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- CATAN

STERNENFAHRER

Spielanleitung

,Wir kdnnen nicht das Geringste tun, um das Eindringen einer fortgeschrittenen Zivilisation in unser Sonnensystem zu verhindern, denn sie
ware uns wissenschaftlich und technologisch turmhoch iiberlegen. Basartige Absichten jedoch brauchen wir ihr dennoch nicht zu unterstellen,
scheint doch allein schon ihr langer Bestand darauf hinzudeuten, dass ihre Vertreter mit ihresgleichen und anderen leben gelernt haben.”

Carl Edward Sagan, Astronom & Astrophysiker

In der Mitte des 3. Jahrtausends haben die Menschen die unbelebten Planeten und Monde ihres Sonnensystems kolonisiert. Kurz nach-
dem sie tief unter der Oberflache eines Saturn-Mondes einen bis dahin unbekannten kristallinen Stoff fanden, gelingt es ihnen mit Hilfe
dieses Kristalls einen Antrieb zu konstruieren, der Reisen mit mehrfacher Lichtgeschwindigkeit erlaubt und Sternenfahrer befahigt, ihr
Sonnensystem zu verlassen.

Bald schon treffen die Sternenfahrer auf intelligente, fremde Volker, die ebenfalls iiber die Technologie verfiigen, mit mehrfacher
Lichtgeschwindigkeit durch das All zu reisen: das Griine Volk, das Wissende Volk, die Handler, die Diplomaten und das Wandernde Volk.
Lest im Almanach mehr zur Geschichte der Volker und Sternenfahrer.

Einleitung
Damit der Einstieg in das Spiel so leicht wie maglich fallt, verwenden wir das mehrteilige CATAN-Regelsystem:

Nachdem das Spielfeld aufgebaut ist, lest ihr bitte zuerst die kurze einfiihrende Spieliibersicht auf Seite 2. Danach lest ihr die
weiteren Vorbereitungen und den Spielablauf ab Seite 3. Im Anschluss beginnt ihr schon mit dem Spiel. Die Spielanleitung ent-
halt alle wichtigen Informationen, die ihr fiir das Spiel benétigt. Sollten Detailfragen entstehen, konnt ihr den Almanach zu Rate ziehen.
Dort findet ihr zu allen in dieser Anleitung mit (-) gekennzeichneten Stichworten weitere Erlauterungen. AuBerdem werden verschiedene
Varianten erkldrt. Auf den Seiten 4—5 des Almanachs sind alle Spielmaterialien einzeln aufgefiihrt.

INHALTSVERZEICHNIS VORBEREITUNG

Aufbau des SPIelfelds .........ovvvrrrrrereineinrierierieeisesisesesereseeeenes 1 AUFBAU DES SPIELFELDS

Spielijbersicht ............................................................................. 2 Das Spielfeld zeigt einen kleinen Teil des unendlichen Weltalls. Im unteren
Aufbau des Spielmaterials .............cooevvvemerrrveenrrresesssieeesssisenenns 3 Bereichliegen 4 Planetensysteme, die ,Catanische Kolonien” genannt werden.
SPIEIADIAUT ..o 4 Von dort startet ihir eure Entdeckungsteise ins All

SPIRIENAE ..ot enes 8 Fiir Einsteiger

Fiir unerfahrene Sternenfahrer empfehlen wir, das Spielfeld gemaR der Ab-
bildung auf den Seiten 2—3 aufzubauen. Steckt die 6 Spielplanteile passend
ineinander und legt die 15 Raumquadranten (=) aufgedeckt in die Aus-
sparungen des Spielplans. Legt den verbleibenden Quadranten zuriick in die
Schachtel. Platziert die Zahlenchips (=) offen auf den,,Catanischen Kolonien”.
Auf den zu erkundenden Planeten legt ihr zuféllig die Zahlenchips verdeckt aus.
Die Icons der Zahlenchip-Riickseiten miissen mit den Icons auf den Planeten
iibereinstimmen.

Fiir Fortgeschrittene

Wenn ihr,,Catan — Sternenfahrer” mehrfach gespielt habt, konnt ihr das
Spielfeld auch variabel aufbauen. Die verschiedenen Varianten und Regeln
hierzu findet ihr im Almanach unter Aufbau, Variabler (=).

