


SPIELMATERIAL

Die Figuren haben
verschiedene Posen.
Deren Verteilung
variiert in jedem
Exemplar von Starship
Captains etwas. Die
Posen haben keinen
spielerischen Effekt.

12 Stiicke Doppelseitiges

Klebeband

Raumschiffe
zZzusammen-
stecken

Schiffstafeln
zusammenkleben:
Klebt 3 Stlicke des doppel-
seitigen Klebebands auf die
gezeigten Stellen. Zusam-
menfalten und festdriicken.



SPIELAUFBAU

Verwendet diese Seite des Spielbretts, i Verwendet diese Dreiecke nur bei 4 Spie-
falls ihr 1-3 Spieler seid. Seid ihr 4 Spie- lern. Bei weniger Spielern bleiben sie in
ler, verwendet die andere Seite. der Schachtel.




SPIELERAUFBAU EINEN RAUM AKTIVIEREN

RAUME

Euer Schiff hat zu Spielbeginn vier Basis-Raume. Bestimmte Technologien gelten auch als
Raume und kénnen auf dieselbe Art aktiviert werden.

Raum-Technologien

Steuerung Waffen Forschung Wartung Sie haben eine Vielzahl

Das Schiff Piraten angreifen  Eine Technologie Das Schiff

: von Funktionen.
/ bewegen nehmen reparieren

.K * Passende Farben

Jede Figur passt zum grauen Raum.
Ein Kadett passt nur zum grauen Raum.

Androiden kénnen keine Rdume aktivieren. (Unsere primitiven Technologien irritieren sie.)

SPIELABLAUF




ERKUNDEN SCHADEN UND REPARATUREN

==

Wer darf die Mission abschlief3en?

Wer auf einem Planeten landet, auf dem noch kein anderes Schiff ist, si-
chert sich dessen Mission fir einen spateren Zug. Um dies festzuhalten,
stellt euer Schiff auf den Planeten. Die aktuelle — oder eine dort spa-

ter erscheinende Mission - ist flir euch reserviert. Spater ankommende
Spieler stellen ihre Schiffe neben den Planeten.

Das passiert eigentlich fast nie, aber: Falls ein Schiff den fiir es reser-
vierten Planeten verlasst und sich immer noch 2 weitere Schiffe dort
befinden, hat keines davon Vorrang bei der Mission. Wer von ihnen die
Mission zuerst abschlieen kann, hat Gliick gehabt.




PIRATEN! TECHNOLOGIEN

TECHNOLOGIETYPEN

Raum- Fahigkeiten- Omega-
Technologie Technologie Technologie
Kann von einem Gibt an, Gibt am Spielende
passenden Be- wann sie gilt. Punkte.

satzungsmitglied
aktiviert werden.

wowe . i pole passen. Erhalte 1 Medaille, dann kannst du 1 Bewegung machen.
Technologie

oni; die Symbole passen nicht.

Keine Marker mehr?

Falls keine verdeckten Piraten mehr im allgemeinen Vorrat sind, dreht
die abgelegten Piraten auf ihre Totenkopf-Seite, mischt sie und legt sie
als neuen Piraten-Vorrat bereit.




MISSIONEN

Mission abschlieflen: Fiihrt die Zeilen der Mission von
links nach rechts aus, beginnend bei der obersten.

Falls die Figur ein Fahnrich ist, der zur Farbe der Zei-
le passt, kénnt ihr alle abgebildeten Effekte von links
nach rechts ausfiihren. (Androiden passen zu jeder
Farbe und Commander kénnen die Belohnung einer
Zeile zweimal erhalten. Beides wird auf Seite 15 im De-
tail beschrieben.)

Falls die Farbe der Figur nicht passt oder falls ihr einen
Effekt vermeiden wollt, misst ihr die ganze Zeile igno-
rieren.




DIE BESATZUNG

TREFFT EURE BESATZUNG

Ihr beginnt das Spiel mit zwei Fahnrichen jeder Farbe und einem
Kadett. Eure Besatzung kann aber lernen und sich verbessern.

