


Firefly: Das Spiel, basierend auf der
beliebten Fernsehserie, kam zuerst im
Jahr 2013 heraus, um Fans der Show
und von Brettspielen die Gelegenheit
zu geben, sich ihren eigenen

Kurs durchs All zu bahnen. Diese
Sammler-Edition zum 10. Jubildum
feiert zwei Jahrzehnte der Serie sowie
ein Jahrzehnt des Brettspiels.

DiE SPIELINHALTE

Die Sammler-Edition zum 10. Jubi-
laum enthalt das Grundspiel,
samtliche je verdffentlichten
Erweiterungen, sowie brandneue
Inhalte.

In Firefly: Das Spiel bist du der
Captain deines eigenen Schiffs

und durchkreuzt das All mit einer
handverlesenen Crew aus Kampfern,
Mechanikern und anderen Reisenden.
Um dich in der Luft zu halten,

bist du darauf angewiesen, jeden
Job zu akzeptieren, der sich dir
bietet — solange du dafur bezahlt
wirst. Hinterhaltige Arbeitgeber,
unbarmherzige Allianz-Patrouillen,
marodierende Reaver ... all das
gehort zum Alltag eines Captains am
Rand des Universums. Finde eine
Crew. Finde einen Job. Flieg weiter.
All. Durch neue Jobs, die @D
je nach Fertigkeit entlohnt

werden, kannst du richtig absahnen
— solange du im Voraus planst.

Neue Angebotskarten lassen dich
gewiefte Crewmitglieder anheuern
und spezialisierte Ausrustung

kaufen, um die ganz grof3en Dinger
durchzuziehen.

Atmosphareneintritt
bringt mehr Aufregung ins

Die Ganz GroB3e Helden-
Promokarten lassen dich
Spezialversionen der Original-Crew
der Serenity anheuern: Malcolm,
Zoé, Wash, Kaylee und Jayne. Diese
aufgewerteten Karten haben alle
eine ,Ganz Grol3e Helden“-Fahigkeit,
durch die sie geradezu pradestiniert
fur kriminelle Unternehmungen sind.

Piraten &
Kopfgeldjédger fuhrt
eine grolRe Dosis
Interaktivitat ins All ein.
Erledige Piratenjobs,
indem du gegnerische Schiffe
angreifst. Jage gesuchte Verbrecher,
um lukrative Kopfgelder einzututen.
Stell deine Crew mit brandneuen
Angebotskarten auf Showdowns

ein. Erkunde das All mit zwei neuen
Schiffen. Aggressive neue Leader
fordern unsoziale Strategien, wahrend
Gesetzeshuter diejenigen belohnen,
die fur Gerechtigkeit im All sorgen.

Mach deine Maschinen
startklar und flieg mit
Vollschub an den

Rand des Alls. Blaue
Sonne erweitert das
Spiel um noch mehr
Angebots-, Kurs- und Jobkarten. Zwei
zusatzliche Reaver-Schiffe und neue
Regeln sorgen fur Alarmstufe Rot.
Die Reaver werden aggressiver, und
deine Crew steht auf der Speisekarte!

Kalidasa bringt ein
massives Sonnensystem
ins Spiel, in dem

dir Unmengen an
Gelegenheiten fur
Abenteuer und Profit
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winken. Durch die Operative-
Korvette streckt sich der lange

Arm der Allianz nun viel weiter aus.
Zwei neue Kontakte bieten Jobs —
besonders, wenn du dir gerne die
Hande schmutzig machst — und ein
geschaftiger Raumhafen hat fur jeden
etwas im Angebot. Dich erwarten
neue Vorbereitungs- und Storykarten,
sowie eine Menge weiterer
Uberraschungen.

Die Werkstatt-
Schiffserweiterungen
lassen dich in zwei

neuen Modellen der
Firefly-Serie 4 die Weiten
des Alls erkunden. Die
Esmeralda ist das perfekte
Schiff, um unauffallig Menschen, die
nicht gefunden werden wollen, an
Orte zu bringen, zu denen man ihnen
nicht folgt. Die Jetwash, benannt im
Andenken an Hoban Washburne,
macht ihnrem Namensgeber alle Ehre:
Sie ist schnell und hat jede Menge
Tricks auf Lager. Dazu kommen neue
Angebotskarten und je eine Story-
und Vorbereitungskarte, die dir noch
mehr Moglichkeiten geben, durchs All
zu fliegen!

W
N

Verbrechen &

Bestrafung erschwert

dir das Abwickeln deiner

Jobs erheblich. Neue

Missetatkarten bringen

dich ganz schon in die Bredouille.
Durch Allianz-Eilmeldungen werden
ehrlichen (oder unehrlichen) Captains
die Daumenschrauben angesetzt
und das ganze Spiel beeinflusst.
Neue Vorbereitungs- und Storykarten
erzahlen noch mehr Geschichten.



Glaubst du, du kennst
alle Geheimnisse des

Alls? Immer noch

in der Luft hat noch

ein paar Uberraschungen in petto,
darunter neue Angebots-, Job-, Kurs-,
Missetat- und Storykarten, sowie

ein funkelnagelneues Schiff. Ein
Shuttle Iasst dich deine Reichweite
vergrofRern. Und wenn du wagemutig
(oder verzweifelt) genug bist, kannst
du dich der unvorhersehbaren Saffron
bei einer ihrer riskanten Gaunereien
anschliel3en.

Die Inhalte der

Sammler-Edition

umspannen

das gesamte All

und bieten dir jede Menge neue
Storykarten, Jobs, Kopfgelder,
Angebotskarten, Leader, sowie
samtliche je veroffentlichten
Promokarten und neue
Schiffsausbauten. Alleinflug bietet dir
erweiterte Soloregeln und neun neue
Solo-Storykarten. Das All wird nie
wieder dasselbe sein!

Y DAS SPIEL

SAMMLED. EDITION

ZUM 10. JUBILAUM

DaAas SrieL MiT DER
SAamMmMLER-EDITION

Da es sich hierbei um die komplette
Sammler-Edition handelt, kann es
fur Unerfahrene zu Anfangs etwas
Uberwaltigend sein. Wir empfehlen
dir, mit dem Grundspiel zu beginnen
und dann nach und nach ein bis zwei
Erweiterungen hinzuzufugen.

Die drei Regionen, farblich unterlegt.

Mit Ausnahme vom Grundspiel

und der Promokarten ist jede Karte
mit einem eindeutigen Setsymbol
versehen, das sie ihrer jeweiligen
Erweiterung zuordnet. Des Weiteren
beschreiben die individuellen
Regeln, welche Marker und

andere Komponenten zu welchen
Erweiterungen gehoren.

Sobald du dich mit dem Grundspiel
wohlfuhlst, kannst du ganz einfach
Atmosphéreneintritt, die Ganz
GroBe Helden-Promokarten sowie
die Werkstatt-Schiffserweiterungen
hinzufigen. Diese Mini-Erweiterungen
bieten dir weitere Optionen, ohne die
Regeln zu andern.

Falls du weiter erkunden willst,
fuge Piraten & Kopfgeldjager,
Blaue Sonne oder Kalidasa hinzu.
Diese Erweiterungen vertiefen die
Mechaniken des Grundspiels auf
verschiedene Weisen.

Verbrechen & Bestrafung und
Immer noch in der Luft erhGhen den
Schwierigkeitsgrad des Spiels und
sind fur Fortgeschrittene gedacht, die
die Grundmechaniken beherrschen.
Und zu guter Letzt gibt es noch die
Inhalte der Sammler-Edition zum
10. Jubilaum; sie verbinden alles

miteinander und erfordern genaue
Kenntnis der vorangegangenen
Erweiterungen.

VoLLsTANDIGE BRARTE

Das All ist in 3 Regionen unterteilt.
Der Allianzraum ist durch blaue Linien
gekennzeichnet, der Grenzraum
durch gelbe, und der Randraum durch
rote.

Hinweis: Sofern du nicht mit den
Randraum-Erweiterungen Blaue
Sonne und Kalidasa, Immer noch
in der Luft, oder den Inhalten der
Sammler-Edition spielst, wirst du
nicht in den Randraum vordringen.

».. Dasselbe Regiment, das sich die
Medizin unter der Nase wegklauen

lief und dann sang- und klanglos ins
Camp abgezogen ist, ohne ein Wort der
Entschuldigung.”

-Sheriff Bourne

Klingt ganz wie die Allianz. Alle Planeten
unter einer Fiihrung, aber entweder
pfuschen sie einem ins Handwerk oder
man wird ignoriert.“

-Malcolm Reynolds
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,Nachdem die Erde verbraucht war,
fanden wir ein neues Sonnensystem.
Durch Terraforming entstanden
hunderte neue Erden, die wir
kolonisierten. Die Zentralplaneten
formten die Allianz und unterwarfen
alle anderen Planeten ihrer
Herrschaft. Das fiihrte zu
Meinungsverschiedenheiten. Nach
dem Krieg zogen viele der besiegten
Unabhéngigkeitskdmpfer an den
Rand des Systems, wo sie sich
der Kontrolle der Allianz entziehen
konnten. Hier mlissen sie mit
primitivster Technik (ber die Runden
kommen. Ein Schiff bringt Arbeit; eine
Waffe bringt Schutz. Das Ziel eines
Captains ist einfach: Finde eine Crew,
finde einen Job, flieg weiter.*”
-Shepherd Book

Willkommen in der groBen Weite ...
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ANGEBOTSSTAPEL

Die 5 Angebotsstapel enthalten

die Crew-, Ausrustungs- und
Schiffsausbaukarten, die du brauchst,
um erfolgreich das All zu durchfliegen.
Jeder Stapel ist einem spezifischen
Ort auf dem Spielplan zugeordnet.
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CRrREW
Unter Crewmitgliedern
kannst du dir eine

breite Auswahl an -

Gesindel, Tunichtguten ; ';;';';; ‘
und Herumtreibern "
vorstellen, die an den
Raumhafen tberall im
All herumhangen. Hier die richtige
Auswahl zu treffen ist der Schlissel
zu einem erfolgreichen Schiff.

AUSRUSTUNG
Ausrustung beschreibt
Waffen, Kleidung,
Gadgets und andere
Gerate. Sie erlauben
dir, die Fahigkeiten
deiner Crew zu
steigern und ihre
Schwachen zu kaschieren.

SCHIFFSAUSBAUTEN
Mit Schiffsausbauten
kannst du deine Firefly
an deine Bedurfnisse
anpassen. Die Anzahl
der Ausbauplatze ist
begrenzt, also sei
wahlerisch.

= AMNON DUUL g5pp %" MHRHKEM -

S’Bnnssn s00 5 ATIENCE  g60%™e
® lf S&ﬂﬂ’ e FRACHT 35\!]0

raacir $400

HONTRAKTSTARPEL

Kontakte bieten eine Auswahl an
Jobs, die es zu erledigen gilt. Sie
versorgen dich mit der Arbeit, die du
brauchst, um weiterzufliegen. Jeder
Kontaktstapel ist einem spezifischen
Ort auf dem Spielplan zugeordnet.

LIEFERUNGEN
Waren und
Passagiere
transportieren
sich nicht von
selbst. Im All gibt
es jede Menge Zeugs, das von A nach
B geschafft werden muss.
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Allianz es nicht
mag, heil’t das e
nicht, dass es die F :
Sache nicht wert [JEEEEEE.
ist.
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»Wir suchen uns einen Mechaniker,
bringen es zum Laufen, heuern einen
guten Piloten an, vielleicht auch einen
Koch ... und fiithren ein ganz normales
Leben. Eine kleine, freiheitsliebende Crew.
Wir nehmen die Jobs an, die sich so bieten,

und miissen uns vor niemandem mehr
rechtfertigen. Wie weit der Arm der Allianz
auch reichen mag ... wir sind immer noch
ein Stiick weiter weg.“

-Malcolm Reynolds
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Jede Person hat ein Schiffstableau vor
sich liegen.
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Hier befinden sich der Frachtraum
und die Verstecke, wo Waren

(legal oder illegal) gelagert werden.
Der verfugbare Raum fur Fracht,
Schmuggelware, Passagiere, Sprit,
Ersatzteile und so weiter wird durch
die mit ,Leer gekennzeichneten
Felder in Frachtraum und Versteck
angezeigt. Auf diesen Feldern legst du
die diversen Marker flr Transportguter
ab, um zu zeigen, dass sie in deinem
Schiff sind.

Am unteren Rand des Schiffstableaus
befinden sich 1 Platz fur den
Antriebskern und 3 Platze fir
Schiffsausbauten.

Die Hochstzahl der Crewmitglieder fur
jedes Schiff, einschliellich Leader, ist
am rechten Rand der Karte angegeben
(sie brauchen schliellich alle eine
Koje!)

ANFANGSKARTEN

Zu Beginn der Partie wahlen
alle jeweils 1 Leaderkarte,
um ihre Crew anzufihren,

sowie 1 passende > <L\

€ Ruoion Accereraror Tre |

Antriebskernkarte, um mit
ihrem Schiff durchs All zu
navigieren.

1 Sprit, um Vollschub
u Initlleren,

Hinweis: Alle Fireflys, mit Ausnahme
der ,,Artful Dodger“, haben zu
Beginn der Partie den Antriebskern
,Radion Accelerator Typ I*.

SToRY- UND
V ORBEREITUNGSKARTEN

Die grof3en Storykarten mit
blauer Ruckseite geben die
Siegbedingungen vor. Die grol3e
Vorbereitungskarte mit gruner
Ruckseite bietet einen schnellen
Uberbllck zu Beginn der Partle

NURSKARTENE
I Partien mit I d l M nan: l.ﬂﬁ. S'IIFI'I NEU
5CIEN -Karten o W\

TR
héchsten Warl MOI‘!CB nis whhit
hill & 1 Leader. Wer ruleirt seinen Leader
atziert seln S(ll"lnﬂk.lllu(l
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Kartea auf bhre jewell

KHURSKARTEN

Auf deinen Reisen durch die Grolde
Leere wirst du auf Hindernisse und
Gelegenheiten stolRen. Wie du mit
ihnen umgehst, bleibt dir Uberlassen.

Im Grenzraum bist du vor der Allianz
sicher, aber dafur lauern dort ganz
andere Gefahren: Nimm dich vor
Reavern in Acht!

Fracht Passagier
Schmuggelware Fliichtiger
TEIL SPRIT
oo oy =
Py £ 300

Verédrgert Ersatzteile

MISSETATKARTEN

Ein unternehmungslustiger
Captain hat viele 3
Gelegenheiten, beim
Erledigen ,illegaler®
Jobs Missetaten zu
begehen. Du weil3t
nie, was dich bei der
Landung auf einem
Planeten erwartet.

ANDOCKERLAVENIS
VERWEIGERT

1 GesciFTsKOSTEN

2 DIES SIND NICHT DIE
“llll. DIE INR SUCHT ... -

T
-5 Il fthefehl ausgestellt.
B Weller.

UBERBLICK ———
In Firefly: Das Spiel S
fliegst du mit deinem Schiff durchs All,
redest mit Kontakten, heuerst eine
Crew an, sammelst Ausristung und
erledigst Jobs.

Wi Du GEWINNST

Zu Anfang jeder Partie wird 1 Story-
karte ausgewahlt. Storykarten geben
die Siegbedingungen vor.

Sie erzahlen verschiedene
Geschichten. Manchmal geht es
darum, als 1. Person einen tollkiihnen
Uberfall durchzuziehen. Andere
Storykarten erzahlen von furchtlosen
Desperados, die sich der ,Justiz“ der
Allianz entziehen.

Jede Storykarte erfordert eine andere
Strategie; ein guter Captain weil}
sich stets an sich andernde Ziele

anzupassen!
P IEj:l
_ |

£100

Sprit




V ORBEREITUNG

1. RURSKARTEN

Spielt ihr mind. zu dritt, entfernt ihr
die Karten ,Allianz-Kreuzer” und
.,Reaver-Schiff* — die beiden Karten,
auf denen ,STAPEL NEU MISCHEN*
steht — aus ihren Stapeln. Legt sie
auf ihren jeweiligen Abwurfstapel.
Wird einer dieser Stapel zum

1. Mal erschopft, so mischt ihr den
Abwurfstapel neu — einschlief3lich
der ,STAPEL NEU MISCHEN*-
Karte. Der erhdhte Schiffsverkehr hat
Aufmerksamkeit erregt! Nachdem ihr
einen Kurskartenstapel das 1. Mal
neu gemischt habt, tut ihr dies jedes
Mal erneut, sobald eine ,STAPEL
NEU MISCHEN®“-Karte gezogen wird.

Hinweis: Legt die Karte ,,Allianz-
Agenten“ nicht auf den Missetat-
Abwurfstapel; diese Typen sind
von Anfang an eine Bedrohung!

d: RREUZER & ScHIFF
PLATZIEREN

Platziert den Allianz-Kreuzer im
Sektor mit der Allianz-Hauptstadt
Londinium. Commander Harken
befindet sich an Bord des Allianz-
Kreuzers. Platziert das Reaver-Schiff
im Sektor mit dem ,Firefly“-Logo.

»0kay, es wird in absehbarer Zeit
keinen Schonheitswettbewerb
gewinnen, aber es ist solide gebaut.
Raumschiffe wie diese begleiten

einen fiir den Rest des Lebens.*
-Malcolm Reynolds

»Ja, Sir. Weil es eine Todesfalle ist.“
-Zoé Washburne

/!"".U.O w >

Missetatstapel Schiffs
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Angebotsstapel F. Kurskartenstapel K. Startposition des
Schiffstableau mit G. Vorbereitungskarte Allianz-Kreuzers
Anfangs-Ausstattung H. Storykarte L. Vorrat
Anfangs-Antriebskern I. Leaderkarten-/Crewbereich
Kontaktstapel J. Startposition des Reaver-

/

3. ScHIFFE & LEADER
RAuUswWAHLEN

Alle werfen je 1 Wr-
fel. Wer das hochste ‘]
Ergebnis hat, wahlt |
1 Leaderkarte,

1 Schiffstableau sowie
den zugehdorigen
Anfangs-Antriebskern
aus. Dann wahlen im Uhrzeigersinn alle
anderen ihre Leader und Schiffe aus.

7 MALCOLM

f.
o |
:

Slzmozmre-

BROWNCOAT

% RE 2K FUR AR 15 K FE /A 8]

Wer als letztes ausgewahlt hat, platziert
seine Firefly in einem beliebigen Sektor
auf dem Spielplan. Danach platzieren
entgegen dem Uhrzeigersinn alle
anderen ihre Fireflys, bis hin zu der
Person, die als erste einen Leader
ausgewahlt hat. Es kdnnen keine

2 Fireflys im selben Sektor anfangen.

Wer als letztes seine Firefly platziert
hat, macht den 1. Spielzug; danach
geht es immer im Uhrzeigersinn weiter.

Fir die vollstdndigen Regeln zu
Leadern, siehe S. 19.




»Ich bin Malcolm Reynolds, Captain
der Serenity. Sie ist ein Transportschiff,
Marke Firefly ... Wenn Sie einen Job
haben, erledigen wir ihn. Ziemlich egal,
worum es dabei geht.“

-Malcolm Reynolds

Y. ZieL DEsS SPIELS

Jede Partie erzahlt eine andere
Geschichte. Nach der Leader-
Auswahl wahlt ihr nun 1 Storykarte.
Legt die restlichen Storykarten zurlick
in die Schachtel; ihr werdet sie nicht
mehr bendtigen. Die Storykarten
geben vor, was ihr tun musst, um das
Spiel zu gewinnen. Flr Einzelheiten
zu den Siegbedingungen, siehe S. 25.

Die ausgewahlte Storykarte kann den
Rest der Vorbereitung beeinflussen.

Hinweis: Die Storykarte ,,Zum
ersten Mal Captain“ ist eine gute
Walhl fiir die 1. Partie.

5. ANFANGS-
RAussTATTUNG

Jede Person erhalt 3.000 Credits,

6 Spritmarker und 2 Ersatzteile.
Platziert eure Sprit- und
Ersatzteilmarker auf den leeren
Fracht- oder Versteckfeldern eurer
Schiffstableaus. Sprit und Ersatzteile
nehmen nur je ein halbes Feld ein
und durfen sich den Platz miteinander
teilen.

Vorréte werden atifgeladen:

6: ANFANGS-)oBs

Nach der Auswahl der Storykarte
nehmen sich alle je 1 Jobkarte von
jedem Kontaktstapel.

Du kannst niemals mehr als 3 Job-
karten auf der Hand haben. Such dir
also von den gezogenen Karten 3
aus, die du erledigen willst, und wirf
die anderen ab.

Hinweis: In den ersten paar Partien
solltet ihr jeweils nur Jobs von den
,Harken“-, ,Amnon Duul“- und
,Patience“-Stapeln ziehen.

7: DEN ANTRIEB
HocHFAHREN

Nachdem alle ihre Anfangs-Jobs
gewahlt haben, deckt ihr die obersten

3 Karten von jedem Angebotsstapel auf
und platziert sie auf ihnrem jeweiligen
Abwurfstapel. Achte darauf, welche
Karten aufgedeckt wurden, denn sie
konnen deinen 1. Zug beeinflussen!

Hinweis: Steht in den Regeln, dass
du eine Karte abwerfen sollst, dann
lege sie auf den Abwurfstapel des
jeweiligen Zugstapels. Steht in den
Regeln, dass du eine Karte aus dem
Spiel entfernen sollst, dann lege sie
zuruck in die Schachtel; sie wird in
dieser Partie nicht mehr gebraucht.




F ERTIGKEITEN & PROBEN

F ERTIGREITEN
Es gibt 3 Fertigkeiten im Spiel:
Kampf, Technik und Verhandlung.
Fertigkeitspunkte findest du
sowohl auf Crew- als auch auf
Ausrustungskarten. Jedes Symbol
auf einer dieser Karten zahlt als

1 Fertigkeitspunkt.

KaMPF

Die Fertigkeit ,Kampf“ ist
nutzlich, wenn du Konflikte
mit Gewalt I6sen mochtest.
Ob fliegende Fauste oder
scharfe Schusse, mit
genugend Kampfpunkten
behaltst du die Oberhand.

TECHNIK
Die Fertigkeit , Technik®

wird gebraucht, wenn du
dein Schiff reparieren,
Sicherheitssysteme hacken
oder Safes knacken musst.

hilft dir, dich aus brenzligen
Situationen herauszureden
oder bei Deals mit
Kontakten mehr Gewinn
herauszuschlagen. Ob
wutende Gesetzeshuter
oder potenzielle
Geschaftspartner — es lasst
sich Uber alles verhandeln.

1 ,000h, Sync%ro’s!fi\,\

- VERHANDLUNG
Ao ) Die Fertigkeit ,Verhandlung®

F ERTIGKREITSPROBEN

Viele Karten stellen deine
Fertigkeiten auf die Probe, etwa um
Gesetzeshuter zu beschwichtigen,
Sicherheitssysteme zu umgehen oder
andere gefahrliche Situationen zu

meistern.
N

Kampfprobe

Proben sind durch
ein Fertigkeitssymbol,
einen Wurfel

und eine Zahl
gekennzeichnet. Die Zahl neben dem
Warfel gilt es zu erreichen. Unterhalb
dieser Zahl steht eine Liste von
moglichen Konsequenzen.

ICH LASSE MEINE KNARREN
X FUR MICH REDEN -*;’34\‘2*1’(
Y N7
i-G Tote 1 Crewmitglied,
Versuch vermasselt.

) 7= Weiter.
&v
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Kampfprobe und mégliche Konsequenzen
auf einer Missetatkarte

Um eine Probe auszufuhren, wirf

1 Wurfel und fige dem Resultat dann
alle entsprechenden verfugbaren
Fertigkeitspunkte zu. Vergleiche
dann dein Gesamtergebnis mit den
moglichen Ausgangen auf der Karte.
Jede Fertigkeitsprobe hat bestimmte
Konsequenzen.

Im obigen Beispiel wirfst du 1 sechs-
seitigen Wiirfel und fiigst dann all
deine dir zur Verfiigung stehenden
Kampfpunkte hinzu. Ist dein
Gesamtergebnis zwischen 1 und 6,
musst du 1 Crewmitglied opfern und
der Jobversuch ist fehlgeschlagen.
Ist dein Ergebnis mind. 7, hast du die
Probe bestanden und kommst weiter.

Alle Proben werden auf ahnliche
Weise abgewickelt, egal um welche
Fertigkeit es sich handelt.

Missetat- und Kurskarten bieten dir oft
eine Auswahl an Fertigkeitsproben.
Wahle die Option, die am besten zu
deiner Crew passt.

SPEzZIELLE PROBEN

Bei manchen Fertigkeitsproben gelten
zusatzliche Optionen oder Regeln.

.RoscHERE REGELN"

Bei koscheren Kampfen kannst du nur
Kampfpunkte von deinen Crewkarten
benutzen. Du kannst keine
Kampfpunkte von Ausrustungskarten
zu deinem Wurfelergebnis hinzuftugen;
andere Ausrustungssonderregeln, wie
etwa ,erneut wurfeln®, gelten jedoch
immer noch.

S CHMIERGELD

Nicht jeder Gesetzeshuter
oder Amtstrager ist

eine ehrliche Haut. Bei
manchen Verhandlungsproben steht
~Schmiergeld“ neben der Wirfelzahl.
In solchen Fallen darfst du dich

vor dem Wiirfeln entscheiden,
Schmiergeld zu zahlen. Pro $100,
die du an den Vorrat zahlst, darfst
du deinem Gesamtergebnis +1
hinzufugen (Wurfel + Fertigkeit +
Schmiergeld).

~SPEKTAKULARE HELDENTATEN"
— BONUSWURF

Die Wurfel im Spiel haben ein
,Firefly“-Symbol anstatt einer 6.
Warfelst du eine ,Firefly“, zahlt dies
als 6 und du erhaltst einen Bonuswurf.
Wodrfle erneut und addiere das
Ergebnis zur Gesamtsumme.




SPIELZUG-UBERSICHT

DEIN SPIELZUG

Dir stehen 4 verschiedene Aktionen
zur Auswahl. Bist du am Zug,
darfst du 2 Aktionen in beliebiger
Reihenfolge ausfuhren. Jede Aktion
steht dir nur 1-mal zur Verfigung.

Wahrend deines Zugs darfst du mit
anderen Personen in deinem Sektor
interagieren. Flir die vollstédndigen
Regeln zur Interaktion untereinander,
siehe S. 26.

Aulerdem darfst du jederzeit

Sprit, Ersatzteile, Fracht oder
Schmuggelware von Bord werfen.
Flichtige und Passagiere darfst du in
Sektoren von Bord lassen, in denen
ein Planet ist. Dies zahlt nicht als
Aktion und kann zu jedem Zeitpunkt
wahrend deines Zugs ausgefuhrt
werden.

Hast du deine 2 Aktionen ausgefuhrt,
so ist die Person links neben dir an
der Reihe. So geht es nun weiter, bis
die Partie zu Ende ist und jemand
gewonnen hat.

AKTIONEN

F LIEGEN — Bewegst du dich nicht,
machst du auch sonst nicht viel.
Reisen im All sind so notwendig wie
bisweilen auch gefahrlich.

