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|Fur 2-5 Spieler von 8-99 Jahren!

Inhalt

1 Spielplan
45 Raunschiffe (in 3 G6Ren und 5 Farben)
16 Spacechi

Spi el zi el

In diesem auBerirdischen Spiel geht es darum
die Raumschiffe der eigenen Farbe noglichst |ange
vor den schwarzen Lochern zu retten.
Denn nur Raunschiffe, die noch auf der Um aufbahn sind,
z&hl en _am Schl uss.




Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhéalt:
9 Raunschiffe einer Farbe und
bei 2 bis 4 Spielern 4 Chips, bei 5 Spielern 3 Chips

Bei 2 Spielern wird auf der kleinen Bahn
mt den beiden schwarzen Lochern gespielt.
Bei 3 bis 5 Spielern wird die grofle, &uBere Bahn
mt drei schwarzen Ldchern verwendet.

kl ei ne Bahn

gr ofle Bahn




Es geht |os

Der jiungste Spieler beginnt. Gespielt wird im Unhrzeigersinn.
Zundachst werden die Raumschiffe auf die Unaufbahn gebracht,
dann wird mt den Raumschiffen gezogen.

Raunschiffe auf die Um aufbahn bringen

Rei hum setzt jeder Spieler jeweils ein Raumschiff auf ein
bel i ebiges Feld. Auf einem Feld konnen mehrere Raumschiffe stehen.
Sie dirfen aber nicht die gleiche GolRe haben.

Die Farbe der Raunschiffe spielt dabei keine Rolle.

Das Setzen ist beendet, wenn alle Raumschiffe

auf dem Spi el pl an stehen.

Der Spieler am Zug wahlt ein Feld, auf dem m ndestens ein eigenes
Raumschiff steht und zieht mt allen Raunschiffen (fremden und eigenen),
die sich auf diesem Feld befinden. Jetzt kann es natirlich vorkomen,
dass gleich groRe Raumschiffe auf einem Feld zum Stehen kommen.
Gezogen wird im Uhrzeigersinn auf der Unl aufbahn.




Die Zugreihenfolge hdngt von der G 6Re der Raunschiffe ab:
zundachst werden die groBen, dann die mttleren, dann die kleinen
Raunschiffe gezogen. Befinden sich nehrere gleich grofle 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 Raunschiff wird umein Feld weiter
gezogen, das zweite um zwei Felder, das dritte umdrei Felder usw.
Auch die schwarzen Loécher zahlen als ein Feld.
Bei spiel: Auf einem Feld stehen vier Raunschiffe
(ein groRes, zwei mttlere und ein kleines). Die Zugweite betrégt
in diesem Fall fir das groRe Raumschiff ein Feld, fiir die beiden
mttleren zwei bzw. drei Felder und fir das kleine vier Felder.
Steht auf einem Feld lediglich ein Raumschiff, zieht dieses - unabh&ngig
von seiner GroRe - ein Feld weiter. Landet ein Raunschiff in einem
schwarzen Loch, verschw ndet es darin.




Chi pei nsat z
Es gibt zwei Miglichkeiten, einen Chip einzusetzen:

Direkt nach dem ei genen Zug
darf man entweder noch einen konpletten Zug
ausfihren (d.h. eine ganze Guppe bewegen) oder
ein beliebiges eigenes Raumschiff um ein Feld vorziehen.

Zu einem beliebigen Zeitpunkt
(aber natirlich bevor ein Mtspieler seinen eigenen Zug beginnt)

darf man ein beliebiges eigenes Raumschiff um ein Feld vorziehen.

Jeder Spieler darf pro Runde nur einen Chip einsetzen.

Kindern f&llt der Einstieg in das Spiel leichter,
wenn in den ersten Runden die Chips weggel assen werden,




Ende des Spiels

Sobal d ein Spieler keine Raunmschiffe mehr
auf der Um auf bahn hat, endet das Spiel.
Dieser Spieler erhdlt bei der folgenden Wrtung O Punkte.

Alle anderen punkten mt den auf dem Spiel plan
st ehenden Raunschiffen wie folgt:

G oRes Raunschiff 4 Punkte
Mttleres Raunschiff 3 Punkte
Kl ei nes Raunschi f f 1 Punkt

Ni cht eingesetzte Chips werden mt jeweils 2 Punkten bel ohnt

Gewi nner ist derjenige Spieler,

der am Schl uss die neisten
aulerirdi schen Punkte hat.



©1999 Ravensburger Spieleverlag  Postfach 1860 « D-88188 Ravensburg