Rote Fahnriche
fliegen das Schiff
und nehmen auf
Missionen oft eine
Anflhrerrolle ein.

Gelbe Fahnriche
kiimmern sich
um die Waffen-
systeme, Taktik
und Sicherheit.

Kadetten
kénnen noch nichts
besonders gut. Aber

manchmal reicht
auch schon ein wei-
teres paar Hande.

Commander
sind erfahrene Veteranen.
Sie kdnnen doppelt soviel er-
ledigen wie Fahnriche oder
sie spornen ihre Untergebe-
nen an, harter zu arbeiten.

Blaue Fahnriche
sind in der
Forschung tatig
und Uberneh-
men Ingenieurs-
aufgaben.

MEDAILLEN

Androiden
sind mysteridse Tincan-
Gaste, die ihre Hilfe bei einer
einzelnen Mission anbieten.

Ihr verbessert eure Besatzung, indem ihr Medaillen ausgebt. lhr be-
ginnt das Spiel mit einer Medaille und kénnt im Spielverlauf weitere

erhalten.

Dieses Symbol bedeutet, dass ihr 1 Medaille erhaltet, also aus
dem allgemeinen Vorrat nehmen und auf eure Schiffstafel legen
durft. Es gibt kein Limit, wie viele Medaillen ihr haben kdnnt.

Doppelschicht

Falls ihr euren Commander eine Doppelschicht machen lasst, hdngen
eure Moglichkeiten von der urspriinglichen Aufgabe ab.

Ein Commander, der einen Raum aktiviert hat, kann anschlieflend
einen weiteren Raum aktivieren, bevor er in den Pausenbereich geht.
lhr kdnnt denselben Raum zweimal wahlen oder zwei unterschiedliche
Raume. Natirlich muss die Doppelschicht in einem Raum der pas-
senden Farbe geleistet werden (dazu gehéren der Wartungsraum und
Raum-Technologien).

Ein Commander, der eine Zeile einer Mission ausgefiihrt hat, kann an-
schlieBend dieselbe Zeile erneut ausfiihren (bevor ihr mit der nachs-
ten Zeile weitermacht). Falls die Missionszeile Auswahloptionen bietet,
kénnt ihr beim zweiten Mal die gleiche oder eine andere Wahl treffen.

Einen Untergebenen befehligen

Unabhangig davon, was die erste Aufgabe eures Commanders war,
kann er als seine zweite Aufgabe einem Untergebenen befehlen, sich
im Bereitschaftsraum zum Dienst zu melden. Der Untergebene muss
entweder ein Kadett oder ein Fahnrich in der Farbe des Commanders
sein. Versetzt ihn von einem beliebigen Platz im Pausenbereich (aber
nicht von der Mission mit dem Commander) in den Bereitschaftsraum.




DIPLOMATIE RUNDENENDE

Punkte

Jeder Fraktionspfad ist in vier Bereiche
unterteilt, die wie abgebildet 1, 2, 3 oder . ~._  Wenn ihr eine Runde geschafft habt, dreht euren Marker auf die

4 Punkte bringen, wenn euer Marker das [+5]-Seite, als Erinnerung daran, dass ihr fur diesen Pfad +5 Punkte

Spiel auf einem Feld davon beendet. erhaltet.

Jedes Mal, wenn ihr eine komplet- Wer zwei ganze Runden schafft, erhélt die Troph&de dieses Pfads!

te Runde schafft und zuriick auf Sie dient als Erinnerung daran, dass ihr fiir diesen Pfad weitere
das Startfeld kommt, gibt das +5 Punkte. Es +5 Punkte erhaltet, und zeigt wie beeindruckt wir von dieser Leistung sind. Sollten zwei Spieler
gibt kein Limit, wieviele Runden ihr auf ei- die Trophé&e erringen ... nun, wir haben nicht damit gerechnet, dass Uberhaupt ein Spieler sie
nem Pfad machen diirft. gewinnt ... merkt euch einfach irgendwie, dass ihr +5 Punkte erhaltet.