KOSMOS '
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SpielijbérSicht

SPIELUBERSICHT

@ Vor euch liegt das Weltall. Abgesehen von den,,Catanischen Kolonien” sind 8 Planetensysteme und 4 AulSen-
posten auBerirdischer Vélker zu erkunden.

@ In diesem Teil der Galaxie gibt es 5 verschiedene Planetenarten. Jeder der Planeten erzeugt jeweils eine andere
Art Rohstoff. Die Rohstoffe werden durch Karten symbolisiert. Folgende Ertrage werfen die 5 Planeten ab:

Der rote Planet Der orangene Planet Der blaue Planet
erzeugt Erz. erzeugt Treibstoff. erzeugt Carbon.

Der griine Planet Der lila gestreifte Planet
erzeugt Nahrung. erzeugt Handelsware.

@ lhr beginnt das Spiel mit 2 Kolonien und 1 Raumhafen. Damit besitzt ihr bereits 4 Siegpunkte, denn jede
eurer Kolonien zahlt 1 Siegpunkt und jeder Raumhafen 2 Siegpunkte. Wer zuerst 15 Siegpunkte erreicht,
gewinnt das Spiel.

@ Um Siegpunkte zu erhalten, miisst ihr neue Kolonien, Raumhafen und Handelsstationen bauen. Dafiir ist der
Bau von Raumschiffen notwendig. Wer bauen will, bendtigt dafiir Rohstoffe.

@ Wie kommt ihr zu Rohstoffen? In jedem Zug wird ermittelt, welche Planeten Ertrage abwerfen. Das geschieht
mit den 2 Wiirfeln. Wird zum Beispiel eine,5” gewiirfelt, werfen alle Planeten mit einem Zahlenchip 5" Ertrdge
ab — in der Abbildung rechts also ein roter Planet (Erz).

@ Ertrage erhaltet ihr, wenn ihr mit einer Kolonie oder einem Raumhafen an einem Planeten angrenzt, welcher
einen Rohstoff erzeugt. In der Abbildung rechts grenzt eine gelbe Kolonie (A) und ein weiBer Raumhafen (B) an
den roten Planeten mit der,5". Bei einer gewiirfelten 5 erhélt deshalb Gelb 1 Erz und Weif ebenso 1 Erz.

@ Kolonien und Raumhéfen grenzen immer an 2 Planeten und werfen so — je nach Wiirfelzahl — 2 verschiedene
Rohstoffe ab. In unserem Beispiel grenzt die gelbe Kolonie (A) an einen roten Planeten und einen griinen
Planeten.

@ Da ihr nicht an allen Planeten und Zahlenchips Kolonien haben kénnt, erhaltet ihr manche Rohstoffe még-
licherweise nur selten oder gar nicht. Fiir den Bau bendtigt ihr aber ganz bestimmte Rohstoffkombinationen.

@ Aus diesem Grund diirft ihr mit dem Vorrat tauschen oder untereinander handeln. Macht euch Tauschangebote
oder lasst euch welche machen. Ist der Handel erfolgreich, habt ihr vielleicht den Rohstoff, der zum Bauen fehlt.

® Neue Kolonien und Handelsstationen diirfen auf freien Bauplétzen von euren Schiffen abgesetzt werden.
Dafiir miisst ihr mit euren Raumschiffen durch das All fliegen und neue Planetensysteme und AuBenposten von
AuBerirdischen erreichen. Auf dem Weg kann es jederzeit zu abwechslungsreichen Begegnungen kommen.

® Uberlegt genau, wohin ihr eure Kolonien baut. Die Zahlenchips sind mit Ziffern unterschiedlicher GroRe
versehen. Je groBer die Ziffer dargestellt ist, desto hoher ist die Wahrscheinlichkeit, dass die Zahl gewiirfelt
wird. Die roten Zahlen 6" und 8" sind am groBten dargestellt und werden mit der hochsten Wahrscheinlich-
keit gewiirfelt. Je hdufiger eine Zahl gewiirfelt wird, desto dfter erzeugen die mit solchen Zahlen versehenen
Planeten Rohstoffe.

