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SPIELAUTOR: ALEXANDER OMMER
CO-AUTOR: DIRK PULLEM

SPIELGRAFIK & -LAYOUT: ALEXANDER OMMER
SPIELPLAN BASIS GRAPHIK: STSCI (WWW.STSCI.EDU)

L] i- : |
SPIELMATERIAL A
1 SPIELPLAN 18 TECHNIKKARTEN
d .

6 MODELLRAUMSCHIFFE 18 ASTEROIDEN

b

b RAUMSCHIFFBGGEN \ 36 KLEINE FARBIGE WURFEL

_—
6 STARTPUNKTMARKER % 6 REIHENFOLGEMARKER T

1 SPIELANLEITUNG

o=

*12 ABSCHUSSMARKER =

FEHLT BEIM ERSTEN GFFNEN DER SCHACHTEL EINES DER GENANNTEN TEILE ODER IST BESCHADIG T, WENDE DICH BITTE
AN INFO®SOYLENT-GAMES.DE UM ERSATZ ZU BEKOMMEN.

roiee
BEGI?IFF!ERI(LARUNG
EIN PAAR BEGRIFFE GILT ES BEIM LESEN DES REGELWERKS ZU VERSTEHEN. LIES DIE ERKLARUNG BITTE GENAU DURCH,
WEIL DIESE BEGRIFFE IM REGELTEXT NOCH GFTER VORKOMMEN WERDEN.

>
WERTEWURFEL: DIE WURFEL DIE AUF DEN ANTRIEE-, SCHILDE- UND FELDERN LIEGEN.
ANTRIEB- WERT: f¥ '_ DIE GESAMTAUGENSUMME DER AUF ANTI?IEB LIEGENDEN WURFEL.
SCHILDE - WERT: 38 " DIE GESAMTAUGENSUMME DER AUF §CHILDE LIEGENDEN WURFEL.

. DIE GESAMTAUGENSUMME DER AUF LIEGENDEN WURFEL.
TECHNOLOGIEKARTE: ~ DIESE KARTEN STELLEN DIE INDIVIDUELLE AUSRUSTUNG DER RAUMSCHIFFE DAR.

"\ SPIELRUNDE:  EINE SPIELRUNDE BEINHALTET DIE SPIELZUGE ALLER SPIELER (SCHRITT 3).

SPIELZUG: 4 DER KOMPLETTE SPIELZUG EINES SPIELERS (PHASE J-E).
t WURFELAUGE: EIN EINZELNER PUNKT AUF DEM WURFEL.
o I ’

WURFEL HOCHDREHEN:
{ DAS BEDEUTET, DASS DU EINEN PUNKT AUF DIE ANZAHL DER WURFELAUGEN ADDIERST. DIE REIHENFOLGE IST IMMER
. O, @, D 8 & B. HOHER ALS B KANNST DU IHN NICHT DREHEN. ALLE WEITEREN AUGEN VERFALLEN.

WURFEL RUNTERDREHEN:
DAS BEDEUTET, DASS DU EINEN PUNKT VON DER /JINZAHL DER WURFELAUGEN ABZIEHST. DIE REIHENFOLGE IST IMMER
B, K8, B, &, @, B, FALLS DU EINEN WURFEL VON B RUNTERDREHEN WURDEST, WIRD ER ENTFERNT UND DU LEGST
IHN IN DEINEN REAKTOR. FALLS EINE [UCKE ENTSTEHT, RUCKEN DIE WURFEL NACH LINKS NACH. AUF DIESE WEISE
KANN EIN (JBERHITZUNG - WURFEL ZU EINEM NORMALEN WERTEWURFEL WERDEN.
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1. SPIELZIEL o/
2. SPIELVORBEREITUNG
3. SPIELRUNDE »
3.1 STARTWERTE AUSWURFELN
3.2 ZUGREIHENFOLGE FESTLEGEN
3.3 FESTLEGEN DER ITAI?TPUNI(TE : 3
3.4 SPIELZUG T ad

A) UBERHITZUNG ENTFERNEN
B) ZWEI WURFEL AUFLADEN | h

INEN WURFEL EI(ALIBRIEREN
EC) EINEN WURFEL R = .,, {-—~

D) BEWEGEN, DREHEN UND ]CHIE!IEN

{

A E) SIEGBEDINGUNG KONTROLLIEREN
o

1. SPIELZIEL ( ar
BEI INTERSTELLAR MAYHEM UBERNIM T DIE:RO[[E EINEJ' WELTRAUM -I(AMPFPILOTEN DER PILOT, DER
ALS ERSTER 3 FEINDLICHE RAUMICHIFFE ABGE! CHOSSEN HAT, GEWINNT DAS SPIEL.

