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_Inhalt

1'SpieLpLan
45 Raumschiffe (in 3 GroBen und 5 Farben)
16 Spacechips

Spielziel

In diesem auBerirdischen Spiel geht es darum,
die Raumschiffe der eigenen Farbe moglichst ‘Lange
vor den schwarzen Léchern zu retten.
Denn nur' Raumschiffe, die noch auf de Umlaufbahn sind,
zahlen am Schluss.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhalt:
9 Raumschifife einer Farbe und :
bei 2 bis &4 5p1elern 4 Ch1ps, bei 5 Sp1elern 3 Ch1ps.

‘Bei 2 Sp1elern u1rd auf ‘der kLe1nen Bahn
_‘mit den-beiden schwarzen Lochern gespielt.
Bei 3 bis 5 Sp1elern wird'die grofie, auBere Bahn
mit drei schwarzen Lochern verwendet.

=oooa kleine Bahn

——— groBle Bahn




Es geht las

Der jiingste Spieler beginnt. Gespielt wird im Uhrzeigersinn.
Zunichst werden die Raumschiffe auf die Umlaufbahn gebracht,
dann wird mit den Raumschiffen gezogen.

ﬁ? Raumschiffeiauf:die Umlaufbahn bringen

Reihum setzt jeder Spieler jeweils ein Raumschiff auf ein
beliebiges Feld. Auf einem Feld kénnen mehrere Raumschiffe stehen.
Sie dirfen aber nicht die gleiche GroBe haben.
Die Earbe der Raumschiffe spielt dabei keine Rolle.
Das Setzen ist beendet, wenn alle Raumschiffe
auf dem Spielplan stehen.

Pl chen

Der Spieler am Zug wihlt ein Feld, auf dem mindestens ein eigenes
Raumschiff steht und zieht mit allen Raumschiffen (fremden und eigenen),
die sich auf diesem Feld befinden. Jetzt kann es natirlich vorkommen,
dass gleich groBe Raumschiffe auf einem Feld zum Stehen kommen.
Gezogen wird im Uhrzeigersinn auf der Umlaufbahn.

Die Zugreihenfolge hangt von der GriBe der Raumschiffe ab:
zundchst werden die groBen, dann die mittleren, dann die kleinen
Raumschiffe gezogen. Befinden sich mehrere gleich groBe Raumschiffe auf
einem Feld, entscheidet der Spieler am Zug, welches er zuerst zieht.

Die Zugweite ist abhangig von der Anzahl der Raumschiffe, die sich
auf dem Feld befinden. Das erste Raumschiff wird um ein Feld weiter
gezogen, das zweite um zwei Felder, das dritte um drei Felder uswu.
Auch die schwarzen Lécher zdhlen als ein Feld.
Beispiel: Auf einem Feld stehen vier Raumschiffe
(ein groBes, zwei mittlere und ein kleines). Die Zugweite betrigt
in diesem Fall flir das groBe Raumschiff ein Feld, fiir die beiden
mittleren zwei bzw. drei Felder und fir das kleine vier Felder.
Steht auf einem Feld Llediglich ein Raumschiff, zieht dieses - unabhingig
von seiner GrdoBe - ein Feld weiter. Landet ein Raumschiff in einem
schwarzen Loch, verschwindet es darin.




4? Chipeinsatz
Es gibt zwei Moéglichkeiten, einen Chip einzusetzen:

Direkt nach dem eigenen Zug
darf man entweder noch einen kompletten Zug
ausfiihren (d.h. eine ganze Gruppe bewegen) oder
ein beliebiges eigenes Raumschiff um ein Feld vorziehen.

Zu einem beliebigen Zeitpunkt
(aber natiirlich bevor ein Mitspieler seinen eigenen Zug beginnt)
darf man ein beliebiges eigenes Raumschiff um ein Feld vorziehen.

Jeder Spieler darf pro Runde nur einen Chip einsetzen.

BB G E &

Kindern féllt der Einstieg in das Spiel Lleichter,
wenn in den ersten Runden die Chips weggelassen werden.

Ende des Spiels

Sobald ein Spieler keine Raumschiffe mehr
auf der Umlaufbahn hat, endet das Spiel.
Dieser Spieler erhdlt bei der folgenden Wertung D Punkte.

AlLle anderen punkten mit den auf dem Spielplan
stehenden Raumschiffen wie folgt:

GroBes Raumschiff 4 Punkte
Mittleres Raumschiff 3 Punkte
Kleines Raumschiff 1 Punkt

Nicht eingesetzte Chips werden mit jeweils 2 Punkten belohnt.
Gewinnerzist-derjenige:Spielers

der.am.Schluss-die meisten
auflerirdischen:.Punk