STARTAUFBAU UND -A

Siegpunktarker




Catanische Kolonien —

VORBEREITUNG
AUFBAU DES SPIELMATERIALS

Spielfiguren
Figuren der Spieler: Nehmt euch jeweils die Figuren in einer Spielerfarbe.

b o L oo

9 Kolonien (= 7Handels- 3 Transporter (= 3 Raum- 1 Siegpunkt-
stationen (=) werften (=) marker (=)

Platziert den Siegpunktmarker jeweils auf der,4” der Siegpunktleiste.
Die Reihenfolge der Siegpunktmarker auf einem Feld ist nicht erheblich.

Die Kombinationen verschiedener Figuren ergeben zusatzliche Spielfiguren:

Transporter (=) ‘ + KoIonie(-»)‘ KoIomescth(-»)T
Transporter (=) ‘ + Handelsstation (=) ‘ Handelsschiff (=) 7

Kolonie (=) ‘ 4+ Raumwerft (=) w = Raumhafen (=

Mutterschiff: Nehmt euch jeder 1 Mutterschiff (=).

Die Mutterschiffe werden auf der Unterseite jeweils mit einem Farbaufkleber
in der jeweiligen Spielerfarbe gekennzeichnet. Bringt diese Aufkleber vor dem
ersten Spiel an.

Zieht die Kappe des Mutterschiffs vorsichtig ab und legt die 5 unten
abgebildeten Kugeln jeweils in den Rumpf. VerschlieBt den Rumpf
danach wieder sorgfaltig mit der Kappe.

gelb rot blau schwarz
Mutterschiff

Ubersichtskarten

Nehmt euch jeweils eine der 3 Ubersichts-
karten (=) Spielzug (=), Baukosten und
Siegpunkte (—). Legt sie wie abgebildet
vor euch ab.

Spielzug Baukosten Siegpunkte

Rohstoffkarten

Vorrat: Sortiert die Rohstoffkarten (=) und legt sie offen als Vorrat in die Fécher des
Kartenhalters. Die Handelswaren kommen in das mit 2:1 markierte Fach, die restlichen
Rohstoffe in die mit 3:1 markierten Facher.

Nachschubstapel: Nehmt von jedem der 5 Rohstoffstapel 8 Karten, mischt diese gut durch
und legt den so gebildeten Nachschubstapel (=) verdeckt in das mit,?” markierte Fach.
Stellt den Kartenhalter

neben das Spielfeld. ' ; '. —;g @- 6
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Ausbauten und halbe Medaillen

Stellt die Ausbaubox neben dem Spielfeld bereit.

Ausbauten: Die Aushauten werden in die entsprechenden Fécher der
Ausbaubox gelegt:

' }

20 Frachtmodule (=) 24 Bordkanonen (=) 24 Antriebe (=)

Halbe Medaillen (= ): Legt die 40 halben Medaillen @
in ein Fach der Ausbaubox.

Begegnungskarten
Mischt die 32 Begegnungskarten (=) und legt sie
als verdeckten Stapel in das Fach der Aushaubox.

Freundschaftskarten und -Aufsteller
Die 20 Freundschaftskarten (=) sortiert ihr nach den 4 ver-
schiedenen Vélkern. Legt jeweils die 5 Karten eines Volkes als
offenen Stapel neben dem Spielplan bereit. Den zum Volk
passenden Aufsteller platziert ihr auf der obersten Karte des

jeweiligen Stapels. Steckt die 4 Aufsteller vor dem ersten Spiel in die 4 AufstellfiiRe.

Sondermarker und Wiirfel
Piratenstiitzpunkte (=) und Eisplaneten (=)
Legt die 5 Marker offen neben _ ' _
dem Spielplan bereit. 30, 40, 4h_/J Shj B-h_/J
Reserve-Zahlenchips (-): ' ' '
Daneben platziert ihr verdeckt die 5 Zahlenchips mit dem @
Kreis-lcon auf der Riickseite. Mischt die 5 verdeckten Chips.
Handelsschiff-Marker: Legt die Marker bereit. Sie werden a

bei bestimmten Begegnungskarten (=) benétigt.