SPIELENDE EPILOG

Czech Games Edition




SOLO-REGELN

Passagiere

Wahrend du dich auf deine Abreise vorbe-
reitest, teilt dir das Flottenhauptquartier

mit, dass du einen Passagier mitnehmen
musst. Wahle dazu 1 der Solo-Passagier-
karten aus. Fur dein erstes Spiel empfeh-
len wir, Teddy zu wahlen.

Nimm dir bei spateren Solospielen einen zufalligen Passagier. (Oder wahle
gezielt aus, die Entscheidung liegt allein bei dir.) Der gewahlte Passagier wird
dir fiir die Dauer des gesamten Spiels zugewiesen.

Jede Passagierkarte gibt an, welche Karten du aus dem Technologiestapel
entfernen und auf das Tincan-Ereignis legen musst. Im Allgemeinen besteht
eine enge Abhangigkeit zwischen diesen Technologien, dem Effekt des Pas-
sagiers und dem Bonus oder Malus, den der Passagier am Spielende auf die
Punktewertung hat.

Passagiere

Technologien fiir
das Tincan-Ereignis

Solo-Ereignisse

Aktionen

v 2 3 Y

Captain Shadow ist dabei die letzte

Aktionskarte der ersten Runde auszuspielen.




ZUSAMMENFASSUNG

Spielaufbau

Der Spielaufbau wird im Detail auf den Seiten 4 und 5 erklart.

= Nutzt die 4-Personen-Seite wenn ihr zu viert seid und die andere Seite wenn
ihr weniger seid. Zwei der Dreiecke werden nur im 4-Personen-Spiel verwen-
det und sind entsprechend markiert.

= Die Dreiecke sorgen dafiir, dass die Raumstationen und die Missionen an zu-
falligen Orten sind.

= Ein zufalliger Pirat wird auf jede markierte Route gelegt.

= Die Fraktionspfade der Ni’an und der Flotte verwenden eine zuféllige Ereignis-
karte. Der Tincan Fraktionspfad besitzt ein festes Ereignis und eine zufallige
Alpha-Technologie.

= Zieht und verteilt 3 Omega-Technologien.

= Zieht und verteilt 5 Alpha-Technologien.

Der Spieleraufbau wird im Detail auf Seite 6 erklart.

= Die Reihenfolge der Besatzung im Pausenbereich ist auf der Schiffstafel an-
gegeben.

= Alle verwenden die gleiche Seite der Schiffstechnologietafel.

= Vergesst nicht eure Medaille!

Runde

In eurem Zug musst ihr eine der folgenden Mdglichkeiten wahlen:
= Einen Raum aktivieren:
= Bewegt eine passende Figur aus eurem Bereitschaftsraum an das Ende
der Schlange im Pausenbereich ODER gebt zwei zum Raum passende Ar-
tefakte aus.
= Fuhrt den Effekt des Raums aus.
= Eine Mission am aktuellen Standort abschliefen:
= Legt die Missionskarte auf den Platz neben eurem Transporter.
= Stellt eine Figur aus dem Bereitschaftsraum neben jede Zeile der Mission.
= Flhrt die Zeilen von oben nach unten aus: Falls die Farbe der Figur passt,
konnt ihr alle Effekte von links nach rechts ausfihren.
= Sobald ihr alle Zeilen ausgefiihrt habt, schiebt die Figuren der Reihe nach
in den Pausenbereich. Aufier Androiden - diese legt ihr in den allgemei-
nen Vorrat zuriick.
= Jeder Spieler behélt seine abgeschlossenen Missionen in einem verdeck-
ten Stapel neben seiner Schiffstafel.
= Nehmt das Dreieck mit der hochsten Zahl (orange) und legt es auf das frei
gewordene Feld. Dreht das Dreieck auf die verdeckte Seite (blau).
= Zieht eine neue Mission und legt sie auf das freigewordene Feld des Drei-
ecks.
= Falls alle Dreiecke verdeckt sind (blaue Seite oben):
= Zieht Piraten fir Planeten mit Zahlendreiecken. Falls die passende
Route keinen Piraten hat, legt den Piraten dorthin.
= Deckt die Dreiecke auf.
= lhr kdnnt keine Mission abschliefien, die fliir einen anderen Spieler reser-
viert ist.
= Passen.
= Sobald ihr gepasst habt, seid ihr in dieser Runde nicht mehr am Zug.
= Falls ihr keinen Raum aktivieren oder keine Mission abschliefien kénnt,
miusst ihr passen.

