Spacelrace Kartenspiel-Regeln

Im Spacelrace Kartenspiel bekémpfen sich zwei
benachbarte Planeten mit ihren Wellraumlotten.
Ziel ist es, mithilfe ausreichender Manpower 'MP
eine Flofte mit verschiedenen Schiffsklassen
(I-1V]) aufzustellen, um das gegnerische Basis-
schiff zu zerstéren und das eigene zu schifzen.
Im Kampf entscheiden die Angriffs- und Lebens-
punkte @AB) /P der einzelnen Raumschiffe
dariber, ob und welcher Schaden der Basis zu-
gefugt wird.

I. Spielvorbereilung

Wenn ihr Spacelrace zum ersten Mal spiell, soll-
tet ihr eine vereinfachte Version fir den Anfang
spielen. DafUr Uberspringt ihr die Regeln in die-
ser Arl des Texles. Nehmt euch elwas Zeil und
lest diese Anleitung komplelt durch, besonders
den vollstdndigen Abschnitt Uber den Kampf.
B Sortiert zuerst die Karten mit dem Titel »Base«
aus [es ist ein Klasse-IV-Schiff mit 1000 Lebens-
punkten). Jeder Spieler legt eine »Base«-Karte
offen vor sich auf den Tisch. Das sind die ersten
Karten eurer ersten Flolte [eine zweilte Exlraflol-
te kann spaler im Spiel begonnen werden). Im
Kampf gill das »Base«-5chiff als eine Klasse-IV-
Karle. Sie slellt das Hauplquarlier aller eurer Flol-
ten dar.Legt Slift und Zettel bereil, um den Scha-
den, den euer jeweiliges »Base«-5chiff erhall, zu
nolieren.
B FUr das erste Spiel sorliert ihr folgende Karten
aus: alle Taktikkarten (blau), Commanderkarten
[braun), Klasse-lI-Schiffskarten [grau und mit
Klasse-Il-Symbol] und auBerdem noch das
Klasse-llI-Schiff »Apollo« und die beiden »Mo-
therships« . Beide Spieler erhalten anschlieBend
12 Schiffskarten [grau] und 10 Reinforcement-
karten . In der zweile Spielrunde, kénnt
ihr alle Schiffe hinzunehmen und beide Spieler
erhalfen dann 17 Schiffskarten und 14 Reinforce-
menlkarten.
B Bei spsleren Spielen erhalten dann beide
Spieler mindesftens 40 Karten, welche ungeféhr
I5 Reinforcementkarten, mindesfens eine Com-
manderkarte und mindestens ein »Mothership«
enfthalten sollten.
B Beide Spieler mischen ihre Bibliothek und neh-
men 4 Karten verdeckt auf die Hand. Der Spieler,
der am Zug ist wird der aklive Spieler genannt.

2. Karlten

Die meisten Karten bendligen

um gespiell zu werden. Ihr erhaltel MP indem ihr
Reinforcementkarten spiell, die dann abgewor-
fen werden. Uberschiissige MP die in einem Zug
nichl benutzt wurde, verfélit am Ende des Zuges.

2.2 Schiffskarten

Um eine Schiffskarfe zu spielen, bendtigt ihr ge-
nigend MP. Man muss also eine oder mehrere
enlsprechende Reinforcementkarten zusammen
mil der Schiffskarte spielen.

B Einige Schiffskarten haben Bedingungen |z.
B. Opfern einer anderen Karte], die erflllt werden
mussen, um diese Karte zu spielen. Ausgespiel-
te Schiffskarten werden neben die »Base«-Karle
gelegt und nach Schiff-Klassen sorlierl.