RAUFEN — Mit einem leeren Schiff
kommst du nicht weit; um schwierige
Jobs zu erledigen, ist es Uberaus
wichtig, Ausristung zu kaufen und eine
Crew anzuheuern.

GEescHAFTE — Durch Kontakte
kommst du an viele neue
Gelegenheiten. Du solltest dir jedoch
nicht zu viel aufhalsen, sonst ist die
Niederlage vorprogrammiert.

ARBEITEN - Erledige Jobs, um
bezahlt zu werden. Bei manchen Jobs
geht es einfach darum, legale Waren
zu liefern. Bei anderen musst du unter
den Augen der Allianz Missetaten
begehen.

BeisrpieL EINES SPIELZUGS

Jonas, Sandra, Peter und Lena gehen
Jeweils ihren 1. Spielzug an. Jonas
féangt an und beginnt auf Persephone.
Da er die Karte ,River Tam* auf

dem Abwurfstapel sieht, wahlt er
,Kaufen“als seine 1. Aktion. Einer
seiner Anfangs-Jobs erfordert das
Aufsammeln von Passagieren am
Space Bazaar, also fliegt er mit seiner
2. Aktion zum Space Bazaar, Rote
Sonne.

Sandra hat ,Marco“ als Leader
ausgewahlt und beginnt auf Silverhold,
da sie weil3, dass es dort jede Menge

Waffen gibt (,Marco” erhélt Rabatt
auf Schusswaffen). AuBerdem hat
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sie einen Job, bei dem sie Fracht auf
Silverhold aufladen muss. Sandras

1. Aktion ist ,Kaufen“ und ihre 2. ist
LJArbeiten”,

Peter hat in Londinium begonnen, da
er zunéchst mit Harken ,Geschéfte”
machen wollte. Doch als er wéhrend
Schritt 7 der Vorbereitung, ,Den Antrieb
Hochfahren®, die Karte ,Inara” auf dem
,Osiris“-Abwurfstapel sah, dnderte

er seinen Plan. Mit seiner 1. Aktion
fliegt er sicher nach Osiris. Dann

wahilt er ,Kaufen®, um ,Inara“ sowie
einen ,Medi-Tech” zu seiner Crew
hinzuzufigen.

Lena féngt auf Athens an, da sie hofft,
mit ein paar ,Legalen” Jobs in die
Géange zu kommen. Mit ihrer 1. Aktion
macht sie ,Geschéfte” mit Patience
und sammelt so zusétzliche Jobs. Mit
ihrer 2. Aktion fliegt sie in Richtung
Rote Sonne, um ftir ihren 1. Job Futter
fuir die Herden einzusammelin.
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Fuhrst du die Aktion ,Fliegen® aus, so
kannst du entweder per Vollschub
durchs All brettern oder dich langsam
und vorsichtig im Schleichflug
fortbewegen.

VoLLScCHUB

Lege 1 Spritmarker ab, um

Vollschub zu initiieren. Gehst du auf
Vollschub, bewegst du deine Firefly in
einen angrenzenden Sektor, ziehst

1 Kurskarte vom zugehdrigen
Zugstapel (,Allianzraum® fur die blau
umrandeten Sektoren, ,Grenzraum® fur
die gelb umrandeten) und wickelst sie
ab. Du darfst dich in weitere Sektoren
bewegen — so viele, wie die Reichweite
deines Antriebskerns es zulasst — und
ziehst fur jeden 1 weitere Kurskarte.

Hinweis: Hast du einen Aktiven Job
mit Schwerer Ladung, so musst

du fiir Vollschub 1 zusatzlichen
Spritmarker ablegen. Diese Effekte
addieren sich pro Aktiven Job.
Benotigt dein Antriebskern keinen
Sprit fiir Vollschub, musst du
trotzdem die Strafe fiir Schwere
Ladung bezahlen.

== SCHWERE LADUNG! DIE LEGAL
MOTHERLODE-HAUFTADER

SCHWERE
LADUNG
Vollschub

kostet dich

+1 Sprit.

laﬂe -acht .lul Es glll Schwere
du er Job Aktiv ist.

Liefere 3 Fracht ab, um bezahit
zu werden

|$1900

S CHLEICHFLUG

Schleichst du, so bewegst du deine
Firefly nur um 1 Sektor weiter. Gib
keinen Spritmarker aus. Ziehe keine
Kurskarte.

Hinweis: Du kannst dich nie
diagonal von einem Sektor zu
einem anderen bewegen.

% HE K BUR AL A K
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HURSHHRTEN HBWICHELN

Die meisten
Kurskarten
haben 2 Optio-
nen zur Auswahl. S

Manche

Optionen Maschinen Stopp.
bestehen nur aus [ E————-—"
Anweisungen;
andere stellen
dich vor eine
Probe. Flir die
vollsténdigen
Regeln zu Fertigkeitsproben, siehe S.
14. Das Resultat einer jeden Probe ist
entweder ,Flieg Weiter, ,Maschinen
Stopp*“ oder ,Ausweichen®.

LECHK IN DER

& Lege 2 Spnt ab.

- Lege 1 Ersatzlel! ab
+*Flieg weiter.

FLec WEITER

Ist das Endresultat der gewahlten
Option ,Flieg Weiter®, so darfst du
dich so lange weiterbewegen und
Karten ziehen, wie es die Reichweite
deines Antriebskerns zulasst. Endet
deine letzte Bewegung mit ,Flieg
Weiter®, so darfst du in diesem Zug
noch ausstehende Aktionen normal
ausfuhren.

MASCHINEN STOPP

Dein Schiff bleibt im gegenwartigen
Sektor stehen. Keine weitere
Bewegung ist mdglich. Falls dir noch
eine Aktion verbleibt, darfst du diese
ausfuhren.

AUsSWEICHEN

Bewege dein Schiff in einen
angrenzenden Sektor. Ziehe keine
zusatzliche Kurskarte. Keine weitere
Bewegung ist moglich. Falls dir noch
eine Aktion verbleibt, darfst du diese
ausfuhren.

GESETZLOSEN-SCHIFFE

Eine Firefly gilt als
Gesetzlosen-Schiff,
falls Haftbefehle auf
sie ausgestellt sind,
sie Schmuggelware
oder Fluchtige
transportiert oder
sich ein ,Gesuchtes*
Crewmitglied an Bord befindet.

Der ALLIANZ- HREUZER

Befindest du dich
als Gesetzlosen-
Schiff zu einem
beliebigen
Zeitpunkt im
selben Sektor
wie der Allianz-
Kreuzer, so musst
du das Ereignis
L#Allianz-Kontakt*
abwickeln.

muggelwaren & Flochtige §
mt. auch versteckte. B

g
b ied entgebt Verhaftung.  §
— Wahrend Flug*-Aktion: Meschinen Stopp. " §
\

Stehen dir nicht gentgend Credits
zur Verfugung, um alle geforderten
Strafen zu bezahlen, wird dein
gesamtes Vermogen eingezogen
— die Haftbefehle werden dennoch
geloscht.

Das Ereignis kostet dich keine
Aktion. Nach Abwickeln des ,Allianz-
Kontakts“ darfst du deine Aktionen
ganz normal ausfihren.

Hinweis: Ziehst du beim Fliegen
die Karte ,,Allianz-Kreuzer*, ist das
Resultat stets ,,Maschinen Stopp*“
— du hast sie auf dich aufmerksam
gemacht! Triffst du mehr als 1-mal
im selben Zug auf den Kreuzer,

so musst du die Karte ,,Allianz-
Kontakt"” jedes Mal neu abwickeln.



D ALLinNzZ BEWEGEN

STAPEL NEU MISCHEN

Der Allianz-Kreuzer bewegt sich auf
3 verschiedene Weisen. Wird die
Karte ,Allianz-Kreuzer” gezogen,

so bewegt sich der Kreuzer in den
Sektor der Person, welche die Karte
gezogen hat. Wird die Karte ,Allianz-
Verstrickungen® gezogen, so bewegt
die Person, welche die Karte gezogen
hat, den Kreuzer. Wird die Karte
~Kreuzer auf Patrouille” gezogen, so
bewegt die Person rechts von der,
welche die Karte gezogen hat, den
Kreuzer um 1 Sektor innerhalb des
Allianzraums.

Dnas
REAVER-
SCHIFF

Beginnst du deinen

Zug im selben Sektor

wie das Reaver-Schiff, so musst
du das Ereignis ,Reaver-Kontakt*
abwickeln.

RPREFAVFEFR-EHMANTAKET

Abwickeln, falls du deinen Zug im Sektor
des Reaver-Schiffs beginnst.

Wenn wir viel Gliick hahen

= Tote samtliche Passagiere & Fliichtige. -
~ N8 ;
1-7 Téte 2 Crewmitglieder, Weiche aus.

&= 8+ Tote 1 Crewmitglied, Weiche aus:~

lrror lvan!

-

Benotigt Pilot & Mechaniker:
= Lege 1 Sprit ab.
**Weiche aus.

Das Ereignis kostet dich keine Aktion.
Nach Abwickeln des Reaver-Kontakts
darfst du deine Aktionen ganz normal
ausfuhren.

Ziehst du die Kurskarte ,Reaver-
Schiff, so bewegt sich das Reaver-
Schiff in deinen Sektor und du
wickelst die Karte sofort ab. Bewegt
sich das Reaver-Schiff durch die
Karte ,Reaver auf Beutezug® in
deinen Sektor, wickelst du den
Reaver-Kontakt nicht sofort ab.

Hinweis: Ist ein Sektor von den
Reavern besetzt, so kann sich kein
Schiff dort hineinbewegen.

,Uberfall von den Reavern.
Fiirchterliches Gemetzel.”
-Malcolm Reynolds

»Ich geh nicht mal in die Nahe von
Reaver-Territorien. Das sind keine
Menschen.”
-Jayne Cobb

»Oh, mein Gott! Was ist das wohl?
Wir sind alle verloren! Wer fliegt denn
dieses Ding? Ach ja. Das bin ich. Los,
an die Arbeit.”

-Wash

D REAVvER BEWEGEN

Die Persaa ru delmer Rechten bewegt A
1 Raaver-Schiff bn dolnen Sakioe,

it ]
17 Tite 2 Crmmmitgiioder, Woichs s
B+ Tite 3 Crrmmmitglied, Weichs sur.

Das Reaver-Schiff bewegt sich auf
3 verschiedene Weisen. Wird die
Karte ,Reaver-Schiff‘ gezogen, so
bewegt sich das Schiff in den Sektor
der Person, welche die Karte gezogen
hat. Wird die Karte ,Reaver-Koder®
gezogen, so bewegt die Person,
welche die Karte gezogen hat, das
Schiff. Wird die Karte ,Reaver auf
Beutezug“ gezogen, so bewegt die
Person rechts von der, welche die
Karte gezogen hat, das Schiff um

1 Sektor innerhalb des Grenzraums.




" RAaureN - Aur EINKAUFSTOUR GEHEN

KHAurF-ARTIONEN

Mit einer ,Kauf‘-Aktion kannst du
Angebotskarten (Crew, Ausrustung
und Schiffsausbauten), Sprit und
Ersatzteile erwerben. Du darfst deine
~Kauf‘-Aktion auch fur Landgang
benutzen.

ANGEBOTSPLANETEN

OSIRIS
SGHIFFSZUBEHOR

Auf dem Spielplan ist
markiert, an welchen
Orten du einkaufen
kannst. In diesen
Sektoren darfst

du vom jeweiligen
Angebots- bzw.
Abwurfstapel kaufen.

ANGEBOTSKARTEN

In den verschiedenen
Angebotsstapeln findet ein
geschaftstichtiger Captain eine
breite Auswahl an Gutern und
Dienstleistungen: anheuerungswillige
Crewmitglieder, Ausristung und
Schiffsausbauten.

Scmwsz

ANGEBOTSKARTEN

KAurFeN: 3 BEGUTRACHTEN,

2 RAuFEN

Beim Kauf von Angebotskarten darfst
du 3 Karten begutachten, aber von
diesen nur 2 kaufen. Schau dir den
gesamten Abwurfstapel an und wahle
3 Karten zum Begutachten. Fur jede
Karte weniger als 3, die du vom
Abwurfstapel nimmst, darfst du

1 verdeckte Karte vom Angebotsstapel
ziehen.

Hast du 3 Karten ausgewahlt, so
darfst du 2 davon kaufen, indem

du den Preis dafur an den Vorrat
bezahlst. Die Kosten der Karte
stehen im violetten Balken in der
rechten unteren Ecke. Karten, die du
nicht kaufst, kommen offen auf den
Abwurfstapel.

Beispiel: Peter steht auf Persephone
und méchte mit einer seiner Aktionen
,Kaufen®. Er weil3, dass ,River Tam*
im Abwurfstapel wartet; er nimmt sich
ihre Karte zum Begutachten und zieht
dann 2 weitere verdeckte Karten vom
Angebotsstapel. Wahnsinn! Diese
beiden Karten gefallen ihm sogar noch
besser! Er entscheidet sich, diese

Karten zu kaufen, und legt ,River Tam*

zurtick auf den Abwurfstapel.
Tipp: Durchstobere gerne die
Angebots-Abwurfstapel, wann
immer du nicht am Zug bist -
so bleibt das Spiel immer in
Bewegung.

»Ich wiirde gerne einen brandneuen
Kompressor kaufen, fiir den Steamer.“
-Kaylee

»Und ich wire gerne der Konig von ganz
Londinium und wiirde einen schicken
Hut tragen.”

-Mal

A A 2 3]
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SPRIT &

ERsATZTEILE RAUFEN
FUhrst du auf einem
Angebotsplaneten eine ,Kauf‘-Aktion
aus, so darfst du zusatzlich zu den
Angebotskarten Sprit fiir $100 pro
Marker und Ersatzteile fir $300 pro

Marker kaufen.

LANDGANG

Halt sich deine Firefly in einem Sektor
mit einem Angebotsplaneten auf, so
kannst du deine ,Kauf‘-Aktion auch
dazu benutzen, um deiner Crew
Landgang zu gestatten — in diesem
Fall kannst du nichts einkaufen. Lege
fur jedes Crewmitglied (inkl. Leader),
ob ,Verargert“ oder nicht, $100
zurtck in den Vorrat und entferne alle
,Verargert“-Marker. Fir Einzelheiten
zu ,Verargerten® Crewmitgliedern,
siehe S. 24.

CREWKARTEN

Alle Crewmitglieder
haben Fertigkeiten,
die dabei helfen, das
All zu durchqueren
und Jobs
abzuarbeiten. Einige
von ihnen haben auch
Berufsbezeichnungen
in der rechten unteren Ecke ihres
Portraits. Berufe konnen Boni bei der
Ausflihrung von Jobs einbringen oder
helfen, Hindernisse und Gefahren

zu Uberwinden. Fiir Einzelheiten zu
Berufen, siehe S. 26.
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Der Preis furs Anheuern des
Crewmitglieds, aufgelistet im violetten
Balken in der rechten unteren Ecke,
ist auch der Anteil, der ihm nach
jedem erfolgreichen Job zusteht.



Die maximale Anzahl an
Crewmitgliedern, die deine Firefly
aufnehmen kann, steht am rechten
Rand des Schiffstableaus.

GESUCHTE
CREWMITGLIEDER
Crewmitglieder mit
einem Haftbefehlsymbol
neben ihrer Gage
werden von der

Allianz gesucht!

Gesuchte
Crewmitglieder

Hast du ,Gesuchte” Crewmitglieder an
Bord, gilt deine Firefly als Gesetzlosen-
Schiff — bei einer Begegnung mit

dem Allianz-Kreuzer konnten diese
Crewmitglieder verhaftet werden (Fir
Regeln zu Gesetzlosen-Schiffen und
dem Allianz-Kreuzer, siehe S. 16).
Werden deine Haftbefehle geldscht,

so beeinflusst das nicht deine
,Gesuchten® Crewmitglieder.

CREWMITGLIEDER ENTLASSEN
Befindest du dich in einem Sektor

mit einem Planeten, so darfst du
Crewmitglieder entlassen, indem du
sie offen auf den jeweiligen Angebots-
Abwurfstapel legst. Dies verbraucht
keine Aktion. Du kannst Crewmitglieder
nicht entlassen, um zu verhindern,
dass sie getdtet werden. Deinen
Leader kannst du nicht entlassen.

LERADER

Leader unterscheiden sich in
dreierlei Hinsicht von normalen
Crewmitgliedern:

» Unternehmer: Leader sind
selbstandig und bendtigen keinen
Anteil am Lohn von erfolgreichen
Jobs.

» Leader haben RICHTIG viel
Gluck! Wirde dein Leader als
Resultat irgendeines Ereignisses
getotet, so lege seine Karte
zurtck in dein Schiff und platziere

stattdessen einen ,Verargert®-
Marker auf ihr.

Hinweis: Falls ein Crewmitglied
sterben soll, darfst du deinen
Leader auswahlen — aber du
solltest dir ganz sicher sein,
dass du dessen Fertigkeiten
nicht brauchst und er nicht
bereits ,,Verargert* ist!

» lhr seid alle gefeuert! Erhalt dein
Leader einen 2. ,Verargert“-Marker,
so hat er das Vertrauen in seine
Crew verloren. Er selbst geht nicht
von Bord. Stattdessen feuert er alle
anderen Crewmitglieder. Entferne
sofort samtliche Crewmitglieder,
mit Ausnahme deines Leaders,
und lege sie auf ihre jeweiligen
Angebots-Abwurfstapel. Entferne
beide ,Verargert‘-Marker von
deinem Leader.

AUSRUSTUNGSKARTEN
Unter Ausrustung
fallen Waffen,
Gerate, Kleidung,
Fahrzeuge — alles,
was deine Crew
dazu bendtigt, um
Hindernisse zu
uberwinden. Jedes
Crewmitglied kann
héchstens 1 Stick Ausrustung be|
sich tragen — du darfst Ausrustung
jedoch zwischen Crewmitgliedern

hin- und herwechseln (auler wahrend
der Aktion ,Arbeiten). Du darfst
beliebig viel Ausristung besitzen.
Besitzt du mehr Ausrustung, als
deine Crew tragen kann, so lege

die Uberschussigen Stlicke zur

Seite, bis du sie benutzen mdchtest.
Ausrustung, die von niemandem
getragen wird, kann niemals benutzt
werden.

AUSRUSTUNGSFERTIGKEITEN & TRGS
Manche Ausrustung bringt dir
zusatzliche Fertigkeitspunkte,

Tags oder Sonderfahigkeiten ein.
Ausrustungsfertigkeiten werden

bei Fertigkeitsproben zu deinem
Wiirfelergebnis hinzugefligt, genau
wie Crewfertigkeiten. Tags stehen fur
bestimmte Klassen von Ausrustung,
die fur gewisse Hindernisse vonndten
sind. Beispiel: Die Karte ,,\Vera*“ tragt
die Tags SCHUSSWAFFE und
SCHARFSCHUTZENGEWEHR

Fir Einzelheiten zu Tags, siehe S. 27.

S CHIFFSAUSBAUKARTEN
Schiffsausbauten
dienen zur
Verbesserung deines
Schiffs. Sie kdnnen
deine Vollschub-
Reichweite erweitern,
dir mehr Lagerraum
zur Verfugung stellen,
deine Systeme 7
verlasslicher machen oder dir andere
nutzliche Fahigkeiten geben.

AusBAUPLATZE

Dein Schiff hat eine bestimmte Anzahl
an Ausbauplatzen. Jeder Ausbau
erfordert einen leeren Platz, bevor du
ihn erwerben und anbauen darfst. Du
kannst niemals mehr Schiffsausbauten
als verfugbare Ausbauplatze besitzen.
Du darfst jederzeit einen Schiffsanbau
abwerfen, um fur Platz zu sorgen.

SCHIFFSAUSBAU
FRACHTRAUM

EXTERNE FRACHTKAPSELN

ANTRIEBSKERNE

Der Antriebskern ist das Herz deines
Schiffs. Du kannst immer nur

1 Antriebskern besitzen. Falls du
einen neuen Antriebskern erwirbst,
wirf den alten ab. Jeder Antriebskern
hat eine maximale Reichweite: die
Anzahl an Sektoren, die deine Firefly
bei Vollschub zurtcklegen kann. Auf
manchen Antriebskernkarten stehen
zusatzliche Sonderregeln.

= — 2




»Geschéfte auf Persephone laufen iiber
mich. Aber wenn es dir so gut geht, dass
du es nicht notig hast ...“

-Badger

ON DUUL $500 LR
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$600 5.-WARE

GEscHAFTS-AKTIONEN

Befindet sich deine Firefly im selben
Sektor wie ein Kontakt, darfst du mit
diesem Kontakt ,Geschafte” machen.
Du darfst dir 3 Jobs vom jeweiligen
Kontaktstapel ansehen und bis zu 2
behalten.

Falls du einen ,Zuverlassigen“ Ruf
bei diesem Kontakt hast, darfst du
ihm als Teil deiner Aktion ,Geschafte”
auch Fracht und Schmuggelware
verkaufen. (Siehe die Rufregeln auf
S. 24, um zu erfahren, wie du einen

/
Niskas Skyplex im Orbit'um Ezra

HoONTRKTPLANETEN

Die Namen auf dem Spielplan zeigen

dir, wo du ,Geschafte“ machen
kannst. Befindest du dich in einem
dieser Sektoren, so darfst du Jobs
vom jeweiligen Kontaktstapel
begutachten.

PRATIENCE ssnn 5.-WARE

~of PATIENCE /
7

\'.; 1
ATHENS 7

JOBRARTEN

Die verschiedenen Kontaktstapel
enthalten eine grofRe Auswahl an
Jobs: alles von Touristenfihrungen
auf Bellerophon bis hin zu
Zuguberfallen auf Regina.

Jede Jobkarte gibt vor, wie du den
Job erledigen musst und wie hoch
dein Lohn ist.

Hinweis: Jeder Kontakt bietet
eine einzigartige Auswahl an
Jobs. Harken bietet ,,Legale“
Arbeit fiir geringen Lohn, Amnon
Duul groBtenteils Langstrecken-
Lieferungen, und Niska hat

viele lukrative und gefahrliche
Raububerfalle.

,»Sir, wir wollten nicht mehr mit Patience
arbeiten ... Sie hat Sie angeschossen!*
-Zoé Washburne

»Na ja, ein bisschen ...*

]

-Malcolm Reynolds
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JoBs AUsSWAHLEN:
3 BEGUTRCHTEN,
2 ANNEHMEN

Genau wie beim ,Kauf* von
Angebotskarten darfst du 3 Jobkarten
begutachten — aber nur 2 davon
annehmen. Schau dir zuerst den
gesamten Abwurfstapel an und wahle
bis zu 3 Jobkarten zum Begutachten.
Fir jede Karte weniger als 3, die

du vom Abwurfstapel begutachtest,
darfst du 1 verdeckte Karte vom
Kontaktstapel ziehen.

Nachdem du deine 3 Jobkarten zum
Begutachten gezogen hast, darfst du
bis zu 2 davon annehmen (oder gar
keine). Jegliche Jobkarten, die du
nicht akzeptierst, kommen offen auf
den Abwurfstapel. Du kannst max.

3 Inaktive Jobs auf der Hand haben;
hast du nach der Aktion ,Geschafte”
oder zu einem anderen Zeitpunkt
mehr davon, musst du Uberschissige
Karten sofort abwerfen.

Beispiel: Lena nutzt eine ihrer
Aktionen, um auf Athens mit Patience
,Geschéfte“ zu machen. Sie sucht
nach Jobs, die sie ins System

Rote Sonne fiihren. In Patiences
Abwurfstapel befinden sich 2 Rote-
Sonne-Jobs, also begutachtet Lena
diese. Sie ist sich zwar ziemlich sicher,
dass sie diese beiden annehmen wird,
zieht aber trotzdem noch 1 verdeckte
Karte. Diese interessiert sie nicht,

also nimmt sie die 2 Karten, die sie
urspriinglich wollte, auf die Hand und

wirft den 3. Job ab.

Hinweis: Inaktive Jobkarten, die du
noch nicht begonnen hast, haltst
du verdeckt auf der Hand. Platziere
sie erst offen vor dir, sobald du
eine ,,Arbeits“-Aktion ausfiihrst,
um den Job zu beginnen.



JOBRARTEN

Auf Jobkarten stehen alle Infos, die du
brauchst, um den Job zu erledigen.

NaAME

Jede Jobkarte hat einen Namen;

der steht oben. Manche Jobs

haben denselben Namen, aber
unterschiedliche Bedingungen. Links
vom Namen befindet sich das Symbol
des jeweiligen Auftraggebers.

JOBARTEN

Bei jedem Job handelt es sich um
eine bestimmte Art von Auftrag.
Manche bringen dir gewisse Boni ein.

F RACHTTRANSPORTE
Frachttransporte sind ,Legal; du
musst daftr nur Waren an einem Ort
aufnehmen und sie an einem anderen
Ort abladen.

PERSONENTRANSPORTE

Hier geht es darum, Passagiere oder
Fluchtige von A nach B zu bringen.
Flichtige zu transportieren ist ,lllegal®
und macht deine Firefly zu einem
Gesetzlosen-Schiff. Bei ,lllegalen”
Personentransporten musst du
Missetaten begehen.

S CHMUGGEL

Diese Jobs sind stets ,lllegal®; hier
musst du Schmuggelware an einem
Ort auf- und an einem anderen
abladen. Bei Schmuggel-Jobs musst
du Missetaten begehen. Beforderst
du Schmuggelware, macht dies
deine Firefly ebenfalls zu einem
Gesetzlosen-Schiff.

KBRIMINELLE JoBs

Bei Kriminellen Jobs musst du an
einem bestimmten Ort Missetaten
begehen.

Ablade-Anweisungen

‘Bonus ]
UNMORALISCHE JoBSs

Manche Jobs sind ,Unmoralisch®,
was durch einen roten Balken
unterhalb der ,Legal“/,lllegal“-Angabe
zu erkennen ist. Schliel3t du du einen
,Jnmoralischen“ Job ab, erhalten all
deine ,Moralischen® Crewmitglieder
einen ,Verargert“-Marker. Fr
Einzelheiten zu ,Verérgerten“
Crewmitgliedern, siehe S. 24.

ILLEGALE JoBsS

Um ,lllegale” Jobs zu erledigen, musst
du ,Missetaten begehen®. Dazu ziehst
du so viele Missetatkarten, wie auf
der Jobkarte angegeben sind, und
wickelst sie ab. Fiir Einzelheiten zu
Missetaten, siehe S. 23.

ANWEISUNGEN

Nachdem du Missetaten begangen
hast (falls notwendig), gibt jeder
Job bestimmte Anweisungen vor.
Lieferjobs haben 2 Anweisungen,
Kriminelle Jobs nur 1.

BENOTIGTE
F ERTIGREITEN

Bei manchen Jobs bendtigst du
Fertigkeiten und/oder Tags, um sie zu
erledigen. Diese stehen im ,Bendtigt*-
Fenster auf der rechten Seite der Karte.

ILLEGAL
. LEGAL

I UNMORALISCH

BENOTIGTE
FERTIGKEITEN

NN
N4

‘CLohn

BonNnus-BAaLKEN

Einige Jobkarten haben einen
grunen Bonus-Balken. Hier stehen
ublicherweise ein Beruf und ein
bestimmter Credit-Betrag. Ubt mind.
1 Mitglied der Crew, die den Job
erledigt hat, den entsprechenden
Beruf aus, wird der angegebene
Bonus zum Lohn addiert.