Sobald alle Spieler gepasst haben, ist die Runde zu Ende.

= lhr bewegt solange die Figuren aus dem Pausenbereich in den Bereitschafts-
raum, bis nur noch die letzten 3 Figuren im Pausenbereich sind.

= Verteilt die Figuren und Marker vom oberen Rand des Hauptspielbretts.

= Legt Stationsdreiecke zuriick auf ihre Station oder legt sie zur ndchsten Run-
de, falls auf der Station ein Schiff ist.

= Gebt den Startspielermarker nach links weiter.

Besatzung

Die grauen Figuren sind Kadetten.

= Sie kdnnen keine Rdume aufer dem grauen Wartungsraum aktivieren.

= Sie kdnnen auf jede Mission gesandt werden, aber passen zu keiner Farbe.

= Sie kdnnen fir 1 Medaille zum Fahnrich einer Farbe eurer Wahl spezialisiert
werden.

Die roten, gelben und blauen Figuren sind Fahnriche (ohne Beférderungsring).

= Sie kdnnen einen passenden Raum oder den grauen Wartungsraum aktivieren.

= Sie konnen auf jede Mission gesandt werden und passen zu ihrer entspre-
chenden Farbe.

= Sie kdnnen fiir 1 Medaille spezialisiert werden zu einer anderen Farbe eurer Wahl.

= Sie kdnnen fur 3 Medaillen beférdert werden zum Commander derselben Farbe.
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Die goldenen Figuren sind Androiden.
= Sie kdnnen keine Rdume aktivieren.
= Sie kdnnen auf jede Mission gesandt werden und passen zu jeder Farbe.
= Nur Androiden passen zur goldenen Farbe.
= Sie kdnnen nicht spezialisiert oder beférdert werden.
= Anstatt ihn in den Pausenbereich zu verschieben, wird der Android zurlick in
den Vorrat gelegt.

Die roten, gelben und blauen Figuren mit einem Beférderungsring sind Com-
mander. Es gibt ein Limit von 5 Commandern.
= Sie kdnnen einen passenden Raum oder den grauen Wartungsraum aktivieren.
= Sie kdnnen auf jede Mission gesandt werden und passen zu ihrer Farbe.
= Sie kdnnen nicht spezialisiert oder beférdert werden.
= Ein Commander flihrt seine erste Aufgabe genauso aus, als wére er ein Fahn-
rich. Anschlieftend misst ihr euch fir eine Mdglichkeit entscheiden:
= Doppelschicht:
= Falls der Commander einen Raum aktiviert hat, kann er erneut den-
selben Raum oder einen anderen Raum aktivieren. Dabei gelten die
Regeln des Fahnrichs derselben Farbe.
= Falls der Commander zu einer Mission gesandt wurde und zur Farbe
der Zeile passt, kann er dieselbe Zeile erneut ausfiihren. Bei mehre-
ren Optionen kann er beim zweiten Mal wieder frei wahlen.
= Einen Untergebenen befehligen:
= Der Commander befiehlt einem Kadett oder einem Fahnrich seiner
Farbe, sich vom Pausenbereich in den Bereitschaftsraum zu bewegen.
= Der Untergebene muss sich im Pausenbereich und nicht auf einer
Mission mit dem Commander befinden.

Piraten

Piratenmarker werden zufallig gezogen.

5 oder 6 werden zu Spielbeginn auf Routen gelegt.

Neue Piraten kdnnen entweder durch einen Hinterhalt

der Zahlendreiecke auf deren Ort gelegt werden.

= Zieht einen Marker fiir den jeweiligen Ort. Falls auf der passenden Route kein
Pirat liegt, legt ihn dorthin. Anderenfalls kehrt der Marker zurtick in den Vorrat.

oder beim Erneuern

Immer, wenn ihr euch Uber einen Piraten bewegt, erleidet ihr 1 Schaden.

