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Macht euch mit dem Spielmaterial vertraut und baut das Spiel auf (siehe Seite 5). Lest anschliefSend

den Ablauf des Spiels aufmerksam durch. Dann kann der spannende Wettbewerb schon beginnen.
Ihr erreicht mit eurem Raumfrachter euren Sektor, um dort nach passenden Teilen fiir euren Forschungs-
roboter zu suchen ...

Spielmaterial — Grundspiel @

_ RERER -
Im Jahr 2202 fliegt ihr in euren Raumfrachtern zum kiirzlich entdeckten ¥ oy . 4 Rundenmarker  1Sanduhr
Zwergplaneten Gong, der von einem Ring aus Weltraumschrott und einem | A ) ) (nummeriert) (30 Sekunden)
geheimnisvollen Kollektor umkreist wird. Ihr seid vorgewarnt, dass ein '
gigantischer Tornado Uber die Oberflache des Zwergplaneten hinwegzieht
und Staub, Sand und Trimmer in den Weltraum wirbelt.

1Kollektor
Riickseite

| 20 Matrix-Teile
®) (nummeriert)

10 Kollektormarker

G G %\ @ @ 6 Matrix-Teile
o 5-teiliger Spielplan (in der Mitteder  ;pdockbar L (fiir 3 und 4 Personen)
) 15 j Zwergplanet Gong und ringsum 4 Sektoren (R ﬁ' @ @
a ~ p 7 ; ' : mit Raumfrachtern in Gelb, Blau, Griin und Rot) K/L.f @ ' % @& )
Spielziel — Einleitung e &

Sk St . 8 Monteure 4 Assistenten
Von der Interplanetar Upcycling Corporation (I-U-C) habt ihr die Order erhalten, den Schrott einzusammeln, e -l : ! (je 2 Figuren zur Auswahl)

daraus Roboter zu bauen und den Zwergplaneten damit zu erforschen. Daftir sucht ihr zundichst mit Tempo und fa o140 AT T, . & j @
Fingerspitzengefiihl in der Weite des Weltraums - der gar nicht so ,,weit" ist, wie ihr gleich feststellen werdet - I ¢ W . i
nach verwertbaren Teilen. Aus diesen upcycelt ihr dann euren Roboter, klettert daran Ebene um Ebene empor und 7t LN Nl Y B 4 Forschungsroboter

montiert schliefilich die Steuereinheit: den Al-Controller. Eurem tapsigen Roboter, den ihr liebevoll Palooka nennt
(was Uibersetzt soviel wie ,, Trampel" heif3t), verleiht ihr damit ,, Analoge Intelligenz*: Wer von euch zuerst mit seinem
Roboter-Monteur oben ankommt, darf den etwas verbeulten, aber guitmiitigen Roboter vor Freude auf Gong
,herumtrampeln” lassen. Nur zu Forschungszwecken - ist doch logisch! i

Unglaublich, der Weltraum passt hier in winzige Beutel. In denen ist es genauso.dunkel, allerdings auch ziemlich eng.
Diejenigen unter euch mit kleinen Hdnden finden sich da nattirlich deutlich schneller zurecht. Doch Schnelligkeit allein
macht nicht den besten Roboter-Monteur aus. Daftir mtisst ihr die aus dem Beutel gezogenen Teile erst in eurem
Raumfrachter lagern und anschliefSend eure Aktionen gut planen. In eurem Beutel'befinden sich aufSerdem Ausbau-
Teile, mit denenihr euren Raumfrachter erweitern kénnt. Zum Einstieg ist das Grundspiel gedacht, bei dem ihr eure
Fingerfertigkeit trainiert. Seolltet ihr damit Erfahrung gesammelt haben, bietet das Hacker-Modul mehr Interaktion.
Im Profimodus konnt ihr schrittweise weitere (oder auch alle) Module dazunehmen. Und der Solomodus ist ideal
dafiir geeignet, die eigenen Fdhigkeiten immer weiter zu verbessern.

Viel Erfolg und galaktischen Spielspaf3 bei der Erforschung des Zwergplaneten Gong!

4 Beutel und 4 Anhanger (zum Markieren der Spielfarbe) 4 Lager (der Raumfrachter)




(1a=mes ]
16 Ausbau-Teile 4 Roboter-Pliane

(je 4x Container, Generator, Automat und Bonus) (mit Symbolibersicht)

20 Aktionskarten (4 Sets aus je 5 Aktionskarten)

Hacker-Modul seite 1)
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Riickseite
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4 Aktionskarten
(Hacker) 32 Hackermarker

Spielmaterial — Profimodus e seite 12-13)
MODUL D

MODUL A
& 7 E 4%!
10 10 0]

4 Ausbau-Teile

MODUL B

4 Ausbau-Teile
E (Magnet)
o

MODUL C

o N

16 Auftrage 8 Wrack-Teile 8 Boostkarten
- (4 Sets aus 12 Kurzschluss-
E je 2 Teilen) g g g g Riickseite —= Teile
- (je 4x Teil 5",
4 Bestdtigungen 12 Ladungen ,11"und ,17")

Spielmaterial — Solomodus sihe seite 14-15) Riickseite ,Runde 4"

stststst

16 Rundenkarten (4 Karten pro Runde)

Aufbau

@ Platziert den Spielplan mit Gong in der Tischmitte, stellt die Sanduhr darauf und legt 3 Rundenmarker in der
vorgegebenen Reihenfolge um Gong herum. Hinweis: Im Profimodus sind es 4 Rundenmarker.

@ Stellt den Kollektor neben den Spielplan. Mischt die 10 Kollektormarker und legt sie verdeckt bereit.

€ Legt die 20 Matrix-Teile in der vorgegebenen Reihenfolge als allgemeinen Vorrat bereit. Bei mehr als 2 Personen
erganzt bzw. legt ihr fiir die dritte Person weitere 3 Matrix-Teile (nummeriert mit 7, 3, 5) und fir die vierte Person
zusatzlich 3 Matrix-Teile (nummeriert mit 2, 4, 6) auf die entsprechenden Teile.

Personlicher Aufbau:

0 Wahle deine Spielfarbe, die von deinem Raumfrachter dargestellt wird, und docke deinen Sektor an.

© Wihle einen beliebigen Forschungsroboter und wirf die entsprechenden 20 Roboter-Teile in deinen Beutel.
Hinweis: Der kleine Forschungsroboter dient dir wahrend des Spiels als Vorschaubild.

