10 - 2lEL DE5 SPIELS

Das Ziel des Spiels ist die Rettung so vieler Besatzungsmitglieder wie
moglich, indem ihr sie vom Raumschiff bis zu den Zufluchtsorten auf 4
nahegelegenen Asteroiden geleitet. Dafiir verwendet ihr die verfiigbaren
Rettungskapseln (Escape Pods), die ihr mit den anderen Spielern teilt.
Jeder Zufluchtsort verfigt Uber einzigartige Voraussetzungen, tber
die der Spieler, der seine Besatzungsmitglieder am besten positioniert,
mehr Punkte erzielen und so das Spiel gewinnen kann.

. .0 - SPIELUDRBEREITING

Legt alle Marker fiir Bojen (folgend
Bojen) in den Farben der Spieler in
den unteren, linken Bereich des
Spielbretts und bildet damit eine

/ Reserve

Platziert die 3 Rettungskapseln
fiir ein Besatzungsmitglied im
Schiff, im rechten, unteren
Bereich des Spielbretts

Platziert das Spielbrett in
der Tischmitte und stellt die
Rettungshapseln fiir zwei und

drei Besatzungsmitglieder

aufihre entsprechenden

Die 6 Karten fiir Explosionen im Solospiel
(&) legt ihr zuriick in die Schachtel,
mischt weitere 7 zu einem Stapel und deckt

die oberste auf

/ Abschusshangars

Jeder Spieler wahlt eine Farbe aus und legt
die zugehdrigen Komponenten seiner Farbe
vor sich aus: 2 Karten fiir das Steverpult
und 9 Figuren fiir Besatzungsmitglieder Die
Besatzung bildet die Reserve des jeweiligen
Spielers

Legt 7 Schrott-Marker neben
den Stapel

Legt 4 zufillige Karten fiir Zufluchtsorte
(folgend Zuflucht) auf die 4 Felder fiir

Tufluchten. Wenn dies eure erste Partie ist,

empfehlen wir, dass ihr die 4 Zufluchten
verwendet, die (& ) fiir das Solospiel
gekennzeichnet sind

# SPIELER  SEITLICHEN ZUFLUCHTEN ~ MITTLEREN ZUFLUCHTEN
2 3 2

3 3 3
[3 4 3
5 4 4

L



' 3.0 - ABLAUF DER 2UGE

Ein Spieler nimmt von jedem Spieler ein Besatzungsmitglied auf, schiittelt alle in seinen Handen durch
und asst eine Figur aus seinen Handen fallen. Der Spieler dieser Farbe ist der Startspieler.

Die Spieler wickeln ihre ZUge abwechselnd ab, wobei der Startspieler beginnt, gefolgt vom Spieler
zu seiner Linken. In seinem Zug ist der jeweilige Spieler der aRtive Spieler. In jedem Zug Rann der
aRtive Spieler 2 Handlungen durchfihren .Um eine
Handlung durchzuflhren, muss der Spieler folgendes tun:

|. FinBesatzungsmitglied aus der eigenen Reserve auf dem Kopfin das entsprechende Aktivierungsfeld
der Handlung stellen, die durchgefihrt werden soll (auf einer seiner Karten des Steuerpults). Du
Rannst Reine Handlung durchfiihren, wenn Du bereits ein zugewiesenes Besatzungsmitglied hast.

£. Sobald ein Marker gesetzt wurde, wendet der Spieler den Effekt der ausgewahlten Handlung aus.
Der Effekt wird vollstandig abgehandelt und das noch bevor die zweite Handlung durchgefhrt wird.

Spiele mit 2 Spielern: Der erste Spieler filhrt in seinem ersten Zug nur eine Handlung durch. In den
folgenden Zigen fiihrt der aktive Spieler 2 Handlungen durch.

Spiele mit 3-5 Spielern: Der erste und der zweite Spieler fiihren in ihrem ersten Zug nur eine Hand-
lung durch. In den folgenden Ziigen filhrt der aktive Spieler 2 Handlungen durch.

' 4.0 - GRUNDLEGENDE HANDLUNGEN

Holen Sie sich alle dieser Karte zugewiesenen
Besatzungsmitglieder im Ende deines Zuges.

TG omsteren, Aussreicen

Einsteigen: Setze ein Besatzungsmitglied aus Deiner Reserve Ropfiiber in 1 Rettungskapsel, die noch 1
freien Platz hat. Das Besatzungsmitglied muss in Deiner Reserve sein (wenn sich die Kapsel im Hangar
oder angrenzend an den Hangar befindet) oder in einer angrenzenden Kapsel (wenn die Kapsel sich in
einem Sektor im Weltall befindet). Wenn Du Dein Besatzungsmitglied in 1 Kapsel stellst, der sich noch
in einem Hangar befindet, bewege die Kapsel in den entsprechenden, angrenzenden Sektor.