<. i

2. SPIELVORBEREITUNG ' f %

ALS ERSTES WIRD EIN ):AIIENDE! A5 TEROIDENFELD BENOTIGT. NEHMT DEN SPIELPLAN UND LEGT IHN SO IN DIE MITTE
DES TISCHES, DASS AUJ’J’EN NACH M OGLICHKEIT NOCH PLATZ FUR EURE RA UMSCHIFFBGGEN BLEIBT. IHR VERTEILT NUN
REIHUM JEWEILS EINEN A! TERGIDEN AUF EIN FELD AUF DEM SPIELPLAN BIS ALLE 18 ASTEROCIDEN AUSGELEGT WURDEN.

DANACH WERDEN DANN REIH M wgg :TARTPUNI(TMARI(EI? AUF BELIEBIGE FREIE FELDER VERTEILT. DIE STARTSPIEL -
MARKER SOLLTEN EINEN MINDE!TABITAND VON 6 FELDERN VONEINANDER AUFWEISEN UND MGGLICHST NICHT IN EINER
DIREKTEN REIHE LIEGEN" MI!RICHTUNG MUSS DABEI EINDEUTIG SEIN, DAMIT DIE 6 ZAHLEN IMMER JE EINER HEX -

r.FELDIEITE :‘.'UGEORDNET WERDEN KONNEN. i i 4
h‘ whip 18 - e

- BEISPIEL: [NGO LEGT DEN STARTPUNKTMARKER MIT DER
NUMMER 1 IN DIE OBERE MITTE DES §PIELFELDES. DER
ROTE BEREICH ZEIGT AN, DASS HIER KEIN WEITERER START -
PUNKTMARKER LIEGEN SOLLTE. DIRK MUSS ALSO SCHON EIN
WENIG UBERLEGEN, WO ER DEN NACHSTEN STARTPUNKT
HINLEGT. BER NOCH IST JA GENUG AUSWAHL.

\ LI el B o

JEDER SPIELER NIMMT SICH JETZT EIN RAUMSCHIFFMODELL, 6 GLEICHFARBIGE KLEINE WURFEL UND EINEN RAUM-
ICHIFFBOGEN DIE TECHNOLOGIEI(AI?TEN WERDEN GEMISCHT UND ALS STAPEL ZUR SEITE GELEGT. ZUM ABSCHLUSS WER-
DEN DIE ABICHUJ'IMARI(ER UND DIE 4 GROSSEREN WEISSEN WURFEL NEBEN DEN SPIELPLAN GELEGT, DAMIT SIE GUT

/ ERI?EICHBAR SIND.
Y

WICHTIG: DIE VIER GROSSEREN WEISSEN WURFEL SIND FUR KAMPFWURFE UND ZUR BESTIMMUNG DER START -
PUNKTE IM SPIEL GEDACHT UND WERDEN VON ALLEN SPIELERN GEMEINSAM GENUTZT.
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3. SPIELRUNDE | ' “\ :
3.1 STARTWERTE AUSWURFELN ' -w

JEDER SPIELER, DESSEN RAUMSCHIFF SICH NICHT AUF DE [PLAN BEFINDE T, FUHRT DIE!EN IPIE[ICHRITT AUS. ER
ZIEHT DIE UNTERSTE TECHNOLOGIEKARTE VOM STAPEL DA WURFELT El? IEINE 6 FAI?‘BIGEN WURFE[ UND LEGT DIESE
AUF FREIE FELDER VON ANTRIEE, SCHILDE, UND AU&IEEN gfzf DREI WERTE K GNNEN ‘JE WEILS 0-3
WURFEL GELEGT WERDEN. JCHTET DARA UF, DASS DIE AUGENZAHL DER EIN!E[NEN WUI?FE[ BEI DER VERTEILUNG NICHT
VERANDERT WERDEN DARF. WIR EMPFEHLEN ZU BEGINN 2 WUI?FE[ @’WERT ZU LEGEN.