0 Wirf deinen Assistenten und deine 4 Ausbau-Teile (je 1x Container, Generator, Automat, Bonus) in deinen Beutel.

@ Platziere dein Lager vor dir, sodass die oberen Lagerplitze zu deinem Sektor ausgerichtet sind. Platziere dein
Montagedeck daneben, wahle deinen Monteur (aus den 2 Figuren deiner Spielfarbe) und stelle ihn bereit.

@ Nimm deinen Roboter-[ZI®YY] und dein Set aus 5 Aktionskarten, das du verdeckt vor dir bereitlegst.

Hacker-Modul:

© Legt 8 Hackermarker pro Person als allgemeinen Vorrat bereit.
Nimm dir zusatzlich 1 Aktionskarte [ZZYa{5] und erginze damit dein Set aus Aktionskarten.

Aufbau fiir 2 Spieler

' / Der Aufbau fiir die zweite Person

ist von 4. bis 9. identisch.

” Y Forsch ungsroboter

untere Lagerpldtze

Ablauf

Das Grundspiel (inklusive Hacker-Modul) verlduft Giber 3 Runden. Hinweis: Der Profimodus verlauft Giber 4 Runden.
Jede Runde ist immer in 3 PHASEN unterteilt. In Phase 1und 2 spielt ihr alle gleichzeitig, in Phase 3 nacheinander im
Uhrzeigersinn. Der Kollektor schiebt sich frech zwischen Phase 1und 2.

ommt!
1) SENSORPHASE: 5x Teil ziehen und anlegen (gleichzeitig)4 _____________________ - ACHTUNG: Der Kol
2) PLANUNGSPHASE: 3 Aktionen auswahlen und verstarken (gleichzeitig)
3) AKTIONSPHASE: Aktionen ausfiihren (nacheinander)




2) PLANUNGSPHASE: 3 Aktionen auswdhlen und verstarken (gleichzeitig)

In der Sensorphase konnt ihr die Teile in eurem Beutel nur durch Erfiihlen voneinander unterscheiden. Nehmt jeweils
eure Beutel in die eine Hand und sucht darin mit der anderen Hand nach den passenden Teilen.

o Ziehe genau 1Teil (Roboter/Ausbau) aus deinem Beutel und lege es
unterhalb deines Sektors an den ersten Platz deiner Rampe (= 1).
Ziehe das nachste Teil heraus und lege es an den zweiten Platz
deiner Rampe (= 2), dann an den dritten Platz deiner Rampe usw.
Du darfst ein aus dem Beutel gezogenes Teil - solange du es noch
in der Hand haltst - wieder zurtiick in deinen Beutel werfen.
Beachte: Es ist nicht erlaubt, dabei in den Beutel zu schauen.

o Wer zuerst das fiinfte Teil angelegt hat, ruft laut ,,Gong!" und ;
dreht die Sanduhr um. Alle anderen haben ab sofort nur noch /

30 Sekunden Zeit, um jeweils ihre 5 Teile anzulegen. Sobald die o
Zeit abgelaufen ist, missen alle stoppen und das Teil, das sie noch Rapic Beispiel:
in der Hand halten, zurtick in ihren Beutel werfen. freier Lagerplatz

o Entscheide danach, welche Roboter-Teile du von der Rampe (deines
Raumfrachters) in dein Lager auf freie Lagerpldtze und welche du
in deinen Sektor legen willst. Beachte: Auf deine oberen Lager-
platze kannst du jeweils 1Teil legen. Auf deine unteren Lagerplatze
kannst du maximal 3 Teile aufeinander stapeln. Die darunter lie-
genden Teile werden dadurch blockiert. Die Teile im Sektor liegen
nebeneinander, d. h.dort werden niemals Teile blockiert.

¢ Hast du deinen Assistenten angelegt, dann legst du ihn neben
dein Montagedeck. Und wenn du Ausbau-Teile angelegt hast, z. B.
deinen CONTAINER, legst du sie auf die dafiir vorgesehenen Platze
(siehe Assistent und Ausbau-Teile auf Seite 7).

hat 5 Teile an seine
Rampe angelegt. Die Roboter-
Teile an Rampe 1und 3 legt er
auf freie Lagerplitze, die Teile
an 4 und 5 in seinen Sektor
und seinen ASSISTENTEN
an 2 neben sein Montagedeck.
Sabrina legt 4 Roboter-Teile
auf freie Lagerpldtze und
erweitert ihr Lager mit ihrem
CONTAINER. Sie hat zuerst
das fiinfte Teil an ihre Rampe
angelegt (ohne Abbildung)
und ist Startspielerin. Den
Rundenmarker legt sie auf ihr

: i Montagedeck (siehe Seite 7).
Wer ,,Gong!" gerufen und die Sanduhr umgedreht hat, der wird ontagedeck (siehe Seite 7)

Startspieler fiir die Aktionsphase und legt den Rundenmarker auf

das eigene Montagedeck. =1 Teil lagern.
' Wertung: Jeder Rundenmarker bringt dir 1 Punkt. \E =3 Teile lagern
N e T ‘ als Stapel.

ACHTUNG: Der Kollektor kommt!

Kollektormarker

Stellt den Kollektor nach der Sensorphase in den Sektor des Startspielers, weil er ,,Gong!* gerufen und den Kollektor
so angelockt hat. Dieser muss 1 Kollektormarker aus dem Vorrat umdrehen. Die Marker haben folgende Effekte:

@ Bewege 1 eigenes Roboter-Teil aus deinem Sektor Wirf 1 eigenes Roboter-Teil aus deinem Sektor
. in einen fremden Sektor. zuriick in deinen Beutel.

Beachte: Befindet sich dort kein eigenes Roboter-Teil, dann passiert in dieser Runde nichts.

e Q Gliick gehabt! Der Kollektor ist beindruckt von deiner
. . Schnelligkeit und spendet dir Applaus (und Punkte).

In den folgenden Runden wird der Kollektor genauso angelockt und
aus dem Sektor des alten Startspielers in den Sektor des neuen gestellt.

Variante: Nach dem vorgeschriebenen ersten Kollektormarker
darfst du freiwillig noch einen zweiten umdrehen - um dein Gliick
fiir ein bisschen Ruhm (und Punkte) herauszufordern.