Aussteigen: Bewege 1 Besatzungsmitglied einer beliebigen Farbe von einer Kapsel in eine angrenzende Zu-
flucht, die noch mindestens ein Feld fir Ankdmmlinge frei hat. Wenn Du das letzte Besatzungsmitglied
aus einer Kapsel entfernst, befolge die Regeln zu

C|



Wenn eine Kapsel fiir zwei oder drei Besatzungsmitglieder alle ihre Besatzungsmitglieder verliert, legt der
aktive Spieler sie umgehend in einen der entsprechenden, leeren Hangars seiner Wahl innerhalb des
Raumschiffes zuriick. Wenn eine Kapsel fiir ein Besatzungsmitglied ihr Besatzungsmitglied verliert, legt sie
umgehend in die untere, rechte EcRe des Spielbretts zur(ick. .

Die Besatzungsmitglieder stehen immer auf dem Kopf, sodass Rein Spieler sehen kann, zu welchem Typ sie
gehoren. Es gibt 3 Typen von Besatzungsmitgliedern: Kommandant -~ -, Wissenschaftler - und Ingeni-
eur . Dukannst Deine eigenen Besatzungsmitglieder jederzeit ansehen, ohne dafiir eine Handlung aufzuwen-
den. Wann immer ein Besatzungsmitglied in einer Zuflucht aussteigt, wird es auf das erste freie Feld
fir Ankommlinge in dieser Zuflucht gestellt. Wenn dieses Feld bereits von einem Explosions-Marker

belegt ist, fuhrt die folgenden Schritte der Reihe nach durch:

Bewegt den MarRer in das nachste Feld fir Ankommlinge. Wenn keine weiteren Felder frei sind, lege sie
zur(ick in die Schachtel. Diese Zuflucht Rann keine Besatzungsmitglieder mehr aufnehmen.
Legt einen Schrott-Marker auf den der aufgedeckten Explosions-Karte entsprechenden Sektor. Ab jetzt kann
heine Kapsel mehr in diesen Sektor vordringen. Wenn sich bereits eine Kapsel in diesem Sektor befindet, legt die
Besatzungsmitglieder darin in die Reserve der jeweiligen Spieler zurtick und folgt den Regeln von

. Legt die aufgedeckte Explosions-Karte in die Schachtel zur(ick und deckt
1 neue Karte vom Stapel auf.
Prift, ob das Spielende eingeleitet wurde, wie unter SPIELENDE.

| o FEII

BESCHLEUNIGEN: Bewege 1 Kapsel in einen angren-
zenden Sektor. Diese Handlung Rann nur auf eine

Rettungskapsel angewandt werden, die mindestens
1 Besatzungsmitglied Deiner Farbe beinhaltet. Diese
.Eine

Kapsel kann niemals in einen Sektor bewegt werden, in

Bewegung kann eine

dem bereits ein Schrott-Marker liegt.

v 5~°
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Du darfst niemals eine Kapsel in einen Sektor be-
wegen, der eine Kapsel mit derselben oder groReren
Kapazitat enthalt. Du darfst eine Kapsel in einen
SeRtor bewegen, der eine Kapsel mit geringerer
Kapazitat enthdlt. In diesem Fall versetzt DU die
Kapsel, die bereits in diesem Sektor lag, in einen
angrenzenden Sektor, es sei denn, es treten fol-
gende Ausnahmen ein:

In diesem Sektor befindet sich ein Schrott-Mar-
Rer.

es handelt sich um den Sektor, aus dem die
Rettungskapsel kam, von der die Kollision verur-
sacht wurde oder.

der Sektor ist bereits durch eine Kapsel dersel-
ben oder hoheren Kapazitst belegt.

Wenn die Kapsel gemal3 dieser Regeln in Reinen
SeRtor versetzt werden Rann, dann wird die
Rettungskapsel in das Feld der Kapsel versetzt,
von der die Kollision verursacht wurde.