Hinweis: Der Bonus wird nur
1-mal ausgezahlt, egal wie viele
Crewmitglieder mit demselben
Beruf du hast.

LonN-BALKEN

Der lila Balken gibt an, wie viele
Credits du fur den Job erhaltst.

Bei einigen Jobs findet sich hier
die Angabe ,Speziell”. In diesem
Fall sind die Zahlungsdetails in der
Jobbeschreibung angegeben.

Sobald du einen Job erledigt hast,
musst du deine Crew bezahlen! Fiir
Einzelheiten zur Bezahlung deiner
Crew, siehe S. 23.
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Wahlst du die Aktion ,Arbeiten®, darfst
du 1 einzelnen Job vorantreiben.

EINEN JoB ANFANGEN

Um mit einem Job anzufangen, muss
sich deine Firefly am Aufladeort (fir
Lieferungen) oder am Zielort (fur
Verbrechen) befinden. Lege die
Jobkarte offen vor dir ab; der Job
ist nun Aktiv. Es kdnnen stets nur

3 Aktive Jobs vor dir liegen; dazu
kommen bis zu 3 Inaktive Jobs auf
deiner Hand. Die Aktion ,Arbeiten”
lasst dich nur 1 Job auf einmal
vorantreiben.

Hinweis: Du kannst Aktive Jobs
niemals abwerfen.

Zum Erledigen eines Jobs sind mehrere
Schritte notig:
. Crew ausristen

. Anforderungen erfiillen

. Den Job machen / Missetat
begehen

. Resultat

CrRew AUSRUSTEN

Du musst dich entscheiden, mit
welcher Ausrustung du den Job
angehst. Crewmitglieder und Leader
konnen nur jeweils 1 Ausrustung
tragen. Sobald du den Job begonnen
hast, kannst du Ausrustungskarten
nicht zwischen Crewmitgliedern

hin- und herschieben, bis der
Versuch abgeschlossen ist. Stirbt
ein Crewmitglied, so kehrt seine
Ausrustungkarte aufs Schiff zurtck.

Du musst nicht deine ganze Crew
einsetzen — aber du musst alle
bezahlen, ob sie dabei waren oder
nicht.

Ausrustung und Crewmitglieder, die
noch auf dem Schiff sind, kdnnen

in keiner Weise eingesetzt werden.
Wahrend der Arbeit an einem Job
kann es sein, dass Crewmitglieder
zurlck aufs Schiff geschickt werden.
Crewmitglieder an Bord des Schiffs
sind nicht von den Ergebnissen der
Missetatkarten oder Fertigkeitsproben
des Jobs betroffen.

Hinweis: Die Arbeit an einem Job
hélt deine Crewmitglieder nicht
von anderen Aktivitdten ab. Nur
wahrend der Aktion ,,Arbeiten
ist deine Crew ganz auf den Job
fixiert.

ANFORDERUNGEN
ERFULLEN

Hat der Job

ein ,.Benotigt*-
Fenster, so muss
dein Team diese
Anforderungen
erfullen, bevor

es mit der Arbeit
beginnt. Erfullt es
diese nicht, kannst
du den Job in keiner
Weise vorantreiben:
Du kannst z.B.
keine Fracht aufladen, keine Missetat
begehen, den Job nicht erledigen,
USW.

ILLEGAL

" BENOTIGT
CODEKNACKER!

od

©4000

Anstelle von Anforderungen stellen
dich manche Jobs vor eine Probe.
Die Jobkarte gibt vor, wann die Probe
abzulegen ist.

Hinweis: Legst du
Ausrustungskarten ab, um ein
Tag zur Erfullung eines Job-
Bediirfnisses zu erhalten, ist dies
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Eine unerwartete.Patrouille de}rAIIianz

nicht von Dauer. Das Tag steht dir
nicht fir den Rest deiner Aktion zur
Verfugung. Fiir weitere Versuche,
falls du diesen vermasselst, hast
du das Tag auch nicht.

DeN JoB AuF LEGALE
WEeIsE MACHEN

Folge den Anweisungen auf der

Jobkarte, um ihn voranzutreiben.
Die meisten ,Legalen® Jobs sind

Lieferungen.

LIEFERUNGEN

Bei Lieferjobs musst du etwas
auf- und dann an einem anderen
Ort abladen. Sowohl Auf- als auch
Abladen kosten dich je 1 ,Arbeits*-
Aktion.

Hinweis: Der Weltraum ist ein
gefahrlicher Ort. Deine Ladung
kann gestohlen werden. Deine
Passagiere konnten von Reavern
gefressen werden ... Hast

du Fracht, Schmuggelware,
Passagiere oder Fliichtige als Teil
eines Jobs aufgeladen und verlierst
sie, musst du sie auf eigene Faust
ersetzen. Du kannst nicht zum
Aufladeort zurickkehren und
Nachschub holen!



MiSSETATEN BEGEHEN
Um ,lllegale“ Jobs zu erledigen, musst
du ,Missetaten® begehen. Auf den
Karten dieser Jobs ist eine gewisse
Anzahl von Missetatkarten zu sehen.

Detailansicht einer ,lllegalen” Jobkarte

Um den Job ALLIANZ-PATROVILLE '
abzuschliel3en, 1 Papice. oirre
mUSSt dU dle J -I.J\I:E:;ir'l;d:l:lllnrﬂ:l‘::lﬂll.
angegebene Anzahl E

von Missetatkarten
aufdecken und jeweils
weiterkommen.
Hierbei ziehst du
immer nur 1 Karte; die
nachste kommt erst dran, nachdem
du bei der vorigen weitergekommen
bist. Sobald du angefangen hast, eine
Missetat zu begehen, gibt es kein
Zuruck; du kannst nicht gleich den
Schwanz einziehen!

Wie Kurskarten haben auch die
meisten Missetatkarten 2 Optio-

nen. Du darfst dich flr 1 davon
entscheiden. Manche Optionen haben
eine Bedingung.

Auf der oben abgebildeten Karte

steht bei Option 2 z.B. ,Bendtigt
TRANSPORT ‘. Du kannst dich

fur keine Option entscheiden, deren
Bedingungen du nicht erfullst.

Benftigt TRANSPORT
Versuch vermassalt.

. o e WEITER

Ass Im ARMEL

Das Glick ist auf Seiten derer, die
vorbereitet sind; Arger lasst sich oft
vermeiden. In der rechten unteren
Ecke mancher Missetatkarten ist ein
Charakter, ein Beruf, ein Tag oder
ein Stuck Ausrustung angegeben.
Besitzt du dieses ,Ass”, kommst du
automatisch weiter.

D FoLceN VoN
MISSETATEN

Missetatkarten haben 3 verschiedene
Resultate: ,Weiter”, ,Versuch
Vermasselt oder ,Haftbefehl
ausgestellt”.

WEITER

Du darfst den Job weiter vorantreiben,
indem du seine Anweisungen
befolgst.

VERsUcH VERMASSELT

Dieser Versuch ist fehlgeschlagen,

du darfst es aber spater noch einmal
versuchen. Die Jobkarte bleibt
aufgedeckt und die Missetatkarte wird
abgeworfen.

Hinweis: Missetatkarten, bei denen
du weitergekommen bist, zdhlen
nicht fur den nachsten Versuch

— du musst wieder von vorne
anfangen.

HAFTBEFEHL AUSGESTELLT

Der Versuch ist fehlgeschlagen und
die Obrigkeit weil3, dass du involviert
bist. Lege 1 Haftbefehlmarker auf dein
Schiffstableau. Erhaltst du bei der
Arbeit an einem Job einen Haftbefehl,
so musst du diese Jobkarte zuruck
auf den Abwurfstapel des jeweiligen
Kontakts legen.

Du bist nun auf einem Gesetzlosen-
Schiff und es wird nach dir gefahndet!
Fir alle Einzelheiten zum Allianz-
Kreuzer und Gesetzlosen-Schiffen,
siehe S. 16.

BelI ERFoLG: ERHALTE
DeINEN LOHN

Du erledigst den Job — du wirst
bezahlt. Schlief3t du erfolgreich einen
Job ab, so darfst du dir den auf der
Karte angegebenen Betrag vom
Vorrat nehmen.

Schlief3t du erfolgreich einen Job ab,
so ist dein Ruf beim Auftraggeber
»Zuverlassig“. Schlie3t du einen

Job fur einen Kontakt ab, bei dem
dein Ruf bereits ,Zuverlassig” ist, so
entfernst du den abgeschlossenen
Job aus dem Spiel. Fiir Einzelheiten
zu deinem Ruf, siehe S. 24.

Jos-Boni

Schlief3t du erfolgreich einen Job

mit Bonus-Balken ab und hast
Crewmitglieder mit dem angegebenen
Beruf, darfst du dir den angegebenen
Bonus nehmen. Ein Bonus wird nur
1-mal ausgezahlt, egal wie viele
deiner Crewmitglieder den Beruf
haben.

ZAHLE DeEINER CREW IHREN
ANTEL

Wird ein Job erfolgreich
abgeschlossen, so erwarten alle
Crewmitglieder ihren Anteil, ob sie
involviert waren oder nicht. Zahle
jedem Crewmitglied den Betrag, der
auf seiner Karte steht; das Geld geht
zuruck in den Vorrat. Der Anteil deiner
Crew andert sich nicht; du zahlst
ihnen denselben Betrag, egal, wie viel
der Job einbringt.

Du darfst dich entscheiden, einem oder
sogar allen Crewmitgliedern ihren Lohn
vorzuenthalten. Crewmitglieder, die
nicht sofort bezahlt werden, werden
,Verargert‘. Platziere je 1 ,Verargert"-
Marker auf ihnren Karten.

Hinweis: Crewmitglieder erhalten
nur bei Vollendung eines Jobs
ihren Anteil. Erhéltst du Credits
aus anderen Quellen, etwa durch
Kurskarten, Missetatkarten, den
Verkauf von Giitern usw., musst du
deine Crew nicht bezahlen.




VERARGERTE
CREWMITGLIEDER

Crewmitglieder werden nicht nur
Lverargert”, wenn du sie nicht
bezahlst, sondern manchmal
auch durch gewisse

Kurs-, Job- oder

Missetatkarten. @ @
7~ T\

Wird ein Crewmitglied
,verargert’, so platzierst
du 1 ,Verargert“-Marker auf seiner
Karte. Es ist wichtig, deine Crew bei
Laune zu halten; es ist riskant, das
All mit einem Haufen missmutiger
Malocher zu durchqueren.

ABSPRUNG

Erhalt ein ,Verargertes® Crewmitglied
einen 2. ,Verargert“-Marker, egal aus
welchem Grund, so wird seine Karte
sofort abgeworfen. Crewmitglieder,
die aus diesem Grund von Bord
gehen, kénnen sofort von ihrem
Kontaktstapel angeheuert werden —
von dir oder jeder anderen Person,
die sich in diesem Sektor befindet.

EiNn BEsserRes ANGEBOT
Befindet sich eine andere Person
im selben Sektor wie du, kann sie
deine ,Verargerten“ Crewmitglieder
abwerben, indem sie den falligen
Betrag an den Vorrat zahlt. Das
,verargerte“ Crewmitglied schlief3t
sich seinem neuen Captain an und
der ,Verargert“-Marker wird entfernt.

" Space Bazaar
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Schliel3t du einen Job erfolgreich

ab, so steigt dein Ansehen beim
Auftraggeber. Du wirst nun als
LZuverlassig“ angesehen. Um zu
zeigen, dass du ,Zuverlassig® bei
diesem Kontakt bist, nimmst du

die abgeschlossene Jobkarte und
schiebst sie unter dein Schiffstableau,
sodass der Name des Kontakts lesbar
ist. Sieht dieser Kontakt dich bereits
als ,Zuverlassig“, so entferne den Job
aus dem Spiel.
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Zuverlassiger Ruf bei Patience

/" AUSBAUZ

ZUVERLASSIG

Sobald du ,Zuverlassig“ bist, kaufen
Kontakte Fracht und Schmuggelware
von dir. Die gebotenen Preise sind auf
der Kontakt-Seite der Jobkarten zu
lesen.

Hinweis: Falls du ,,Zuverlassig“
bei Harken bist, so verkauft er
dir Sprit, anstatt Guter von dir zu
kaufen.

Die meisten Sonderregeln der
Kontakte — z.B. Badgers ,Eine Hand
wéscht die andere”“— gelten, sobald
du einen ,Zuverlassigen® Ruf bei
ihnen hast. Die Einzelheiten der
Sonderregeln fur jeden Kontakt
stehen auf der Kontakt-Seite der
Jobkarte.

Hinweis: Niskas ,,Ein Pfund
Fleisch“-Sonderregel gilt, sobald
du einen Job von ihm bearbeitest —
ganz egal, wie dein Ruf bei ihm ist.

AN RuF VERLIEREN

Kontakte mogen es nicht, wenn
jemand, der fur sie arbeitet, von der
Allianz ins Visier genommen wird.
Erhaltst du einen Haftbefehl, wahrend
du an einem Job arbeitest, so verlierst
du sofort deinen ,Zuverlassigen®

Ruf bei diesem Kontakt, mit allen
damit verbundenen Vorteilen. Niska
missfallt diese Art von Fauxpas ganz
besonders (siehe Niskas Sonderregel
fiir Einzelheiten). Du kannst
versuchen, deinen ,Zuverlassigen®
Ruf wiederherzustellen, indem du
einen anderen Job fur den jeweiligen
Kontakt abschlief3t.

NuLL ToLERANZ

Erhaltst du einen Haftbefehl — egal
aus welchem Grund, und egal, fir
wen du gerade arbeitest — so verlierst
du deinen ,Zuverlassigen® Ruf bei
Harken. Solange ein Haftbefehl auf
dich ausgestellt ist, kannst du keinen
LZuverlassigen® Ruf bei Harken
erlangen.

AUSHILFSARBEIT

Manchmal sind spektakulare
Heldentaten Mangelware, und du
musst dich mit Stallausmisten oder
Geschirrspulen Uber Wasser halten.

Falls du nicht weil3t, was du tun sollst,
und deine Firefly sich in einem Sektor
mit einem Planeten befindet, darfst
du dir fUr eine ,Arbeits“-Aktion $200
nehmen.

»Wer auf sein Gliick vertraut, der
trudelt durchs All, ohne Treibstoff,
ohne Aussichten, der Allianz auf

Gedeih und Verderb ausgeliefert.
Und irgendwann werden wir dann gut
entsorgt. Nicht mit uns.“

-Malcolm Reynolds



> ([EGBEDINGUNGEN

Zu Beginn jeder Partie wird eine
Storykarte ausgewahlt; diese gibt die
Geschichte fur diese Partie vor. Auf
jeder Storykarte sind spezifische Ziele
beschrieben.

S TORYKARTEN

Jede Storykarte beschreibt ganz
genau, was notig ist, um das Spiel zu
gewinnen. Manche Storys verlangen
einen ,Zuverlassigen® Ruf bei
Kontakten, das Erwirtschaften einer
bestimmten Summe an Credits, oder
das Durchziehen eines spektakularen
Uberfalls.

Hinweis: Lies dir die Storykarte
grindlich durch; manche
verandern die Vorbereitung oder
fuhren neue Regeln ein!

ZUM ERSTEN MAL CAPTAIN
Du hast also den Sprung gewagt und dir genug Credits fir
dein eigenes Schiff geliehen. Du bist nun fiir dein eigenes
Schicksal verantwortlich ... und fiirs Erste slam es zfeer:rl
ungewiss aus! Du bist verschuldet bis zum Gehtnich

und dein Glaubiger ist alles andere als nachsichtig.

'VORBEREITUNG

. Beim Ziehen von Anfangs-Jobs nimmst du nur je 1 Job von Harken

und Amnon Duul, Diese Jobs darfst du auch ganz normal abwerfen.

Z]El. 1 “Freundschaft

schliefen

Fiir dieses Ziel musst du ,Zuverldssig"
bei 2 verschiedenen Kontakten sein.

Im All kommt man ohne ein
paar Kumpels nicht weit.
Sie sind einfach gut firs
Geschift.

Nimm dir 1 Zielmarker nach Erreichen
dieses Ziels.

2 s

Mit elnem Schuldenberg auf
dem Buckel lebt es sich nicht
gut. Kratz genug Bares

Fiir dieses Ziel bentigst du $6.000 auf \EAMSvPIuts
der Hand und den 1. Zlelmarker.

Nimm dir einen 2, Zielmarker nach
Erreichen dieses Ziels.

Z] El_ 3 :gtéle; g'-‘den Besuch deinen Kredithai
und tilge deine Schulden.

4' Eira Adelal Niska Ist kein
Georgia geduldiger Mensch ...

llle 1, Person, die mit 2 Zielmarkern nach Ezra
filegt und $6.000 an den Vorrat zahlt, gewinnt die Partie.
Dein Schiff gehdrt nun dir!

~:| 1-2 Stunden

Empfohlen fiir Neulinge.

Beispiel einer Storykarte

STORYZIELE

Hat die Storykarte durchnummerierte
Ziele, so mussen diese der Reihe
nach erreicht werden. Auf manchen
Storykarten ist nur 1 Ziel vermerkt.

ZIELE ERFULLEN
Um ein Ziel
voranzutreiben, musst
du eine ,Arbeits®-
Aktion ausfuhren. Nach
Erfillen eines Ziels nimmst du dir

1 Zielmarker, um deinen Fortschritt
zu markieren. Fordert das Ziel von
dir, Missetaten zu begehen, so musst
du dies tun, bevor du jegliche andere
Anweisungen befolgst. Ein Ziel
voranzutreiben ist nicht dasselbe,
wie einen Job voranzutreiben;
Sonderfahigkeiten fir Jobs lassen
sich nicht auf Ziele anwenden. Deine
Crew erhalt keinen Anteil, nachdem
du ein Ziel erfullt hast.

VERMASSELTE ZIELPROBEN

Bei den Fertigkeitsproben auf
manchen Storykarten steht als
mogliches Resultat ,Versuch
vermasselt®. Wie bei Missetatkarten
darfst du auch vermasselte Zielproben

in einem spateren Zug erneut
versuchen.

HAFTBEFEHL AUSGESTELLT
Erhaltst du einen Haftbefehl, wahrend
du an einem Ziel arbeitest, so
platzierst du 1 Haftbefehlmarker auf
deinem Schiffstableau. Du darfst im
nachsten Zug wieder versuchen, das
Ziel voranzutreiben.

Beispiel: Jonas effiillt das 1. Ziel

beim 1. Versuch und nimmt sich

1 Zielmarker. Dann fliegt er zum
Schauplatz des néachsten Ziels. In
seinem néchsten Zug ,begeht er eine
Missetat” und vermasselt den Versuch.
Verflixt!

Im néchsten Zug efflillt er das 2. Ziel
und nimmt sich 1 weiteren Marker.

Fiir das 3. Ziel hat er nicht die richtige
Crew, also verbringt er ein paar Zlige
damit, sich eine bessere zuzulegen.
Mit 2 Zielmarkern ist er bereit, sich dem
3. Ziel zu widmen.

Nachdem er am Ort des 3. Ziels
angekommen ist, atmet Jonas tief
durch und féngt an, Missetatkarten zu
ziehen. Die Crew, die er angeheuert
hat, leistet ganze Arbeit, und er
gewinnt die Partie!




MiT DER RONKURRENZ

VERHANDELN

Du kannst auf zweierlei Art mit
Personen im selben Sektor
interagieren. Captains durfen
miteinander handeln und ,Verargerte®
Crewmitglieder abwerben; dies kostet
sie keine Aktion.

MiTEINANDER HANDELN

Befinden sich mehrere Fireflys

im selben Sektor, so durft ihr
Crewmitglieder, Sprit, Ersatzteile,
Fracht, Schmuggelware,
Schiffsausbauten und Ausrtstung frei
untereinander austauschen. Ihr darft
diese Deals jederzeit und aulRerhalb
der normalen Zugreihenfolge
verhandeln und abschlie3en, selbst
wenn gerade eine andere Person am
Zug ist. Auf diese Weise mit anderen
zu verhandeln, verbraucht keine
Aktion. Die Gelegenheit zum Handeln
endet, sobald eine der Parteien den
Sektor verlasst.

EiN BEsseres ANGEBOT —
VERARGERTE CREWMITGLIEDER
ABWERBEN

Befindest du dich im selben Sektor
wie eine andere Firefly, so darfst

du die Gage eines ,Verargerten®
Crewmitglieds an den Vorrat zahlen.
Das Crewmitglied schlief3t sich
deinem Schiff an; flige seine Karte
zu deinem Crewbereich hinzu und
entferne den ,Verargert“-Marker. Flir
alle Einzelheiten zu ,Verérgerten*
Crewmitgliedern, siehe S. 24

,Wechseln Sie die Seiten. Dann zeigen
wir lhnen nicht nur, wo das Zeug ist,
sondern zahlen Ihnen auch einen fairen
Anteil. Nicht blof traurige 7 Prozent ...
Ihre eigene Kabine. Freier Zugang zur
Kiiche. Das volle Programm.*

-Malcolm Reynolds

DeN Dino WEITERGEBEN

Im Spiel enthalten ist eine
Dinosaurierfigur. Die Person, die an
der Reihe ist, hat den Dino; nach
Ausfuhren ihrer 2. Aktion gibt sie ihn
weiter. Wenn du mit deiner 2. Aktion
von einem Angebotsstapel kaufst
oder mit einem Kontakt ,Geschafte”
machst, kannst du den Dino an

die nachste Person weiterreichen,
wahrend du noch deine Karten
begutachtest; so lasst sich die Partie
beschleunigen.

ABLEBEN IM ALL

Wann immer das Resultat einer Probe
dich auffordert, ein oder mehrere
Crewmitglieder zu ,téten”, musst du
diese Anzahl an Karten permanent
aus dem Spiel entfernen. Lege sie
zurlck in die Schachtel. Wann immer
Crewmitglieder getotet werden, darf
die betreffende Person entscheiden,
wen sie aus dem Spiel entfernt.

Hinweis: Toten/Entfernen ist
nicht dasselbe wie ,,abwerfen*.
Entfernst du eine Karte aus dem
Spiel, kommt sie zuriick in die
Schachtel; wirfst du eine Karte
ab, so kommt sie zuriick auf ihren
entsprechenden Abwurfstapel.

Der Beruf ,Arzt“ gibt dir eine Chance,
dieses Schicksal zu vermeiden.
Manche Ausrustungen und
Schiffsausbauten verringern dieses
Risiko ebenfalls.
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Du darfst die Arzt-Fahigkeit auch
benutzen, falls dein Leader sterben
wurde. Im Erfolgsfall kehrt dein
Leader unversehrt auf dein Schiff
zuruck. Schlagt der Versuch fehl, wird
die Regel ,Leader haben RICHTIG
viel Gluck!” angewendet und dein
Leader kommt ,Verargert® zurick aufs
Schiff.

BerurFe DER CREwW

Es gibt eine groRe Auswahl an
moglichen Berufen auf Crewkarten.
Manche helfen beim Vorantreiben
von Jobs, andere bringen Boni beim
Abschluss von Jobs, und wiederum
andere kommen bei Reisen durchs All
zur Geltung.

SOoLDAT

Soldaten haben eine volle militarische
Ausbildung; auf sie ist Verlass, wenn
es an die Waffen geht.

SOLDNER

Ein Sdldner ist jemand, der sich fur
ein paar Credits die Hande schmutzig
macht. Soldner sind nicht immer
verlasslich — stattest du deine Crew
mit lauter Soldnern aus, so kann es
sein, dass du im Ernstfall auf dich
allein gestellt bist.

PiLoT

Ein fahiger Pilot ist unersetzlich.
Piloten helfen dir dabei, Hindernissen
im All und (vielleicht) hungrigen
Reavern auszuweichen.

MECHRANIKER

40.000 Fireflys schwirren durchs

All, und alle brauchen einen guten
Mechaniker, um weiterzufliegen.
Mechaniker helfen dir dabei, schneller
und mit weniger Problemen ans Ziel
zu kommen




ComMPANION

Neben den Kinsten des altesten
Gewerbes lernen Companions

auch jede Menge Uber Diplomatie,
Psychologie und Geschaftsgebaren.
Companions sind einzigartig:

Sie bringen die richtigen
gesellschaftlichen Radchen zum
Laufen ... und nebenbei noch ein paar
Credits ein.

GRAUNER

Betruger profitieren, sobald das
Auge des Gesetzes abgewandt ist.
Bei mancherlei Job kdnnen sie daflr
sorgen, dass du noch ein bisschen
dazu verdienst.

ARzT

Ausgebildete medizinische Fachkrafte
sind nicht immer gewillt, ihre Kojen
mit Rowdys zu teilen. Einen guten
Arzt in der Crew zu haben, kann den
Unterschied zwischen Leben und Tod
bedeuten.

ARzZTPROBE

Hast du einen Arzt in deiner Crew, so
darfst du folgende Probe ausflhren,
falls ein Crewmitglied sterben wurde:

1-4: Crewmitglied stirbt, entferne
es aus dem Spiel.

5-6: Crewmitglied kehrt aufs
Schiff zuriick.

Arzte dirfen diese Probe auch
ausfuhren, falls sie es sind, die
sonst sterben. Egal, wie viele Arzte
in deiner Crew sind: Pro getotetem
Crewmitglied ist nur 1 Arztprobe
moglich.

Hinweis: Alle Arzte haben diese
Fahigkeit, selbst wenn es nicht auf
ihrer Karte steht (wie bei ,,Simon
Tam* und ,,Doralee®).

Beispiel: Sandra zieht die Missetatkarte
»,Reaver-Raubzug“ und vermasselt ihre
Fertigkeitsprobe; alle 3 Crewmitglieder
werden getotet! Sie wiirfelt eine 3 fiir
das 1. Crewmitglied — diese Karte

wird aus dem Spiel entfernt. Mit der 6,
die sie danach wiirfelt, schickt sie ihr
verbliebenes Crewmitglied zurtick aufs
Schiff. Danach wiirfelt sie fiir ihre Arztin
und rettet sie mit einer 5.

TAcs AuF AUSRUSTUNG

Auf vielen Ausristungskarten (und
auf manchen Crewkarten) sind griine
Tags zu sehen. Mit einer guten
Mischung aus Tags kannst du den
meisten Hindernissen zuversichtlich
entgegentreten.

SPRENGSTOFF
Alles in die Luft zu jagen ist ungemein
befriedigend ... zwar nicht besonders
subtil, aber definitiv
unterhaltsam.

GEFALSCHTER AUSWEIS
Ich bin‘s! Ehrlich!

Ich hab blof}
abgenommen, einiges
an Haaren verloren,
und bin junger
geworden!

SCHICKER AUFZUG
Ab und zu putzen

sich die Leute aus
besseren Kreisen

fein heraus und
stolzieren durch die
Gegend. Wenn du
falsch angezogen bist,
fallst du auf wie ‘ne
vollgesogene Zecke
am Hintern eines
Beamten.

SCHUSSWAFFE

Wer sagt denn, dass Gewalt

keine Probleme 16st? Bei einer
Messerstecherei gewinnt der, der eine
Pistole hat ...