BEISPIEL: FLO VERTEILT SEINE WURFEL J'EHR Au:aggg;
CHEN AUF SEINEM RAUMSCHIFFBOGEN. JEWEILS 2 WURFEL
MIT 7 PUNKTEN AUF JEDEN WERT. FUR DEN ANFA@'
DER SCHLECHTESTE PLAN. WAHREND DES SPIELES WERDEN - T
SICH DIESE WERTE STANDIG VERANDERN 4 | g Grea

reknlibrimren

Dhlrhltzunu entfernen

i ..'.1 | = Bemegen, drehen und
“ | % schizsuan in buliebiger
. Raihenfolge

3.2 ZUGREIHENFOLGE I TLEGE, i
DER SPIELER MIT DEM HOCI'I! TEN /ANTRIEB - WERT IS T DER I TARTSPIELER FUR DIESE RUNDE, GEFOLGT VON DEM SPIE -
LER MIT DEM NACHS. TNIEDRIGE A USW. GIBT ES MEHR ALS EINEN SPIELER MIT DEMSELBEN /INTRIEE - WERT, FANGT DER
MIT DER GROSSEREN ANIAI'I[ AN WURFELN IN JANTRIEE AN. WENN DAS IMMER NOCH KEINE [GSUNG BIETET, WURFELT
2 WEISSE WURFEL. DER,IP|IELEI? MIT DEM HOHEREN ERGEBNIS IST DANN FUR DIESE SPIELRUNDE VORHER DRAN. ZUR

LEICHTEREN UBER!ICHT GIBT ES DIE 6 REIHENFO[GEMARI(ER MIT DEN ZAHLEN 1 -6, DIE IHR ZU DIESEM ZWECK NUTZEN

[ /CHr/a!zu BEGINN JEDER l)'PIE[RUNDE WIRD DIE SPIELREIHENFOLGE NEU BESTIMMT! )
® J'

I -

-y
3.3 FES TLEGEN DER J' TARTPUNI( TE
FUR ALLE )?AUMJ'CHIFFE 3 DIE(IICH mc”r AUF DEM SPIELPLAN BEFINDEN, WIRD JETZT EIN STARTPUNKT FESTGELEGT.
DIES as:cmsmﬁ ZUGREIHENFOLGE. ' DER JEWEILIGE SPIELER WURFELT EINMAL MIT EINEM WEISSEN WURFEL, UM DEN
STARTPUNKT ZU BESTIMMEN UND EIN WEITERES MAL. UM DIE STARTRICHTUNG ZU BESTIMMEN. IST DER STARTPUNKT
BESETZT, WUI?FEL T DER SPIELER 5O LANGE BIS EIN FREIER STARTPUNKT ERMITTELT WURDE.

e

BEISPIEL: NGO FANGT DIESE RUNDE AN, WEIL ER DEN
HOCHSTEN JNTRIEB-WERT HAT. ER WURFELT EINE @ UND
STARTET AUF DEM STARTPUNKT 3. ER WURFELT EIN WEI-
TERES MAL UND WURFELT EINE @. DAS BEDEUTET, DASS
SEIN RAUMSCHIFF IN RICHTUNG 4 AUSGERICHTET WIRD.
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3.4 SPIELZUG
JEDER SPIELER FUHRT IN ZUGREIHENFOLGE SEINEN SPIELZUG (PHASEN [ -E) AUS. DANACH IST DER NACHSTE SPIELER
MIT SEINEM SPIELZUG AN DER REIHE. NACH BEENDIGUNG DES SPIELZUGES DES LETZTEN SPIELERS BEGINNT DIE NACHSTE

SPIELRUNDE (SIEHE 2.1 STARTWERTE AUSWURFELN). DER SPIELER, DER SEINEN SPIELZUG GERADE AUIFUHI?T, WIRD
AKTIVER SPIELER GENANNT.