B Schiffskarten kénnen mehr als ein Schiff verkdr-
pern. Die »Fighter« Karte enthalt z.B. 100 Fighter,
die »Destroyer« Karfe 10 Destroyer usw. Daher
werden die Einzel AP/LP und die Gesamt AP/
LP getrennt im Cockpil auf der Karte angezeigt
[sieheLegende]. Die Gesam! @ABY / (LP. ergibt
sich dabei aus der Einzel
B Im schwarzen Anzeigefeld im unteren Bereich
der Karte sind spezielle Eigenschaften und Kam-
pfeffekte aufgefUhrt. [Einige Schiffe/Effekte wur-
den gegenuUber dem Online-Spiel elwas verdn-
derl, um das Kartenspiel spielbarer zu gestalten.]

2.3 Taklikkarten

Taklikkarlen kénnen im Spiel jederzeit gespielt
werden. Einige Taklikkarten bendtligen MP in der
gleichen Weise wie Schiffskarten. Wenn ein Spie-
ler eine Taklikkarte spiell, kann der Gegner sofort
mil einer anderen Taklikkarte reagieren. Der Ef-
fekt der zuletzt gespielten Karte wird dann zuerst
ausgefUhrl. Auf diese Weise kann es passieren,
dass eine Taklikkarte kein Ziel mehr fUr ihren Ef-
fekt hat Wenn Taklikkarten ausgespiell werden,
mussen sie anschlieBend in jedem Fall abgelegf
werden.

2.4 Commanderkarten (Spacelrace Helden)

Eine Commanderkarte kann auf eine Schiffs-
karte der jeweils angegebenen Klasse gespielf
werden. Die Commanderkarte bleibt dann auf
dieser Schiffskarte liegen. Sie verbessern deine
taktischen Fahigkeiten. Der Effekt der Karte ist
so lang akliv, wie der Commander im Spiel ist,
selbst wenn das Schiff des Commanders nicht
am Kampf teilnimml. Du darfst nur eine Comman-
derkarte zur Zeil auf deiner Seite im Spiel haben.
Wird ein Schiff mil einem Commander zerslérl,
werden beide Karlen zersfért.




3. Mdglichkeiten wahrend eines Zuges

Am Anfang jedes Zuges ziehl der aklive Spieler
2 Karten. Wenn es keine Karten mehr gibl, wird
keine Karte gezogen [die weggeworfenen Kar-
ten kénnen nicht wieder gezogen werden).
Folgende Mdglichkeiten kénnen in einem Zug in
beliebiger Reihenfolge und beliebig oft ausge-
fohrt werden [vor und nach dem Kampf:

B Eine Schiffskarte herausbringen [nicht wéhrend
des Angriffs), wenn die erforderlichen Reinforce-
ments ausgespielt werden kénnen.

B Angreifen [maximal ein Angriff pro Zug |

B 3 Karten sus der Hand abwerfen, um entwe-
der 100 Manpower zu erhalten oder um eine
neue Karle zu ziehen. Auf diese Arl abgeworfe-
ne Schiffskarfen werden aus dem Spiel enlfernt
[»Removed From Gamex, siehe 4.3]

B Taktik -, Commander- oder Reinforcementkarten
spielen

B Schiffe zwischen den Floften verschieben [nicht
wahrend des Angriffs und nur wenn man mehr
als eine Flotte im Spiel hal).

Der aktive Spieler kann so viele Taklik-, Schiffs-
und Reinforcementkarten spielen wie er will, und
maximal eine Commanderkarle. Der andere Spie-
ler darf nur Taklikkarten [einschlieBlich der erfor-
derlichen Reinforcements] spielen. Taklik- und
Reinforcementkarten kénnen jederzeit gespiell
werden, Commander- und Schiffskarfen werden
nur vom akliven Spieler gespiell.

4. Kampf

Nur wenn der aktive Spieler enftscheidel, einen
Angriff zu starten, findet ein Kampf stalt. [Der be-
ginnende Spieler darf in der ersten Runde kei-
nen Angriff starten.)