CODEKNACKER

Wenn du weil3t, welches Kabel du wo
reinstecken musst, kannst du eine
Menge Turen offnen.

SCHARFSCHUTZENGEWEHR

Es ist nicht immer ratsam, direkt
auf Streufeuer zu setzen; mit einem
Scharfschitzengewehr lassen

sich Probleme oft schon im Keim
ersticken.

TRANSPORT
Hilft dabei, Waren an Bord oder die

Beine in die Hand zu nehmen!

Die Nose-Art der Bonnie Mae




& ’ ATMOSPHARENEINTRITT
In Atmosphéreneintritt @)

Die Ganz GroR3e

stehen dir aufregende Helden-Karten

neue Jobs und fur Malcolm,

Angebotskarten Zoé, Wash,

zur Verfugung. Shiny! Jede Kaylee und
Atmosphéreneintritt-Karte ist mit Jayne sind

einem eindeutigen Setsymbol identisch zu GANZ GROBE

HELDEN

Kommst du Bel elner Missetat
welter: Erhalte $100.

DUST DEVIL

den normalen
Versionen, mit
Ausnahme der
Sonderfahigkeit
,Ganz Grolde Helden” (,,Kommst du
bei einer Missetat weiter, nimm dir
$100%).

Benutzt du die Ganz Grol3e Helden-
Karten, entferne deren normale
Versionen aus dem Spiel.

versehen.

NEeuUE JoBs

Die Jobs in Atmosphé&reneintritt
werden je nach Fertigkeit bezahlt.

Im Lohn-Balken steht jeweils ein
Basislohn sowie ein Zusatzbetrag,
den du pro Fertigkeitspunkt in deiner
Crew dazu verdienst.

§ Dieser Job bringt dir

$2.000 ein, plus $500
pro ,Verhandeln“-Punkt
in deiner aktiven Crew.

S2000 + 5

Atmosphéreneintritt
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/ Ganz GrossE HELDEN

OpPTiIONEN ZUR
V ORBEREITUNG

Wenn ihr eure Chancen verbessern
wollt, Zo€, Wash, Kaylee oder Jayne
anzuheuern, stehen euch folgende
Optionen zur Verfigung:

EiNn PriMA HAUFEN
BRUERNTOLPEL

Anstatt die normalen Karten aus
dem Spiel zu entfernen, behaltet ihr
beide Versionen. Sobald entweder
die normale oder die ,Ganz-Grol3e-
Helden“-Version einer dieser
Charaktere angeheuert wurde,
entfernt ihr die jeweils andere aus
dem Spiel.

ERrsTE OFFIZIERE

Wahrend ihr bei der Vorbereitung
euer Schiff platziert, durft ihr jeweils

1 ,Ganz-Grolie-Helden“-Crewmitglied
anheuern. Alle ,Ganz Grof3en Helden®,
die ihr nicht ausgewahlt habt, mischt
ihr in ihren jeweiligen Angebotsstapel.

Hinweis: Malcolm hat nicht die
Option, ein Anfangs-Crewmitglied
anzuheuern: Er ist bereits ein
,Ganz-GroRer-Held*!

»,Na, da schau mal einer an! Sieht aus,
als kamen wir gerade rechtzeitig. Und
wozu macht uns das?“

-Malcolm Reynolds

»Zu ganz grofien Helden, Sir.“
-Zoé Washburne

,Genau.”
-Malcolm Reynolds



OpPT1iONEN FURS SPIEL
GEGENEINANDER

Piraten & Kopfgeldjdger kommt

mit einer Riesendosis aggressiver
Interaktion angetrabt. Wenn dir die
Vorstellung gefallt, gegnerische
Schiffe zu kapern, ihre Waren zu
klauen und ihre Crews in Hinterhalte
zu locken, dann lies weiter! Dich
erwartet eine Schatztruhe voller
Glitzerzeugs und Schandtaten. Sollten
diese morderischen Methoden deinem
Zartgefuhl nicht behagen, kannst du
diese Regeln gerne weglegen und
dich davonschleichen wie ein Wurm.

Die Karten und
Komponenten

in Piraten &
Kopfgeldjager sind
mit einem Totenkopf
und gekreuzten Gewehren markiert.
Nicht jeder kampft gerne gegen alle
anderen: Je nach dem Geschmack
deiner Spielgruppe kannst du dir
frei auswahlen, mit wie vielen dieser
Elemente du spielen willst.

PIRATENJOBS

Piratenjobs erlauben dir, gegnerische
Schiffe zu kapern und zu erbeuten,
was sich an Bord befindet: Fracht,
Schmuggelware, Sprit und Ersatzteile.

ILLEGAL

KAPERPROBE
gh CooerBG
1-5:Versuch

vermasselt.

6+:Schiff
gekapert.

~ STEHLEN, KLAUEN,
~ PLUNDERN
ZIELORT

SESHOWDOWN
BEI SIEG

Stehle bis zu 6 Giter vom Verteidiger.
Versteckte Giter sind davon ausgenommen.

BEI NIEDERLAGE

Tote 1 Crewmitglied des Angre][ers (s e |
Haftbefehl ausgestellt. [ H 200 Sﬂfﬂ"'e"m

KoPFGELDKARTEN
Im All wimmelt es vor
Leuten, die es sich mit
jemandem verscherzt
haben. Ob der lange
Arm des Gesetzes

MELDUNG

ROPFGELD

GESUCHT:
LEBENDIG UND IN

oder ein personlicher
Rachefeldzug —
Gesuchte Verbrecher bringen dir

ein schones Kopfgeld ein. Nimm die
Flichtigen in Gewahrsam und liefere
sie ab, um deinen Lohn zu erhalten.

GEWAHRSAM

NEUE ScHIFFSTRABLERAUS

Piraten & Kopfgeldjéger stellt dir

2 neue Schiffe zur Verfiigung, die
,3.S. Walden® und die ,Interceptor®.
Jede hat einen einzigartigen
Antriebskern, der nur zu diesem Schiff
passt und auch nicht durch einen
anderen Antriebskern ersetzt werden
kann.

Hinweis: Hinsichtlich der Regeln
und Kurskarten gelten beide neuen
Schiffe als ,,Firefly®.

S.S. WAI DEN
L ¢ FRACHTRAUM

S.S.WALDEN
Was der ,Walden® an
Geschwindigkeit abgeht,
das macht sie durch

= Frachtkapa2|tat wett. Die
,,Walden ist ein absolutes Arbeitstier
und eine gute Wahl fur Captains, die
auf Lieferungen von Altmetall und
Schmuggelware spezialisiert sind.

» lch bin Kopfgeldjager. Das gilt im
Allgemeinen nicht als ehrenhaft ...

aber
ich lebe nach einem Kodex.*

-Jubal Early

INTERCEPTOR

CREWLIMIT: 4

ANTRIEBSKERN

e

INTERCEPTOR

Der kompakte ,Echelon®-
Antrieb der ,Interceptor®
liefert beispiellose
Geschwindigkeit und
Effizienz. Raum und Flexibilitat sind
jedoch Mangelware. Die ,Interceptor®
ist dafir gemacht, Fllchtige in Grund
und Boden zu jagen, ist jedoch auch
eine gute Wahl fur ein Elite-Team mit
ublen Absichten.

DaAas ALL ERWEITERN

Um Piraten & Kopfgeldjéger in

dein Firefly-Spiel zu integrieren,
mischst du die neuen Piraten- und
Angebotskarten in ihre jeweiligen
Job- und Angebotsstapel. Die
Kopfgeldkarten formen einen neuen,
eigenstandigen Zugstapel. Die beiden
neuen Schiffstableaus kdnnen von
jedem Leader benutzt werden. Die
neuen Storykarten stutzen sich auf
die interaktiven Elemente dieser
Erweiterung.

»Shiny! Kommt, lasst uns
richtig bose sein!*
-Jayne Cobb




GEGNERISCHE SCHIFFE
KAPERN

Fur einen Piratenjob oder ein
Kopfgeld ist es manchmal nétig, an
Bord eines gegnerischen Schiffs zu
gehen. Um diesen Akt der Aggression
auszufuhren, musst du zunachst eine
Kaperprobe bestehen. Hierfur darfst
du entweder deine Technik- oder
Verhandlungsfertigkeiten aufwenden.

v/:B@WQD@
1:5:Versuchjvermasselt
6x:1Kapernlerfolgreich

War die Probe erfolgreich, so fuhrst
du deine angestrebte Aktion weiter
aus. Schlug die Probe fehl, ist dein
Versuch beendet und deine ,Arbeits*-
Aktion vorbei.

»Kaylee, kriegst du das mit der
Uberbriickungsfrequenz hin?*“
-Zoe

»Damit lege ich das SchliefRsystem
lahm, dann konnen wir rein ...
vorausgesetzt, Wash dockt sauber an.*
-Kaylee
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SHOWDOWNS
Showdowns sind Konfrontationen
zwischen 2 Crews, die ihr Uber eine

besondere Fertigkeitsprobe abwickelt.

Wer gerade am Zug ist, gilt als
Angreifer, und die Zielperson ist der
Verteidiger. Der Angreifer muss sich
zunachst fir eine Angriffsfertigkeit
entscheiden. Danach wahlt der
Verteidiger eine defensive Fertigkeit.

N\

BEI SIEG Nimm Schlager in Gewahrsam.

BEI Tote 1 Crewmitglied des
g NIEDERLAGE Angreifers.

Versuch vermasselt.

Uber diese Fertigkeiten diirfen

beide frei entscheiden; es muss

nicht dieselbe sein. Dann werfen
beide je 1 Wurfel und addieren ihre
Fertigkeitspunkte. Wer das hohere
Gesamtergebnis hat, gewinnt den
Showdown. Bei Gleichstand gewinnt
der Verteidiger. Der Ausgang eines
Showdowns wird auf der betreffenden
Karte beschrieben.
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..........................................

Hinweis: ,,Spektakuldre
Heldentaten“-Boni werden AUCH
bei Showdowns angewandt.

Beispiel: Peter treibt einen Piratenjob
voran und nimmt Lena ins Visier.

Er hat die Kaperprobe bestanden —
nun ist es Zeit fiir den Showdown!
Peter entscheidet sich fir ,Kampf*,
Daraufhin wéhlt Lena ,, Technik”.
Peter wiirfelt eine 5 und fligt die

6 Kampfpunkte seiner Crew hinzu,
was insgesamt 11 ergibt. Lenas 3,
plus ihre 5 Technikpunkte, ergeben
8. Peter gewinnt den Showdown und
sackt seine Beute ein.

AusRUsTUNG BEI SHOWDOWNS
Beim Abwickeln von Showdowns
durfen beide Parteien vor dem
Wiirfeln ihre Ausristung an

beliebige Crewmitglieder verteilen.
Beide Crews schnappen sich

hastig ihre Ausrustung, um sich

auf den bevorstehenden Kampf
vorzubereiten. Es gelten die normalen
Ausrustungsregeln.

»Der Plan riecht nach 'ner Menge ,Wenn das
Wortchen Wenn nicht war.“
-Jayne




PIRATERIE IM ALL

PIRATENJOBS

Piraterie ist eine neue Jobart in
Piraten & Kopfgeldjéger, der sich
folgendermalien von normalen Jobs
unterscheidet:

DREKTE RONFRONTATION

Bei Piratenjobs greifst du das Schiff,
die Guter und die Crew einer anderen
Person an. Um einen Piratenjob
voranzutreiben, muss sich dein

Schiff im selben Sektor wie dein Ziel
befinden.

Hinweis: Du musst an einem
Piratenjob arbeiten, um ein anderes
Schiff anzugreifen — du kannst
nicht einfach nur so attackieren!

EINEN PIRFITENJDB

V ORANTREIBEN

Benutzt du eine ,Arbeits“-Aktion,

um einen Piratenjob anzugehen,
platzierst du die Karte in deinem
Bereich fur Aktive Jobs. Bei allen
Piratenjobs musst du eine Kaperprobe
bestehen, um Zugang zu einem
gegnerischen Schiff zu erhalten.
Bestehst du die Probe, geht es weiter
zum Showdown-Teil des Piratenjobs.
Schlagt die Probe fehl, so bleibt die
Piratenjobkarte unter deinen Aktiven
Jobs, aber dein Versuch ist vorbei. Du
fliegst nun unter Piratenflagge! Deine
Ublen Absichten sind fur alle Welt klar
zu erkennen!

Hinweis: Denk dran, du kannst nur
3 Aktive Jobs auf einmal haben.
Hast du bereits 3 Aktive Jobs,

so kannst du keinen Piratenjob
angehen.

SuUBJEKRTIVE MORAL

Piratenjobs gelten moralisch

als ,Subjektiv“. Das bedeutet,

dass die Moral des Jobs von der
Situation abhangt; sie wird dadurch
bestimmt, ob der angegriffene
Leader ,MORALISCH" ist oder
nicht. Es ist ,UNMORALISCH®, fur
einen ,SUBJEKTIVEN® Job ein
Schiff mit ,MORALISCHEM* Leader
anzugreifen.

| ILLEGAL
(ETBIERTv

SUBJEKTIV

Beispiel: Peter hat einen Piratenjob
von Badger auf der Hand. Sowohl
Lena (als ,Mal“: Moralisch) und Jonas
(als ,Womack*“: Nicht Moralisch)

sind in Reichweite. Peter weil3, dass
seine ,Moralischen® Crewmitglieder
kein Problem damit haben werden,
Womack anzugreifen. Greift er jedoch
Mal an, wird das seine ,Moralischen*
Crewmitglieder ,Verdrgern®, da es

als ,Unmoralisch” gilt, Mal ins Visier
zu nehmen (weil Mal ja ACH so
»,Moralisch* ist).

7 ‘Die Crew der Walden kapert die Serenity

Als Peter jedoch merkt, dass Lena
klar in Fihrung liegt, entscheidet er
sich trotzdem dafiir, Mal anzugreifen.
Falls er seinen Piratenjob erfolgreich
abschlie3t, werden all seine
»,Moralischen® Crewmitglieder
,Veréargert” ob des ,Unmoralischen®
Angriffs auf einen ,Moralischen”,
rechtschaffenen Captain

PIRATERIE-SHOWDOWNS

Alle Piratenjobs wickelt ihr durch
Showdowns ab. Der Showdown-
Teil auf jeder Piratenjobkarte
beschreibt die potenziellen Risiken
und Belohnungen. Ein Piratenjob gilt
als abgeschlossen, sobald du den
Showdown gewonnen hast.

GESHOWDOWN

BEI SIEG
Stehle bis zu 5 Giiter des Verteidigers.

Versteckte Giiter sind davon ausgenommen.
BEI NIEDERLAGE

Tote 1 Crewmitglied des Angreifers. 4 "

' L



PIRATENJOBS
ABSCHLIESSEN

Nachdem du den Showdown
gewonnen und den Piratenjob
abgeschlossen hast, darfst du von
deinem Gegenuber stehlen. Bei
manchen Piratenjobs darfst du Guter
stehlen, bei anderen Jobs.

GUTER STEHLEN

Die Anzahl der Glter, die du stehlen
darfst, hangt vom Job ab sowie vom
verfugbaren Frachtraum auf deinem
Schiff. Du kannst nur so viele Guter
stehlen, wie du auf deinem Schiff
verstauen kannst. Nach deinem Sieg
im Showdown, aber bevor du Gliter
stiehlst, darfst du Guter von Bord
werfen, um Platz zu schaffen. In
Sektoren mit Planeten darfst du auch
Passagiere und Fltchtige von Bord
werfen — jedoch niemals ins Weltall.

Beispiel: Lena nimmt Jonas* Schiff
ins Visier, da es voll mit wertvoller
Schmuggelware ist. Sie besteht

die Kaperprobe und gewinnt den
Showdown. Sie arbeitet an einem
Piratenjob fiir Badger, der ihr erlaubt,
bis zu 6 Gliter zu stehlen. Sie hat
aber nur 4 leere Felder in ihrem
Frachtraum. Lena will sich Jonas*
Schmuggelware nicht entgehen
lassen, also wirft sie 2 Spritmarker
und 2 Ersatzteile ab, um Platz zu
schaffen, bevor sie Jonas ausraubt.

Hinweis: Du kannst nicht zuerst
Guter stehlen, die gestohlenen
Giter dann abwerfen und dann
weitere Giiter stehlen.

PirATENJAMMER: DAS
VERSTECK

Guter, die sich im Versteck eines
Schiffs befinden, sind tabu. Versteckte
Guter kdnnen nicht gestohlen
werden. Bei Piraterie geht es um den
Uberraschungseffekt, und Angreifer
haben schlicht keine Zeit, jedes Schiff
von Bug bis Heck zu durchsuchen.
Und Schiffe der Firefly-Klasse sind
bertichtigt dafir, dass sie voll von
verborgenen Nischen sind!

GuTER VERSTECKEN

Wirst du zur Zielscheibe eines
Piratenangriffs, darfst du deine Guter,
Passagiere und Fluchtigen zwischen
Frachtraum und Versteck hin- und
herbewegen. Uberlege dir gut,
welche Guter du in deinem Versteck
verbirgst. Die Schmuggelware mag
viel wert sein, aber ohne Sprit kannst
du sie nicht liefern! Sobald ihr um den
Showdown gewurfelt habt, ist es zu
spat zum Umlagern.

JoBsS STEHLEN
Manche Piratenjobs erlauben dir, Jobs
anstelle von Gutern zu klauen. Falls
du Jobs stiehlst, kann es sein, dass
du mehr als 3 Jobs auf der Hand hast.
Du musst dann vor Beenden deiner
aktuellen ,Arbeits“-Aktion so viele
Jobs abwerfen, bis du nur noch

3 Inaktive auf der Hand hast.
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Kopfgelder sind eine spezielle Art

von Job, bei der du eine flichtige
Person in Gewahrsam nehmen und
sie an einem bestimmten Ort abliefern
musst, um eine Belohnung zu
erhalten. Kopfgelder entscheiden sich
in mehrerlei Hinsicht von normalen
Jobs.

FLUCHTIGER

i\ Nilad)/ GESUCHT
A

ZULETZT GESEHEN: SILVERHOLD

Tote 2 Crewmitglieder des
greifars.

BEI
NIEDERLAGE pp
Versuch virmasselt,

HKOPFGELD
GESUCHT:
LEBENDIG UND IN
GEWRAHRSAM

$3600

FLUCHTIGER

GESUCHT

FLUCHTIGE

GESUCHT

RIVER TAM

BHSHOWDOWN
BEFSIEQ Nimm Two-Fry in Gowahrsam,
BEI Tote 1 Crewmitglied des
NIEDERLAGE Angreifers,

Mersuch It.

$4000

Die meistgesuchten Fliichtigen im All

D LisTE DER
MEISTGESUCHTEN IM ALL

Platziere bei der Vorbereitung
den Kopfgeldstapel neben den
Kontaktstapeln und decke die
obersten 3 Kopfgeldkarten auf.

Diese 3 Karten bilden die Liste der
Meistgesuchten im All. Sobald eine
fluchtige Person in Gewahrsam
genommen und ihr Kopfgeld
kassiert wurde, deckst du 1 neue
Kopfgeldkarte auf. Es sollte immer
3 aufgedeckte Kopfgelder geben.



Fir jedes Crewmitglied mit
Haftbefehl ist eine Kopfgeldkarte

im Spiel. Beim Spiel mit Piraten

& Kopfgeldjdger mussen deine
,Gesuchten* Crewmitglieder sowohl
auf den Allianz-Kreuzer als auch auf
gegnerische Crews aufpassen!

,Gesuchte” Crewmitglieder haben ein
kleines Symbol neben ihrer Gage.

Neue ALLIANZ-
MELDUNGEN

Wann immer du die Kurskarte
LJAllianz-Kreuzer® ziehst, aktualisierst
du die Meistgesuchten-Liste: Lege
die 3 aufgedeckten Kopfgelder unter
den Kopfgeldstapel und decke 3 neue
Kopfgelder auf.

Hinweis: Deckst du die
Kopfgeldkarte fir einen Charakter
auf, der aus dem Spiel entfernt
wurde, oder wird ein Charakter
getotet, wahrend er auf der
Meistgesuchten-Liste steht, so
entfernst du sein Kopfgeld aus dem
Spiel und ziehst 1 neues.

KHoPFGELDKARTEN

Jede Kopfgeldkarte gibt die Details
der Jagd an: Wo
die Zielperson
zuletzt gesehen
wurde, wohin du
sie liefern musst,
und wie hoch dein
Lohn sein wird. Der
Showdown-Teil auf
jeder Kopfgeldkarte
beschreibt die
Risiken eines
fehlgeschlagenen Versuchs. Manche
Kopfgelder sind ,Unmoralisch
,Moralische“ Crewmitglieder werden
Lverargert, sobald du ein solches
Kopfgeld kassierst.

FLUCHTIGE

GESUCHT

RIVER TAM

ZULETZT CESEHEN PERSEPHONE

ﬁnnun! Bl‘elzlal'i:ullglleiuiu-
Versuch

HoPFGELDJAGD

Um ein Kopfgeld zu kassieren, musst
du die fliichtige Person in Gewahrsam
nehmen und sie am Zielort abliefern.

AusrusTune Fur DE JReD
Du musst entscheiden, was du
benutzen willst, bevor deine
Kopfgeldjagd beginnt. Sobald

du eine ,Arbeits“-Aktion fur ein
Kopfgeld aufwendest, kannst du
keine Ausrustung mehr zwischen
Crewmitgliedern hin- und
herschieben.

KRoprFceELDER SiNnD FUR ALLE
Dn

Alle durfen versuchen, eins oder
mehrere der 3 aufgedeckten
Kopfgelder von der Meistgesuchten-
Liste einzutreiben. Kopfgelder zahlen
weder als Jobs auf deiner Hand, noch
als Aktive Jobs vor dir.

FLucHTIGE IN

GewAHRsSAM NEHMEN

Um eine flichtige Person zu stellen,
musst du dich im selben Sektor wie
sie befinden und eine ,Arbeits“-Aktion
aufwenden. Mit jeder ,Arbeits“-Aktion
kannst du nur 1 Zielperson ins Visier
nehmen.

Hinweis: Denk dran, beim
Abwickeln eines Kopfgeld-
Showdowns wahrend deines Zugs
bist du der Angreifer.

Es gibt 3 verschiedene Szenarien
zum Ergreifen einer fluchtigen Person,
je nachdem, wo sie sich befindet:

KBoNnFrRoNTATION: FLUCHTIGE
PersonN IsT TEL EINER
GEGNERISCHEN CREW

Um eine flichtige Person in einer
gegnerischen Crew in Gewahrsam

zu nehmen, musst du zuerst

eine Kaperprobe bestehen (fiir
Einzelheiten, siehe S. 30), um Zugang
zum Schiff zu erhalten. Bestehst du
die Probe, musst du einen Showdown

gegen die gesamte gegnerische
Crew abwickeln (Befolge dabei die
normalen Showdown-Regeln). Die
moglichen Ausgange des Showdowns
stehen auf der Kopfgeldkarte.

EinsAMES ZiEL: FLUCHTIGE
PersonN IsT AuF
ANGEBOTSPLANET

Um eine flichtige Person aus dem
Abwurfstapel eines Angebotsplaneten
in Gewahrsam zu nehmen, handelst
du einen Showdown zwischen

deiner Crew und deinem Ziel ab.

Die Person rechts von dir warfelt fur
deine Zielperson, als Verteidiger.
Deine Zielperson benutzt ihre

beste Fertigkeit (Kampf, Technik

oder Verhandeln). ,Spektakulare
Heldentaten“-Bonuswurfe werden
AUCH angewendet. Die mdglichen
Ausgange des Showdowns stehen auf
der Kopfgeldkarte.

VERRAT: FLUcHTIGE PERSON
IsT IN DEINER CREW

Falls deine Zielperson eins deiner
Crewmitglieder ist, darfst du dich
entscheiden, sie auszuliefern. Du
musst keinen Showdown abwickeln,
um sie in Gewahrsam zu nehmen.
Allerdings wird dies von deiner Crew
als schamloser Verrat angesehen. All
deine Crewmitglieder, mit Ausnahme
deines Leaders, werden ,Verargert®.

Tipp: Willst du das Kopfgeld fiir eins
deiner Crewmitglieder einkassieren,
ohne die anderen zu ,,Verargern“,
kannst du den Charakter entlassen
und auf seinem Heimatplaneten in
Gewahrsam nehmen.




FLucHTIGE IN

GEWAHRSAM

Sobald du eine fllichtige Person
geschnappt hast, nimmst du sowohl
ihre Crew- als auch ihre Kopfgeldkarte
an dich. Platziere die Crewkarte

links neben deinem Schiff und

die Kopfgeldkarte darauf, um die
flichtige Person als ,In Gewahrsam®
zu markieren. Fluchtige Personen in
Gewahrsam zahlen nicht als Aktive
Jobs. Fllchtige in Gewahrsam zahlen
IN KEINER WEISE zu deiner Crew.
Flichtige in Gewahrsam nehmen
nicht an Jobs, Showdowns oder
jedweden Fertigkeitsproben teil

und werden beim Ereignis ,Allianz-
Kontakt® ignoriert. Fltichtige in
Gewahrsam zahlen NICHT zu deinem

Crew- oder deinem Frachtraumlimit.

KoPFGELD STREITIG MACHEN
Schiffe mit Flichtigen in Gewahrsam
stellen ein verlockendes Ziel dar.

Du darfst versuchen, eine Person in
Gewahrsam von einem gegnerischen
Schiff zu entfuhren. Um dies zu tun,
musst du dich im selben Sektor wie
das Schiff befinden, an dessen Bord
sich dein Ziel befindet, und eine
LJArbeits“-Aktion aufwenden.

Zunachst musst du eine Kaperprobe
bestehen. Schlagt diese fehl, so
erhaltst du keinen Zugang zum Schiff
und deine ,Arbeits“-Aktion ist vorbei.
Bestehst du sie, so handeln beide
Crews einen Showdown ab. Fllchtige
in Gewahrsam nehmen NICHT an
Showdowns teil.

Jemandem ein Kopfgeld streitig zu
machen ist genauso riskant wie die
Verfolgung eines Fluchtigen auf
freiem FulR. Die Showdown-Resultate
auf der Kopfgeldkarte deines Ziels
gelten auch hier. Eine Crew, die in
der Lage ist, gefahrliche Verbrecher
in Gewahrsam zu nehmen, kann
genauso gefahrlich sein wie die
Fluchtigen!

Hinweis: Eine Person in
Gewahrsam kann mehrmals das
Schiff wechseln; du kannst aber

einem gegnerischen Captain nur
1 Kopfgeld pro ,,Arbeits“-Aktion
streitig machen.

BEFREIUNG

Hast du eine Person in Gewahrsam
entflhrt, darfst du diese Aktion auch
als Befreiung deklarieren. Bei einer
Befreiung lasst du die Person gehen,
anstatt sie abzuliefern. Falls du

Platz in deiner Crew hast oder Platz
machen kannst, bekommst du ein
dankbares neues Crewmitglied, ganz
ohne Gage (Flir Einzelheiten, siehe
S. 19, ,Crewmitglieder Entlassen®).
Die Kopfgeldkarte kommt unter den
Kopfgeldstapel. Schlief3t die befreite
Person sich nicht deiner Crew an, so
kommt sie auf den Abwurfstapel ihres
Angebotsstapels.