/) UBERHITZUNG ENTFERNEN

B) ZWEI WURFEL AUFLADEN

C) EINEN WURFEL REKALIBRIEREN

D) BEWEGEN, DREHEN UND SCHIESSEN
E) SIEGBEDINGUNG KONTROLLIEREN

/) UBERHITZUNG ENTFERNEN

AUF DEN RA UMSCHIFFBGGEN GIBT ES JEWEILS EIN DRITTES UMRANDETES FELD NEBEN DEN NORMALEN BEIDEN FELDERN
BE] UND . DIESE FELDER HEISSEN UBEI?HITlUNG-FELDER SIE STELLEN DIE ENERGIE
DAR, DIE BENUTZ T WURDE, UM EINEN WERT KURZFRISTIG UBER DAS NORMALES MAXIMUM (2 WURFEL ) ZU STEIGERN.
DER AKTIVE SPIELER LEGT JETZT ALLE SEINE WURFEL VON DEN (JBERHITZUNG - FELDERN SEINES RAUMSCHIFFBOGENS IN
SEINEN REAKTOR.

B) ZWEI WURFEL AUFLADEN

DER AKTIVE SPIELER DARF NUN BIS ZU ZWEI SEINER WURFEL ERNEUERN. DIESE NIMMT ER ENTWEDER AUS SEINEM RE-
AKTOR ODER VON DEN WERTEFELDERN. ER WIRFT DIESE WURFEL UND LEGT SIE AUF FREIE FELDER SEINER WERTE, ER
KANN SIE SELBSTVERSTANDLICH AUCH AUF DIE UBERHITZUNG -FELDER LEGEN. ER DARF DIE GEWURFELTE AUGENZAHL DER
WURFEL DABEI NICHT VERANDERN. FALLS ER SIE VON DEN WERTEFELDERN NIMMT, MUSSEN SIE WIEDER AUF DIESELBEN
WERTEFELDER ZURUCKGELEGT WERDEN.

C) EINEN WURFEL REKALIBRIEREN

DER AKTIVE SPIELER DARF NUN EINEN WURFEL VON ; ODER REKALIBRIEREN. DAS BE-
DEUTET, DASS ER DIESEN Wl'I'I?FEl’ OHNE DIE AUGENZAHL ZU VEI?INDEI?N, AUF EIN ANDERES FREIES FELD VON A
ODER LEGEN DARF.

D) BEWEGEN, DREHEN UND SCHIESSEN

DER AKTIVE SPIELER MUSS NUN SEIN RAUMSCHIFF BEWEGEN. ER MUSS FUR JEDEN SEINER AUF LIEGEN-
DEN WURFEL EINE BEWEGUNG DURCHFUHREN. DANACH GILT DIESER WURFEL ALS FUR DIESE RUNDE EINGESETZT. SEINE
RUNDE ENDET ERST, WENN ER ALLE SEINE AUF LIEGENDEN WURFEL EINGESETZT HAT. |/OR ODER NACH
JEDER DIESER BEWEGUNGEN KANN ER SICH DREHEN UND/ODER SCHIESSEN (SOFERN ER NOCH DREHUNGEN BZW. NOCH
NICHT EINGESETZTE ZUR YERFUGUNG HAT).

BEWEGEN

DER AKTIVE SPIELER SUCHT SICH EINEN SEINER NOCH NICHT EINGESETZTEN AUS UND BEWEGT SEIN

RAUMSCHIFF EINE ANZAHL AN FELDERN VORWARTS, DIE DEM WERT DIESES WURFELS ENTSPRICHT. EINE BEWEGUNG
KANN IMMER NUR NACH /ORNE ERFOLGEN. NACH [BSCHLUSS DER BEWEGUNG GILT DER WURFEL ALS EINGESETZT
UND KANN IN DIESER SPIELRUNDE NICHT NOCH EINMAL FUR EINE BEWEGUNG GENUTZT WERDEN. ER WIRD NACH EINER
BEWEGUNG ABER NICHT HERUNTER GEDREHT.