E



| o EIT:

SPIONAGE: Untersuche alle Besatzungsmitglieder einer Kapsel oder einer Zuflucht Deiner Wahl. Du
darfst diese Besatzungsmitglieder nicht enthiillen, sodass die anderen Spieler sie sehen, doch Du
darfst alle Informationen an andere Spieler weitergeben, die Du machtest (falsch oder richtig).

| o [T

MINIKAPSEL: Platziere eine Kapsel fiir ein Besatzungsmitglied in einem an das Raumschiff angrenzenden,
leeren Sektor Deiner Wahl und platziere darin ein Besatzungsmitglied aus Deiner Reserve auf dem Kopf. Diese
Handlung kann nicht durchgefiihrt werden, wenn Reine Rettungs-

Rapseln fir ein Besatzungsmitglied mehr im Raumschiff ibrig sind.

4.1 - FORTGESCHRITTENE HANDLUNGEN:

Holen Sie sich alle dieser Karte zugewiesenen
Besatzungsmitglieder im Ende Ihres Zuges NUR, wenn fiir die Entern, Fliegen UND Programmieren jeweils
1 Besatzungsmitglied.

~
O

N~

Tausche ein Besatzungsmitglied aus Deiner Reserve oder aus einer Kapsel mit einem Besatzungs-
mitglied einer anderen Farbe aus einer angrenzenden Kapsel. Du Rannst auch ein Besatzungsmitglied aus
Deiner Reserve mit einem Besatzungsmitglied in einer an den Hangar angrenzenden Kapsel austauschen; in
diesem Fall legst Du das ausgetauschte Besatzungsmitglied in die Reserve seines Spielers zurGicR.

£

Bewege eine besetzte Kapsel in einen beliebigen angrenzenden Sektor (in der Kapsel muss
sich kein Besatzungsmitglied Deiner Farbe befinden). Diese Bewegung unterliegt allen Regeln der
grundlegenden Handlung Beschleunigen.

Wi

g,

Wahle EINE der folgenden Optionen aus:

Lege die aufgedeckte Explosions-Karte als unterste Karte zuriick in den Stapel und decke eine neue Karte auf.
Lege eine Boje Deiner Wahl aus der Reserve in ein freies Bojen-Feld auf dem Spielbrett. WennDu kannst, musst
Du eine Boje auswahlen, die auch die Farbe eines weiteren an der Partie teilnehmenden Mitspielers beinhaltet.
Verschieben Sie ein Bojen auf dem Brett in ein anderes leeres Bojen-Feld.

Tauschen Sie zwei der Bojen auf dem Brett.

|



Die Bojen-Felder auf dem Spielbrett sind die hellblau markierten Grenzen des Sektors.

Der aktive Spieler darf jederzeit in seinem Zug, ohne die Aufwendung einer Handlung, eine Kapsel
bewegen, in der sich zumindest ein Besatzungsmitglied seiner Farbe befindet, wenn diese Kapsel an eine Boje
seiner Farbe angrenzt. Wenn er dies tun mdchte, bewegt dieser Spieler die Kapsel mit Hilfe der Boje

in den angrenzenden Sektor, wobei er alle Regeln der Handlung Beschleunigen beachtet. In ein und
demselben Zug kann der aktive Spieler jede Boje seiner Farbe so oft aktivieren, wie er mdchte.

Erhalte alle Besatzungsmitglieder auf Deiner Karte fiir fortgeschrittene Handlungen
des Steuerpults zuriick.

2.0 - SPIELENDE

Wenn der dritte Schrott-MarRer in einer Linie gelegt wird, entsteht eine fur alle Kapseln uniiberwind-
bare Barriere, womit das Spielende eingelautet wird. Von diesem Augenblick an diirfen nur noch diejenigen
Spieler EINEN LETZTEN ZUG entsprechend der normalen Regeln durchfiihren, die iiber Besatzungsmitglieder ihrer
Farbe in Rettungskapseln zwischen der Barriere und den Zufluchtsorten verfiigen.

Die Partie endet automatisch, wenn eine der folgenden Bedingungen erfiillt ist:

o Jeder der verbliebenen Spieler hat seinen letzten Zug durchgefuhrt

* In den Zufluchten sind keine Felder fur Ankémmlinge mehr verfiigbar

° £s gibt Reine Besatzungsmitglieder mehr in den Kapseln zwischen der Barriere und den Zufluchtsor-
ten.

6.0 - PUNRTE

Fuhrt in jeder Zuflucht die folgenden Schritte durch:

ZUTEILUNG: Dreht alle Besatzungsmitglieder auf den Feldern fir Ankommlinge um und weist jedem der Reihe
nach, entsprechend seiner Ankunft, ein freies Feld entsprechend seines Typs zu (Den Feldern mit X kann ein Besat-
zungsmitglied eines beliebigen Typs zugeordnet werden). Wenn mehr als ein entsprechendes Feld verfiigbar ist, darf
der Spieler des Besatzungsmitglieds aussuchen, welchem Feld das Besatzungsmitglied zugewiesen wird. Wenn
kein entsprechendes Feld zur Verfiigung steht, bleibt das Besatzungsmitglied wo es war.