In der Planungsphase stehen euch jeweils 5 Aktionskarten pro Runde zur Verfligung (6 Karten mit Hacker-Modul),
aus denen ihr 3 Karten auswahlt und unterhalb eures Montagedecks verdeckt ausspielt.

o Platziere die Aktionskarten in Slot 1 bis 3 (von links nach rechts). AulRerdem kannst du deinen ASSISTENTEN
Uber Slot 1 oder 2 platzieren, um dort die Aktion der ausgewahlten Aktionskarte zu verstarken. Dafiir musst du
deinen Assistenten vorher aus dem Beutel gezogen haben.

¢ In Slot 3 darfst du keinen Assistenten platzieren. Um dort Aktionen zu verstarken, muss das Montagedeck mit
dem AUTOMAT erweitert sein. Wahlweise kannst du deinen Assistenten beim GENERATOR platzieren und du
kannst deinen BONUS einsetzen (siehe Assistent und Ausbau-Teile).

Beispiel:

hat 3 Aktionskarten
verdeckt ausgespielt. Seinen
Assistenten platziert er liber
Slot 1und verstdrkt damit die
Aktion in dieser Runde.
Sabrina hat ebenfalls 3 Karten
ausgespielt. lhren Assistenten
kann sie nicht platzieren, weil
sie ihn noch nicht aus ihrem
Beutel gezogen hat.

Rundenmarker

Assistent (iber Slot 1

Slot 1bis 3 — |F'&;

N\

Assistent und Ausbau-Teile

Du kannst deinen Assistenten und deine Ausbau-Teile in der Sensorphase aus deinem Beutel und in der
Aktionsphase mit der Aktion ETEYEIe]Id aus einem beliebigen (eigenen/fremden) Beutel ziehen.

ASSISTENT - Zunachst neben dein Montagedeck legen. Damit kannst du, je nach Aktionskarte, !
die Starke der Aktion um +1 (= 1Teil mehr) oder +2 (= 2 Teile mehr) verstarken. Wenn du deinen
Assistenten beim Generator platzierst, verstarkst du die Sonderaktion um +1(=1Teil mehr).

CONTAINER -> Auf den markierten Platz deines Lagers legen (I.). L
Damit kannst du ab sofort 1 Teil mehr lagern. Das Teil, das du spater
lagern mochtest, legst du auf den Container. Mit der Aktion

kannst du auf dem Container 1fremdes Roboter-
Teil entfiihren (13).

- CONTAINER
12 i

GENERATOR -> Auf den markierten Platz deines Lagers legen (IL.).
Sonderaktion: Damit kannst du jederzeit in der Aktionsphase -
wihrend deiner Aktion - 1Teil montieren (1®), das auf dem oberen
rechten Lagerplatz liegt. Wenn du das Teil nicht regular montieren
kannst (siehe Montageregeln auf Seite 9), bleibt es im Lager liegen.
Um anzuzeigen, dass du den Generator eingesetzt hast, klappst du
ihn runter. Hast du ihn mit dem Assistenten verstarkt und zum zwei-
ten Mal eingesetzt, legst du deinen Assistenten zurlick neben dein
Montagedeck. Beachte: Nach der Runde klappst du deinen Generator
wieder hoch und kannst ihn in der nachsten Runde erneut einsetzen.

AUTOMAT - Auf dein Montagedeck (iber Slot 3 legen (1Il.). Damit Eoiseingesadat g i

werden ab sofort und dauerhaft (©0) alle dort ausgespielten
Aktionskarten, die mit + 7 (= 1Teil mehr) oder + 2 (= 2 Teile mehr)
markiert sind, verstarkt. = 2 Karten verstdrken.

BONUS - Neben dein Montagedeck legen (IV.). Doppelaktion: Damit kannst du 1Karte zusitzlich (+1 B) unter
Slot 3 ausspielen. Du hast also in dieser Runde 4 Aktionen, wobei du die dritte und vierte Aktion hintereinander
ausfiihrst. Hast du den Bonus eingesetzt, wirfst du ihn nach der Planungsphase zurtick in deinen Beutel. Du kannst
ihn spater erneut aus deinem Beutel ziehen und einsetzen. Beachte: Wenn du den Bonus nicht eingesetzt hast,
bleibt er fiir die ndchste Runde neben deinem Montagedeck liegen.

i Wertung: Dein Bonus, wenn er am Ende des Spiels neben deinem Montagedeck liegt, bringt dir 3 Punkte. \E

’




3) AKTIONSPHASE: Aktionen ausfiihren (nacheinander)

In der Aktionsphase deckt der Startspieler seine erste Aktionskarte auf und fiihrt die Aktion je nach Stérke der Karte
(1x, 2%, usw.) aus. Darauf folgt die nachste Person im Uhrzeigersinn mit ihrer ersten Aktionskarte.

Reihum fiihrst du so deine 3 Aktionen aus. Hast du in der Planungsphase deinen Bonus eingesetzt, dann sind es
4 Aktionen. Beachte: Nach der Runde nimmst du die eingesetzten Aktionskarten wieder zurtick zu den in dieser
Runde nicht eingesetzten Karten, und legst sie alle verdeckt fiir die ndchste Runde bereit.

Aktionskarten

Bei Aktionen, die mehrere Optionen (a./b./c.) haben, kannst du je Teil daraus wahlen und diese sowohl kombinieren
als auch wiederholen. Hast du deinen Assistenten (iber 1 Aktionskarte platziert, die mit +1oder +2 markiert ist,
dann ist die Aktion entsprechend verstdrkt. Gleiches gilt fiir Karten, die durch den AUTOMAT verstarkt sind.

o) -> Aktion: 1x Teile tauschen
e | Tausche 1Teil aus einem beliebigen (eigenen/fremden) Sektor mit 1 Teil aus einem deiner oberen Lagerpléatze
</ oder dem obersten Teil aus deinem unteren Lagerplatz. Du kannst mit keinem darunterliegenden Teil im
Lager tauschen, da es blockiert ist. Fremde Roboter-Teile darfst du gar nicht tauschen. Hast du die Aktion
verstarkt, kannst du Teile aus verschiedenen Sektoren mit Teilen aus deinem Lager tauschen.