RAMMEN
BEIM RAMMEN EINES ANDEREN OBJEKTES (ANDERES RAUMSCHIFF ODER ASTEROID) ERHALTEN SOWOHL DER
RAMMENDE ALS AUCH DAS GERAMMTE OBJEKT SCHADEN IN HGHE DES ZUR BEWEGUNG EINGESETZTEN
. DIE SCHADENSVERTEILUNG WIRD SPATER ERKLART. DAS RAUMSCHIFF DES AKTIVEN SPIELERS BLEIBT AUF
DEM FELD VOR DEM FELD MIT DEM OBJEKT STEHEN. DIESE BEWEGUNG GILT ALS BEENDET UND DER BENUTZTE
ALS EINGESETZT.

©BY SOVLENTABMMES, WWW.SOYLENT - GAMES. DE
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AUSWEICHEN
ANSTATT EIN OBJEKT ZU RAMMEN, KANN MAN DIESEM AUCH AUSWEICHEN. DAS GEHT NUR, WENN MAN NOCH EINE
DREHUNG UND GENUG BEWEGUNGSPUNKTE AUF SEINEM GERADE EINGESETZTEN ZUR VERFU-
GUNG HAT, UM DAS FELD HINTER DEM OBJEKT ZU ERREICHEN. DIE DREHUNG WIRD DANN VON DER MAXIMALEN
ANZAHL AN ERLAUBTEN DREHUNGEN IN DIESEM $PIELZUG ABGEZOGEN. WENN MAN KEINE DREHUNGEN ODER ZU
WENIG BEWEGUNG ZUR /ERFUGUNG HA T, MUSS MAN DAS OBJEKT RAMMEN. FALLS MAN MEHREREN OBJEKTEN DI-
REKT HINTEREINANDER AUSWEICHEN WILL, BRAUCHT MAN FUR JEDES OBJEKT EINE DREHUNG UND GENUG BEWE -
GUNGSPUNKTE (AUF DEM GERADE EINGESETZTEN WURFEL ), UM AUF DAS FELD HINTER ALL DIESEN ZU GELANGEN.
ANSONSTEN RAMMT MAN DAS VORDERSTE OBJEKT.

SPIELFELD VERLASSEN
MUSS MAN SEIN RAUMSCHIFF WAHREND EINER BEWEGUNG UBER DEN $PIELFELDRAND HINAUSBEWEGEN, 5O GILT
MAN ALS ZERSTORT (SIEHE AUCH: SELBSTZERSTORUNG).

DREHEN

DER AKTIVE SPIELER DARF SEIN RAUMSCHIFF VOR ODER NACH JEDER SEINER BEWEGUNGEN DREHEN, SOFERN ER NOCH
DREHUNGEN ZUR VERFﬁGUNG HAT. [NSGESAMT HAT ER WAHREND SEINES SPIELZUGES NUR EINE ANZAHL AN DREHUN -
GEN ZUR VERFﬁGUNG, DIE DER ANZAHL SEINER ENTSPRICHT. Fl'/'l? JEDE DREHUNG DARF ER SEIN
RAUMSCHIFF UM EINE HEXFELDSEITE DREHEN.

SCHIESSEN
DER AKTIVE SPIELER KANN MIT SEINEM RAUMSCHIFF VOR ODER NACH JEDER SEINER BEWEGUNGEN SCHIESSEN, SOFERN
ER NOCH NICHT EINGESETZTE ZUR VERFUGUNG HAT. ER KANN NUR AUF GEGNER SCHIESSEN,

DIE SICH IN GERADER SICHTLINIE VOR SEINEM RAUMSCHIFF BEFINDEN UND AUF DIE ER IN DIESEM SPIELZUG NOCH NICHT
GESCHOSSEN HAT. ZWISCHEN DEM RAUMSCHIFF DES AKTIVEN SPIELERS UND SEINEM ZIEL DARF SICH KEIN ANDERES
OBJEKT (RAUMSCHIFF ODER ASTEROID) BEFINDEN.

1. DER AKTIVE SPIELER ZAHLT DIE FELDER VON SEINEM RAUMSCHIFF ZUM GEGNERISCHEN RAUMSCHIFF, DABE(
ZAHLT DAS FELD SEINES RAUMSCHIFFES NICHT MIT, DAS DES ZIELES ALLERDINGS SCHON. DIES IST DIE ENTFERNUNG.