Piraten kdnnen besiegt werden, indem ihr sie angreift
= Immer, wenn ihr einen Piraten angreift, erleidet ihr 1 Schaden.
= Nehmt euch den Piratenmarker und die auf ihm angegebene Belohnung.

Schaden und Fracht

Ihr startet mit 7 beschadigten Platzen - 4 Technologieplatze und 3 Lagerplatze.

Wenn ihr Schaden erleidet, misst ihr ihn in einen Lagerplatz legen:

= Falls alle Platze voll sind, misst ihr Artefakt- oder Piratenmarker ablegen, um
Platz fur den Schaden zu schaffen.

= Falls alle Platze mit Schaden belegt sind, misst ihr den liberzahligen Schaden
auf bereits volle Platze legen.

= Wahrend des Spiels legt ihr nie Schaden auf Technologieplatze.

Der Reparatur-Effekt kann 1 Schaden von eurem Schiff entfernen - ihr entschei-

det, ob bei einem Technologie- oder bei einem Lagerplatz.

= Falls ihr Uberzéhligen Schaden in den Lagerplatzen habt, misst ihr beim Re-
parieren der Lagerplatze erst allen Gberzahligen Schaden reparieren.

Ein beschadigter Technologieplatz muss repariert werden, bevor ihr dort eine
Technologie hinlegen kénnt.
= Die Bonussymbole eines beschadigten Technologieplatzes sind dennoch gultig.

Wenn ihr einen Artefakt- oder Piratenmarker erhaltet:

= Legt den Marker auf einen freien Lagerplatz.

= Falls ihr keinen freien Platz habt, konnt ihr einen Artefakt- oder Piratenmarker
(ohne Effekt) ablegen, um Platz zu schaffen.

= Falls alle Lagerplatze beschadigt sind, misst ihr den Marker ablegen.

Fraktionspfade

Wenn ihr auf oder Uber ein Feld mit einem Bonus vorriickt, fihrt den Bonus

sofort aus.

Falls ihr ein Franktionsereignis ausfiihrt, entfernt die Karte.

= Sobald das zweite Ereignis ausgefihrt wurde, entfernt die dritte Ereigniskarte
(ohne Effekt).

Es gibt kein Punktelimit auf den Fraktionspfaden.

HINWEISE ZU DEN KARTEN

Geheime Pléane stehlen

Omega Megacomputer

Dies sind die einzigen Karten, die den Omega-Sta-
pel verwenden. Zieht 3 Omegakarten und wahlt
1 davon - ihr kénnt sie auf einen leeren Technologie-
platz legen oder eine bereits vorhadene Technologie erset-
zen. Legt die anderen beiden Karten auf einen Ablagestapel.
Es ist zwar sehr unwahrscheinlich, dass die Omegakarten
ausgehen, aber falls doch, mischt ihren Ablagestapel, um
einen neuen Omega-Stapel zu bilden.

Schwarmintelligenz
Androiden auf der Mission gehdren immer noch zu
eurer Besatzung, bis die Mission beendet ist.

Sternentor
Ihr dirft nicht die Reihenfolge der Missionen ver-
andern.

Tincan-Bibliothek

Zieht 3 Karten vom Technologiestapel und wahlt
1 davon. Eure gewahlte Karte kann auf einen freien
(unbeschadigten) Technologieplatz gelegt werden
oder eine bereits vorhandene Technologie ersetzen.
Die nicht gewahlten Karten werden abgelegt.

Artefakt-Bauplane
Es gibt nur 3 verschiedene Artefakttypen, daher ist diese
Karte maximal 6 Punkte wert.

Artefaktschrank

Trophdenschrank

Diese Technologien erlauben es, ein Artefakt oder
einen Piraten anstelle einer Medaille auszugeben.
Ihr diirft allerdings keinen solchen Marker ablegen,
um euch dafiir eine Medaille zu nehmen.
Beobachter

Fir diese Karten ist nur relevant, ob die ab-
geschlossene Mission mindestens 1 Zeile
der passenden Farbe hat. Der Effekt wird
nur ein Mal ausgeflhrt. Es ist dabei egal,
ob ihr passende Besatzungsmitglieder
entsandt habt oder nicht.