»

:0

a. Nimm 1 Matrix-Teil aus dem allgemeinen Vorrat und montiere es (siehe Montageregeln auf Seite 9).
Dort, wo du bereits 1 Roboter-Teil montiert hast, kannst du kein Matrix-Teil mehr montieren.

b. Nimm 1 Matrix-Teil aus dem allgemeinen Vorrat und lege es auf deinen freien Lagerplatz. Du kannst es
spater wie 1Roboter-Teil tauschen, bewegen und montieren.

@ -> Aktion: 2x Matrix-Teil montieren (a.) oder wahlweise bewegen (b.)

=6l -» Aktion: 3x Teil ziehen und anlegen

Nimm 1 beliebigen (eigenen/fremden) Beutel und drehe die Sanduhr um. Ziehe wie in der Sensorphase
genau 1Teil heraus und lege es an deine Rampe, danach das nachste Teil usw. Du hast dafiir aber nur

30 Sekunden Zeit. Sobald die Zeit abgelaufen ist, musst du stoppen. Entscheide danach, welche eigenen
Roboter-Teile von deiner Rampe auf freie Lagerplatze deines Lagers kommen und welche in deinen Sektor.
Beachte: Fremde Roboter-Teile legst du immer in deinen Sektor. Den Assistenten und die Ausbau-Teile
legst du anschlieRend neben dein Montagedeck und auf die dafiir vorgesehenen (eigenen/fremden) Platze.

-> Aktion: 4x Teil bewegen (3 Optionen)
a. Nimm 1Teil aus einem fremden Sektor und lege es in deinen Sektor. In umgekehrter Richtung, d. h. von
n deinem zu fremdem Sektor, sowie von fremdem zu fremdem Sektor ist nicht erlaubt.
g b. Nimm 1Teil aus deinem Sektor und lege es auf deinen freien Lagerplatz.

fi c. Nimm 1Teil aus deinem Lager und lege es auf deinen anderen freien Lagerplatz. Die Teile aus deinem
unteren Lagerplatz musst du von oben nach unten vom Stapel nehmen.
Beachte: Du kannst mit a. beliebige Teile bewegen. 1fremdes Roboter-Teil darfst du nur mit b. auf deinen
CONTAINER bewegen und so entfiihren. Das Teil wirfst du nach der Aktion in einen beliebigen Beutel.

o) (17187« N]\Y[d -> Aktion: 5x Teil montieren (a.) oder wahlweise reparieren (b. mit Hacker-Modul)

C‘_‘> a. Montiere 1 beliebiges Teil aus deinem Lager (siehe Montageregeln auf Seite 9). Aus den unteren Lager-

(

platzen musst du die Teile von oben nach unten vom Stapel nehmen. Kannst du das oberste Teil vom Stapel
nicht angrenzend montieren, sind alle darunter liegenden Teile blockiert.
b. Repariere 1 deaktiviertes Roboter-Teil (siehe Reparaturregeln auf Seite 10).
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Montageregeln

¢ Du kannst grundsatzlich nur eigene Roboter-Teile und allgemeine Matrix-Teile montieren.

¢ Um 1Roboter-Teil aus deinem Lager bzw. 1 Matrix-Teil montieren zu kdnnen, muss es zunachst in Ebene 1 an dein
Montagedeck oder in Ebene 2 (und dariiber) mit mindestens einer Kante an bereits montierte Teile angrenzen.
Dabei diirfen sowohl dartiber als auch darunter und daneben Liicken entstehen.

e Mit Matrix-Teilen kannst du Liicken iberbriicken, wenn dir die dort fehlenden Roboter-Teile momentan nicht zur
Verfligung stehen. Du kannst Matrix-Teile spater mit den passenden Roboter-Teilen wieder iberdecken. Die Matrix-
Teile bleiben dann darunter liegen.

e Hast du aus Roboter- und/oder Matrix-Teilen eine komplette Ebene montiert, stellst du deinen Monteur darauf
und kletterst so nach oben. Beachte: Unvollstandige Ebenen darfst du dabei nicht tiberspringen.

i Wertung: Jedes montierte Roboter-Teil bringt dir am Ende des Spiels 1 Punkt. Jede komplette Ebene aus Roboter-Teilen

und/oder Matrix-Teilen bringt dir ebenfalls 1 Punkt. Nicht (iberdeckte Matrix-Teile sind O Punkte wert.

Beispiel:

@ sabrina ist Startspielerin
und deckt ihre erste Aktions-
karte auf. Mit der Aktion
montiert sie 4 Roboter-Teile
aus ihrem Lager angrenzend
an ihr Montagedeck und an
montierte Teile dartiber.

1 deckt seine erste
Aktionskarte auf. Mit der ver-
stdrkten Aktion montiert er
3 Matrix-Teile aus dem allge-
meinen Vorrat angrenzend an
sein Montagedeck und an
montierte Teile dartiber.

@ sabrina deckt ihre zweite
Karte auf. Sie montiert mit der
zweiten Aktion 2 Matrix-Teile
und schlief3t damit Liicken.
Ihren Monteur stellt sie auf die
erste komplette Ebene.

2 deckt seine zweite
Karte auf. Er zieht 1 Ausbau-
Teil und 2 Roboter-Teile, wovon
er 1Teil lagert. Den AUTOMAT
legt er auf sein Montagedeck
und erweitert es damit.

@ sabrina deckt ihre dritte
Karte auf. Sie nimmt 3 fremde
Roboter-Teile aus dem fremden
Sektor und legt diese in ihren
Sektor. Von dort entfiihrt sie
1Teil und legt es auf ihren
freien CONTAINER, mit dem
sie ihr Lager bereits erweitert
hat. Nach der Aktion wirft

sie das fremde Roboter-Teil in
ihren Beutel.

3 deckt seine dritte
Karte auf. Mit der Aktion
montiert er 3 Roboter-Teile
aus seinem Lager angrenzend
T an das oberste Matrix-Teil.

R e Das erste Roboter-Teil mon-

; tiert er aus dem oberen Lager-
platz und die anderen beiden
Roboter-Teile aus den unteren

' Q = 1fremdes Teil
entfiihren.

oberer Lagerplatz

0 AUTOMAT
o

fremder Sektor

Lagerpldtzen.