B Jeder Spieler [der aklive Spieler immer zuerst]
muss vorher die Kampreihenfolge der Schiffe in-
nerhalb jeder Klasse in seinen Flolten fesliegen.
B Crundséizlich kémpfen die »Base-Flotten«
immer, jedoch jeder Spieler der eine Exiraflofte
besifzl, entscheidel vor dem Kampf, ob diese mif-
kdmpft

4,1. Kampfablauf

ll Wenn ein Kampf stalt findel, muss man beach-
ten, dass viele Karten mehrere Schiffe enthalfen,
und daher jedes Schiff auf diesen Karten einzeln
befrachtet werden muss: Im Kampf feuert also je-
des einzelne Schiff genau einen Schuss mif der
Starke seiner Einzel AP auf genau ein gegneri-
sches Schiff ab.

i Diese AP verursachen auf dem Zielschiff Scha-
den, der von seinen LP abgezogen wird. Wenn
die LP eines Schiffes auf Null oder unlerhalb Null
gesunken sind, ist es zersltért und wird abgelegl.
Solange ein Schiff noch nicht zersftért sk, feuern
nachfolgende Schiffe weiler auf dieses Schiff.

B Beispiel |: Spieler |:»100 Fighter« (100 x /1)
gegen Spieler 2: »100 Fighfer« (100 x | /1)

Beide Karten werden zerstort da beide jEWE//S |
Sma(jen auf /UD Z/e/e macheﬂ ( ei

Beispiel 2: Spieler |: »10 Desfroyer« (10 x 10/10)
gegen Spieler 2: »100 Fighter« (100 x | /1)

Die »Desfroyer« werden zerstort, die »fFighter« blei-
ben, da die 10 »Destroyer« nur auf 10 Schiffe zielen
konnen, aber die »Fighter«-Karte 100 Schiffe enthalf:
Bis zum Ende des Zuges enthalf die »Fighterc-Karte
Jelzt nur noch die resflichen S0 Schiffe.

4.2 Class-Ballle

Der Kampf ist wie im Online-5piel in 4 Class-Balt-
les [Klassen-Kémpfe) aufgeteilt: erst kémpft Klas-
se | gegen Klasse |, dann Klasse Il gegen Klasse
Il usw... Wenn einige Klassen leer sind sind, fin-
del der Klassen-Kampf zwischen der Klasse und
der folgenden héheren Klasse des Spielers staff,
der die leere Klasse hat.

0 Beispiel: Spieler | hat Schiffe in Klasse |, Il und IV
und Spieler 2 hat Schiffe in Klasse |, Il und IV. Der
Kampf findef damﬂ in fo/gemder /Qe'hemfo/ge stalf:
Klasse | gegen I; I gegen lll; Il gegen IV: IV gegen V.
0 Tipp: Es ist immer eine gufe Strategie, wenn
man es schafft eine héhere Klasse mil Schiffen
3us einer niedrigeren Klasse anzugreifen. In dem
letzlen Beispiel wird also wahrscheinlich Spieler
| beim Gegner die Klasse-lll-Schiffe zerstdren,
wahrend Spieler 2 beim Spieler | keine Schiffe in
Klasse Il zerslért.

B In einem Class-Battle feuern alle Schiffe in
der gewshifen Reihenfolge. Jedes Schiff feuert
3guf das vorderste Schiff des Gegners, das noch
mindestens einen LP Ubrig hat und zwar so lan-
ge bis alle Schiffe auf dieser Karle zerstért sind.
Werden alle Schiffe in einer Klasse zerstérl, hi-
ren die resllichen Schiffe der gegnerischen Flotte
in dieser Klasse auf zu kampfen. Die reslichen
Schiffe der Klasse kémpfen nicht weiler gegen
die nédchst héhere Klasse.

B Beispiel: Spieler | hat 4 »Cruiser, Spieler 2 nur
| »Cruiser«. Beide Spieler haben eine vorhandene
Klasse lll, also zielen alle Schiffe auf beiden Seifen
auf Klasse Il Jeder Spieler verliert einen »Cruiser.
Die resflichen 3 kampfen nichf weifer gegen das
yBase«-Schiff von Spieler |, weil ihr Ziel bereits auf
Klasse Il eingestellf wurde.