Hinweis: Nur, weil du jemanden
gerettet hast, ist das Risiko nicht
vollig gebannt. Je mehr Verbrecher
von Kopfgeldjagern geschnappt
werden, desto hoher das Risiko,
dass das Kopfgeld fiir dein neues
Crewmitglied wieder auftaucht.

FLUcHTIGE IN

GEwAHRsAM ABLIEFERN
Unten auf jeder Kopfgeldkarte

steht ein Ort, an dem die Person
abzuliefern ist. Um das Kopfgeld zu
kassieren, musst du die Person in
Gewahrsam dort hinbringen. Sobald
du angekommen bist, musst du eine
LArbeits“-Aktion aufwenden, um die
Person abzuliefern. Sobald du sie
abgeliefert hast, werden sowohl
Crewkarte als auch Kopfgeldkarte aus
dem Spiel entfernt.

Die GoTTVERDAMMTEN

ReaveRl!

Wenn Schiffe auf Reaver stol3en,
wahrend sie Flichtige in Gewahrsam
transportieren, besteht das Risiko,
dass ihr Kopfgeld gefressen wird.
Fllichtige in Gewahrsam sind eine
besonders einfache Mahizeit!
Werden deine Passagier- und
Flichtigenmarker von Reavern getotet,
so entfernst du deine Flichtigen in
Gewahrsam aus dem Spiel.
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'COoRTEX-MELDUNGEN

Eine Cortex-Meldung ist eine
besondere Art von Kopfgeld, die

nicht auf eine Einzelperson, sondern
auf eine ganze Kategorie von
Tunichtguten ausgeschrieben ist. Wie
bei einem normalen Kopfgeld nimmst
du die Kopfgeldkarte an dich, sobald
du als erstes 1 der Zielpersonen in
Gewahrsam genommen hast. Wenn
du willst, kannst du dann weitere
Flichtige zu deinem Kopfgeldstapel
hinzufligen. Beim Abliefern erhaltst du
das Kopfgeld fur jede einzelne Person
in Gewahrsam, die du geschnappt
hast.

Hinweis: Befindet sich mehr als

1 fliichtige Person derselben
Kategorie am selben Ort, so kannst
du trotzdem nur 1 davon pro
,,Arbeits“-Aktion in Gewahrsam
nehmen.

Beispiel: Eine Cortex-Meldung fiir
Banditen wird aufgedeckt. Peter

hat einen Banditen in seiner Crew
und beschliel3t, ihn zu verraten.
Wéhrend seines Zugs wendet er eine
LJArbeits, -Aktion auf, um die Cortex-
Meldungskarte an sich zu nehmen,
und nimmt sein Crewmitglied in
Gewahrsam (was den Rest seiner
Crew ,Verérgert). In Peters néchstem
Zug versucht er, einen Banditen von
Jonas’ Schiff zu entfiihren. Peter
besteht die Kaperprobe und gewinnt
den Showdown. Er fligt seinem Stapel
einen 2. Banditen hinzu! Das Kopfgeld,
das ihn erwartet, betrdgt nun $4.000
($2.000 x 2 Banditen).

Hinweis: Kopfgeld-Boni werden
nur 1-mal pro Cortex-Meldung
ausgezahilt, egal, wie viele
Flichtige sich im Kopfgeld-Stapel
befinden.



CoRTEX-MELDUNGEN

S TREITIG MACHEN

Wie normale Kopfgelder kannst du
anderen Personen auch Cortex-
Meldungen streitig machen. Wird

eine Cortex-Meldung streitig

gemacht, so wechseln auch samtliche
dazugehdrigen Flluchtigen-Karten

den Besitzer (Dies ist die einzige
Ausnahme zur Regel, dass nur

1 fluchtige Person pro ,Arbeits“-Aktion
in Gewahrsam genommen werden
kann).

Beispiel: Lena sieht eine Gelegenheit
fur leichte Beute und bewegt sich

per Schleichflug in Peters Sektor.
Lena wirbt Peters ,Verérgerte®
Crewmitglieder ab, indem sie deren
Gage an den Vorrat zahlt (was keine
Aktion erfordert) und benutzt ihre

2. Aktion, um Peter sein Kopfgeld
streitig zu machen. Nachdem sie die
Kaperprobe bestanden hat, kommt es
zum Showdown zwischen den beiden!
Da die Hélfte seiner Crew nun fir

Lena arbeitet, hat Peter keine Chance:

Lena gewinnt den Showdown. Peter
verliert die Cortex-Meldung, beide
dazugehdrigen Banditen, sowie eine
gehdrige Portion Stolz. Lena kann nun
noch mehr Banditen jagen, oder die
beiden in ihrem Gewahrsam fiir eine
saftige Handvoll Credits abliefern!

Die Interceptor nédhert sich

SICHERE HAFEN

ZIELHAFEN

Fur Storykarten mit
einer Reihe von Zielen
auf verschiedenen
Planeten kannst du
die nummerierten
Zielhafenmarker benutzen. Platziere
die Zielhafenmarker bei der
Vorbereitung in den Zielsektoren,
die auf der Storykarte genannt sind.
Die Nummern kdnnen dazu dienen,
die Reihenfolge der Zielabwicklung

vorzugeben.
|  HAFEN _

SICHERE HAFEN
Sichere Hafen sind
Planeten, die jeweils
eine bestimmte
Bedeutung fur jede
Person haben. Jeder
,Sicherer Hafen“-Marker hat dieselbe
Farbe wie ein Schiffsmodell. Manche
Storykarten weisen euch an, bei

der Vorbereitung einen Sicheren
Hafen auszuwahlen. Jede Storykarte
beschreibt die Bedeutsamkeit der
Sicheren Hafen, und welche Planeten
in Frage kommen.

SicHERE HAFEN WAHLEN

Bei der Vorbereitung, nach der Wahl
eines Leaders, platziert ihr eure
,Sicherer Hafen“-Marker anstelle

eurer Schiffe. ,Sicherer Hafen“-Marker

masst ihr in Sektoren mit Planeten
platzieren, konnt sie jedoch nicht
auf Angebots- oder Kontaktplaneten
platzieren. Pro zulassigem Planet
konnt ihr nur 1 ,Sicherer Hafen®-

Marker platzieren. Sofern nicht anders

angegeben, starten eure Schiffe bei
eurem jeweiligen Sicheren Hafen.

GESETZESHUTER

Die folgenden Regeln gelten fur alle
Gesetzeshuter:

GESETZESHUTER ARBEITEN
OnNE GRGE:

Die Kosten, um Gesetzeshuter
anzuheuern, sind $0, und sie erhalten
keinen Anteil an Jobs.

GESETZESHUTER HALTEN SicH
AN DAas GEsETZ:

Gesetzeshuter nehmen niemals an
Jlllegalen” Jobs teil. Treibst du einen
»llegalen® Job voran, so bleiben
samtliche Gesetzeshuter an Bord
deines Schiffs.

GESETZESHUTER HUTEN DaAs
GEsSETZ:

Alle Gesetzeshuter haben einen
.Kopfgeld-Bonus", der ausgezahlt
wird, sobald eine flichtige Person in
Gewahrsam abgeliefert wird. Hast du
mehr als 1 Gesetzeshuter in deiner
Crew, so addieren sich ihre Boni.

Sheriff Bourne




} RAND-ERWEITERUNG BLAUE SONNE

Lass die gewohnten WeltraumstraBen MERIDIAN-
hinter dir und erforsche die
Randwelten! Auf Captains, die

sich der Grenze des bekannten

Alls stellen, warten neue
Herausforderungen und Belohnungen!

-

NeuE LERDER -
ANGEBOTSSTAPEL Blaue Sonne enthalt [P
Die Hauptstadt des ‘. M 2 neue Leader, -

Systems Blaue Sonne die beide spezielle
ist ein florierendes Sonderfahigkeiten

Handelszentrum. besitzen. Murphy
Reisen im Grenzraum handelt mit Giitern

sind gefahrlich, und die ..

Markte von Meridian wahrend.Athertons

bieten dir viele ___ Tags dafiir sorgen,

verschiedene Optionen, dein Schiff dass du bei

gegen Reaver auszustatten. Missetaten am
Anfang der Partie

MELDUNGSMARKER eher weiterkommst.

ﬁ**\ :
f__..."
‘,
amgEmeE”

Jede Blaue Sonne-
Karte ist mit einem
Blaue Sonne-Setsymbol

markiert.

SToRrY- UND

V ORBEREITUNGSKARTEN
Neue Storykarten bereichern

dein Spiel durch neue Ziele und Die doppelseitigen
Herausforderungen. Fur ein Meldungsmarker stehen f
dynamischeres Spielerlebnis kannst fur intensivere Reaver- ¥
du jede beliebige Storykarte mit oder Allianzaktivitat

der neuen Vorbereitungskarte innerhalb eines Sektors.
.immer enger in meinem Himmel*

kombinieren. URoBOROS-
RIS A STERDIDENGURTEL

Der Uroboros-
Asteroidengurtel ist eine
Gegend im Umkreis
der Blauen Sonne, in
dem sich Asteroiden
und Planetoiden

mit reichhaltigen

,Yergeben Sie mir bitte. Ich kann
nutzlose Personen auf den Tod nicht
ausstehen.*

-Murphy

NeuUE RONTARKTE

Mr. Universe bietet dir die
Gelegenheit, “Ganz Grole
Herausforderungen” anzunehmen,
deren erhohtes Risiko entsprechend
belohnt wird!

RANDRAUM-BRURSKARTEN
Fliegst du durch den Randraum,

so ziehst du Kurskarten vom
Randraum-Stapel. Der Randraum
stellt Captains, die sich bis ans

Mineralvorkommen
befinden.

Manche neue Jobs
verlangen von dir,
etwas im Uroboros-

Lf“ﬂﬁ'

i {] Y
[
L & Ccortex Rala,?

Lord Harrow ist Schmuggler und

andere Ende des Alls wagen, vor
einzigartige Herausforderungen und
Gelegenheiten.

Asteroidengurtel '
abzuholen. Einen Uroboros-Job

kannst du in jedem der 4 Sektoren
beginnen, die Uroboros-Asteroiden

zeigen. "
9 Lono neerox ISR

Hinweis: Sektoren im Uroboros-
Asteroidengiirtel gelten nicht als
,Planetensektoren®, es sei denn,
sie enthalten einen namentlich

genannten Planeten. a"

Spediteur im grof3en Stil, und fur
Captains, denen er vertraut, ist er eine
verlassliche Auftragsquelle.

Ighgale-. W
Blaue Sonne”

£ A8 A 3
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In ferner Umlaufbahn um den
Protostern Burnham, inmitten der
herumtreibenden Gerippe von
Schiffen, die sie kannibalisiert haben,
lauern die Reaver. Die Reaver
blockieren Miranda schon seit Jahren,
doch seit Kurzem kursieren Geruchte
Uber Geschaftsmdglichkeiten vor Ort,
was manch risikofreudigen Captain
auf den Plan ruft.

REAVERRAUM

Die 3 Sektoren, die Burnham
umgeben, sind auf der Karte als
Reaver-Raum markiert. Nur diese

3 Sektoren gelten als ,Reaver-Raum®.

@i G

MIRANDA

T \

Reaver—Scl;‘iff

NeueE REAVER-SCHIFFE

Blaue Sonne enthalt 2 neue Reaver-
Schiffe. Bei einer Partie mit der

Blaue Sonne-Erweiterung machen
insgesamt 3 Reaver-Schiffe den
Grenz- und Randraum unsicher.

In jedem Sektor kann sich max.

1 Reaver-Schiff befinden. Bewegst du
ein Reaver-Schiff, kannst du es nicht

in einen Sektor bewegen, in dem sich
bereits ein Reaver-Schiff befindet.

»REAVER! Reaver niahern sich. Sie
halten genau auf uns zu. Wir sind in

einer Minute in der Luft.“
-Wash

Neue REAVER-V ORBEREITUNG
Bei der Vorbereitung mit Blaue Sonne
platziert inr 1 Reaver-Schiff in jedem
der 3 Reaver-Raum und formt so eine
Blockade um Miranda. Im Verlauf des
Spiels werden sich die Reaver-Schiffe
bewegen, wodurch sich Routen zu
Miranda 6ffnen.

" '‘Reaver-Flotte

ArTiviTATEN IM REAVER-RAUM
Jeder Sektor im Reaver-Raum

enthalt einen permanenten Reaver-
Meldungsmarker, der nie entfernt
wird. Reist du durch Reaver-Raum, so
besteht zu jeder Zeit die Gefahr, dass
ein Reaver-Schiff auftaucht!

VERzZWEIFELTE MASSNAHMEN
Manchmal bleibt dir nichts Gbrig, als
dich den Reavern zu stellen. Im Spiel
mit der Blaue Sonne-Erweiterung
darfst du dich per Schleichflug in
einen Sektor bewegen, in dem sich
ein Reaver-Schiff aufhalt.

Hinweis: Du kannst dich nicht per
Vollschub oder durch Ausweichen
in einen von Reavern besetzten
Sektor bewegen.

Beispiel: Die Reaver sind beim Space
Bazaar, genau dort, wo Sandra

gerade ein Ziel abschliel3en will. Sie
benutzt eine ,,Flug“-Aktion, um sich

mit Vollschub in einen angrenzenden
Sektor zu bewegen, und beendet

ihren Zug. In ihrem nachsten Zug
bewegt sie sich per Schleichflug zum
Space Bazaar und schliel3t ihr Ziel

ab, woraufhin sie ihren Zug beendet.
Das Reaver-Schiff bleibt beim Space
Bazaar, also beginnt sie ihren nédchsten
Zug im selben Sektor wie die Reaver
und muss das Ereignis ,Reaver-
Kontakt“ wie gewohnt abwickeln.




Die Blaue Sonne-Erweiterung enthalt
doppelseitige Reaver-/Allianz-
Meldungsmarker. In Sektoren mit
Meldungsmarkern war noch vor Kurzem
intensive Aktivitat zu verzeichnen,

und das Risiko einer unliebsamen
Begegnung bleibt hoch.

ReEAVER-
MELDUNGSMARKER
GENERIEREN

Wann immer sich ein
Reaver-Schiff von einem
Sektor zum nachsten bewegt, platzierst
du 1 Reaver-Meldungsmarker im nun
verlassenen Sektor. Falls sich die
Reaver mehrmals in einen Sektor hinein-
und hinausbewegen, kann es sein, dass

dort mehrere Meldungsmarker landen.

Hinweis: Auch den Sektoren des
Reaver-Raum werden Reaver-
Meldungsmarker hinzugefiigt.
Verlasst ein Reaver-Schiff das 1. Mal
den Reaver-Raum, so hinterlasst

es 1 Meldungsmarker zusatzlich

zur permanent auf dem Spielplan
abgedruckten Reaver-Meldung.

Reaver-Schiffe hinterlassen 1 Reaver-
Meldungsmarker, wann immer sie sich in
einen neuen Sektor bewegen.

ALLIANZ-
MELDUNGSMARKER

PLATZIEREN
Insofern dies nicht
durch eine Story- oder
Vorbereitungskarte vorgegeben wird,
generiert der Allianz-Kreuzer keine
neuen Meldungsmarker, nachdem er
sich bewegt.
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MELDUNGSMARKER

ABWICKELN

Bewegst du dich wahrend

deiner ,Flug“-Aktion in einen
Sektor mit einem oder mehreren
Meldungsmarkern, musst du diese
Marker abwickeln, bevor du eine
Kurskarte ziehst. Wirf 1 Wurfel, um
Meldungsmarker abzuwickeln.

Ist dein Wirfelergebnis gleich

oder niedriger als die Anzahl an
Meldungsmarkern, bekommst du
Gesellschaft! Die Person zu deiner
Rechten wahlt 1 Reaver- bzw. Allianz-
Schiff — je nachdem, welcher Marker
angetroffen wurde — und platziert es
in deinem aktuellen Sektor. Es gelten
alle normalen Regeln flr den Kontakt
mit Reaver- und Allianz-Schiffen.
Ungeachtet des Wurfelergebnisses
entfernst du sdmtliche Marker aus
diesem Sektor.

Beispiel: Jonas fliegt mit Vollschub in
einen Sektor, in dem sich 3 Reaver-
Meldungsmarker befinden. Er wiirfelt
eine 2! Die Reaver haben Hunger!
Sandra, die rechts von ihm sitzt,

wéhlt 1 Reaver-Schiff und bewegt es
in seinen Sektor. Dann zieht Jonas
ganz normal eine Kurskarte fiir diesen
Sektor. Oh, nein! Panne! Falls Jonas
diesen Sektor nicht verldsst, knabbern
ihn zu Beginn seines néchsten Zugs
vielleicht die Reaver an. Schafft Jonas
es, weiterzufliegen, dann schiittelt er
die Reaver fiirs Erste ab.

» Stolt du beim Vollschubflug auf
Meldungsmarker, handelst du
zuerst die Marker ab und ziehst
dann wie gehabt eine Kurskarte fur
denselben Sektor.

» Das Abwickeln von
Meldungsmarkern gilt nicht

>

als ,Probe“. Karten, die
Fertigkeitsproben andern, haben
keinen Einfluss auf Meldungswurfe.

Bist du ein Gesetzlosen-Schiff, und
ein Allianz-Meldungsmarker ruft
den Allianz-Kreuzer herbei, endet
deine ,Flug“-Aktion augenblicklich;
du ziehst keine Kurskarte, falls du
im Vollschub fliegst.

Bewegst du dich per Schleichflug
oder Ausweichen in einen Sektor,
musst du dortige Meldungsmarker
abwickeln. Es ist selten eine gute
Idee, in Reaver-Meldungsmarker zu
schleichen oder auszuweichen!

Der ,Langstrecken-
Scanner®, ein auf
Meridian erhaltlicher
Schiffsausbau,
erlaubt dir,
Meldungsmarker
in angrenzenden
Sektoren
abzuwickeln.
Dies kannst du zu jeder Zeit
wahrend deiner ,Flug“-Aktion tun;
es unterbricht die Aktion nicht.
Wiirfelst du dieselbe oder eine
niedrigere Zahl als die Anzahl der
Meldungsmarker im angrenzenden
Sektor, so fliegt das Allianz-/
Reaver-Schiff in diesen Sektor.

Du darfst dies mehrmals wahrend
deiner ,Flug“-Aktion tun.

SCHIFFSAUSBAU

Wihrend einer Flug®-Aktion darfst duj
Reaver- oder Allianz-Meldungsmarker
In angrenzenden Sektoren abwickein.

Bringt ein Meldungsmarker ein
Reaver-Schiff in deinen Sektor und
du ziehst daraufhin die Kurskarte
,Reaver-Schiff, so kommt kein

2. Reaver-Schiff hinzu. Handle
sofort das Ereignis ,Reaver-
Kontakt” ab. Dies trifft immer dann
zu, wenn die Kurskarte ,Reaver-
Schiff‘ ein 2. Reaver-Schiff in einen
Sektor rufen wirde.
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»wenn Sie bereit wéren, fiir mein
Eigentum auch so zu kimpfen, lasse ich
es noch heute auf lhr Schiff bringen.*“
-Lord Harrow

Von seinem Anwesen auf Highgate
aus leitet Lord Harrow ein
Frachttransport-Netzwerk, das riesige
Mengen an Gutern durchs ganze All
beférdert. Manchmal braucht Harrow
jedoch einen Captain, der sich nicht

strikt an die Richtlinien der Allianz halt.

VERKAUFT BB

L1}
=/ LORD HARROW jegqq Rek

Schiitzen Sie mein Eigentum: Firs Erledigen

elnes Schmuggel- oder Frachitransportjobs
emar!st du $500.

H ’,.:- 3£
Blaue Sonne”

.ZUVERLASSIGER RurF BEI
Lorp HRRROW

Im Gegensatz zu anderen Kontakten
verkauft dir Lord Harrow Fracht fir
je $300, sobald dein Ruf bei ihm
LZuverlassig® ist. Benutzt du eine

Aktion, um mit Lord Harrow ,Geschafte“

zu machen, darfst du sowohl seine
Jobkarten begutachten als auch so viel
Fracht von ihm kaufen, wie du willst.

Sobald dein Ruf bei ihm ,Zuverlassig*
ist, zahlt dir Harrow ebenfalls

$500 extra, wann immer du einen
Schmuggel- oder Frachttransportjob
erfolgreich fur ihn abschliet. Es zahlt
sich aus, Lord Harrow fur dich zu
gewinnen.

Hinweis: Letztgenannten Bonus
erhaltst du nicht fiir den Job, durch
den du Harrow beweist, dass du
»Zuverlassig“ bist.
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Mr. Universe bietet Captains ,Ganz
Grolde Herausforderungen®, durch die
normale Jobs um zusatzliche Stunts
und Hlrden ,bereichert” werden.

MR. UNIVERSE lusith

Das Signal kann man nicht aufhalten: Bist du . Zuverldssig® bl
Mr. Universe, darfst du von jedem Sektor aus mit ihm , Geschafte*
machen.

| & CortexRelay 7
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GAanz GRossE
HERAUSFORDERUNGS-
BRARTEN

Um ,Ganz Grolde Herausforderungs-
Karten“ zu erhalten, benutzt du eine
Aktion, um mit Mr. Universe ,Geschéafte”
zu machen, genau wie bei jedem
anderen Kontakt. Herausforderungs-
Karten kommen auf deine Hand und
zahlen, wie normale Jobs auch, zum
Handkartenlimit.

STeELL DicH DER
HERAUSFORDERUNG

Anstatt sie individuell abzuarbeiten,
fugst du Herausforderungen deinen
Jobs von anderen Kontakten hinzu.
Um einem Job eine Herausforderung
hinzuzufiugen, legst du diese unter
den Job, sobald du ihn beginnst.
Piratenjobs, Kopfgeldern, oder bereits
begonnenen Aktiven Jobs kannst du
keine Herausforderungen hinzufligen.
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1-3-5500 zu Lohn,
4-5+0 2u Lohn.
6% +5500 zu Lohn.
Liefere 3 Schmuggelwaren ab.
Fellsche, um bezahlt zu werden

Lade 1 ! ro Missetathard
hld T W Jr rhommst

Badger-Job mit beigefiigter ,Ganz
GroBBer Herausforderung®.

Hinweis: Nachdem du die
Herausforderungskarte hinzugefiigt
hast, zahlt sie nicht zum Maximum
an Aktiven Jobs. Du konntest also
3 Aktive Jobs haben, denen alle je
1 ,,Ganz GroRe Herausforderung“
beigefiigt ist.
& ZU DEN AUGEN UND
| =% OHREN DES UNIVERSUMS

o ZUSATZLICHE BEDINGUNGEN

Um den letzten Schritt des beigefigten
Jobs anzugehen, musst du zuerst:

& 8 Schmiergeld

1-7 Versuch vermasselt.

8+ Erhalte deine
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“Lade 2 ¢ Schmuggel
waren auf
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aa‘e 1 Fracht auf pro M!sse!atkarte
bel der du weiterkommst

Eine Legale und eine lllegale
Herausforderung.

GAanNz GRoOsSE
HERAUSFORDERUNGEN
ABSCHLIESSEN

Um einen Job mit ,Ganz Groler
Herausforderung“ abzuschlief3en,
musst du die normalen Bedingungen
des Jobs sowie alle Bedingungen
der Herausforderung erfillen.

,Ganz Grolde Herausforderungen®
stellen dich vor eine breite

Auswahl an Hindernissen. Jede
Herausforderungskarte beschreibt
genau, wie du sie Uberwinden musst.

»Wenn Sie mein Sekundant sind ...
bedeutet das, dass wir im Geschift sind?*
-Malcolm Reynolds

»Das bedeutet, dass Sie in Lebensgefahr
sind. Aber Sie haben Atherton die

Frisur zerstort, und das macht Sie mir
sympathisch.“

-Lord Harrow




& MIT GEBUNDENEN
- HANDEN
ZUSATZLICHE BEDINGUNGEN
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Kampf verboten: Fige bei diesem
Job keine Kampfpunkte zu
Fertigkeitsproben hinzu.

k. Pl ol pro Missetatkarte, bei
\\m ot ks » J 500 der du weiterkommst

Die oben abgebildete
Herausforderung ,,Mit gebundenen
Héanden* verbietet dir z.B.,

beim Abarbeiten des Jobs die
Kampffertigkeiten deiner Crew zu
Fertigkeitsproben hinzuzuftigen.
Bei dieser Herausforderung musst
du also sémtliche Kampfproben auf
Missetatkarten oder auf der Jobkarte
so ausflihren, als hétte deine Crew
keinerlei Kampffertigkeit.

BeLoHNUNGEN F UR
GAanz GRoOsSSE
HERAUSFORDERUNGEN

Jede ,Ganz Grol3e
Herausforderungs“-Karte bietet

dir eine besondere Pramie, die du
zusatzlich zum Lohn des Basisjobs
kassierst. Die Pramie auf der
Herausforderungs-Karte erhaltst du
nur, nachdem du den beigefugten
Job erfolgreich abschliel3t und dabei
die Herausforderungs-Bedingungen
erfullst.

Beispiel: Peter arbeitet an einem Job,
bei dem er 3 Missetaten begehen
muss, und hat die Herausforderung
,Mit gebundenen Handen*“ beigefiigt.

Peter weiter, die 3. vermasselt er. Als

gilt: alles oder nichts!

.I

Falls der Job abgeworfen wird,
wirf diese Karte ab.|

Bei den ersten 2 Missetatkarten kommt

Resultat erhélt er keinerlei Credits. Es
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.ZUVERLASSIGER Rur BEi

MR. UNIVERSE

Nachdem du einen Job mit
beigefligter Herausforderung
abgeschlossen hast, ist dein Ruf

bei Mr. Universe ,Zuverlassig"

— ebenso wie dein Ruf beim
Original-Auftraggeber. Schieb die
Herausforderungskarte wie gewohnt
unter dein Schiffstableau. Ab jetzt wird
die Herausforderungskarte separat
betrachtet: Dein Ruf bei Mr. Universe
ist nun unabhangig von deinem Ruf
beim Original- Auftraggeber
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Bist du ,,ZuverIaSS|g be| Mr Unlverse
so erhoht sich dein Handkartenlimit
um 2. Das bedeutet, dass du bis zu
5 Karten auf der Hand haben darfst,
nachdem du dir einen ,Zuverlassigen”
Ruf bei Mr. Universe erarbeitet hast.

RuiniERTER RuF BEI MR.
UNIVERSE

Arbeitest du gerade an einem Job mit
beigefligter Herausforderungskarte
und handelst dir einen Haftbefehl ein,
wirfst du sowohl die Herausforderung
als auch den Job wie gewohnt ab.
Wie bei anderen Kontakten gilt auch
hier, dass du deinen ,Zuverlassigen®
Ruf bei Mr. Universe verlierst, falls
du aufgrund eines Haftbefehls seine
Herausforderung abwirfst.

Hinweis: Verlierst du deinen
»Zuverlassigen® Ruf bei Mr.
Universe, so verringert sich dein
Handkartenlimit wieder um 2. Falls
du deswegen mehr Karten auf der
Hand haben solltest, als erlaubt,
musst du uberschiissige Karten
sofort abwerfen.