Wiirfel: Legt die beiden Wiirfel neben dem Spielfeld bereit. 6& -

s

STARTAUFSTELLUNG

Fiir Einsteiger

Startkolonien: Platziert jeweils 2 Kolonien und 1 Raumhafen auf den,,Catani-
schen Kolonien”, wie es in der Abbildung auf den Seiten 2 und 3 dargestellt ist.
Wichtig: Auch beim Spiel zu Dritt werden die 2 Kolonien und der 1 Raumhafen der
4. Spielfarbe wie abgebildet aufgebaut. Sie haben, abgesehen von der Sperrung
der Koloniebaupldtze, im Spiel keine Funktion.

Startschiff: Setzt jeweils 1 Kolonieschiff auf den in der Abbildung (Seiten 2/3)
gezeigten Raumhafenpunkt.

Erste Ertrage: Zieht jeweils 3 Rohstoffkarten vom verdeckten Nachschubstapel.
Die Rohstoffkarten haltet ihr verdeckt in der Hand.

Halbe Medaille: Nehmt euch jeweils 1 halbe Medaille aus der Aushaubox und
legt sie vor euch ab.

Ausbau: Nehmt euch jeweils 1 Antrieb aus der Ausbaubox und fiigt ihn eurem
Mutterschiff hinzu.

Startspieler: Wiirfelt reihum mit beiden Wiirfeln. Wer die hdchste Augenzahl
erreicht, beginnt das Spiel.

Fiir Fortgeschrittene
Wenn ihr etwas Erfahrung mit CATAN und den Sternenfahrern habt, empfehlen
wir die freie Griindung der,,Catanischen Kolonien” in der Griindungsphase (=).

Vorbereitung & Spieiéblauf

DER SPIELABLAUF IM UBERBLICK

Bist du am Spielzug, fiihrst du die folgenden Aktionen in der genannten
Reihenfolge durch:

1.) Ertragsphase
a) Du wiirfelst mit beiden Wiirfeln die Rohstoffertrage dieses Spielzugs
fiir alle Spieler aus.
b) Du ziehst die dir erlaubte Anzahl Rohstoffkarten vom Nachschubstapel.

2.) Handels- und Bauphase
Du darfst handeln (-) und bauen (=).

3.) Flugphase
a) Du wiirfelst mit deinem Mutterschiff (=), um die Geschwindigkeit (=)
deiner Raumschiffe (=) zu ermitteln.
b) Du bewegst alle deine Raumschiffe.

Nach dem Abschluss deiner Aktionen gibst du die Wiirfel an deinen linken
Nachbarn weiter. Er ist nun an der Reihe und setzt das Spiel mit Aktion 1.) fort.

DER SPIELABLAUF IM EINZELNEN

ERTRAGSPHASE

Wiirfeln
Der Spieler am Zug wirft beide Wiirfel: Die addierte Gesamt-Augenzahl
bestimmt die Planeten, die Ertrage erzeugen.

Ertrdage von Planeten
Jeder Spieler nimmt sich fiir jede Kolonie und jeden Raumhafen, den er an einem
Planeten mit der gewiirfelten Zahl stehen hat, jeweils 1 Rohstoffkarte vom Vorrat.

Beispiel: Wird eine ,6” gewirfelt, erhdlt Blau

1x Carbon fiir seine Kolonie. Weil8 erhdilt gleichzeitig
1x Carbon fiir seinen Raumhafen. Beim Wurf einer
,5"erhdlt Gelb 1x Erzund Weil3 1x Erz.

Ertrage vom Nachschubstapel

Abhdngig von seiner aktuellen Siegpunktzahl nimmt der Spieler am Zug 0-2
Rohstoffkarten vom Nachschubstapel. Die Anzahl der Rohstoffkarten, die sich ein
Spieler nehmen darf, kann an der Siegpunktleiste leicht nachvollzogen werden.

4 bis 7 Siegpunkte: Besitzt der Spieler 4—7 Siegpunkte, nimmt er 2 Rohstoffkarten.
8 bis 9 Siegpunkte: Hat der Spieler 8-9 Siegpunkte, nimmt er 1 Rohstoffkarte.

Ab 10 Siegpunkte: Bei mehr als 9 Siegpunkten steht dem Spieler diese Unter-
stiitzung nicht mehr zu.