Die Aktionsphase einer
Runde fiir 2 Spieler




Hacker-Modul

Hast du in der Planungsphase die Aktionskarte [ZZYa{5td ausgespielt, musst du in der
Aktionsphase mindestens 1fremden Roboter bestimmen und priifen, ob du Roboter-Teile
deaktivieren und die Aktion damit ausfiihren darfst.

Hackerregeln H“CkeQ’ Lo
e Du darfst nur Roboter-Teile in einer ungeschiitzten Ebene deakti- B : ungeschitzte Ebene
vieren und solche Teile, die nicht bereits deaktiviert worden sind. =

» Roboter-Teile in kompletten Ebenen, auf der ein fremder Monteur
steht sowie die Ebenen darunter, gelten als geschiitzt.

e Alle Ebenen, die zwar ,komplett” sind, aber auf die der Monteur
nicht klettern konnte, weil darunter noch unvollstandige Ebenen
mit Liicken sind, gelten hingegen als ungeschitzt. Ist die Ebene
folglich durch den fremden Monteur nicht geschiitzt, dann darfst
du die Aktion ausfiihren.

e Wenn der allgemeine Hackermarker-Vorrat aufgebraucht ist,
kann niemand mehr fremde Roboter deaktivieren.

fremder Monteur

Ebene 2

Zusatzliche Aktionskarte

-> Aktion: 2x Teil deaktivieren

Nimm 1 Hackermarker aus dem allgemeinen Vorrat und
lege ihn auf 1fremdes Roboter-Teil in einer ungeschiitzten
Ebene des Roboters. Das Teil wird damit deaktiviert. Nimm

hat nur die Ebene 2
&N und die Ebene 1darunter mit
ihrem Monteur geschiitzt.
Alle Ebenen dariiber haben
Liicken und sind ungeschiitzt.
darf mit seiner Aktion

HACKER QU Beispiel:
=4

2 Teile in den ungeschiitzten
Ebenen deaktivieren. Er nimmt

!.‘ 1weiteren Hackermarker und lege ihn auf 1anderes fremdes

Roboter-Teil, das ebenfalls deaktiviert wird. Hast du die
Aktion verstarkt, darfst du das 4x ausfiihren. Du kannst
die Hackermarker auf mehrere fremde Roboter aufteilen.
Auf Matrix-Teile darfst du keine Hackermarker legen.

2 Hackermarker aus dem all-
gemeinen Vorrat und legt diese
auf die Roboter-Teile.

Keine Punkte (P) fiir

deaktivierte Roboter-Teile

Solange Roboter-Teile deaktiviert sind, diirfen daran angrenzend keine Roboter- und Matrix-Teile montiert werden.
AuRerdem zahlt die Ebene als nicht komplett und du kannst mit deinem Monteur nicht dorthin klettern. Wenn bei
dir Roboter-Teile deaktiviert worden sind, kannst du diese reparieren. Diese Option hat wahlweise die Aktionskarte
-> 1x Teil reparieren = 1 Hackermarker umdrehen (siehe Aktionskarten auf Seite 8).

Reparaturregeln

e Repariere 1deaktiviertes Roboter-Teil, indem du den darauf liegenden Hackermarker umdrehst.
¢ Nach der Reparatur bleibt der Hackermarker umgedreht auf dem Roboter-Teil bis zum Ende des Spiels liegen. va
o Reparierte Roboter-Teile diirfen nicht erneut deaktiviert werden. |

umgedreht

Ende des Spiels — Wertung

Das Spiel kann vorzeitig enden, sobald eine Person den eigenen Forschungsroboter komplett montiert und mit dem
Monteur die Ebene 7 erreicht hat. Das gilt auch inklusive von (Uiberdeckten) Matrix-Teilen. In diesem Fall haben die
anderen bis rechts vom Startspieler nur noch 1 Aktion. Hinweis: Beim Profimodus endet das Spiel spatestens nach
Runde 4 - selbst dann, wenn keine Person die oberste Ebene erreicht haben sollte.

Teil ,,20"

Ebene 7 et]
e Jeder Rundenmarker bringt dir 1 Punkt. Beispiel:

« Die Kollektormarker bringen dir 1 oder 2 Punkte.

« Jedes montierte Roboter-Teil bringt dir 1 Punkt.

« Jede komplette Ebene aus Roboter-Teilen und/
oder Matrix-Teilen bringt dir ebenfalls 1 Punkt.
Matrix-Teile miissen dafiir nicht (iberdeckt sein.

E hat ihren Roboter
 Dein Bonus, wenn er neben deinem Montage-

am Ende des Spiels nicht

komplett montiert. Bei der

Wertung bringt ihr das trotz-

dem 27 Punkte:

« 1 Punkt fiir Rundenmarker

» 16 Punkte fiir die montierten
Roboter-Teile

* 6 Punkte fiir komplette
Ebenen

« 3 Punkte fiir den Bonus

« 1 Punkt fiir 2 umgedrehte
Hackermarker

komplette
Ebene

umgedrehter
Hackermarker

deck liegt, bringt dir 3 Punkte.

« Jeweils 2 reparierte Roboter-Teile (= umgedrehte
Hackermarker) bringen dir 1 Punkt.

» Nicht (iberdeckte Matrix-Teile, deaktivierte
Roboter-Teile und nicht komplette Ebenen sind
0 Punkte wert.

Runden-
marker
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Die Person mit den meisten Punkten, gewinnt. Bei Punktegleichstand gewinnt, wer bei seinem Roboter das Teil ,,20"
- den Al-Controller - montiert hat. Wenn hier ebenfalls Gleichstand besteht, haben mehrere gewonnen.




P:R:O:E:I:MODUS;

Die I-U-C hat fiir die Profis weitere fiinf Module vorgesehen, die das Spiel noch interaktiver machen.
Baut dafiir das Grundspiel inklusive Hacker-Modul auf und erweitert das Spiel um den Rundenmarker
fiir Runde 4 und die Module eurer Wahl. Beachtet die zusdtzliche Wertung (bei Modul A, B, D und E).