Das Signal kann man nicht
aufhalten, Mal. Alles muss irgendwo
landen, und ich bin iiberall.*

-Mr. Universe




NeEuUE SToRrY- UND

V ORBEREITUNGSKARTEN

Firefly: Blaue Sonne enthalt

1 neue Vorbereitungskarte und

3 neue Storykarten. Fir ein
variableres Spielerlebnis konnt ihr
die Vorbereitungskarte mit einer
beliebigen Storykarte kombinieren.

V ORBEREITUNGSKARTEN
Vorbereitungskarten verandern

die Anfangsschritte zu Beginn der
Partie. Sie beschreiben alle Aspekte
der Vorbereitung: Anfangs-Jobs,
Ausstattung, Sichere Hafen, usw.
Jeder Aspekt der Vorbereitung, der
sich von der Standardvorbereitung
unterscheidet, ist mit einem griinen
Balken unterlegt (siehe Abbildung
unten).

Hinweis: Manche Vorbereitungs-
und Storykarten beziehen sich
auf ,,Planetensektoren. Ein
Planetensektor ist ein Sektor, in

dem sich ein namentlich genannter

Planet befindet. ,,Space Bazaar*
und ,,Cortex Relays“ zdhlen als
Planeten.

.ﬂ Stor ykarten haben Vorrang vor Vorbe ungskarten.
1: KURSKAR APEL FIELL )
Mischt die ,STAPEL NEU MISCHEN"-Karten zu Beginn ||
der Partie in ihre jeweiligen Kurskartenstapel, |
ungeachtet der Anzahl der Mitsplelenden.

~2: SCHIFFE & LEADER AUSWAHLEN STANDARD

basnd

3: ALLIANZ- & REAVER-SCHIF| 5
Platziert 1 Jedem
Al im

R Meld ker im Rand- &
Platziert keine Meldungsmarker auf Sektoren, in denen i
Fireflys stehen. 1

Die Bewegung van Alllanz-Schiffen generiert keine
weiteren Meldungsmarker. Die Bewegung von
Reaver-Schilfen generiert neve Meldungsmarker (siebe
die Meldungsmarker-Regeln von Blaue Sonne).

Platziert die Allianz- und Reaver-Schiffe wie gewohnl. x
4: ZIEL DES SPIELS STANDARD [

—
5. ANFANGS-AUSSTATTUNG  STANDARD
[T

Alle erhalten je 1 Jobkarte von Harken, Amnon Duul |
und Patience. Diese diirft ihr belieblg behalten oder
| abwerfen.

~ Standard Fiirs Solospiel & erfahrene Captains

F INANZMARKT
MERIDIAN

Auf Meridian
gibt es ein
System, mit
dem du Credits
uber das Cortex
verschicken
kannst. Spielst S
du mit der S
Erweiterung Blaue Sonne, darfst du
zu jedem Zeitpunkt einer anderen
Person Credits geben, selbst wenn ihr
nicht im selben Sektor seid.

Hinweis: Um mit Giitern,
Crewmitgliedern, Ausriistung oder
Schiffsausbauten zu handeln,
mussen beide Parteien sich wie
gehabt im selben Sektor befinden.

»ES wird immer enger in meinem Himmel.“

-Malcolm Reynolds

ZUSATZLICHE
REGELN

.NEU MiscHEN -BKARTEN
,Neu Mischen“-Karten in den Missetat-
und Kurskarten konnen nie auf den
Abwurfstapeln ihrer Zugstapel landen
(auRer bei mancher Vorbereitung).

Falls irgendeine Aktion dafur sorgen
wurde, dass eine ,Neu Mischen“-Karte
unabgewickelt auf dem Abwurfstapel
landen wirde, mischst du den Stapel neu,

nachdem du die Aktion ausgefiihrt hast.

Was Sino GUTER?

Viele der Karten in Blaue Sonne
verweisen auf ,Guter”. Damit sind Fracht,
Schmuggelware, Sprit und Ersatzteile
gemeint. Manche Karten erlauben dir, eine
bestimmte Anzahl an Gitern aufzuladen.
In diesem Fall darfst du entscheiden,
welche Gliter du aufladen mochtest.

Du kannst dich fiir eine Auswahl von

verschiedenen Gutern entscheiden.

SICHERE HAFEN

Sichere Hafen sind Planeten, die jeweils
eine bestimmte Bedeutung flur die
entsprechende Person haben. Jeder
LSicherer Hafen“-Marker hat dieselbe
Farbe wie eine Schiffsfigur. Manche
Storykarten weisen dich an, bei der
Vorbereitung einen Sicheren Hafen
auszuwahlen. Auf jeder Storykarte steht,
welche Bedeutung die Sicheren Hafen
haben, und welche Planeten zur Auswahl

stehen.

SicHERE HAFEN WAHLEN
Bei der Vorbereitung, nach der Wahl
eines Leaders, platziert ihr eure
,Sicherer Hafen“-Marker anstelle eurer
Schiffe. ,Sicherer Hafen“-Marker must

ihr in Sektoren mit Planeten platzieren,
konnt sie jedoch nicht auf Angebots-

oder Kontaktplaneten platzieren. Pro
zulassigem Planet konnt ihr nur

1 ,Sicherer Hafen“-Marker platzieren.
Sofern nicht anders angegeben, starten
eure Schiffe bei eurem jeweiligen Sicheren
Hafen.
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Die entfernte Sonne Kalidasa lockt
diejenigen, die etwas Abstand
vom langen Arm der Allianz und
der Bedrohung durch die Reaver
brauchen!

BERAUMONDE-
ANGEBOTSSTAPEL

Auf Beaumonde,

dem Industriezentrum
des Kalidasa-
Sonnensystems,
findest du mehrere
Fabriken sowie einen
belebten Raumhafen.
Captains, die ihre
Reise auf Beaumonde
starten, finden dort Ausstattung, die
nirgendwo sonst im All zu haben ist.

MELDUNGSMARKER

Die doppelseitigen
Meldungsmarker stehen
fur intensivere Reaver-
oder Allianzaktivitat
innerhalb eines Sektors.

Alle Kalidasa-Karten sind mit einer
kleinen Schildkrote markiert, damit sie
leicht zu erkennen sind.

SToRY- UND
V ORBEREITUNGSKARTEN

Die neuen
Storykarten stellen
dich vor neue Ziele,
Herausforderungen
und Wendungen.
Fir ein variableres
und dynamischeres
Spielerlebnis kannst
du jede Storykarte
mit einer beliebigen
Vorbereitungskarte

BEAUMONDE

»Gab es nicht einen Hinweis auf eine Firefly?“

kombinieren. -Allianz-Funker

»Sehen Sie nach.“
RFINDFIFIUM- -Harken
RURSKARTEN

»Ja, hier ist er. ,Ausschau halten nach nicht
identifiziertem Firefly-Schiff, eventuell zwei
Fliichtlinge an Bord. Bruder und Schwester.‘“
-Allianz-Funker

Fliegst du durch den
Randraum, so ziehst
du Kurskarten vom
Randraum-Stapel.
Der Randraum stellt
Captains, die sich bis

ans andere Ende des Alls wagen, vor
einzigartige Herausforderungen und
Gelegenheiten.

NeuUeER LEARDER: WRIGHT

Kalidasa enthalt T
1 neuen Leader, f -}
Captain Wright. Wright 3
ist ein notorischer -,
Sklaventreiber und
Betruger, der stets
gewillt ist, alles
und jeden fur sich
auszunutzen. Er ist immer auf der
Suche nach der Gelegenheit, Leute
uber den Tisch zu ziehen.

»Arbeitskraft? Du meinst Sklaven.“
-Mal

y»Zumindest sind sie nicht
freiwillig mitgekommen.*“
-Wright
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NeEUE RONTARKTE

Magistrat Higgins spielt sich

als Herrscher eines der Monde

von Harvest auf, wo er die
Lehmgruben kontrolliert, welche die
Keramikindustrie im All am Laufen
halten.

% ]mﬂmsrnnr L1

Fantastic & Mingojerry Rample
sind Zwillinge, die auf Beaumonde
Geschafte machen. Als gewiefte
Hehler kénnen sie dir oft Hinweise auf
zwielichtige Geschaftsgelegenheiten
geben.

]I.i'FFiN"l;"E"&L;Mméb iz

ein,
nsperts erhilist du $500.

Inara trifft Mr. Higgins



'VORBEREITUNG

Bevor du Kalidasa in Firefly: Das Spiel
integrierst, solltest du ein paar Dinge
wissen. Du kannst Kalidasa mit oder
ohne der Erweiterung Blaue Sonne
benutzen.

KHURSKARTEN

Kalidasa enthalt 20 neue Allianzraum-
und 20 neue Grenzraum-Kurskarten.
Mische diese Karten in den
Allianzraum- beziehungsweise den
Grenzraumstapel, so dass diese nun
jeweils 60 Karten enthalten.

Hinweis: Spielst du eine

Partie mit den groReren,
60-Kurskartenstapeln, mischst du
die ,,Neu Mischen“-Karten gleich
von Beginn an in ihre Stapel.

Spielst du sowohl mit Kalidasa als
auch mit Blaue Sonne, so mische alle
Randraum-Kurskarten zusammen, um
einen Randraumstapel aus 60 Karten
zu bilden. Entferne 1 der ,Reaver-
Schiff‘-Karten; in jedem Zugstapel
sollte sich nur 1 ,Neu Mischen“-Karte
befinden.

Bendtigt Sotdat.
Flicg weites,

¥ N
g ) \ ' - fislors b
(3 o)
% 1.5 Nmg
\\-—’ / 1-7 Tiite 1 Crowmitgliag,

Lege 2 Giitey .
-'uhm:mst
3“Wnihes S
7 Flieg waitar

,Die Rader drehen sich
immer weiter, Badger.“
-Malcolm Reynolds

,Das betrifft nur die Leute
an den Randwelten.“
-Badger

KALIDASA-JoBs VoON
GRUNDSPIEL-BONTRAKTEN

Kalidasa enthalt je 5 neue Jobs von
Harken, Amnon Duul, Patience,
Badger und Niska. Mische

diese Karten in ihre jeweiligen
Kontaktstapel.

VERSCHACHTELTE
F ERTIGREITSPROBEN

Einige der neuen Fertigkeitsproben
auf Kalidasa-Jobs sind verschachtelt.
Das bedeutet, dass das Resultat einer
Fertigkeitsprobe flr einen Job zu
einer weiteren Probe fihren kann.

Qa7
1.6 ™E8

1-7 Tote 1 Crewmitglied.

Lege 2 Giiter ab.
Maschinen Stopp.
8+ Weiche aus.
7+ Flieg weiter.
Ein Wiirfelergebnis von 1-6 in

dieser Verhandlungsprobe fiihrt zu
einer Kampfprobe.

BLAUE SoNNE-JoBs VoN
MAGISTRAT HIGGINS

Magistrat Higgins
verschickt seinen
wertvollen
Schlamm quer
durchs ganze

All. 7 seiner
Jobs schicken
dich zu Planeten im System Blaue
Sonne. Spielst du ohne die Blaue
Sonne-Erweiterung, entferne diese
Karten aus seinem Stapel. All seine
Blaue Sonne-Jobs sind sowohl| mit
dem Blaue Sonne- als auch mit dem
Kalidasa-Symbol gekennzeichnet.

Neue AussSTATTUNG
Fur GRUNDSPIEL-
ANGEBOTSPLANETEN

Kalidasa enthalt weiterhin

5 neue Karten fur jeden der
Angebotsplaneten des Grundspiels.
Mische sie in ihre jeweiligen
Angebotsstapel.
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Die RorVvETTE DEs OPERATIVE &« MELDUNGSMARKER

Der ,,Operative” ist ein Agent der
Allianz mit uneingeschrénktem
Zugang zu Geheiminformationen
und der Erlaubnis, sdmtliche nétigen
Mittel einzusetzen. Ihm vertraut die
Allianz ihre dringlichsten Missionen
an. Er ist unnachgiebig, hartnéckig
und geduldig. Sein Glaube ist
unerschditterlich, und er lasst sich
durch nichts von seiner Mission
abbringen.

Die RoRVETTE
Des OPERATIVE
Die Operative-
Korvette ist ein neues Schiffsmodell
in Kalidasa. Mit seiner Korvette
durchforstet der Operative den
gesamten bekannten Weltraum

auf der Suche nach Flichtigen und
gesuchten Verbrechern.

KoRVETTE-VORBEREITUNG
Die Operative-Korvette
beginnt die Partie im =
Sektor ,Cortex Relay 2

BoNTRET MIT
Der OPERRATIVE-
KBorvETTE
Beendet die
Korvette ihre
Bewegung in einem
Sektor mit einem
Gesetzlosen-

Schiff, so wird
sofort das Ereignis
LKontakt mit
Operative-Korvette*
abgehandelt.
Dasselbe gilt, falls sich ein
Gesetzlosen-Schiff in denselben
Sektor wie die Korvette bewegt.

in
or der Korvetle bewegt.

KBorVETTE STicHT RERVER-
ScHIFF Aus

Befindet sich die Operative-Korvette
im selben Sektor wie ein Reaver-
Schiff, werden die Reaver in die
Flucht gezwungen. Platziere das
Reaver-Schiff zurtick in einen der
Reaver-Anfangssektoren. Die
Operative-Korvette kann ihren

Zug nicht in einem der Reaver-
Anfangssektoren beenden. Bewegt
sich die Operative-Korvette in einen
Sektor mit Reaver-Meldungsmarkern,
so entfernst du die Marker, ohne sie
abzuhandeln.

Hinweis: Ziehst du die Kurskarte
,Reaver-Schiff, nachdem du dich
in einen Sektor mit der Korvette
bewegst, so bist du sicher vor
den Reavern. Wickle die Karte
nicht ab und mische dann den
Kurskartenstapel ganz normal.

ALLIANZ-MELDUNGSMARKER
Allianz-
Meldungsmarker
kdnnen bedeuten,
dass der Operative
Uberwachungssa-
telliten oder Spione
eingesetzt hat, um die Bevolkerung zu
uberwachen. Die Operative-Korvette
hinterlasst keine Meldungsmarker
(wie die Reaver-Schiffe in Blaue
Sonne es tun), aber einige Kurskarten
generieren Meldungsmarker. Es kann
sich mehr als 1 Meldungsmarker in
einem Sektor befinden.

»Der Mann, den sie losschicken,
totet, ohne nach einem Grund zu fragen.

Er hat einen wirklich festen Glauben.*

-Shepherd Book
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ALLiIANZ-MELDUNGSMARKER
ABWICKELN

Bewegst du dich wahrend deiner
.Flug“-Aktion in einen Sektor mit
einem oder mehreren Allianz-
Meldungsmarkern, so musst du
diese abwickeln, bevor du eine
Kurskarte ziehst. Wirf 1 Warfel, um
Meldungsmarker abzuwickeln.

Ist dein Wirfelergebnis gleich

oder niedriger als die Anzahl an
Meldungsmarkern, haben die Feds
dich aufgespurt! Die Person rechts
neben dir wahlt 1 Allianz-Schiff

aus und platziert es in deinem
gegenwartigen Sektor. Befindest du
dich im Allianzraum, darf die Person
rechts neben dir zwischen dem
Allianz-Kreuzer oder der Operative-
Korvette entscheiden. In Grenzraum-
oder Randraumsektoren steht nur
die Korvette zur Auswahl. Es gelten
die normalen Regeln fir den Kontakt
mit Allianz-Schiffen. Ungeachtet

des Waurfelergebnisses entfernst

du samtliche Meldungsmarker aus
diesem Sektor.

Die RorvETTE BEWEGEN
Zusatzlich zu Allianz-
Meldungsmarkern fuhren bestimmte
Kurskarten dazu, dass die Korvette
sich bewegt. Im Unterschied zum
Allianz-Kreuzer und den Reaver-
Schiffen kann sich die Korvette in
jeden Sektor auf der Karte bewegen:
Allianz-, Grenz- oder Randraum.

3

alle Arten von Sektoren.



StoRt du beim Vollschubflug auf
Meldungsmarker, handelst du
zuerst die Marker ab und ziehst
dann wie gehabt eine Kurskarte fur
denselben Sektor.

Das Abwickeln von
Meldungsmarkern gilt nicht

als ,Probe“. Karten, die
Fertigkeitsproben andern, haben
keinen Einfluss auf Meldungswurfe.

Bist du ein Gesetzlosen-Schiff und
ein Allianz-Meldungsmarker ruft den
Allianz-Kreuzer oder die Operative-
Korvette in deinen Sektor, ist deine
»Flug“-Aktion sofort beendet; ziehe
keine Kurskarte, falls du Vollschub
gegeben hast.

Bewegst du dich per Schleichflug
oder Ausweichen in einen Sektor,
musst du dortige Meldungsmarker
abwickeln.

In Sektoren, wo sich bereits
Meldungsmarker befinden, darfst
du weitere Marker platzieren.

Spielst du sowohl mit Kalidasa

als auch mit Blaue Sonne,

darfst du Allianz- und Reaver-
Meldungsmarker im selben Sektor
platzieren. Beim Abwickeln dieser
Marker wurfelst du zuerst fur die
der Allianz. Falls die Korvette des
Operative eintrifft, verjagt sie die
Reaver-Meldungsmarker.

Denk dran, die Operative-Korvette
hinterlasst keine Meldungsmarker
beim Verlassen eines Sektors, wie
die Reaver-Schiffe in Blaue Sonne
es tun.

wergessen Sie den Impulsgeber.
Wir miissen sie irgendwie anders
anpeilen. Versuchen Sie es mit der

Satellitennavigation. Der Transport

ist registriert ...“
-Operative
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Viele der neuen Kalidasa-Jobs bieten
Bonus-Jobgelegenheiten. Diese
optionalen Bonus-Gelegenheiten
fuhren dich fur eine Zusatzpramie auf
einen anderen Planeten.

DOPPELT SO !
SCHNELLE LIEFERUNG ILLEGAL

i _ Pelorum’
Begehe Mlssetaten um 3 Fracht

hi | fzul |
und 3 Schmuggelwaren aufzuladen. Liefere 3 Fracht ab,

um Bonus zu erhalten.

Begehe Missetaten, um
Schmuggelwaren abzuliefern.

Erhalte $500 pro Schmuggelware — ’ SPEZI EI.I.

BonNus-GELEGENHEITEN
ABSCHLIESSEN :
Bonus-Gelegenheiten TR
musst du abschlieRen, ‘w
nachdem du den Job ' -
begonnen, aber bevor du

ihn beendet hast. Dies ist nur 1-mal
moglich. Erledigst du eine Bonus-
Gelegenheit, so platzierst du einen
.Erledigt-Marker auf ihrer Karte.
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LonN Fur BonNus-
GELEGENHEITEN BASSIEREN
Schliel3t du eine Bonus-Gelegenheit
ab, so kassierst du die Belohnung, die
im grinen Bonus-Bereich angegeben
ist. Deiner Crew musst du hierfur
keinen Anteil zahlen. Zahle deiner
Crew einfach ihren normalen Anteil,
nachdem du den Job abgeschlossen
hast.

VIELFALTIGE JOBARTEN

Manche Kalidasa-Jobs haben

2 Jobarten. Der links abgebildete Job

z.B. ist sowohl ein Frachttransport- als
auch ein Schmuggeljob. Es gelten die
Sonderregeln fur beide Jobarten.

Hinweis: Auf manchen
Kalidasa-Jobs ist die Jobart
»,Bergungsmission“ angegeben.
Schlie’t du einen solchen Job ab,
so gilt dies als Bergungsmission.




NEUE

RONTRKTE: M

FIGISTFIFIT IGGINS

Uno FANTyY B MINGO

Firefly: Kalidasa enthalt 2 neue
Kontakte.

Z. IMAGISTRAT + 1 4
HIGGINS

Harvest
Rote Sonne

Magistrat Higgins uberwacht die
.Ernte“ sowie die Lieferung von rohem
Lehm an die Keramikindustrie im All.

Bei Higgins‘ Jobs geht es zumeist
darum, Rohmaterialien durch den
Allianz- und den Randraum zu
transportieren.

Ist dein Ruf bei Magistrat Higgins
LZuverlassig“, darfst du bis zu

4 Aktive Jobs auf einmal haben. Hast
du 4 Aktive Jobs und verlierst deinen
»Zuverlassigen“ Ruf bei Higgins,

so musst du 1 deiner Aktiven Jobs
abwerfen.

In den Schlammgruben auf
Higgins’ Mond werden stets

neue Schuldknechte gebraucht.
Kalidasa enthalt mehrere ,Mudder®-
Crewkarten. Diese kannst du fur
einen schénen Gewinn an Higgins
Lvermitteln®.

VERKNECHTET

»Magistrat Higgins, nehme ich an.“
-Inara Serra

»Der bin ich. Aber ich zwinge nur
Leibeigene dazu, ,Magistrat zu sagen.
,Mr. Higgins' geniigt vollig.“
-Magistrat Higgins

Fanty und Mingo sind Zwillingsbruder,
die von Beaumonde aus allerlei
illegale Machenschaften betreiben,
von Hehlerei bis hin zur Arbeit als
~Schakale” im Randraum.

r VERKAUFEN BN
ILFANTY & MINGO S400 ™
| Schakale: Firs Erledigen eines S ““
| Personentransports erhdltst du $500.

Die Jobs in Fanty und Mingos
Kontaktstapel bieten eine breite
Auswahl an Bonus-Gelegenheiten,
viele davon mit 2 Jobarten.

Sobald du einen ,Zuverlassigen“ Ruf
bei Fanty und Mingo geniel3t, erhaltst
du einen $500-Bonus, wann immer
du einen Transportjob abschlief3t.

Du kannst von nun an auch
Schmuggelware fiir je $400 von ihnen
kaufen, falls du mit ihnen ,Geschafte”
machst.

USATZLICHE
REGELN

Firefly: Kalidasa enthalt 3 neue
Storykarten und 2 Vorbereitungskarten.
FUr ein variableres Spielerlebnis
kannst du die Vorbereitungskarten mit
jeder Storykarte kombinieren.

V ORBEREITUNGSKARTEN

Vorbereitungskarten bieten dir

Alternativen fir den

Beginn deiner Partie. @ renswermom e

Sie beschreiben I-x:::.:;*"-..'._m"::.-:-w-"
|

| gt sle 1 dbeser Marker ab. Machdem der betrte Markee
skgetegt wards, erhaites sle pravily roch § letsten Tag.
danach endet die Partie.

alle Aspekte der
Vorbereitung:
Anfangs-Jobs,
Ausristung, usw.
Jeder Aspekt der
Vorbereitung,

der sich von der
Standardvorbereitung
unterscheidet, ist mit einem grinen
Balken gekennzeichnet (siehe
Abbildung).

Hinweis: Manche Vorbereitungs-

und Storykarten beziehen sich

auf ,,Planetensektoren®. Ein
Planetensektor ist ein Sektor, in dem
sich ein namentlich genannter Planet
befindet. ,,.Space Bazaar“ und ,,Cortex
Relays‘“ zdhlen als Planeten.

.NEU MiscHEN"-BRARTEN

,Neu Mischen“-Karten
in den Missetat- und
Kurskarten kénnen nie
auf den Abwurfstapeln
ihrer Zugstapel landen
(auRer bei mancher
Vorbereitung). Falls eine
,Neu Mischen“-Karte

im STAPEL NEU MISCHEN

im Lauf einer Aktion
auf dem Abwurfstapel
landet, ohne dass sie abgewickelt wird,
so mischst du den Zugstapel nach
Ausfuhren der betreffenden Aktion neu.

Entferne diese Karte auf
Harvest, Rote Sonne aus
dem Spiel, um $500 zu
erhalten. Dies gilt als
Unmoralisch.

-« Wir wollen uns ja nicht einmischen.”
-Mingo

»EIn Mann sollte sein Haus im Griff haben.*
-Fanty
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WiLLkoMMEN IN DER WERRKSTATT

Jede Werkstatt-Erweiterung bereichert
Firefly: Das Spiel um 1 weiteres
spielbares Schiff. Diese neuen Schiffe

kdnnen zusammen
mit dem Grundspiel (\\f\
"

sowie samtlichen
Erweiterungen benutzt
werden. Alle neuen
Karten in diesem Set sind
mit dem Werkstatt-Symbol
gekennzeichnet.

SeRiE-Y4-FIREFLYS
Serie-4-Fireflys markieren die aktuelle
Generation des Firefly-Schiffsdesigns.
Serie-4-Schiffe haben im Vergleich

zu ihren Vorgangern einen grolieren
Frachtraum, einen besseren
Antriebskern, und ein gesichertes
Spritaustauschsystem. Die Serie-4-
Firefly ist nicht flexibel, dafur aber
optimiert. Welches Schiff die richtige
Wahl fur dich ist, hangt von deiner
Strategie und deinen Zielen ab.

Serie-4-Fireflys haben 6 Versteck-
Felder fur Sprit. Auf diesen Feldern
kannst du nur Sprit platzieren, keine
Ersatzteile.

Hinweis: Da die Serie 4 auf Basis
derselben Karosserie wie die
herkommliche Firefly konstruiert
ist, kannst du den Anfangs-
Antriebskern eines Serie-4-Schiffs
durch jeden anderen Antriebskern
ersetzen, den du im Lauf einer
Partie erwirbst.

START-SCHIFFSAUSBAUTEN
Serie-4-Fireflys sind mit
Schiffsausbauten vorausgestattet.
Auf den Karten dieser Start-
Schiffsausbauten steht jeweils ein
Preis. Wahlst du bei der Vorbereitung
ein Schiff mit Start-Schiffsausbauten,
so musst du den Preis auf den
Schiffsausbaukarten zahlen. Bei einer
Partie mit der Vorbereitungskarte ,Der
Weg der Browncoats® sind die Preise
der Start-Schiffsausbaukarten bereits
in denen der Schiffe enthalten; du
musst sie nicht noch einmal zahlen.

Hinweis: Die ,,Chop Shop*“-
Fahigkeit des Leaders Corbin

ist nur bei ,,Kauf‘“-Aktionen
anwendbar; bei der Vorbereitung
zahlst du den vollen Preis.

Start-Schiffsausbauten haben

die gleichen Ruckseiten wie
Angebotskarten. Wirfst du diese
Schiffsausbauten jedoch ab, entfernst
du sie aus dem Spiel — sie kommen
nicht auf den Abwurfstapel ihres
Angebotsstapels. Die Werkstatt-
Schiffserweiterungen enthalten auch
neue Angebotskarten, die du zu den
Angebotsstapeln hinzufugen kannst.

E :SHOF 3NILNY
CREWLIMIT: S °|

E sMERALDA

Die Esmeralda ist ein spezialisiertes
Transport-Schiff, das seinen
Passagieren den grof3tmaoglichen
Komfort bietet, Flliichtigen ein
Mobiles Asyl gewahrt, und mit

2 Start-Schiffsausbauten ausgestattet
ist: ,Wohnwagen-Kapseln“ und
~,Mannschafts-Deck®.
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CREWLIMIT: S

JETWASH

Die Jetwash, benannt im Andenken
an Ehemann und Pilot Hoban
Washburne, kann Ersatzteile
abwerfen, um ihre Notfall-
Navigationshilfe zu aktivieren,

und hat 2 Start-Schiffsausbauten:
einen ,Satelliten-Lockvogel“ sowie
~Staustrahltriebwerk®.