Dimensionsspind

Dies sind Lagerplatze, die nicht beschadigt werden kénnen.
Ihr kénnt den Lagerplatz eurer Fracht zwischen dieser Kar-
te und euren normalen Lagerplatzen zu jeder Zeit wechseln.
Selbst bei Uberzahligem Schaden in den Lagerplatzen, kdnnt
ihr Fracht auf dieser Karte lagern.

Holodeck

Die Karte wird so behandelt, als ob der kopierte Effekt auf
der Holodeckkarte aufgedruckt wére. Zum Beispiel fiihrt ein
Effekt, der besagt: ,,Ablegen um:“, dazu, dass ihr das Holo-
deck ablegen musst.

Hiillenpanzerung

Der abgelegte muss sich in einem eurer Lagerplatze be-
finden. lThr kdnnt nicht einen Piraten, den ihr gerade angreift,
ablegen, um Schaden zu ignorieren.

Hyper-Lader
Falls ihr einen Bewegungs- oder Sprung-Effekt erhaltet,
kénnt ihr diesen auch als Reparatur-Effekt verwenden.

Ni’an-Kommunikator

Falls die Mission mindestens ein -, -oder -Symbol
auf einer ihrer Zeilen aufgedruckt hat, erhaltet ihr den
Bonus des Ni’an-Kommunikators. Es ist dabei egal, ob ihr die
Zeile der Mission verwendet habt oder nicht.

Quanten-Torpedos
Der  -Effekt ist immer optional. lhr kénnt also auch 0 oder
1 Piraten angreifen.

Reparaturbots
Wenn ihr eine Reparatur als Technologie-Bonus erhaltet,
konnt ihr bis zu 2 Schaden reparieren.

Tarnfarbe

Bei einer Mission kann der ,erste “ entweder auf der Missions-
karte aufgedruckter sein oder es kann Schaden sein,
den ihr als Konsequenz eines -Effekts erleidet. Falls ihr
euch aus irgendeinem Grund wahrend der Mission Uber Pi-
raten bewegt, gilt dies nicht als ,,erster “, weil der zweite
Effekt dieser Karte solchen Schaden schon verhindert.

Trainingsvisor

Falls ihr euch wundert, was ,ausbilden” sein soll, so nennen
sie das Spezialisieren in der Paralleldimension, aus der diese
Karte stammt. Ist aber genau das gleiche.

Universaliibersetzer

Erhaltet ihr z.B. , konnt ihr dies umwandeln in oder
- aber nicht in
Wurmlochgenerator

Wenn ihr eine Bewegung als Technologie-Bonus erhaltet, ist
es keine Bewegung - sondern ein Sprung.

Crowdsourcing

Verdeckte Artefakte in einem Raum geben bei Spiel-
ende keine Punkte. Sie miissen abgelegt werden, falls
der Raum abgelegt oder ersetzt wird.

Diplomatische Verfiigung #12

Explosive Krise

Wenn ihr euren Zug auf einer Raumstation beendet,
fuhrt erst die Effekte der Ereigniskarte aus, bevor ihr
die Effekte des Stationsdreiecks ausfihrt.

Offenes Gesprach
Wenn sich die Marker zurlick bewegen, fihrt keine Bo-
nuseffekte aus.
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EFFEKTE Omega-Technologien:

Effekte werden immer nacheinander von links nach rechts ausgefiihrt. Eine Mission mit mindestens 1 Zeile der abgebildeten Farbe.
Falls eine Mission mehrere Zeilen dieser Farbe hat, zahlt sie

lhr kénnt 1 Bewegung mit eurem Schiff machen. dennoch nur als 1 Mission.

Ihr erhaltet am Spielende 1 Punkt fir jedes pas-
sende Paar von Technologie-Symbolen.