Wichtig: Sollte ein Spieler vergessen, eine Rohstoffkarte vom Nachschubstapel zu
ziehen, darf er dies auch noch in seiner Handels- und Bauphase nachholen. Sobald
ein Spieler aber in seiner Flugphase mit dem Mutterschiff gewiirfelt hat, erlischt
dieses Recht.

Nachschubstapel aufgebraucht: Sofort wenn der Nachschubstapel aufge-
braucht ist, wird mit 8 Karten von jeder Rohstoffsorte ein neuer Nachschubstapel
gebildet.
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HANDELS- UND BAUPHASE

Im Anschluss an die Ertragsphase darf der Spieler am Zug handeln und bauen.
Beide Aktionen darf er in beliebiger Reihenfolge ausfiihren. Beispielsweise darf
er handeln, bauen, dann wieder handeln und emeut bauen.

Handeln

Der Spieler darf handeln, um Rohstoffkarten zu tauschen. Er darf so lange und
s0 oft tauschen, wie es seine Rohstoffkarten (auf der Hand) zulassen. Die zwei
nachstehend beschriebenen Arten von Handel kénnen in beliebiger Reihenfolge
durchgefiihrt werden.

Handel mit Mitspielern (-):

Der Spieler kann mit allen Mitspielern Rohstoffe tauschen. Er kann mitteilen,
welche Rohstoffe er bendtigt und was er bereit ist dafiir abzugeben.

Er kann sich aber auch die Vorschldge seiner Mitspieler anhdren und Gegengebote
machen. Zu welchem Tauschkurs die Rohstoffe gehandelt werden, bleibt den
Spielern diberlassen.

Wichtig: Mitspieler diirfen nur mit dem Spieler tauschen, der am Zug ist.

Die Mitspieler diirfen nicht untereinander tauschen.

Handel mit dem Vorrat (-):
Der Spieler kann auch ohne Mitspieler Handel treiben.

3:1 mit dem Vorrat: Er kann 3 gleiche Rohstoffkarten in den Vorrat legen und
sich dafiir 1 beliebige andere Rohstoffkarte seiner Wahl nehmen.

Beispiel: [§

2:1 Handelsware mit dem Vorrat: Der Rohstoff,,Handelsware” nimmt beim
Handel mit dem Vorrat eine Sonderrolle ein. Handelsware darf im Verhaltnis 2:1
getauscht werden.

Beispiel: |

Kolonien (=) und Raumhafen (=) bringen die nétigen Siegpunkte (=) und
helfen, die Wahrscheinlichkeit von Ertragen zu erhdhen. Nur mit Raumschiffen
(= Oberbegriff fiir Kolonie- und Handelsschiffe) kdnnen neue Planeten und
AuBenposten (=) erreicht werden. Zudem kdnnen niitzliche Ausbauten fiir das
Mutterschiff () gekauft werden, um besser fiir den Flug durchs Weltall geriistet
zu sein.

Um zu bauen, miissen bestimmte Kombinationen von Rohstoffkarten (siehe
Ubersicht, Baukosten”) zuriick in den Vorrat gelegt werden. Der Spieler nimmt
die entsprechende Spielfigur aus seinem personlichen Vorrat und platziert sie
auf dem Spielfeld oder bringt den Ausbau an seinem Mutterschiff an.

Ein Spieler kann eine Figur nicht bauen, wenn sie sich nicht mehr in seinem per-
sonlichen Vorrat oder in der Aushaubox befindet. Hat ein Spieler beispielsweise
schon 3 Raumschiffe auf dem Spielfeld und damit keine Transporter mehr zur
Verfiigung, kann er solange keine Raumschiffe bauen, bis er wieder Transporter
im personlichen Vorrat hat.

Einsetzen: Ein Raumhafen entsteht durch den Ausbau einer bestehenden Kolonie.
Der Spieler legt eine Raumwerft um die Kolonie, die er ausbauen mdchte.

Raumhafenpunkte (=): Zu Beginn des Spieles verfiigt jeder Spieler nur iiber 1
Raumhafen. Nur von den beiden benachbarten Raumpunkten eines Raumhafens
aus kann ein Spieler seine Raumschiffe starten lassen. Daher ist es im Laufe des
Spieles, wenn die Wege zu neuen Planeten immer weiter werden, sinnvoll einen
zweiten oder dritten Raumhafen zu bauen.