2. DER AKTIVE SPIELER ENTSCHEIDET SICH, WIE VIELE SEINER NOCH NICHT EINGESETZTEN

ER ZUM SCHIESSEN EINSETZEN MOCHTE. ES WIRD JETZT NOCH NICHT FESTGELEGT, WELCHE DER NOCH NICHT EIN-
‘I GESETZTEN WURFEL DAJ" SIND, SONDERN NUR WIE VIELE. DER AKTIVE SPIELER WIRFT DANN EINE ENTSPRECHENDE
' ANZAHL AN WEISSEN WURFELN.

3. JEDER GEWORFENE WURFEL, DER MINDESTENS SO HOCH WIE DIE ENTFERNUNG IST, HAT GETROFFEN.

( WICHTIG: EINE GEWURFELTE & TRIFFT NIEMALS! )

4. JETZT KANN DER AKTIVE $SPIELER ENTSCHEIDEN, WELCHE DER NOCH NICHT EINGESETZTEN

ER ZUM BESTIMMEN DES §SCHADENS EINSETZEN MOCHTE. FUR JEDEN TREFFER SUCHT ER SICH EINEN DIESER
WURFEL AUS UND ADDIERT DEREN WERTE ZUSAMMEN. DIES ERGIBT DEN SCHADEN, DEN ER BEIM GEGNER AN-
RICHTET.

5. DER AKTIVE SPIELER ZIEHT NUN VON JEDEM SEINER EINGESETZTEN (OB SIE GETROFFEN
HABEN ODER NICHT SPIELT DABEI KEINE ROLLE) EINEN PUNKT AB. ALLE DIESE WURFEL ZAHLEN IN DIESER $PIEL -
RUNDE ALS EINGESETZT UND DURFEN NICHT NOCH EINMAL ZUM SCHIESSEN BENUTZT WERDEN.

6. DAS GETROFFENE ZIEL MUSS JETZT DEN SCHADEN VERTEILEN. (SIEHE SCHADENSVERTEILUNG)
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WICHTIG: JEDER DARF PRO SPIELRUNDE NUR EINMAL ZUM SCHIESSEN EINGESETZT
WERDEN, EGAL OB MAN DABE[ GETROFFEN HAT ODER NICHT. JEDER EINGESETZTE
WIRD UM EIN JUGE NACH UNTEN GEDREHT.

SCHADENSVERTEILUNG

SCHADEN MUSS DER BETROFFENE SPIELER IMMER ZUERST VON SEINEM ABZIEHEN. FUR JEDEN
PUNKT SCHADEN MUSS ER EINEN SEINER UM EIN JUGE NACH UNTEN DREHEN.

WENN NOCH SCHADEN UBRIG IS T, DER NICHT VOM ABGEZOGEN WERDEN KANN, DANN WIRD DER
RESTSCHADEN VERDOPPELT UND VON DEN WURFELN BEI UND/ODER ABGEZOGEN. WENN
AUF KEINEM DER DRE| BEREICHE 5 ODER NOCH WURFEL LIEGEN, IST DAS RAUM -
SCHIFF ZERSTGRT. DER AKTIVE SPIELER ERHALT FUR DAS VERNICHTEN EINES GEGNERISCHEN RAUMSCHIFFES EINEN
ABSCHUSSMARKER.

ANMERKUNG: EIN ASTEROID HALT UNBEGRENZT VIELE TREFFER AUS.

SELBSTZERSTORUNG

WENN DAS RAUMSCHIFF DES AKTIVEN SPIELERS IN SEINEM EIGENEN SPIELZUG ZERSTGRT WURDE, MUSS ER ALLE IN DIESEM
SPIELZUG ERHALTENEN /| BSCHUSSMARKER ABGEBEN. HAST DU IN DIESER RUNDE KEINEN JBSCHUSS ERZIELT, MUSST DU,
FALLS MOGLICH, EINEN BEREITS VOR DIR LIEGENDEN /| BSCHUSSMARKER ABGEBEN.