4.3 Spezielle Fshigkeiten

Einige Schiffe haben spezielle F3higkeiten, die
aguf dem schwarzen Anzeigefeld im unteren Teil
der Karte stehen. Sie hangen immer von der
Kampfreihenfolge der Schiffskarten ab.

0 Ein Effekt, der auf Schiffe in der eigenen Flolte
wirkt, zielt immer auf die ngchslifolgenden Schiffs-
karfen, welche noch nicht zum Zuge kamen.

0 Wenn der Effekt auf feindliche Schiffe ziell, fangt
er mit dem momenlanen Ziel an, also das erste
feindliche Schiff, das noch nicht zerstért wurde.

0 Preemptive Stkike [Prdventivschlagl): Der fol-
gende Effekt wirkt vor allen normalen Schissen
und Spezialfdhigkeiten. Auf diese Weise kénnen
einige Schiffe zerstért werden, bevor sie schie-
Ben oder spezielle F3higkeiten anwenden kdn-
nen [wenn zwei Schiffe mil »Preemplive Strike«
gegeneinander kémpfen, werden beide Effekfte
ausgefuhrt.

0 Destroy (Zerstdren): Ein zerstdrtes Schiff verliert
alle LP [aber es kann repariert oder rekonstruiert
werden).

Kill [Vernichten]: Ein gekilltes Schiff verliert alle LP
[und kann im Kampf weder repariert noch rekon-
struiert werden).

0 Sacrifice (Opfern): Eine geopferte Karte wird ab-
geworfen. Einige Karfen oder Effekte erfordern
das Opfern einer oder mehrerer anderer Karlen,
um gespielt zu werden. Das bedeulel, dass du
die Karle nicht spielen kannsl, wenn du nicht die
erforderlichen Karten/Schiffe opfern kannst.

0 Selfdestruction (Selbsizerstérung): Eine Schiffs-
karle mit Selbstzerstérung wird »gekillk, nachdem
sie in einen Class-Baltle miteinbezogen wurde.
B Jam [Lshmen]: Ein »gejammtes« Schiff kann we-
der schieBen noch Spezialfahigkeilen verwen-
den. Das »Jammen« geschieht immer als »Pre-
emplive Skike«.

| Remove From Game [sus dem Spiel entfernen]:
Ein entferntes Schiff z&hlIt nicht zu den »Wrecked
Ships« [siehe. 8.2].

B Repair [Reparieren): Ein Schiff mit mindestens
einem LP Ubrig kann repariert werden. Ein repa-
riertes Schiff erhalt die vollen LP wieder zurick.

B Reconstruct (Rekonstruieren): Ein rekonstuier-
fes Schiff erhlf einen LP zurlck.

Das »Base«-Schiff kann weder geopfert noch aus
dem Spiel entfernt werden. Es ist immun gegen
die Effekle »Deskoyc, »Killk und »Repair«, kann
aber durch Effekte von Schiffen oder Taklikkarten,
die Schaden verursachen, beschédigl werden.

4.4 End of Baltle

Ein Kampf ist beendel wenn alle Schiffe ge-
schossen oder ihr Ziel verloren haben [falls eine
Klasse vollstandig wahrend eines Class-Balfles
zerstért wurde).

I Falis ein Spieler eine Extraflotte hat beginnt jetzt
der nachste Kampf. Anders als im Online-Spiel
behallen beschadigle Schiffe ihren Schaden bis
zum Ende des Zuges. Ein Schiff kann also mit
Schiffen aus zwei Floften zerstért werden.

5. Extraflotten

In unserem Basis-Karten-Setl ist fir jeden Spieler
ein »Mothership« vorgesehen. Mil einem »Mo-
thership« kann man eine Exkaflolte erdffnen
und von nun an - jedoch nur als akliver Spieler -
Schiffskarten zwischen der yBase-Flolte« und der
Extraflotte hin und her verschieben. Dies ist eine
sehr nufzliche Option fir kombinierte Angriffe.