Siegpunkte: Ein Raumhafen zahlt 2 Siegpunkte, erweitert allerdings immer eine
Kolonie, sodass der Siegpunktmarker nur um 1 Feld vorgeriickt wird.

Wichtig: Ein Raumhafen bringt, genau wie eine Kolonie, nur 1 Rohstoff als Ertrag,
wenn die Zahl eines benachbarten Planeten gewiirfelt wird.

Handelsschiff (-): erfordert 1x Erz + 1x Treibstoff + 2 x Handelsware

Einsetzen: Ein Handelsschiff kann nur auf einem freien Raumhafenpunkt (=)
eingesetzt werden. Raumhafenpunkte sind die 2 Raumpunkte, die sich direkt
neben einem Raumhafen befinden. Steht einem Spieler kein freier Raumhafen-
punkt zur Verfiigung, kann er kein Raumschiff bauen.

Ruumfen unkt M
Beispiel: Am weilsen Raumhafen ist 1 Raum- e

hafenpunkt besetzt. Auf dem anderen kdnnte Weil8

1 Handelsschiff platzieren, wenn er die entsprechende
Rohstoffkombination in den Vorrat legt.

Gelb und Blau besitzen in diesem Planetensystem
keine Raumbhdifen und kdnnen dort deshalb auch
keine neuen Raumschiffe platzieren.

Bewegung: Ein Handelsschiff kann in der Flugphase des Spielzuges starten, in
dem es gebaut wurde.

Kolonieschiff (-): erfordert 1x Erz + 1xTreibstoff + 1x Carbon + 1x Nahrung

&80

Einsetzen: Ein Kolonieschiff kann nur auf einem freien Raumhafenpunkt
eingesetzt werden. Raumhafenpunkte sind die 2 Raumpunkte, die sich direkt
neben einem Raumhafen befinden. Steht dem Spieler kein freier Raumhafenpunkt
zur Verfiigung, kann kein Raumschiff gebaut werden.

Bewegung: Ein Kolonieschiff kann in der Flugphase des Spielzuges starten, in
dem es gebaut wurde.
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Bordkanone (-): erfordert 2x Carbon

&

Bordkanone

Jede Bordkanone erhdht die Kampfkraft jedes
Raumschiffs eines Spielers um 1 Einheit. Bord-
kanonen werden in die Spitze des Mutterschiffs
eingesetzt. Es kdnnen maximal 6 Bordkanonen
an einem Mutterschiff eingebaut werden.

—>
Frachtmodul (-): erfordert 2 x Erz e, =

Frachtmodul

Jedes Frachtmodul erhdht die Ladefahigkeit
jedes Raumschiffs eines Spielers um 1 Einheit.
Frachtmodule werden am oberen Teil des
Mutterschiffs angebracht. Es kdnnen maximal
5 Frachtmodule an einem Mutterschiff ange-

baut werden. L

Antrieb (-):erfordert 2 x Treibstoff Antrieb

¢

Jeder Antrieb erhdht die Geschwindigkeit jedes Raumschiffs eines Spielers
um 1 Einheit. Antriebe werden an den Stiitzen des Mutterschiffs angebracht.
Es konnen maximal 6 Antriebe an einem Mutterschiff eingebaut werden.

FLUGPHASE

Besitzt ein Spieler kein Raumschiff auf dem Spielplan, entfallt fiir ihn die
Flugphase und der nachste Spieler ist am Zug.

Besitzt ein Spieler 1, 2 oder 3 Raumschiffe auf dem Spielplan, ermittelt er
zundchst deren Geschwindigkeit. Danach bewegt er seine Raumschiffe
nacheinander geméR den Flugregeln auf dem Spielfeld.

Wichtig: Die Eigenschaften des Mutterschiffs gelten immer fiir alle Raum-
schiffe eines Spielers. Dies bezieht sich auf die Ausbauten und die ermittelte
Geschwindigkeit.

Geschwindigkeit ermitteln

Die Geschwindigkeit (=) steht fiir die Zugweite der Raumschiffe. Sie setzt sich
aus der mit dem Mutterschiff erwiirfelten Grundgeschwindigkeit und mdglichen
Geschwindigkeitserhdhungen durch Aushauten und Freundschaftskarten zu-
sammen. Die Geschwindigkeit eines Spielzugs gilt fiir alle Raumschiffe (=) eines
Spielers.