NEUE
L EADERIN:
Z 0E

Zusammen mit der
Jetwash steht dir
eine neue Leader-
Version von Zoé

Entscheidest du
dich bei der Leader-Auswahl wahrend
der Vorbereitung fur Zoé€, so entfernst
du die Zoé-Crewkarte aus dem
Silverhold-Angebotsstapel. Wird Zoé
nicht als Leaderin benutzt, so bleibt
ihre Crewkarte wie gewohnt im Spiel.

zur Verflgung. ‘_ .

NEUE STCIFIY- UND VDRBEREITUNGSHFIRTEN

BLiITZSTART
(EsMERALDA)

Dies ist eine gute
Vorbereitungsvariante, falls ihr Lust
auf eine schnellere Partie habt. Alle
nehmen sich kostenlos jeweils so
viele Angebotskarten, wie Personen
an der Partie teilnehmen, damit ihr
eure Storykarte mit vollem Schwung
angehen konnt.

Der Wec DER
BrowncoAaTs (JETwaAsH)

Diese Vorbereitungskarte ist fir
erfahrene Captains gedacht,

die ihrem Spielerlebnis eine

weitere Schwierigkeits- und
Entscheidungsstufe hinzufugen
wollen. Wahlst du ein teureres Schiff,
fangst du mit weniger Credits an —
dein Schiff kannst du aber spater nicht
mehr austauschen!

Wash uhd Z0oé v/

»Ich sage doch nur, dass wir ein
verdammt gefahrliches Leben fiihren,
und ich sehe nicht, dass sich das so

bald dndern wird.“
-Wash

HERUNTERGEKOMMEN
(EsMERALDA)

Bei dieser Storykarte versucht ihr alle,
exakt dieselben Jobs zu erledigen.
Weil ihr nicht zu den Kontakten

reisen und mit ihnen handeln musst,
um Jobs zu bekommen, wird auch
hierdurch das Spiel erheblich
schneller. Fur eine wirklich sehr
schnelle Partie kann diese Storykarte
mit der ,Blitzstart“-Vorbereitungskarte
kombiniert werden.

WoniN DErR WiNnD UNS
TracT (JETWASH)

Diese Storykarte fuhrt ein neues
System ein, bei dem Zielmarker
willkurlich im All verteilt werden.

Kluge Captains suchen sich Jobs,

die sie auf Planeten mit Zielmarkern
fuhren. Du wirst Gluck und Geschick
bendtigen, um als erstes 3 Zielmarker
einzusammeln.




VERBRECHEN B BESTRAFUNG

Verbrechen und
Bestrafung-Karten sind
mit der Waage der

Gerechtigkeit markiert.

ALLIANZ-

MELDUNGSKARTEN
Verbrechen &
Bestrafung fuhrt
10 neue Allianz-
Meldungskarten
ein. Ist eine
Meldungskarte im
Spiel, gilt fur alle Personen eine neue
Sonderregel.

Platziert die Meldungskarten

verdeckt auf dem Tisch. Manche
Vorbereitungs- und Storykarten
weisen euch an, die Partie mit

einer aktiven Meldung zu beginnen.
Aulerdem weisen euch manche neue
Missetatkarten an, eine Meldung

ins Spiel zu bringen. Verlasst eine
Meldung das Spiel, legt sie unter den
Meldungsstapel zurtck.

Neue ALLIANZ-

MELDUNGEN

Wann immer du die Kurskarte
LJAllianz-Kreuzer” ziehst, ziehst du
1 neue Meldungskarte und legst
die aktive Meldung unter den
Meldungsstapel zurlck.

Hinweis: Spielst du ohne
Meldungskarten, entferne die neue
Missetatkarte ,,Allianz-Meldung*“
aus dem Missetatstapel.

NEUE MISSETATKARTEN
Verbrechen & Bestrafung enthalt

40 neue Missetatkarten. Mische diese
Karten mit den 40 Originalkarten
zusammen, um einen Zugstapel

aus 80 Missetatkarten zu bilden.

Die Verbrechen & Bestrafung-
Missetatkarten fuhren ein paar neue
Mechanismen ein.

PERSONEN VON INTERESSE

Wann immer du einen Job
vermasselst: Verargere deine

ganze Crew.

.GESUCHT -MARKER
Manche der neuen Verbrechen &
Bestrafung-Missetatkarten benutzen die
neuen ,Gesucht‘-Marker. Ziehst du eine
Karte, auf der steht: ,Deine Crew wird
nun Gesucht®, legst du einen ,Gesucht*-
Marker auf jedem deiner
noch nicht ,Gesuchten®
Crewmitglieder ab,

mit Ausnahme deines
Leaders. Crewmitglieder
mit diesem Marker gelten
nun als ,Gesucht®, wann immer du um
,Gesuchte* Crewmitglieder wirfeln
musst.

UNTERGETRAUCHT

Wirfst du ein ,Gesuchtes®
Crewmitglied ab, so entfernst du

auch seinen ,Gesucht“-Marker; dieser
Charakter halt sich eine Weile lang
bedeckt.

IcH BN Dann IN MENER ROE
Falls eine Missetatkarte eins deiner
Crewmitglieder anweist, aufs Schiff
zuruckzukehren, stehen dir das
Mitglied und seine Ausrustung fur den
Rest dieses Jobs nicht
mehr zur Verfigung.
Du kannst Ausrustung

WEGRABELUNG *

iR TREFFEN UNS SPHTER
RUF DEM SCUIFF WIEDER " 022

Tolle delne Crow in 2 Toams anf:
S| iabe 2 Missetat:
i |

nicht zwischen [ 1

Falls keim Team 1 Hafthefehl
bekomamt, Weiter.

Crewmitgliedern hin-
und herbewegen,

wahrend du an einem
Job arbeitest. 7

TeLT EucH AuF

Manche neuen Missetatkarten weisen
dich an, deine Crew in 2 Teams
aufzuteilen. Teilst du deine Crew

auf, muss sich in jedem Team mind.

1 Crewmitglied befinden. Wirst du
aufgefordert, deine Crew aufzuteilen,
hast aber nur 1 Crewmitglied, das
gerade an dem Job arbeitet, hast du
den Job vermasselt.

7 Jegliches Team, das selne Karte

| vermasselt, kehrt rurbck aufs Schiff.
Falls beide Teams zurick auts Schif!

., missen, Ist dheser Versuch rermassal

NiemAND MEHR UBRIG
Werden zu irgendeinem Zeitpunkt
wahrend der Arbeit an einem Job all
deine Crewmitglieder getotet oder zurtick
aufs Schiff beordert, so ist der Job
vermasselt.

ERsSATZ-MISSETATEN

Auf manchen Missetatkarten ist als

2. Option angegeben, dass du 1 neue
Missetatkarte ziehen musst, um die 1. zu
ersetzen. Dies bedeutet nicht, dass du die
1. Karte bestanden hast.

Beispiel: Tim
arbeitet an
einem Job mit

2 Missetatkarten
und wahlt bei
der 1. Karte die
2. Option: ,Sehr weiter Umweg” (siehe
Abbildung). Er zieht 1 neue Karte und
muss zunéchst bei dieser und dann bei
1 weiteren weiterkommen, um den Job
abzuschliel3en.

MisBeHAVE-KARTEN MIT 2

SCHRITTEN
Anstelle von 2 Optionen
bestehen manche
Missetatkarten in
Verbrechen & Bestrafung
aus 2 Schritten. Ziehst
du eine dieser Karten,

so musst du beide
Schritte nacheinander
ausfiihren, um weiterzukommen. Bei der
oben abgebildeten Karte musst du z.B.
zuerst eine Kampfprobe und dann eine
Verhandlungsprobe bestehen.

BEsSCHLAGNAHMTE

AUSRUSTUNG

Manche Missetatkarten geben vor, dass
Ausrustung beschlagnahmt wird. Hast
du das Pech, dass dir auf diese Weise
Ausrustung abgenommen wird, so wird
die Karte aus dem Spiel entfernt und
kann nicht erneut gekauft werden.

SEHR WEITER UMWEG

== lvon dieser.
P Wirf diese Karte ab, £

’ SHEPHERD BooK: WEITER

FEIER Zum Tag
DER VEREINIGUNG '

ZUERST Whisky & Fausthinbe:

< Delne Crow wird num Gesucht.
Versuch vermasselt.
o Michster Sehritt,
»* DANN Eine Ruade fir alle:
| &L § Selamiergeld
Versuch vermasseit.
| 5 Waiter,

‘ BARKEEPER: WEITER




iMMER NocH IN DER
LurT-ERWEITERUNG

Selbst erfahrene Captains, die den
Randraum erkundet, Piraten und
Kopfgeldjagern gegeniibergestanden
und sich dem langen Arm des
Gesetzes entzogen haben, finden
immer wieder neue Griinde, die
Grol3e Leere zu

erforschen..

Jede Immer noch in der
Luft-Karte ist mit einem eindeutigen
Setsymbol gekennzeichnet.

NEeue
HERAUSFORDERUNGEN

Immer noch in der Luft enthalt neue
Karten fur alle 7 Angebotsstapel,
alle 3 Kurskartenstapel und den
Missetatenstapel, sowie 3 neue
Storykarten.

RANDRAUMJOBS

Lord Harrow und Magistrat Higgins
bieten dir mehr Gelegenheiten. Falls
du weder Blaue Sonne noch Kalidasa
benutzt, so entferne ihre Karten aus
dem Spiel. Manche All-umfassenden
Jobs bendtigen beide Randraum-
Erweiterungen.

DeEr GAUNEREIENSTAPEL

Der Gaunereienstapel besteht aus
einzigartigen Jobs, die von Saffron
ausgeheckt wurden und die sie gerne
mit dem richtigen Trottel — ah, Partner —

RESTLESS SoLE

Immer noch in der Luft enthalt ein
neues Schiff, die ,Restless Sole*.
Dieses Schiff hat einen einzigartigen
Antriebskern, der nie durch einen
anderen Kern ersetzt werden kann.

Hinweis: Hinsichtlich der Regeln
und Kurskarten gilt die ,,Restless
Sole* als Firefly.

RESTLESS SOLE

Die ,Restless Sole” ist
weniger flexibel, bietet
daflir aber mehr Platz

fur Crewmitglieder, die
Fahigkeit, Schmuggelware
Zu beschutzen, sowie einen
Antriebskern, der ihren Schleichflug
erweitert — all das eignet sie perfekt
fur alle, die sich gerne die Hande
schmutzig machen.

»Monty, zwei Schiffe wie unsere, die
sich auf diesem leeren Felsen hier
begegnen, das schreit doch fiir die

Feds nach Schmuggel. Oder hast du

vergessen, was dir auf
Beylix passiert ist?*
-Malcolm Reynolds

Manche der neuen Jobs in Immer
noch in der Luft bieten Bonus-
Jobgelegenheiten, flr die du im
selben Sektor sein musst wie ein
gegnerisches Schiff, denn manchmal
mussen Crews zusammenarbeiten,
um Kontakte wie Lord Harrow oder
Fanty & Mingo bei Laune zu halten.

Du kannst nur eine ,Arbeits“-

Aktion aufwenden, um die Bonus-
Gelegenheit zu ergreifen, falls die
andere Person zustimmt ... was sie
auch meistens tun wird, denn sie
bekommt denselben Bonus, allein flrs
Dasein.

Hinweis: Jegliche Giiter, die du fur
die Bonus-Gelegenheit ablieferst,
kommen zuriick in den Vorrat. Sie
werden nicht aufs andere Schiff
aufgeladen.




Immer noch in der Luft bietet Captains
die Mdglichkeit, von Saffron geplante
Raububerfalle durchzuziehen. Genau
wie Saffron selbst bringen Gaunereien
ein Stuckchen Unberechenbarkeit

in dein Spiel. Wenn alles glatt |auft,
kann dir Saffron helfen, gegen alle
widrigen Umstande ein Riesending
durchzuziehen. Aber wir reden hier
von Saffron, also ist es ebenso gut
madglich, dass sie dich uUbelst aufs
Kreuz legt.

Gaunereien fuhren dich quer durchs
ganze All. Falls du weder Blaue
Sonne noch Kalidasa benutzt,
entferne die jeweiligen Jobs aus dem
Spiel.
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HINTERLISTIGE
CREWMITGLIEDER

Der Gaunereienstapel und weitere
neue Karten in Immer noch in der
Luft beziehen sich auf ,Hinterlistige*
Crewmitglieder. Damit ist Saffron

— oder Yolanda, oder Prinzessin,
oder wie sich sonst gerade nennt

— gemeint. Immer noch in der

Luft verdoppelt die Anzahl ihrer
Decknamen. Bei einem halben
Dutzend Optionen im Spiel besteht
eine groRere Wahrscheinlichkeit, dass
du ihr Gber den Weg laufst, daftr wird
es aber auch umso schwerer, sie auf
deinem Schiff zu behalten.

Immer noch in der Luft enthalt
auch neue Versionen von ,Saffron”,
,Bridget* und ,Yolanda®“, die ihre
neuen Decknamen erklaren,

sowie den funkelnagelneuen Tag
,Hinterlistig“. Beim Spiel mit Immer
noch in der Luft ersetzt du die
Originalkarten durch diese neuen
Karten.

Hinweis: Beim Spiel mit dem
Gaunereienstapel entfernt ihr
,Hinterlistige*“ Crewmitglieder
niemals aus dem Spiel. Stattdessen
mischt ihr sie zurlick in ihre
Angebotsstapel.

GescHAFTE MiT DEM
GAUNEREIENSTAPEL

MRACHEN

Die Regeln fur Geschafte mit dem
Gaunereienstapel sind dieselben wie
bei normalen Jobstapeln, mit ein paar
Ausnahmen.

Kein KONTARKRT

Saffron bietet dir eine breite Auswahl
an draufgangerischen, risiko- und
ertragreichen Raubzigen, aber
vertrauen kannst du ihr nicht. Deine
Geschaftsbeziehung mit ihr ist
niemals ,Zuverlassig“ — egal, wie oft
du mit ihr zusammenarbeitest, ihre
Loyalitat gilt nur bis zum Abschluss
des Jobs.

Hinweis: Verweist eine
Vorbereitungs- oder Storykarte auf
Kontakte, so bezieht sie sich nicht
auf den Gaunereienstapel.

HINTERLISTIGE CREWMITGLIEDER
BENOGTIGT

Du darfst nur mit dem
Gaunereienstapel handeln, falls du
,Hinterlistige” Crewmitglieder an

Bord hast. Du musst dich in keinem
spezifischen Sektor aufhalten, um
eine ,Geschéafts“-Aktion aufzuwenden,

aber du bendtigst Saffron (oder eins
ihrer Aliase) an Bord.

Das bedeutet, dass jeweils nur

1 Person mit dem Gaunereienstapel
handeln kann ... aber es wird
gemunkelt, dass Saffron Notizen
fur ihre Plane irgendwo da draufien
versteckt hat, also halte Ausschau
nach mysteridésen Kisten und
verschllsselten Datenpads.

NEUE JoBART

Bei Saffron trigt jeder Schein.
Diese Jobs mdgen aussehen
wie Verbrechen, sie stellen aber
eine einzigartige Jobart namens
,Gaunerei“ dar.

.NEU MiscHEN"-BARTE

Im Gegensatz zu Kontaktstapeln
enthalt der Gaunereienstapel eine
.,Neu Mischen“-Karte, genau wie

die Missetat- und Kurskartenstapel.
Ziehst du diese als Teil einer
,Geschafts“-Aktion, so wickle sie
sofort ab. Verlasst dein ,Hinterlistiges”
Crewmitglied daraufhin dein Schiff,

so ist deine Aktion vorbei. Tut sie

dies nicht, darfst du weiterhin jegliche
verflugbaren Gaunereien begutachten.
So oder so mischst du den Stapel
neu, nachdem du deine ,Geschafts®-
Aktion abgeschlossen hast.

OPTION 1:

SIE HAT
UNS VERARSCHT

PROFIS VERARSCHT
MAN NICHT

rllstiges Crewmitglied weldsst | | o
Schid, Wirt SHHRE ab.

¢ Hinlerlistiges Crewnitglied
vertisst Sehit.

Hinweis: Ziehst du bei der
Vorbereitung ,,Plananderung” (z.B.
falls die Storykarte vorgibt, dass
alle zu Anfang eine Gaunereikarte
ziehen), ignorierst du diese Karte
und mischst sie zuriick in den
Gaunereienstapel.



GAUNEREIEN
V ORANTREIBEN

Die Entscheidung, eine Gaunerei
voranzutreiben, stellt stets ein Risiko
dar. Saffron arbeitet insgeheim immer
an ihrem eigenen Plan. Der Lohn
ihrer Gaunereien ist einzigartig. Die
Basisgage fur jeden Job erhoht sich
eventuell auf Basis der Kartenfarbe
der Missetaten, die du bewaltigt hast.
Sind die Karten dir hold, so kannst du
massiv absahnen. Falls nicht, stehst
du vielleicht im Regen da.

Hinweis: Falls du dich besonders
wagemutig fuhlst, kannst du

Mr. Universes ,,Ganz GroRe
Herausforderungen* an Gaunereien
anheften, aber dann bringen dir
zusatzliche Missetaten nichts
weiter ein.

Jede Gaunerei bietet dir auch einen
Bonus, der sich auf einen von
Saffrons Decknamen bezieht. Ist

die richtige Version von ihr in deiner
Crew, kann sich das bezahlt machen.

RAur DEM ABSPRUNG

Falls ein ,Hinterlistiges” Crewmitglied
aus irgendeinem Grund dein Schiff
verlasst, wirfst du sofort alle Aktiven
Gaunereien ab.

Geschieht dies wahrend einer
Gaunerei, darfst du versuchen, diese
abzuschlieRen ... schlagt der Versuch
jedoch fehl, bekommst du keinen
weiteren und wirst sie ab.

Hinweis: Falls eine Version von
Saffron in deiner Crew ist, und du
eine andere anheuerst, wirfst du
deine Gaunereien nicht ab.
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SHUTTLES

Shuttles sind eine besondere Art von
Schiffsausbau, die Crewmitgliedern
erlaubt, auf eigene Faust
Gelegenheiten auf fremden Planeten
zu verfolgen.

Manche Shuttles vergrofdern dein
Crewlimit, so wie das, das Mal an
Inara vermietet. Auf Osiris und dem
Space Bazaar findest du Shuttles,
die auch als Wohnraum dienen. Falls
du ein Shuttle bevorzugst, das deine
Crew zur Arbeit nutzen kann, wirst
du vielleicht auf Persephone, Regina
oder Beaumonde flindig.

Die meisten Shuttles lassen dich dein
Einkommen aufstocken, entweder
indem sie dir bessere Optionen fur
Aushilfsarbeit bieten, oder als eigener
Arbeitsraum, mit denen du die Boni
von bestimmten Berufen optimieren
kannst.

Shuttles passen nicht zu jedem.

Sie kosten mehr Geld, als manch
ein Captain ausgeben will, und
,Vverargerte“ Crewmitglieder kdnnten
in ihnen einen verlockenden Ausweg
sehen. Wenn du nicht aufpasst,

wird dir dein kostbares Shuttle noch
geklaut!

FLUCHTRISIRD

Wann immer Crewmitglieder

dein Schiff verlassen, wirfst du

1 Waurfel. Ist das Ergebnis niedriger
oder gleich der Anzahl der
abwandernden Crewmitglieder, wirfst
du 1 Schiffsausbau mit dem Tag
SHUTTLE ab. Wenn du deiner Crew
die Mdglichkeit gibst, allein in die
Grol3e Leere abzudusen, solltest du
sie bei Laune halten!
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JARBEITS -AKTIONEN

Manche Shuttles erlauben dir, in
einem angrenzenden Sektor zu
arbeiten. Dadurch erhaltst du keine
3. Aktion; es vergroRert nur die
Arbeitsreichweite deiner Crew.

Benutzt du ein Shuttle fur

eine ,Arbeits“-Aktion in einem
angrenzenden Sektor, kannst du nur
benutzen, was du auch transportieren
kannst, also plane gut! Du kannst
nur Guter, Passagiere oder Fllchtige
auf- oder abladen, die in dein Shuttle
passen (meistens 2 Platze), geniel3t
keinerlei Vorteile von anderen
Schiffsausbauten, und kannst max.
4 Crewmitglieder einsetzen.

MELDUNGSMARKER

Ein Shuttle zieht weniger
Aufmerksamkeit auf sich als eine
Firefly. Benutzt du ein Shuttle fur
eine ,Arbeits“-Aktion in einem
angrenzenden Sektor, darfst du
Meldungsmarker ignorieren.

Die ALLianz UND REAVER
Manchmal ist es zu riskant, deine
Crew aufzuteilen. Du kannst dein
Shuttle nicht fir eine ,Arbeits“-Aktion
in einem Sektor benutzen, in dem sich
Schiffe der Reaver — oder, falls du ein
Gesetzlosen-Schiff bist, der Allianz —
befinden.

»Ich hatte einen guten Tag.*“
-Malcolm Reynolds

»Sie hatten Konflikte mit der Allianz, mit
Gangstern und Kannibalen ... Die Halfte

der Leute an Bord wurde angeschossen
oder ist verwundet, darunter auch Sie,
und sie schmuggeln Fliichtlinge.“

-Simon Tam

»Aber wir fliegen noch.”
-Malcolm Reynolds

,Das ist nicht viel.“
-Simon Tam

»Fur mich ist es genug.“
-Malcolm Reynolds




Diese spezielle Sonderedition zum
zehnjahrigen Jubildaum von Firefly:
Das Spiel enthalt, zusatzlich zu Immer
noch in der Luft und Alleinflug, noch
einen Haufen neuer Inhalte: Leader,
Story- und Vorbereitungskarten,
Jobkarten und Ausstattung fur den
Randraum, ,vermisste“ Kopfgelder,
und einzigartige neue Ausbauten fur
alte Schiffe.

Jede neue Karte ist
mit dem Symbol der
Sammler-Edition
zum 10. Jubildum
gekennzeichnet.

DAS SPIEL

SAMMLER-EDITION
ZUM 10. JUBILAUM

Die Sammler-Edition zum 10.
Jubildum enthalt auRerdem alle
jemals veroéffentlichten Promokarten,
darunter 5 ,Beutetruhen® (1 fur jeden
der Angebotsstapel des Grundspiels),
~Washs Glucks-Dinosaurier”, ,Mals
Hubsche Haube®, und 1 ,Fruity Oaty
Bar“ fur Persephone.
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Wirk ste ab, um ,Vetdre
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OpFTiONALE REGEL:
GorTrvERDAMMT!

Die Sammler-Edition enthalt neue
Warfel, auf denen statt einer ,1“ ein
,verargert“-Symbol zu sehen ist.
Benutze 1 dieser Optionen, um den
Schwierigkeitsgrad des Spiels zu
erhohen.

Bei der Vorbereitung
entscheidest du, ob
ein ,Verargertes”
Gesicht blol} als
eine 1 zahlt, oder als
eine der folgenden
Optionen.

» ,Verargerte“ Crewmitglieder:
Ob du bestanden hast oder
nicht, 1 deiner Crewmitglieder ist
unzufrieden. Wahle 1 Crewmitglied
mit Fertigkeitspunkten (eigene oder
von einer Ausristungkarte), die
zur Probe passen, und ,Verargere*
es. Verlasst das Crewmitglied dein
Schiff, so geschieht dies erst nach
der Fertigkeitsprobe.

» Automatischer Fehischlag:
Dies ist die brutalste Option, und
nur fUr sehr erfahrene Captains
empfehlenswert. Sie macht
Asse, sowie Crewmitglieder und
Ausrustung, die dich erneut wurfeln
lassen, aul3erst wertvoll.

» Teuer Erkaufter Erfolg: Entweder
du akzeptierst den Misserfolg,
oder du zahlst einen Preis, um
normal weiterzumachen. Der
Preis hangt von der eingesetzten
Fertigkeit ab: Bei Kampfproben
musst du ein Crewmitglied toten.
Bei Technikproben legst du
einen Ersatzteilmarker ab. Bei
Verhandlungsproben wird ein
Crewmitglied ,Verargert®.

OpPTiONALE REGEL:
EINZIGARTIGE
ScHIFFSAUSBAUTEN

Die Sammler-Edition enhalt neue
Schiffsausbauten, die den folgenden
Modellen zusatzliche Variabilitat
verleihen:

Bonanza
Bonnie Mae
Interceptor
Serenity
Walden

Yun Qi

VVVYyVYYVYY

Wahlst du bei der Vorbereitung eins
dieser Schiffe, so darfst du dir auch
den dazugehdrigen Ausbau nehmen.

Diese Schiffsausbauten andern
nicht den Basispreis des Schiffs. Im
Gegensatz zu den Schiffsausbauten
fur die Jetwash und die Esmeralda
musst du nicht fUr sie bezahlen.

Hinweis: Die Schiffsausbaukarten
der ,Walden“ und der ,Interceptor*
sind doppelseitig. Such dir bei

der Vorbereitung die Seite aus,

die am besten zu deiner Strategie
passt. Hast du dich fiir eine Seite
entschieden, kannst du sie spater
nicht mehr andern.
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ALLEINFLUG N\ W

In der Solovariante von Firefly: Das
Spiel befindest du dich im Wettlauf
gegen ein namenloses Gegenuber,
welches den Sieg davontragt, falls du
es nicht vorher schaffst.

Diese Regeln kannst du zusammen
mit ,Ziemlich einsam in der Grof3en
Leere® (sie ersetzen den Solo-

Zug), einer beliebigen neuen Solo-
Storykarte, und mit den meisten
Standard-Storykarten benutzen (Fiir
Einzelheiten, siehe S. 57).

Alleinflug enthalt Basisregeln

fur Vorbereitung und Spielablauf,
Optionale Regeln, damit sich

das Solospiel wie eine regulare
Partie anfuhlt, Automatisierte
Bewegung flir Reaver- und Allianz-
Schiffe, Regeln fur Kampagnen,
Einzelheiten zu Storykarten, sowie
Fortgeschrittene Regeln fur sehr
erfahrene Captains.

Alleinflug enthalt 1 doppelseitige
Referenzkarte zur Vorbereitung/zur
Zugubersicht, auf der die Basis- und
Optionalen Regeln stehen. Aulderdem
gibt es 9 neue Solo-Storykarten,
jeweils mit einer Fortgeschrittenen
Regel auf der Ruckseite.

Hinweis: Obwohl fiir die Solovariante
gedacht, konnen viele der
Optionalen und Fortgeschrittenen
Regeln auch fiirs Standardspiel
verwendet werden. Aber sei gewarnt:
Mischst du zu viele neue Regeln

mit zu vielen Personen, kann dies
unvorhersehbare Konsequenzen
haben!
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'BASISREGELN

Beim Solospiel nimmst du dir wie
gehabt 1 Vorbereitungskarte, fligst aber
aulRerdem noch Anfangsressourcen
und einen Timer hinzu.

Sobald deine Partie beginnt, fuhrst du
wie gewohnt deine 2 Aktionen aus. Du
kannst auch eine Wave senden, um
zusatzliche Karten aufzudecken. Dies
steht daflir, dass du Verblndete um Rat
bittest oder Recherchen betreibst, um

zu sehen, was das All so zu bieten hat.