Modul A — Auftrége und Bestatigung

Sortiert beim Aufbau die Auftrige verdeckt nach I, U und C (siehe Ubersicht auf Seite 16). Mischt sie, deckt
2 |-Auftrage, 1 U-Auftrag und 1 C-Auftrag auf und legt sie neben dem Spielplan bereit. Nehmt die tibrigen Auftrage
aus dem Spiel. Wirf deine Bestatigung zusammen mit den anderen Teilen in deinen Beutel.

e Ziehe deine Bestatigung in der Sensor- oder Aktionsphase aus deinem Beutel und lege sie an deine Rampe.
Platziere sie dann neben dein Montagedeck. Um bestimmte Auftrage erfiillen zu kdnnen, brauchst du jeweils deine
Bestdtigung, die du zurtick in deinen Beutel wirfst (-0) und spater erneut herausziehen kannst. Fir Auftrage, die
am Ende des Spiels gewertet werden, brauchst du keine Bestatigung.

o Hast du alle Roboter-Teile der abgebildeten ,Form" zuerst (1.) komplett montiert und dazu deine Bestétigung,
bekommst du sofort den I-Auftrag und legst ihn neben dein Montagedeck. Die U-Auftrage mit ,,3 Ebenen” werden
fuir alle Spieler, die diese am Ende des Spiels (=»|) komplett aus Roboter-Teilen haben, gewertet.

Beachte: Matrix-Teile missen dafiir jeweils liberdeckt sein.

e Hast du bei den beiden I-Auftragen” mit ,,Entfihrung” zuerst
1fremdes Roboter-Teil aus dem abgebildeten Bereich (z.B. Teile , 1
bis ,,10") auf deinem CONTAINER entfiihrt und dazu deine
Bestatigung, dann bekommst du auch sofort den Auftrag.

Bei einigen der speziellen C-Auftrage ist das ebenso.

T— komplett

Modul B — Wrack-Teile

Wirf beim Aufbau dein Set aus 2 Wrack-Teilen zusammen mit den anderen Teilen in deinen Beutel.

o Ziehe die Wrack-Teile in der Sensor- oder Aktionsphase aus einem Wrack-Teil tauschen.
(eigenen/fremden) Beutel und lege sie an deine Rampe. Entscheide
danach, ob sie in dein Lager oder deinen Sektor kommen.

e Tausche die Wrack-Teile mit der Aktion wie eigene
Roboter-Teile. So kannst du Wrack-Teile auch in fremde Sektoren
beférdern, damit die Mitspieler am Ende des Spiels Punkte ver-
lieren oder, um zu verhindern, dass du Punkte verlierst.

o Wrack-Teile kannst du jederzeit in deine freien Lager bewegen,
ohne Punkte zu verlieren. Aber du darfst diese nicht montieren.

Wrack-Teil im
eigenen Sektor

Modul C — Magnet

Wirf beim Aufbau deinen MAGNET zusammen mit den anderen Teilen in deinen Beutel.

Magnet auf

e Ziehe deinen Magnet in der Sensor- oder Aktionsphase aus
fremder Rampe 1

deinem Beutel und lege ihn an deine Rampe. Entscheide danach,
auf welche fremde Rampe 1du deinen Magnet anschlieRend
platzieren mochtest.

¢ In nachfolgenden Sensor- oder Aktionsphasen dort angelegte
Roboter- oder Wrack-Teile und Ladungen werden automatisch
in deinen Sektor umgeleitet. Angelegte Ausbau-Teile werden
abgestofien und zuriick in den fremden Beutel geworfen.

¢ Ist eine fremde Rampe mit einem fremden Magnet besetzt, kannst
du ihn mit deinem Magnet verdrangen. Der fremde Magnet wird
zurlick in den entsprechenden Beutel geworfen.

Ausbau-Teil

Roboter-Teil an Rampe

= in Sektor z= in Beutel
umgeleitet abgestofien

12

Modul D — Boost, Boostkarten und Ladung

Mischt beim Aufbau die Boostkarten. Deckt 1 Boostkarte mehr als Personen auf (z.B. 3 Karten bei 2 Personen)
und bildet eine allgemeine Auslage. Nehmt die librigen Karten aus dem Spiel. Wirf deinen BOOST und 2 Ladungen
zusammen mit den anderen Teilen in deinen Beutel. Lege 1Ladung in deinen Sektor.

¢ Ziehe deinen Boost in der Sensor- oder Aktionsphase aus deinem Beutel und lege ihn an deine Rampe. Den Boost
kannst du danach an dein Montagedeck andocken. \Wahle 1 Boostkarte und platziere sie an deinem Boost.

e Ziehe 1Ladung aus einem beliebigen (eigenen/fremden) Beutel und lege diese ebenfalls an deine Rampe. Befiille
deine Boostkarte damit oder lege sie — wenn das nicht méglich ist - in deinen Sektor.

¢ Aus deinem Sektor kannst du deine Boostkarte spater mit der
Aktion befiillen => 1x Teil bewegen = 1Ladung.
Du kannst Ladungen auch aus fremden Sektoren in deinen Sektor
bewegen. Beachte: Du kannst sie nicht tauschen.

¢ Mit den Ladungen kannst du deine Boostkarte immer von oben
nach unten befiillen. Du musst Ladungen von Boostkarten aber
nicht von unten nach oben einsetzen.

e Bei Boostkarten mit +1 und/oder +2 kannst du 1x pro Aktion
1Ladung einsetzen, um deine Aktion in dieser Runde entsprechend
zu verstdrken. Das ist jederzeit wahrend der Aktion moglich. Das
ist unabhangig davon, ob und wo du deinen ASSISTENTEN
(Slot 1oder 2) in der Planungsphase platziert hast und ob du dein
Montagedeck mit dem AUTOMAT (Slot 3) erweitert hast. Wenn du
die Karte komplett befiillt hast, kannst du deine Aktion z. B. mit
+1 verstarken und die mittlere Ladung einsetzen.

« Die eingesetzte Ladung (- 4) wirfst du danach in deinen Beutel.
Du kannst die Ladung spater erneut herausziehen und deine Karte
damit befiillen.

—— andocken

Aktion verstdrken. Ladung einsetzen.

Boostkarte mit
—smmmmm | Ladungen befiillen.

i Wertung: Fiir deine Boostkarte ohne Ladung verlierst du am Ende
des Spiels =3 Punkte. Mit 1 Ladung neutralisierst du die Minuspunkte
(= 0 Punkte). Je nach Karte erhdltst du fiir weitere Ladungen 2 Punkte
3 und/oder 4 Punkte (= maximal 6 Punkte).