Zundchst wiirfelt der Spieler mit seinem Mutterschiff: Er schiittelt sein Mutterschiff
kopfstehend und stellt es aufrecht wieder hin. Es fallen 2 Kugeln in den Zylinder am
Heck des Mutterschiffs. Jeder Kugelfarbe ist auf der Ubersicht,Spielzug" eine Zahl
zugeordnet.

Spieiéblauf

Abhdngig von den beiden gewiirfelten Kugeln bestehen 2 Mdglichkeiten der
Auswertung.

Nur bunte Kugeln gewiirfelt
Grundgeschwindigkeit: Die Zahlenwerte der beiden
gewiirfelten Farbkugeln werden zusammengezéhlt.

Beispiel: Eine blaue und eine rote Kugel .

ergibt die Grundgeschwindigkeit 4" x.. + \U

Aufwertungen: Die Geschwindigkeit seiner Raumschiffe erhalt der Spieler, indem
er zur Grundgeschwindigkeit die Anzahl der Antriebe seines Mutterschiffes und die
auf den Freundschaftskarten des Wissenden Volkes abgebildeten Antriebe addiert
(falls er eine solche Karte besitzt).

Schwarze Kugel gewiirfelt
Grundgeschwindigkeit: Sie ist in diesem Fall immer,3".
Die schwarze Kugel I6st eine, Begegnung” aus. Welche Farbe
die zweite gewiirfelte Kugel hat, ist dabei unerheblich.

Aufwertungen: Die Geschwindigkeit seiner Raumschiffe erhalt der Spieler, indem
er zur Grundgeschwindigkeit, 3” die Anzahl der Antriebe seines Mutterschiffs und
die auf den Freundschaftskarten des Wissenden Volkes abgebildeten Antriebe
addiert (falls er eine solche Karte besitzt).

Wichtig: Bevor der Spieler seine Schiffe bewegt, muss die Begegnung durch-
gefiihrt werden. Die Regeln dafiir sind unter,Sonderfalle” auf Seite 8 zu finden.

Raumschiffe bewegen

Die ermittelte Geschwindigkeit gilt fiir alle Raumschiffe eines Spielers auf dem
Spielfeld. Jedes seiner Raumschiffe darf — unter Beachtung der Flugregeln — so
viele Raumpunkte ziehen, wie die zuvor ermittelte Geschwindigkeit es erlaubt.

Beispiel: Weils hat die Grundge-
schwindigkeit ,4” (blaue & rote Kugel)
gewiirfelt. Aulerdem hat sein Mutter-
schiff 1 Antrieb. Dementsprechend darf
er jedes seiner Raumschiffe 5 Raum-
punkte ziehen. Er besitzt nur 1 Schiff
und zieht es die 5 Raumpunkte.

Allgemeine Flugregeln (-):
Die folgenden Regeln sind bei der Bewegung von Raumschiffen zu beachten.

Geschwindigkeit nutzen: Ein Spieler muss nicht die gesamte Geschwindigkeit
nutzen. Er kann weniger Raumpunkte ziehen, als er diirfte oder gar nicht mit
einem Raumschiff ziehen.

Umkehren: Raumschiffe konnen wahrend eines Zuges auch wieder zu Raum-
punkten zuriickgezogen werden, von denen sie gekommen sind.

Besetzte Raumpunkte: Raumpunkte (=) mit eigenen oder fremden Raum-
schiffen sowie Kolonien oder Raumhéfen diirfen iibersprungen werden, werden
aber mitgezéhlt. Auf jedem Raumpunkt darf immer nur eine Spielfigur stehen.

Blockaden: Es ist nicht erlaubt, bestimmte Raumpunkte zu blockieren. Mehr dazu
unter,Sonderfalle” auf Seite 8.
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Planetensystem erkunden (-)

Zieht ein Spieler ein Raumschiff wahrend seines Fluges auf einen Raumpunkt, der
an ein Planetensystem grenzt (siehe die griinen Kreise in der Abbildung), auf dem
Zahlenchips verdeckt auf Planeten liegen, ) e
werden sofort alle Chips aufgedeckt.

