitig ausgewürfelt, genauso 
bis zu drei Würfen bei der Sabotage (wer einmal getroffen wird, 
wird von weiteren Würfen nicht mehr betroffen). 

SchLAUE BESATZUNG 
Die Spieler entscheiden sich nacheinander beginnend mit dem 
führenden Spieler. 

hARTE kONkURRENZ, 
NEIDISchE kUmPEL 
Nicht der Betroffene würfelt, sondern die jeweiligen „Kumpel“. 

DURchSchLAGPROjEkTILE 
Wenn zwischen einem Teil und dem nächsten in der Richtung des 
Treffers eine Lücke ist, fällt das nächste Teil nicht ab. 

INSTABILE WARE, 
INSTABILE ENERGIE 
Dies gilt für Teile, die direkt von einem Schuss, Meteoriten oder 
von einer Karte getroffen werden (inklusive Sternenstaub beim 
Erbarmungslosen Schicksal). Es gilt nicht für Teile, die abfallen, 
weil sie nicht mit dem Rest des Schiffes verbunden sind. Es gilt 
auch nicht bei Materialermüdung.

Wenn diese beiden Karten gleichzeitig fallen, 
empfehlen wir, den Nachthimmel zu beobachten, da 

es zu sehr schönen Effekten kommen kann. 

D I E  E I N Z E L N E N  k A R T E N 
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Die Texte der einzelnen karten sind meistens selbsterklärend. Wenn Sie mal das Gefühl haben, dass 
der Text auf einer karte viel zu krass ist, haben Sie die karte richtig verstanden. Die Auswirkungen 
der karten (speziell kosmischer Wahnsinn, Panik oder materialermüdung) beziehen sich auch auf das 

Grundteil. hier nur ein paar klarstellungen:  

Tja, es sieht so aus, als hätte Sie unsere Warnung nicht 
abgeschreckt. Also wollen wir es wagen. 

Vor dem Spiel selbst müssen sich die Spieler einigen, welchen 
Schwierigkeitsgrad für die Erweiterung sie verwenden wollen – 
die empfohlenen Grade sind zwei bis drei. Mit dem gewählten 
Grad müssen alle Spieler einverstanden sein. Wenn Sie sich 
nicht einigen können, gilt der niedrigste vorgeschlagene Grad. 
Hier ist auch die letzte Chance für einen nicht so mutigen Spieler 
vorzuschlagen, ohne die Erweiterung zu spielen (oder noch 
besser, die Erweiterung in den Papierschredder zu werfen) und 
zum ruhigen Grundspiel zurückzukehren (oder noch besser, mit 
den Schiffsteilen Memory zu spielen).  

Die Karten der Krassen Strecken werden am Anfang des Spieles 
gemischt. Vor jeder Etappe, noch bevor Sie anfangen, ein Schiff 
zu bauen, werden so viele Karten gezogen, wie es der gewählte 

Schwierigkeitsgrad angibt (zwei Karten bei Grad zwei, drei Karten 
bei Grad drei, etc). Gezogene Karten werden für alle Spieler offen 
bereitgelegt. Während des Fluges gelten die auf den Karten 
beschriebenen besonderen Regeln. 

Für jede Etappe werden neue Karten gezogen (die Karten der 
vorherigen Etappen kommen weg). Die Spieler kennen die Karten 
schon vor dem Bau des Schiffes und können so wenigstens ein 
bisschen ihr Schiff auf die ungewöhnlichen Situationen (und sich 
selbst psychisch auf die zu erwartenden Verluste) vorbereiten. 

Bemerkung: Es ist vielleicht nicht das Beste, Krasse Strecken 
mit dem Raumschiff IIIA zu kombinieren. Das überlassen wir aber 
Ihnen. Wenn Sie es wagen – wir wollen Sie weder abschrecken 
noch Ihnen Angst einjagen – vergessen Sie auch die Regel nicht, 
nach der man während des Fluges vor dem Ziehen der nächsten 
Flugkarte den Flug abbrechen kann. 

DIE VERWENDUNG DER ERWEITERUNG  