ANFANGSRESSOURCEN
Nach dem Schritt ,Den Antrieb
Hochfahren® darfst du bis zu $1.000
ausgeben, um max. 4 aufgedeckte
Angebotskarten (Crewmitglieder,
Ausrustung, Schiffsausbauten oder
Antriebskerne) zu kaufen. Hier
kannst du etwaige Rabatte von
Sonderfahigkeiten anwenden, wie
etwa die von ,Nandi“ oder ,,Corbin®.
Ersetze gekaufte Karten vor Beginn
der Partie, damit jeder Angebotsstapel
wieder 3 Karten auf seinem
Abwurfstapel hat.

TiMmer UND

SPIELDAUERMARKER
Platziere 20 ,Verargert“-Marker neben
dem Spielplan — diese geben als
Spieldauermarker die Spieldauer
vor. Wann immer dein Zug beendet
ist, legst du 1 Spieldauermarker

in den Vorrat zurtck. Sind alle
Spieldauermarker aufgebraucht,

so bekommst du noch 1 letzten
Zug. Danach ist die Partie vorbei.
Hast du das Ziel der Storykarte
abgeschlossen, gewinnst du;
andernfalls war das All wohl starker.

Hinweis: Falls du noch nicht

so erfahren bist, sind 20 Zuge
eventuell etwas knapp. Du kannst
dir gerne ein paar zusatzliche
Marker gestatten, wahrend du dir
deinen Kurs durchs All bahnst.

wrrer "'-trl-nwu-n—-q SRRTEY

»=« Hey, diesen Job wiirde ich sogar
umsonst machen.“

-Malcolm Reynolds

»Kriege ich lhren Anteil?“

-Zo€ Washburne

»Nein.“

-Malcolm Reynolds

»~wenn Sie sterben, kriege ich dann
lIhren Anteil?“

-Zoé Washburne

wJa.”

-Malcolm Reynolds

Eine WAVE SENDEN

1-mal pro Zug, nachdem du deine

2 Aktionen ausgefuhrt hast, darfst du
entweder die obersten 3 Karten eines
Kontaktstapels (falls du in deinem Zug
keine ,Geschafts“-Aktion ausgeflihrt
hast) oder eines Angebotsstapels
(falls du keine ,Kauf“-Aktion
ausgefuhrt hast), aufdecken und auf
den Abwurfstapel legen.

Hinweis: Du kannst keine Karten
an deinem aktuellen Standort
aufdecken.

Auf Kundenakquise

»Tanaka ist begeistert von dem
Mann! Renshaw ruft bei ihm schon
seit einem Monat an. Und wir

brauchen einen Piloten.*“
-Malcolm Reynolds
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Beim Solospiel kdnnen ein paar
Unwagbarkeiten verloren gehen.
Wenn du etwas an Erfahrung
gewonnen hast, dann fuge

gerne diese Optionalen Regeln
hinzu. Entscheide dich bei der
Vorbereitung, wie viele oder wie
wenige du benutzen mochtest.
Diese Regeloptionen sind auf der
doppelseitigen Vorbereitungs-/
Zugubersichtkarte aufgelistet.

LAauNiscHER TIMER

Ersetze die untersten
Spieldauermarker mit den
nummerierten Zielhafenmarkern

(1 bis 4) aus Piraten & Kopfgeldjéger.
Stapele sie so, dass du zuerst die

1 aufdeckst, dann die 2, usw. Ganz

unten platzierst du dann 1 ,Verargert®-

Marker

e
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Wann immer du einen nummerierten
Spieldauermarker entfernst, wirfst
du 1 Wiirfel. Ist das Ergebnis gleich
oder niedriger als die Zahl auf dem
Marker, so entfernst du die Ubrigen
Spieldauermarker aus dem Spiel. Du
bekommst noch 1 letzten Zug, dann
ist das Spiel vorbei.

Fur ein unberechenbareres
Spielerlebnis kannst du noch mehr
nummerierte Zielhafenmarker
benutzen, oder sie willktrlich
anordnen.

,Wir sind hier mitten im hintersten
Winkel des Weltalls. Sie sollten gut
aufpassen. Wir sind ziemlich

allein hier draufien.

-Malcolm Reynolds

NicHTs IM LEBEN
IsT SICHER

Entferne 5 Karten von jedem
Angebots- und Kontaktstapel aus
dem Spiel. Diese Karten lasst du
unaufgedeckt; sie stehen dir im Spiel
in keiner Weise zur Verfigung.

SIE SCHAFFT
PRoOBLEME

In Firefly: Das Spiel ist Saffron ein
Crewmitglied, das dich vor grof3e
Schwierigkeiten stellt. Um ihrem
durchtriebenen Wesen gerecht

zu werden, kannst du jedes Mal,
wenn du zu Beginn eines Zugs ein
,Hinterlistiges“ Crewmitglied an Bord
hast und ,Hinterlistige“ Crewkarten
auf einem Abwurfstapel liegen,

1 Waurfel werfen. Ist das Ergebnis
eine 1, so wird dein ,Hinterlistiges”
Crewmitglied ,Verargert®.

Hinweis: Hast du ein
»Hinterlistiges“ Crewmitglied an
Bord und du wirbst ein weiteres
an, so darfst du 1 aus dem Spiel
entfernen.

ZUTATEN FUR
LUNANGENEHME
UBERRASCHUNGEN

Nur weil du immun gegen ,Ein
besseres Angebot® bist, heil’t das
nicht, dass deine Crew immun gegen
Arger ist. Unruhe ist ansteckend:
Wann immer du einen Zug mit 1 oder
mehr ,Verargerten“ Crewmitgliedern
beginnst (einschliellich deines
Leaders), wirfst du 1 Waurfel. Ist das
Ergebnis niedriger oder gleich der
Anzahl ,Verargerter” Crewmitglieder
an Bord, so musst du 1 Crewmitglied
deiner Wahl ,Verargern®.

Crewmitglieder, die daraufhin von
Bord gehen oder gefeuert werden,
entfernst du aus dem Spiel.

Hinweis: Fir eine groRere
Herausforderung kannst du
,verargert“-Marker zuerst auf
Crewmitglieder legen, die bereits
»verargert” sind.

Es ist gut, Fracht zu haben




RAUTOMATISIERTE
BEWEGUNG

Die Reaver- und Allianz-Schiffe in
Firefly: Das Spiel reprasentieren
Hindernisse, deren Bewegungen
normalerweise von der Person
gesteuert werden, die neben dir sitzt.
Beim Solospiel sorgen Automatisierte
Bewegungsregeln daflr, dass sie dir
stets auf der Pelle bleiben.

Wann immer du eine Kurskarte ziehst,
durch die 1 dieser Schiffe sich um
eine bestimmte Anzahl an Sektoren
bewegt, kommen sie direkt auf dich
zu. Bewegt eine Kurskarte sie in einen
angrenzenden Sektor, so erscheinen
sie in dem Sektor, den du gerade
verlassen hast. Durfen sie sich in
einen beliebigen Sektor bewegen, so
erscheinen sie in dem Sektor, in dem
dein Zug begann.

Hinweis: Um die
Schwierigkeitsstufe etwas zu
erhohen, kannst du jedes Mal,
wenn sich durch deine ,,Flug“-
Aktion keine Reaver- oder Allianz-
Schiffe bewegen, jedes dieser
Schiffe um 1 Sektor auf dich
zubewegen. Falls es dadurch
etwas zu eng in der GroRen Leere
wird, kannst du auch nur die
Schiffe bewegen, die im selben
Sonnensystem sind (Blaue Sonne,
Georgia, WeiRe Sonne, Rote Sonne
oder Kalidasa).
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KAMPAGNENREGELN

Im Kampagnenspiel wickelst du

eine Reihe von Storykarten ab,
immer mit demselben Leader und
Schiff. Beginne mit der 1. Storykarte.
Gewinnst du, geht es mit der nachsten
Storykarte weiter. Die Kampagne
geht davon aus, dass zwischen jeder
Einzelpartie Zeit vergeht — Zeit, in der
manch ein Crewmitglied dein Schiff
verlasst und manch ein Geldschein
sich aus deiner Tasche verflichtigt.

Du kannst so viele Storykarten
durchspielen, wie du willst, aber
wir empfehlen 3-5. Suche dir

alle Storykarten vor Beginn der
Kampagne aus, oder eine nach der
anderen. Wahle flur jede Storykarte
1 Vorbereitungskarte, wie gehabt.

WaHREND DER KAMPAGNE
Crewmitglieder und Ausristung,
die getotet oder von der Allianz
beschlagnahmt werden, entfernst du
fur den Rest der Kampagne aus dem
Spiel.

Jobs kannst du nur 1-mal wahrend
ein- und derselben Kampagne
erledigen. Du behaltst samtliche
erledigten Jobs bis zum Ende der
Kampagne. Verlierst du deinen
LZuverlassigen“ Ruf bei einem
Kontakt, so entfernst du dessen
erledigte Jobs aus dem Spiel.

NAcH JEDER EINZELPARTIE

Du behaltst dein Schiff,

jegliche Anfangskarten

(Leader, Antriebskern, Start-
Schiffsausbauten) die du noch hast,
Angebotskarten, und erledigte
Jobs.

Du behaltst $100 je $1.000, die du
am Ende der Einzelpartie besitzt. Den
Rest legst du zuruck in den Vorrat.

..........................................

Du behaltst 1 Haftbefehl. Weitere
Haftbefehle, sowie samtliche
,Gesucht‘-Marker, Giiter, Passagiere
und Fluchtige wirfst du ab.

Samtliche nicht erledigten Jobs, ob
Aktiv oder auf deiner Hand, legst du
zuruck in ihre Kontaktstapel.

Alles, was du behalten hast, legst du
fur den Anfang der nachsten Partie
beiseite.

ZUSATZLICHE VORBEREITUNG
Nach der 1. Partie andert sich die
Vorbereitung wie folgt:

Ausstattung: Du erhaltst immer noch
Anfangsausstattung und Geld, wie
gehabt (zusatzlich zu dem Guthaben,
das du von der letzten Partie Ubrig hast).
Anstatt nach dem Schritt ,Den Antrieb
Hochfahren® Ausstattung zu kaufen,
darfst du stattdessen $1.000 ausgeben,
plus jegliches Geld, was du von der
letzten Partie noch Ubrig hast, um deine
Angebotskarten von der letzten Partie
erneut zu kaufen. Angebotskarten, die
du nicht kaufst, kommen zurtick auf ihren
jeweiligen Abwurfstapel.

Jobkarten: Fur jeden Kontakt, bei dem
dein Ruf ,Zuverlassig® ist, entfernst du
2 deiner erledigten Jobs aus dem Spiel.
Falls dir danach noch Jobs verbleiben,
behaltst du sie: Du beginnst die Partie
mit ,Zuverlassigem® Ruf bei diesen
Kontakten.

Timer: Beim Auslegen der
Spieldauermarker entfernst du 2 fir jede
Storykarte, die du erledigt hast: Die Zeit
sitzt dir im Nacken.

»uUnd warum ist es lhnen egal,
wohin Sie fliegen?“
-Kaylee Frye

~Weil es wichtiger ist,
wie man dort hinkommt.“
-Shepherd Book




'STorYKARTEN UND FORTGESCHRITTENE REGELN

SoLo0-STORYKARTEN

Die neuen Storykarten sind leicht
an inrem unverwechselbaren Look
zu erkennen. Fur eine strategische
Herausforderung empfehlen wir dir
,Eine Handvoll Halunken®, ,Fur ein
Paar Credits mehr* oder ,Spiel mir
das Lied von der Grolden Leere*.
Wer sich etwas Zeit nehmen madchte,
um das All zu erkunden, dem sei
LAuf der letzten Rille“ oder ,Helden
& Aulenseiter” zu empfehlen (wo
du als ein bestimmtes Crewmitglied
spielen kannst ...). ,Der Weg der
Reaver®, ,Wettlauf gegen ein fahles
Pferd“ und ,Saat der Rebellion*
orientieren sich stark an den
erzahlerischen Elementen der Firefly-
Welt. ,Einsamer-Schmuggler-Blues®
ist die Solo-Variante einer Standard-
Storykarte, die sich nicht besonders
gut furs Solospiel eignet.

AMER SCHMUBDLER BLUES

. S
el VORBEREITUNG

Patrvrs 3 abmpgrimaies s et bapissiipaneen,
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Putrve o § Bilnarkor saf o Ganisioningals e dmans
B, Frsanis, Radpet vnd ks
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S TANDARD-S TORY-
KARTEN

Die folgenden Storykarten eignen sich
aufgrund ihrer Mechanismen nicht
furs Solospiel: ,Die GroRe Rezession*
(Blaue Sonne), ,Der Brunnen

ist versiegt® (Kalidasa), “Wichtig

ist, wen man kennt” (Kalidasa),

“‘Des Plunderers All” (Kalidasa),
“Schmuggler-Blues” (Verbrechen &
Bestrafung), und ,Asse im Armel’
(Immer noch in der Luft).

Ein paar Karten erfordern geringfugige
Anderungen firs Solospiel. Bei
,2Desperados” (Grundspiel),
,Respektable Geschaftspersonen®
(Grundspiel) und ,Wirklich was
Besonderes® (Immer noch in der
Luft) rufst du die ,Letzte Runde” aus
(oder, bei der letztgenannten Karte,
,verschickst du Einladungen®) bevor
du deinen letzten Marker ablegst, um
das Spiel zu gewinnen.

Alle anderen Standard-Storykarten
lassen sich genauso einfach ins
Solospiel Alleinflug integrieren wie
die Solo-Storykarten und bieten dir so
endlose Gelegenheiten flr Abenteuer.

F ORTGESCHRITTENE
REGELN

Auf der Rickseite jeder neuen
Solo-Storykarte steht eine optionale
fortgeschrittene Regel, damit deine
Reisen durchs All nicht langweilig
werden. Um die Schwierigkeitsstufe
zu erhdhen, kannst du zwischen
Regelvarianten abwechseln.

Zusatzlich zur doppelseitigen
Vorbereitungs-/
Zugubersichtskarten sowie

der Ubersichtskarte fir die
Automatisierte Bewegung der
Reaver- und Allianz-Schiffe gibt es
noch 8 spezifische Fortgeschrittene
Regeln.

Drei Alternative Kontaktkarten machen
aus jeder Interaktion mit dem Allianz-
Kreuzer, der Operative-Korvette und den
Reaver-Schiffen ein unvorhersehbares
Ereignis. Vielleicht unterzieht Harken
deine Crew einem Ausgedehnten
Verhor, was sie ,Verargert” zurlcklasst.
Oder vielleicht feierst du eine
Unverhoffte Rettung vor den Reavern,
nur um direkt der Operative-Korvette
gegenuberzustehen.

Kontakt-Eigenarten bringen ein bisschen
Glick — oder auch Pech — ins Spiel, wenn
du mit Kontakten
Geschafte machst oder s
Jobs fir sie erledigst
(Mr. Universe allein

ist schon eigenartig
genug). Falls du

z.B. mit Magistrat
Higgins handelst,
kénnten deine
Mudder ,,Verédrgert*
werden, falls du Arbeit
akzeptierst. Oder
Amnon Duul schickt deiner Crew Pakete
aus ihrer Heimat, um sie aufzuheitern.
Arbeitest du fiir Patience, so kbnnte dies
in einer Konfrontation enden, welche
deinen Lohn nach oben oder nach unten
hin korrigiert.

Verlorene Lammchen und Wolf vor der
Tur variieren gewisse Mechaniken aus
Piraten & Kopfgeldjdger, indem sie dir
ein Ziel fur deine Piraterie verschaffen —
oder dir einen Kopfgeldjager aufhalsen.
Einsame Ziele sind schwieriger

zu verfolgen, da du potenziellen
Hindernissen wie Arger vor Ort oder
Leibwéchtern gegenlberstehst.
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TiPPs Furs UBeRLEBEN Im ALL "\

KReiN SPRIT = REINE BEWEGUNG
Ohne Sprit treibst du durchs All ...
Nimm immer etwas mehr Sprit mit auf
Reisen, als du brauchst, im Falle von
unerwarteten Kursanderungen oder
unverhofften Gelegenheiten.

PiLoTEN — BESSER, MAN HAT
ENeN UND BRAUCHT IHN

NichT ..

Ein guter Pilot hilft dir dabei, Gefahren
auszuweichen und deinen Terminplan
einzuhalten. Einen zu finden, kann dir
das Leben retten, wenn irgendwann
die Reaver bei dir anklopfen. Die
Pilots’ Lounge im Space Bazaar ist
ein guter Ort, um Piloten anzuheuern.

MecHANIKER HALTEN DicH IN
Der LurFT

Die Firefly ist ein solides Schiff,

aber nur durch die Liebe einer
Mechanikerin stirzt sie nicht
irgendwann vom Himmel. Mach dich
frih auf die Suche nach diesem
Crewmitglied, um spater Pannen zu
vermeiden. In den Eavesdown Docks
auf Persephone wimmelt es meist nur
so vor Schmiermaxen, die nach Arbeit
suchen.

Kayleé Frye

EiN FLuchTPLAN IST
IMmmMER GuT

Wenn du Missetaten begehst,
solltest du einen Plan B in der
Hinterhand haben. Finde eine
Transportmadglichkeit — wie etwa
Schnelle Pferde oder ein 4WD-
Maultier — um deine Kastanien aus
dem Feuer zu holen, wenn's brenzlig
wird.

Cry Baey CRv. MRKE YOuUR
MOTHER SIGH ..

Ein ,Crybaby* ist ein nutzliches
Gadget, um unliebsame
Allianzkontakte zu vermeiden. Es ist
ratsam, immer eins startklar zu haben,
falls du Schmuggelware und Flichtige
durch den Allianzraum transportierst.

BRreiT GEFACHERT IsT GuT

V ORBEREITET

Eine Crew mit einer guten Mischung
aus allen 3 Fertigkeiten ist fur alle
Gefahren gewappnet. Schusswaffen
sind gut, aber du kannst dir nicht
immer den Weg freischielden ... und
wenn dein Schiff nicht vom Fleck
kommt, bringen sie dir eh nichts.

AnNGLE IM RicHTIGEN TEICH
Egal, ob du Crewmitglieder und
Ausrustung suchst, oder den
richtigen Job von einem Kontakt —
achte darauf, dass du am richtigen
Ort bist. Jeder Angebotsplanet und
jeder Kontakt hat etwas zu bieten ...
vorausgesetzt, dass es das ist, was
du willst.

Brau DR EIN PorTFoLIo AuF
Immer auf dieselbe Art von Job zu
bauen kann ordentlich nach hinten
losgehen. Hast du z.B. mehrere
Schmuggel-Jobs, und verlierst all
deine Schmuggelware an die Allianz,
dann bist du richtig im Arsch ...
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DaAas BesseRE IsT DES
GuTtenN FEinD

Manchmal willst du unbedingt eine
Companion anheuern, triffst aber nur
auf Trickbetriger. Oder du suchst
einen schnittigen Space-Jeep auf
Silverhold, findest aber nur Schnelle
Pferde. Manchmal sind das genau die
Karten, die du brauchst, um deinen
Rivalen zu enteilen, wahrend diese
geduldig an ihren perfekten Crews
feilen.

PLaNE IM VORRAUS

Weildt du, was besser ist, als von
Georgia aus zum Space Bazaar zu
fliegen, um 1 Job voranzutreiben?

2 Jobs voranzutreiben ... oder besser
noch, drei. Denk dariber nach, wohin
du willst, und plane entsprechend.
Sorgfaltiges Planen kann dir spater
eine Menge Zeit ersparen.

BenaLTE DAs ZiEL IM AucE
Das All ist ein wunderbarer Ort
zum Erkunden, aber weil3t du, wie
wir hierzulande Touristen nennen?
Zweitplatzierte. Flaniere nicht so
ausgiebig, dass du daruber das
Wettrennen vergisst.

ANDERERSEITS ..

Falls du dich an der schonen Szenerie
erfreust, ist das auch in Ordnung.

Nur 1 Person gewinnt am Ende, aber
solange allen die Reise Spal® macht
— und sie dabei auch noch etwas flrs
nachste Mal lernen — dann war es ein
guter Tag, oder?

»Mit dir rede ich nicht, Captain.“
-Kaylee Frye

,,Du musst auch nicht reden ... Ich habe
einen Job fiir dich.

-Malcolm Reynolds




// IMMER IN BEWEGUNG BLEIBEN

Bei insgesamt mehr als 1.000 Karten
Iasst sich eins nicht abstreiten ...
Firefly: Das Spiel ist nicht ohne. Eine
typische Partie dauert in etwa

20 Runden. Spielt ihr zu dritt, sind
das bereits mehr als 100 Aktionen.
Hier sind ein paar Vorschlage, um die
Dinge am Laufen zu halten.

»Mach schon! Mach schon! Mach schon!

Ein bisschen schneller war‘ gut!“”
-Malcolm Reynolds

PLanE (UnD HANDLE)

IM VorAus

Warte nicht, bis du am Zug bist,

um zu entscheiden, was du tun
willst. Willst du ,Kaufen® oder
,Geschafte” machen, schau dir die
Abwurfstapel an, um zu sehen,

was dich interessieren konnte. Fur
Aushilfsarbeit oder Landgang solltest
du schon mal wissen, wie viel Geld
den Besitzer wechseln wird.

Besonders am Anfang der Partie
kann es vorkommen, dass dein Zug
sich mit dem einer anderen Person
uberschneidet. Achte nur darauf,
dass die anderen wissen, was du
tust, und dass sie nicht gerade mit
einem Kontakt- oder Angebotsstapel
interagieren wollen, den du gerade
begutachtest.

GiB ALLEN ETWwAS

Zu TunN

Auf diese Weise sorgst du dafur,
dass das Material organisiert und alle
engagiert bleiben.

Erfahrene Captains kdnnen zum
Beispiel die Kurskarten- oder
Missetatstapel kontrollieren und den
Anderen Vorschlage machen.

Fir die anderen empfiehlt sich die
Organisation der Angebots- und
Kontaktstapel oder — fur vollige
Neulinge — des Vorrats.

ANFANGSAUSSTATTUNG
Es kann dauern, deine Crew
aufzubauen, aber ein schludrig
zusammengewdurfelter Haufen

kostet dich am Ende noch mehr
Zeit. Du konntest erwagen,
ungeachtet der Vorbereitung

mit gewissen Angebotskarten
anzufangen. , Tief gebuddelt® (von
der ,Blitzstart“-Vorbereitung) und
~<Anfangsressourcen® (von der Solo-
Vorbereitung) sind hier gute Optionen.
Spielst du mit ,Anfangsressourcen®,
lass alle der Reihe nach auswahlen
und decke nach jedem Einkauf eine
neue Karte auf, um der nachsten
Person die gleiche Auswahl zu
gestatten.

FUr einen schnellen Beginn der Partie
mit weniger Auswahl kannst du allen
erlauben, vor ihrer 1. ,Kauf‘-Aktion
Karten vom Angebotsstapel zu ziehen,
bis sie jeweils 3 Crewkarten oder
Crewkarten im Gesamtwert von $600
gezogen haben (was immer zuerst
eintritt). Jegliche Ausrustungskarten
oder Schiffsausbauten kommen auf
die Abwurfstapel. Somit fangen nicht
nur alle mit einer Crew an, sondern die
Abwurfstapel werden euch bestimmt
einige schone Optionen bieten.

ANDERE REGELN MIT

EINBRINGEN

Hab keine Angst, interessante Regeln
von Story- und Vorbereitungskarten
einzumischen, aber sei dir bewusst,
dass dies unerwartete Konsequenzen
haben kann.

Ziehe beim Kaufen 6 Angebotskarten

anstelle von 3; dasselbe kannst du
auch mit Jobkarten tun.

Die Vorbereitungskarte ,Klarere Himmel,
bessere Tage“ enthalt eine Regel, die
den Vollschubflug schneller macht,
indem weniger Kurskarten gezogen
werden mussen. Allerdings sorgt dies
auch dafur, dass die Allianz- und Reaver-
Schiffe viel weniger aktiv sind.

Bei der Storykarte
,Heruntergekommen® habt ihr

keine Jobkarten auf der Hand.
Stattdessen liegt fur jeden Kontakt

1 einzelne Jobkarte offen aus, so
dass ihr keine Zeit damit verliert,
,Geschafte“ zu machen oder Jobs

zu begutachten. Hier empfiehlt

sich auch die Hausregel, dass ihr

mit einer ,Geschafts“-Aktion einen
aufgedeckten Job austauschen konnt:
So verhindert ihr, dass ein schlechter
Job das Spiel ausbremst.

Wi(ssSEN IST MACHT

Es kann sehr hilfreich sein, zu wissen,
was sich in jedem Kontakt- und
Angebotsstapel befindet. Willst du
einen Piloten oder Mechaniker, so
vergeude keine Zeit auf Silverhold.
Sind es Verbrechen, die du suchst?
Dann meide Harken und Amnon Duul.
Du koénntest dir sogar Spielhilfen
zurechtlegen, um solcherlei
Informationen zu sammeln ... solange
es dir nicht den Spal® beim Lernen
des Spiels verdirbt.




MITWIRRENDE

SPIELDESIGN GRAFISCHE GESTALTUNG PRODUZENTEN
Sean Sweigart Katie Dillon John-Paul Brisigotti
Aaron Dill Micha McMahon Peter Simunovich
ZUSATZLICHES JlErziE el DANK AN
SPIELDESIGN Joel Ackers 20" Century Fox
George Krubski 3D-MODELLE P o Inbalte von
Joseph Kepler Ales Potocnik bk ekhianix.
ROJEKTLEITUNG Taarles Loods .
Matthevw! Vaughtm COVER-ART R T ok gt

John Kovaleweski

Cristian C.Otazu und Peter Przekop.

DEUTSCHE UBERSETZUNG
UND RKORRERTORAT
Paul Becker und Markus Jost
fir The Geeky Pen

SPIELETESTS
James Abele, Jeremy Barrett, James Brown, Jason Buyaki, Jordan Carasa,

Cyd Cipolla, Blake Coster, Louis D’Agostino, Casey Davies, Karen Dransfield,
Cheryl Delaney, Jason Delaney, Kate Duggan, Andrew Duncan, Morgan T. Dodson,
Steve Eyles, Justin Evans, Kean Finucane, Paula Gaber, Kit Goldsbury, Sean Goodison,
David Griffin, Mike Haught, Mike Haycock, Mark Hazell, Kyran Henry, Mark Honeycutt,
Sally Honeycutt, Stephen Johnson, James Kindt, Christopher Kovaleski, Riley Krubski,
Daniel Linder, Nathan LeSueur, Jeff Lindsay, Greg Morris, Pary Morris, Shawn Morris,
Ray O’connor, Tim Oswalt, Victor Pesch, Phil Petry, Damien Reid, Rob Sadler,
Brian Sayman, Conor Sipe, Steven Shipe, Andrew Smith, Chris Townley,
Wayne Turner, Gavin van Rossum, Tony Vodanovich, Michael Webb
Lizzie Willick, Braden Wright, Phil Yates.

Firefly™ & © 20" Century Studios 2023.
Spieldesign © Gale Force Nine 2023. Alle Rechte vorbehalten.
Gale Force Nine ist ein Unternehmen der Battlefront Group.

w g
e

' A
At

Joi