ZAHLUNG: Jedes Feld gibt die Anzahl an Punkten an, die der Spieler des darauf befindlichen Besatzungsmit-
glieds erhalt. Einige Zufluchtsorte verfligen (iber Sonderregeln, die Auswirkungen auf die Punkte haben kRonnen
(siehe in einem folgenden Sektion). ‘ 5



Ist die Zahlung fiir alle Zufluchtsorte beendet, hat der Spieler mit den meisten Punkten die Partie gewonnen. Im Falle
eines Gleichstandes gewinnt der Spieler mit den meisten Besatzungsmitgliedern in Zufluchten. Besteht der
Gleichstand weiterhin, gewinnt der Spieler mit den meisten Rorrekt zugewiesenen Besatzungsmitgliedern. Be-
steht der Gleichstand weiterhin, gewinnt der Spieler, der seine Besatzungsmitglieder den meisten unterschiedli-
chen Zufluchten zugeordnet hat. Besteht der Gleichstand weiterhin, teilen die Spieler sich den Sieg.

' r.0 - BESONOERE clIFLUCHTSORTE

JEDES Besatzungsmitglied in dieser JEDES Besatzungsmitglied in dieser JEDES Besatzungsmitglied in dieser JEDES Besatzungsmitglied in dieser

Zuflucht erhalt ) Zuflucht ist , s sei Zuflucht erhalt 1 Punkt weniger, wenn Zuflucht erhdlt 1 zusétzlichen Punkt

wenn den beiden denn, den beiden der orange Feld kein Besatzungsmit- fiir jeden Spieler, der Besatzungsmit-

Besatzungsmitglieder zugeordnet wurden Besatzungsmitglieder glied zugewiesen wurde. glieder in dieser Zuflucht platziert
wurden. zugeordnet. hat.

B o0 - souse

Filhre dieselben Schritte wie bei 2-5 Spielern durch, allerdings mit den folgenden Anderungen:

o Verwende die 4 Zufluchten fur das Solospiel (& ). Wenn Dir das Spiel vertraut ist, kannst Du die Zufluchten
auswahlen, die Du méchtest oder sie zuféllig auslegen.

o Fur den Kartenstapel der Explosionen verwendest Du die 13 Karten (nicht nur 7) und legst die 13 Marker fiir
Schrott daneben (nicht nur 7). AuBerdem deckst Du die ersten 2 Karten des Stapels auf (nicht nur 1) und
legst sie rechts neben den Stapel.

Dein Ziel ist es, mglichst viele Punkte zu erzielen. Ist das Spiel entsprechend der vorherigen Erklarung vorbereitet,
spielst Du nach den normalen Regeln, allerdings mit folgenden Anderungen:

° Wenn Du die Handlung g durchfiihrst, darfst Du eine beliebige der beiden Explosions-Karten
wieder zuunterst in den Stapel zur(icklegen. Danach deckst Du eine neue Karte auf und rutschen die zuerst
Karte um, sollte es notwendig sein.

° Am Ende eines jeden Deiner Zlige wird die Karte am aulSersten rechten Rand des Stapels aktiviert und folgt den
Regeln des Kastchens . Danach bewegst Du die andere
aufgedeckte Karte nach rechts, deckst die erste Karte des Stapels auf und legst sie rechts vom Stapel ab.

° Am Ende eines jeden Deiner Zige legst Du alle Besatzungsmitglieder auf allen Karten fiir das Steuerpult
zur(icR in die Reserve.

Nachdem Du die Zahlung entsprechend der normalen Regeln durchgefiihrt hast, vergleiche Deine Punkte mit der
folgenden SRala, um einen Eindruck von Deiner Leistung zu bekommen:

Uiber 15 Punhte - Zwischen 13 und 15 Punkten - EROBERER 12 Punkte oder weniger - UBERLEBENDER
MITARBEIT (Ibersetzung: AmeKunz  Anleitung: Meeple Foundry
E ©2019 2Tomatoes Games S.L., alle Rechte vorbehalten Testergruppe Pati Llimona, Alba, Karen, Sergi,
| Autor: Linus Garriga lllustrator: Loic Vaiarello Jorge, Enrique und Luka.