Ihr kénnt bis zu 2 Bewegungen mit eurem Schiff machen.

lhr kdnnt einen Piraten auf einer Route, die zu eurem Standort

fiihrt, angreifen. Denkt daran, dass ihr dabei Schaden erleidet. I lhr erhaltet am Spielende 1 Punkt fir jede

blaue Besatzungsfigur auf eurem Raumschiff.
lhr kénnt euch 1 Technologie aus der Technologie-Auslage neh-

men und sie auf einen eurer freien Technologieplatze legen (kei-
ne Karte, kein Schaden). Fillt die Technologie-Auslage am
Zugende wieder mit Karten vom Technologiestapel auf. Ihr erhaltet am Spielende 1 Punkt fir jeden Scha-
X ) .
densmarker auf eurem Raumschiff. (lhr verliert aber
naturlich auch 1 Punkt fur jeden Schadensmarker. So gleicht sich bei-
des aus.)

Ilhr erhaltet am Spielende 1 Punkt fiir jeden Com-
mander auf eurem Raumschiff. (Ja, das Limit ist 5.)

X X X

Entspricht dem vorherigen Effekt, doch hierbei kénnt ihr eine eu-
rer Technologien ablegen und die neue Technologie in diesen
Platz legen. Die Technologie-Boni gelten wie lblich.

Ablegen um: Einige Technologiekarten kénnen nur ein Mal verwendet
werden. Wenn ihr eine solche Karte verwendet, legt sie anschlieRend

lhr kénnt 1 Schaden entfernen.

Erleidet 1 Schaden. Dieser Effekt ist nicht optional. Schaden wird ab. Selbst ein Commander kann solch eine Karte nur ein Mal verwen-
immer in Lagerplatze gelegt, nie in Technologieplatze. den.

Nehmt einen Androiden aus dem allgemeinen Vorrat und stellt Dies kann eine bestehende Technologie ersetzen: Wenn ihr euch solch
ihn in euren Bereitschaftsraum. eine Technologie nehmt, kénnt ihr eine eurer Technologien aus einem

Erhaltet die abgebildeten Marker. Technologieplatz ablegen und durch diese Technologie ersetzen.

Wenn ihr einen Piratenmarker erhaltet, nehmt ihn aus dem all-
gemeinen Vorrat, wie die anderen Marker auch.

Wenn ihr mehrere Artefakte auf einmal erhaltet, zieht ihr
erst alle, bevor ihr entscheidet, welche ihr behaltet.

lhr kénnt den abgebildeten Marker ablegen, um die
abgebildeten Vorteile zu erhalten. (Legt ihr nichts ab,
erhaltet ihr auch nichts).

Ihr kdnnt eine Technologie von einem eurer Technologie-
platze ablegen, um die abgebildeten Vorteile zu erhalten.
(Legt ihr nichts ab, erhaltet ihr auch nichts).

Der Schragstrich zeigt an, dass ihr die Wahl
zwischen mehreren Optionen habt.

Zieht einen Piraten und legt ihn auf die passende Route eures
Standorts. Falls dort bereits ein Pirat ist, legt den gerade gezoge-
nen Marker ab. Dieser Effekt ist nicht optional.

Ihr kénnt zu einem Ort eurer Wahl springen: Nehmt euer Schiff
und stellt es auf einen anderen Ort. Ignoriert dabei alle Piraten auf
Routen.

Effekte werden immer nacheinander von links nach rechts
ausgefuhrt. Das bedeutet, ihr entscheidet euch erst, wohin
ihr springt, bevor ein Pirat auf einer Route an eurem neuen
Ort erscheint.

Ihr kénnt die vorderste Figur der Reihe in eurem Pausenbe-
reich in euren Bereitschaftsraum bewegen.

Ilhr kdnnt bis zu 3 Felder auf dem entsprechenden Fraktionspfad
vorrlicken.

Ihr kdnnt einen Fraktionspfad auswahlen und 2 Felder auf diesem
vorricken.

lhr kdnnt auf einem Fraktionspfad eurer Wahl um 1 Feld vor-
ricken. Dies kdnnt ihr erneut machen. Der zweite Fraktions-
pfad kann gleich oder unterschiedlich sein.