Legt beim Aufbau pro Person 3 Kurzschluss-Teile bereit (je 1x Teil ,,5“, ,11“, und ,17*). Wirf davon vor Runde 7 das
Teil ,,5" zusammen mit den anderen Teilen in deinen Beutel. Mit jeder weiteren Runde steigt die Spannung. Wirf vor
Runde 2 das Teil ,, 11" und vor Runde 3 das Teil ,,17" in deinen Beutel.

o Ziehe die Kurzschluss-Teile in der Sensor- oder Aktionsphase aus einem beliebigen (eigenen/fremden) Beutel und
lege sie an deine Rampe. Ziehst du Teile aus deinem Beutel, passiert nichts. Wirf den ,,Schrott” anschlieffend zurtick
in deinen Beutel. Ziehst du mit der Aktion 5\ eIrd 1 Kurzschluss-Teil aus einem fremden Beutel, kannst du
- nach den Hackerregeln (siehe Seite 10) - bei dem fremden Roboter 1 Kurzschluss auslésen. Ist das Roboter-Teil
geschiitzt, oder noch nicht montiert und bei nicht tiberdeckten Matrix-Teilen, passiert nichts. Wirf das Kurzschluss-
Teil zuriick in den fremden Beutel.

e Wenn der Kurzschluss moglich ist, legst du das Kurzschluss-Teil
auf den fremden Roboter und darauf 1 Hackermarker bei Teil ,,5",
2 Hackermarker bei Teil ,, 11" und 3 Hackermarker bei Teil ,,17"
Beachte: Solange Kurzschluss-Teile auf Roboter-Teilen liegen,
diirfen daran angrenzend keine Teile montiert werden.

e Ebenen mit Kurzschluss-Teilen zdhlen fiir die Wertung als nicht
komplett und die Kurzschluss-Teile als Minuspunkte.

Kurzschluss-Teil , 177" auf
Roboter-Teil ,, 17 legen.

Kurzschluss-Teil , 11 auf
‘ Roboter-Teil ,, 11" legen.

Reparatur: Ist bei dir ein Kurzschluss ausgeldst worden, kannst du
diesen wie deaktivierte Teile reparieren. Erst dann, wenn du alle
Hackermarker umgedreht hast, kommt das Kurzschluss-Teil aus
dem Spiel. Die umgedrehten Hackermarker bleiben liegen.

Roboter-Teil ,, 5"
ist geschlitzt.

N

i Wertung: Fiir nicht reparierte Kurzschluss-Teile verlierst du je nach :
i Kurzschluss-Teil =1, =2 und -3 Punkte. i

........................................................................ / ‘E 8 —: Kurzschluss-Teil ,5"




5:0:5:0:MODUS

Du bist allein im Weltraum unterwegs und weit und breit ist niemand zu sehen?
Dafiir hat die I-U-C einen Trainingssimulator an Bord installiert, um dir die Zeit zu
vertreiben und deine Fdhigkeiten zu verbessern. Damit du dich nicht ganz so allein
fiihlst, wirst du von einer tierischen Crew unterstiitzt.

Aufbau

Der Aufbau ist wie beim Profimodus, bis auf folgende Anderungen:

» Wahle neben deiner Spielfarbe eine weitere Farbe und docke auch
den fremden Sektor an (siehe Seite 15).

o Stelle die Crew neben dein Montagedeck.

e Sortiere die 16 Rundenkarten nach Runde 1bis 4. Mische die
4 Karten pro Runde und lege 3 Karten jeweils als Stapel verdeckt
neben den Spielplan. Nimm die tibrigen Karten aus dem Spiel.

e Mische nur die U-Auftrage, die am Ende des Spiels gewertet werden
(siehe Ubersicht auf Seite 16) und decke davon 1 Auftrag auf.
Nimm die tGbrigen Auftrage ebenfalls aus dem Spiel.

¢ Lege 8 Wrack-Teile und 10 Hackermarker als Vorrat bereit.

¢ Lege den fremden Magnet auf deine Rampe 1. Dort bleibt dieser
bis zum Ende des Spiels liegen. Dein Magnet ist nicht im Spiel.

o Decke 3 Boostkarten auf. Lege 1 Ladung nur in deinen Sektor.

¢ Die Rundenmarker, der Kollektor, die Kollektormarker, die Aktions-
karte ZZY&Z{3d und die Kurzschluss-Teile sind nicht im Spiel.

Ablauf

Der Ablauf in der SENSORPHASE ist wie beim Profimodus, bis auf folgende Anderungen:

¢ Du hast dafiir grundsatzlich nur 30 Sekunden Zeit. Drehe die Sanduhr um. Ziehe die 5 Teile nacheinander heraus
und lege sie an deine Rampe. Wenn die Zeit vorher abgelaufen ist, darfst du keine weiteren Teile ziehen.
 Du bist Startspieler fiir die folgende Aktionsphase, auRer bei den mit START! markierten Rundenkarten.

Der Ablauf in der PLANUNGS- und AKTIONSPHASE ist wie beim Profimodus, bis auf folgende Anderungen:

e Nachdem du in der Planungsphase die Aktionskarten offen ausgespielt hast, nimmst du in der Aktionsphase die
3 Rundenkarten und legst sie unterhalb deiner Aktionskarten verdeckt aus. Decke nun die erste Rundenkarte auf.
Die Reihenfolge, ob du deine Aktion zuerst ausfiihren kannst oder die Aktion der Rundenkarte, ist abhangig von
der Rundenkarte. Decke erst dann, wenn du beide Aktionen ausgefiihrt hast, die zweite Karte auf usw. Hast du
deinen BONUS eingesetzt und 1 Aktionskarte zusatzlich unter Slot 3 ausgespielt, dann legst du die Rundenkarte
unter deine beiden Aktionskarten.

In jeder Runde gibt es bis zu 2 Rundenkarten mit optionaler Aktion, wovon du freiwillig 1 Aktion pro Runde
ausfiihren bzw. zulassen kannst. Daflir bekommst du die Rundenkarte und legst sie neben dein Montagedeck.
Der Effekt einer solchen Rundenkarte wirkt sich immer auf alle Aktionskarten im selben Slot aus.