B /m Kampf kann jeder Spieler entscheiden, ob
seine Extraflofte mitkampft oder nicht und wenn,
ob sie dann vor oder nach der »Base-Flotte«

| Wenn jeweils beide Spieler Exiraflolten haben,
muss der aklive Spieler zuerst entscheiden, ob
seine Exfraflotte mitkémpft. Wenn beide Spieler
enlscheiden, dass ihre Extrafloften mitkémpfen,
gibl es vier Kdmpfe wobei die ersle Flofte des
akliven Spielers immer zuerst gegen die beiden
Flotten des Gegners kémpft.

: S ffe« Spieler | -»Base >« Spieler 2
B Nicht vergessen: Die »Base-Flolte« muss immer
mifkémpfen, wenn ein Kampf staltfindel.
B Achlung! Wird ein »Mothership« zerstarl, wer-
den alle Schiffe in der Extraflotte mil zerstért,

6. Ende des Zuges

Wenn der aklive Spieler enlscheidel, dass er
nichts mehr tun mdchle, saglt er: »Fertigl. Dann
ist der nédchste Spieler am Zug.




B Alle Schiffskarten, die nicht in einem Zug kom-
plelt zerstdért wurden, bleiben liegen. Alle Schiffe
auf diesen Karlen werden jelzt wiederhergestellt
(susgenommen das »Base«-5chiff].

B Beispiel: Eine Karte mit » 100 Fighterns, die 50
Fighter verloren hal, erhalf jelzt ihre gesamfen 100
»Fighter« zurock.

7. Spielende

Es gibt zwei Mdglichkeiten fir das Spielende:

B . Ein Spieler verliert sein »Base«-5chiff oder

B 2. Kein Spieler kann mehr Karten ziehen und
kein Spieler kann oder will mehr Karlen aus-
spielen und die folgenden Kémpfe wirden keine
Schiffe mehr zerstéren.

8. Wer Gewinnlt?

8.1 Anfénger-Regeln

Der Spieler gewinnl, der es zuerst schafff, dem
yBase«-5chiff seines Gegners 1000 oder mehr
Schadenspunkte zuzufigen. [Der Schaden des
yBase«-5chiffs wurde wéhrend des Spiels (ber
3lle Kémpfe angehduft und auf einem Blalt no-
tiertl. Wenn das Spiel endel ohne dass ein
yBase«-Schiff zerstdrt wurde, gewinnk der Spieler,
dessen »Base«-5chiff am wenigsten beschadigt
wurde, d.h. noch die meisten LP hal.

8.2 Oplionale Regel: »Wrecked Ships«

[Fortgeschrittene Spacelrace Spieler sollten diese wahlen!)

»Wrecked Ships« sind alle Schiffskarfen auf dem
Ablagesltapel. Karten, die vom Spiel entfernt wur-
den [»Removed From Game«] zdhlen nicht zu
den »Wrecked Ships«.

B Das Spiel endel wenn eine »Base« zerstdrt
wird. Sieger ist der Spieler mit den meisten Punk-
ten. Beide Spieler z&hlen die gesaml-MP ihrer
»Wrecked Ships«. Eine zersltérte »Base« zahlt
500 MR Jeder Spieler erhdlt die Menge MP der
»Wrecked Ships« des Gegners als Punkle.

9. Wichlige englische Warler

baltle
damage
deshoy
discard
draw cards
end of lun
enemy

- Kampf

- Schaden

- zersléren

- abwerfen

- Karlen ziehen

- Ende des Zugs
- Gegner

10. Legende*
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Manual: hitp: //cardgame.spacetace. arg

* Diese Legende isl als Exlrakarlte im Kartenset enthalten.

1l. Anmerkung

Auf einigen Karten findel man Rassen-lcons
[siehe Legende]. Diese haben in der hier vorlie-
genden Version noch keine aklive Spielfunktion,
werden aber in zukdnffigen Edilionen berlck-
sichtigt

hitp: //cardgame.spacelrace.org

Concept by © Timo Kurbjuhn, Torsten Wolff,
Ruben Barkow, 2006

Design by © Wibke Heidelmann, 2007
www.lifesparklinks.com