ZERSTORTES RAUMSCHIFF

EIN SPIELER, DESSEN RAUMSCHIFF ZERSTORT WURDE, LEGT ALLE SEINE NOCH VORHANDENEN WERTEWURFEL IN SEINEN
REAKTOR UND GIBT SEINE TECHNOLOGIEKARTE ZURUCK. DANACH SETZT ER FUR DEN REST DIESER SPIELRUNDE AUS. ER
DARF ZU BEGINN DER NACHSTEN SPIELRUNDE SEINE STARTWERTE NEU AUSWURFELN (SIEHE 2.].STARTWERTE AUSWUR-
FELN)

E) SIEGBEDINGUNG KONTROLLIEREN
WENN DER AKTIVE SPIELER ZU DIESEM ZEITPUNKT DREI ABSCHUSSMARKER BESITZT, ENDET DAS SPIEL UND ER HAT GE -
WONNEN!

TAKTISCHE TIPPS
® NUTZE NICHT ALLE RESSOURCEN ZUM /JNGRIFF, WENN DU DIR NICHT SICHER BIST, DEN GEGNER MIT EINEM
SCHLAG VERNICHTEN ZU KGNNEN.
e NUTZE DEINE TECHNOLOGIEKARTE! SIE KANN DER SCHLUSSEL SEIN, DAS SPIEL ZU DEINEN GUNSTEN ZU ENTSCHEI -

DEN.
® /ERSUCHE GEGNER MIT NIEDRIGEM ALS ERSTES AUSZUSCHALTEN, DENN SIE SIND LEICHTE OPFER.
DEIN IST SEHR WICHTIG, ERHGHE IHN, WENN DU DER ERSTE IN DER NACHSTEN RUNDE SEIN WILLST

ODER FALLS VOR DIR EIN PAAR ASTEROIDEN WARTEN UND DU DIESE EINE DREHUNG MEHR BRAUCHST.
® /INGRIFF IST DIE BESTE /ERTEIDIGUNG,
© HINDERNISSE IN DEINER FLUGBAHN KGNNEN AUCH RETTUNGSANKER SEIN...

BESONDERER DANK GEHT AN:
MEINE [IEBE JOSETTE - DANKE, DASS DU MIT MIR TRAUMST.
/ANDREA VON TELLURIAN GAMES FUR DIE TOLLE NTERSTUTZUNG!

UND AN UNSERE SPIELETESTER:

FLO / INGO / MICHAEL / SEBASTIAN / MARCEL / ANETTE § PETER / PATRICK / MARC M. / MATTHIAS UND HELKE
/ BERND § CLAUDIA / MICHAEL B. / CHRISTIAN § SVENJA/ THORBEN / NICO § MELANIE / KATRIN § CARSTEN /
HARTWIG / FRANK / THOMAS/ MARC / BOB / DENNIS / NINA / LAST BUT NOT LEAST ROGO!

...UND VIELE GRUSSE AN UNSERE FAMILIEN § FREUNDE UND ALLE, DIE WIR VERGESSEN HABEN!
KONTAKT: WWW.SOYLENT-GAMES.DE, JLEXANDER OMMER, INFO®SOYLENT-GAMES.DE, STOCKUMER STRASSE 428, 44227 DORTMUND
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DIRK (ROT) HAT ZU BEGINNS
ANTRIEB @ B SCHILDE
ALS ERSTES MUSS Ek’w
NER SCHILDE (%8 ) IN.DEN REAK

' i‘( JETZT DARF ERJBI ,‘p 2 WOURFEL AUFLADEN. ER
g WURFELT DEN_REAKTOR- WURFEL NEU L unp DIE & DER
SCHILDE. ER ﬂ’{afﬁﬁ EINE @ FUR DEN[REAI(TOR—

1 WURFEL UND EINE & FUR DIE B ER LEG u.rar DIE B AUF

] D/E FEVERQRARR UND MUSS DIE AUF DIE DIE SCHILDE LE-

4 GEN. NACH DEMMRIH HAT ER JETZT
P,qurpl 3 B SCHILDER BBl - KRAFT i .

,. J! r
g ER DARF JETZT NOCH. EINEN WURFEL REKALIBRIEREN.
UMSCHIFF (GELB) ABSCHIESSEN
INE DREHUNG 'MEHR BRAUCHTE,
» LEGT ER DIER) HILDEAUFJ'EINENANTRIEB NACH

DEM REKALIBRIEREN HAT ER"AL.(O
ANTRIEB R B8 & SCHILDE & FEUERI(I_?A FTRS .