Die Aktionen der Rundenkarten werden mit jeder Runde starker. Sie haben folgende Effekte:

-> Start! Bewege die Teile mit den niedrigsten Nummern (7+) aus deinem in den fremden Sektor
oder von dort in deinen Beutel. Aus deinem und dem fremden Sektor bewegen die Aktionen der Rundenkarten
keine Wrack-Teile und keine Ladungen.

-> Start! a. Deaktiviere ungeschiitzte Teile deines Roboters mit den héchsten Nummern (20-).

b. Fiir jedes Teil weniger als auf der Rundenkarte angegeben, auf das kein Hackermarker gelegt werden kann,
musst du 1 Matrix-Teil mit der héchsten Nummer aus dem Vorrat entfernen (-1).

IYIIYVEAZ:Y] - Verringere optional die Starke deiner Aktion um —1oder —2 und entferne @ im selben Slot deinen
ASSISTENTEN oder AUTOMATEN und lege sie jeweils fiir diese Runde neben dein Montagedeck. In der nachsten
Runde kannst du den Assistenten wieder einsetzen oder den Automaten zuriick auf das Montagedeck legen.
IIIYIVE{=3] = Befordere optional \Wrack-Teile aus dem Vorrat in deinen Beutel oder deinen Sektor.

Aufbau fiir 1 Spieler Riickseite ,,Runde 1

fremder Sektor

W

Boostkarten aufdecken.

Akti /g )
(o)t Bmmmmm TRANSPORT
- o))
niedrigste —— j LD
Nummer :
Stdrke der ——
fion verringert —.
 Fffekt 9
sgee— 1 (@
@ — Assistent/Automat
entfernen.

Reihenfolge el

der Aktion ——— START! optional 2P —— Punkte (P) fiir

N\ 2 i optionale Aktion

U +—— Auftrag
aufdecken.

Aktion zulassen.

Ende des Spiels — Wertung

Das Spiel endet immer nach Runde 4. Wenn du bei der Wertung die Mindestpunktzahl
schaffst, hast du gewonnen. Du musst die oberste Ebene dafiir nicht erreichen. Ist deine
Punktzahl darunter, hast du leider verloren.

i Wertung (wie beim Profimodus):

| » Zusdtzliche Punkte bringen dir die Rundenkarten. Hast du die optionale Aktion in
Runde 1zugelassen, bringt dir das 1 Punkt, in Runde 2 bringt dir 2 Punkte usw.

N

« Fiir Wrack-Teile in deinem Sektor verlierst du jeweils =1 Punkt.
i Mindestens 20 Punkte: Gliickwunsch, du hast gewonnen!
1 21 bis 35 Punkte: Oh wie niedlich, so ein tapsiger Roboter mit Urkunde!
' 36 bis 45 Punkte: Du darfst dich selbst als glanzvollen Roboter-Monteur feiern!
| 46 bis 50+ Punkte: Wow, das schaffen nur die allerbesten Roboter-Monteure der I-U-C!

Beispiel:

Dominik [disst die optionale
Aktion der Rundenkarte zu.
Die Stdrke seiner Aktion muss
er deswegen um -1 verringern.
Auflerdem muss er seinen
Assistenten entfernen, den er
tiber demselben Slot wie die
Rundenkarte platziert hat
und neben sein Montagedeck
legen. Bei der Wertung bringt
ihm das zusditzliche 2 Punkte.




Allgemeine Hinweise

Grundspiel

o Beim Aufbau kann bei weniger als 4 Personen jeweils die Riickseite einer nicht gewahlten Spielfarbe bzw. eines
Sektors angedockt werden. Dieser gilt als leerer Weltraum, in den keine Teile bewegt werden.

e Ein versehentlich entfiihrtes Teil im Lager, das nicht im CONTAINER liegt, muss sofort nach der Aktion in den
entsprechenden fremden Sektor zuriickgelegt werden.

Profimodus

¢ In Runde 4 kann es vorkommen, dass du nicht mehr 5 Teile aus deinem Beutel ziehen kannst, weil dafiir zu wenig
Teile, oder gar keine mehr, in deinem Beutel sind. Du kannst trotzdem Startspieler werden, indem du zuerst
»Gong!" rufst und die Sanduhr umdrehst. Sind allerdings noch Teile in deinem Beutel und du hast dafiir Platz an
deiner Rampe, dann musst du diese vorher anlegen.

¢ Du kannst bestimmte Auftrage erflllen, wenn du aulRer den fiir die Form oder Ebenen erforderlichen Roboter-
Teilen noch andere Roboter- und Matrix-Teile montiert hast. Und wenn du die Roboter-Teile zwar zuerst montiert,
aber keine Bestatigung hast, kannst du oder eine andere Person den Auftrag auch spater ,,zuerst” erfillen.

e Hast du mit der Aktion 5\ eld] 1 fremde Bestatigung an deine Rampe gelegt, legst du diese anschlieBend neben
das entsprechende Montagedeck. Hast du 1fremden MAGNET an deine Rampe gelegt, musst du diesen auf deine
Rampe 1legen. Liegt dort bereits 1fremder Magnet, dann stof3t dieser das Ausbau-Teil ab, das du zurtick in den

entsprechenden Beutel wirfst.
aid
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Auftrdge — Ubersicht Rickseiten
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I = Zuerstdie I-> Zuerstdie I=» Zuerstdie I=> Zuerstdie |- Zuerstdie 1-» Zuerstdie I-> Zuerst I-> Zuerst
Form ,,Briicke” Form ,Turm”  Form ,Luke”  Form ,Flanke” Form ,Treppe” Form,Wanne” 1Teil aus1bis 1 Teil aus 11 bis
montiert. montiert. montiert. montiert. montiert. montiert. 10 entfiihrt. 20 entfiihrt.
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U-> AmEnde U->AmEnde U-> AmEnde U—-> AmEnde C—> Zuerst C - Zuerst C - Zuerst C > Am Ende
fiir alle, welche fiir alle, welche fiir alle, welche fiir alle, welche mit1Aktion  die 4 Ausbau- mit Monteur fiir alle, welche

die Ebenen 2,  die Ebenen1,  die Ebenen3, die Ebenenl, 4 beliebige Teile des die komplette die meisten
3und 6 kom- 2und5kom- 5und7kom- 6und7kom- fremde Teile Grundspiels Ebene 4 (oder Rundenmarker
plett haben.  plett haben.  plett haben.  plett haben. deaktiviert. platziert. héher) erreicht. haben.
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