UN I( N ER SICi BEWEGEN, SCHIESSEN UND DREHEN.
ol ERREHT IICM!UNACHI T NACH RECHTS.
3 & DAJ' I( J' TET IHN‘EINE J'EINER MOMENTAN VERFUGBAREN
‘ 3 DREHUNGEN ( 3 WURFEL IN ANTRIEB) -

' g (2. ER BEWEGT SICH VORWARTI DURCH DEN AS TE -
ROIDE b L
DAZU BENU‘T! T ER DIE @ VOM ANTRIEB. ES KOSTET IHN
EINE WEITEI?E DREHUNG WEIL ER JA DEN JSTEROIDEN
NICHT RAMMEN MOCHTE
3. ER DREHT SICH JETZT WIEDERUM NACH RECHTS.
DAS KOSTET IHN SEINE LETZTE DREHUNG.
4. ER BEWEGT SICH VORWARTS AUF [NGOS SCHIFF ZU.
DAZU BENUTZT ER DIE 8 VOM /[NTRIEB. ER STEHT
JETZT NOCH 2 FELDER VON JNGOS SCHIFF ENTFERNT.

VWW.SOYLENT - GAMES, DE

5. ER SCHIESST AUF JNGOS SCHIFF .

ER ENTSCHLIESST SICH BEIDE FEUERKRAFT - WURFEL B
A "EINZUSETZEN UND WURFELT MIT DEN WEISSEN WUR-
" FELN EINE @8 UND EINEB. DA NUR EINER DER WURFEL

'd’ GETROFFEN HAT (EINE R TRIFFT NIEMALS!), ENTSCHEI-

DET ER, DASS DIE & SEINER FEUERKRAFT - WURFEL GE-

'TROFFEN HAT.

(INGO: /NTRIEB M B RS SCHILDE @ FEUERKRAFT -)
INGO ZIEHT JETZT DIRKS %5 PUNKTE VON SEINEM SCHIL -
DE @ AB. ES BLEIBEN ABER NOCH 2 PUNKTE SCHADEN
UBRIG. DIESE WERDEN NUN VERDOPPELT UND SO MUSS
INGO NUN 4 PUNKTE SCHADEN VON SEINEN RESTLICHEN
WERTEN ABZIEHEN. NGO ZIEHT 2 VON DER /INTRIEB
@ AB UND DIE RESTLICHEN 2 VON DER RS. ES BLEIBEN
DANN /INTRIEB @ @ UBRIG. [NGOS SCHIFF WURDE NOCH
NICHT ZERSTORT. DIRK DREHT ERSTMAL SEINE BEIDEN
FEUERKRAFT-WURFEL JE UM ] PUNKT RUNTER UND
HAT NUN FEUERKRAFT @ [, OBWOHL NUR EIN WURFEL
GETROFFEN HAT.

6. ER RAMMT [NGOS SCHIFF

JETZT MUSS DIRK NOCH DIE LETZTE @ SEINES ANTRIEB-
WERTS BEWEGEN. ER HAT KEINE DREHUNGEN MEHR UND
5O BLEIBT IHM NICHTS ANDERES UBRIG, ALS DIREKT IN
INGOS SCHIFF ZU RAMMEN. [NGO ERHALT ALSO WEITERE
BAX2 SCHADEN UND DIRK, WEIL ER NOCH SCHILDE HAT,
NUR . DIRK ZIEHT DAS VON SEINEM SCHILDE - WERT &8
AB UND HAT NOCH SCHILDE @. INGOS SCHIFF HAT NUR
NOCH /INTRIEB @ B UND NACH JBZUG DES §CHADENS
VON 6 PUNKTEN IST [NGOS SCHIFF OHNE EINEN VER-
BLIEBENEN WURFEL UND DAMIT ZERSTGRT! DIRK ER-
HALT EINEN /JBSCHUSSMARKER. DA SEIN ZUG BEENDET
UND ES SEIN DRITTER [BSCHUSSMARKER IST, GEWINNT
ER DAMIT DAS SPIEL!
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