Beispiel: Weil3 hat mit seinem Raumschiff einen
Raumpunkt erreicht, der an ein unerforschtes
Planetensystem grenzt. Sofort werden alle

3 verdeckten Zahlenchips auf den Planeten
aufgedeckt.

Sollte ein Piratenstiitzpunkt oder ein Eisplanet aufgedeckt werden, kommt dieser
Chip aus dem Spiel. Dafiir wird der entsprechende groRere Sondermarker mit
derselben Abbildung auf den Planeten gelegt (die Riickseite ist eine Medaille).

Beispiel: Nun ist bekannt, bei welchen
Wiirfelwiirfen die Planeten Ertriige erzeugen.
Der Zahlenchip auf dem Treibstoff-Planeten
zeigt einen 4er Piratenstiitzpunkt. Der Chip
wird gegen den grélSeren Sondermarker mit
demselben Aufdruck ausgetauscht. Erst wenn
der Stiitzpunkt besiegt ist, wird ein Zahlenchip
mit einer Ertragszahl eingesetzt.

Nach jeder Erkundung darf der Spieler mit seinem Raumschiff weiterziehen, falls das
seine Geschwindigkeit noch zuldsst.

Wichtig: Spielt ihr als Fortgeschrittene mit dem variablen Aufbau, lest die Regeln zum
Entdecken (=) im Almanach.

Kolonie griinden

Beendet ein Spieler den Flug eines Kolonieschiffs () auf einem freien Raumpunkt
(=) zwischen zwei Planeten, griindet er dort eine Kolonie (=). Ist eine Kolonie ge-
griindet, kann sie nicht mehr in ein Kolonieschiff zuriickverwandelt werden.

Koloniebauplatz (—): Eine Kolonie kann nur auf einem Raumpunkt gegriindet
werden, der sich zwischen 2 Planeten befindet. Jedes Planetensystem verfiigt
somit iiber 3 Baupldtze. Die Kolonie belegt den Raumpunkt. Der Transporter wird
zuriick in den personlichen Vorrat gelegt.

Piratenstiitzpunkt/Eisplanet (—): Eine Kolonie kann nicht auf einem Bauplatz
gegriindet werden, der sich angrenzend zu einem Planeten mit einem Piraten-
stiitzpunkt oder einem Eisplaneten befindet.

Beispiel: Weil3 fliegt mit seinem

Kolonieschiff 3 Raumpunkte bis zu dem

Koloniebauplatz. Die Kolonie belegt den

Raumpunkt und wird zwischen die beiden

angrenzenden Planeten gestellt. Die

beiden anderen Koloniebaupldtze in dem

Planetensystem diirfen solange nicht

bebaut werden, wie der Treibstoff-Planet von dem P/ratenstutzpunkr besetzt ist.

Ertrag: Ab dem néchsten Ertragswurf erzeugen die angrenzenden Planeten der
neuen Kolonie bei entsprechenden Wiirfelzahlen Rohstoffe.

Siegpunkt: Die Kolonie zahlt 1 Siegpunkt.

Sonderregel fiir das Spiel zu dritt: Jedes Planetensystem besitzt drei Kolonie-
bauplatze. Im Spiel zu viert ist es erlaubt, auf jedem dieser Punkte eine Kolonie zu
griinden. Wird aber zu dritt gespielt, diirfen in jedem Planetensystem nur zwei Kolo-
nien gegriindet werden. Ein Bauplatz (welcher ist egal) muss also immer frei bleiben.

Handelsstation griinden

Beendet ein Spieler den Flug eines Handelsschiffs (=) auf dem Andockpunkt (=)
eines AuBenpostens (=) eines fremden Volks, griindet er dort eine Handels-
station (=). Ist eine Handelsstation gegriindet, kann sie nicht mehr in ein
Handelsschiff zuriickverwandelt werden.

Andockpunkt (=): Das Handelsschiff muss auf dem Punkt in der Mitte des
AuBenpostens landen. Die Handelsstation setzt er auf eines der 5 freien Docks, die
um den AuRenposten schweben. Der Transporter wird zuriick in seinen Vorrat gelegt.

Mindestanzahl Frachtmodule: Um eine Handelsstation griinden zu knnen,
muss der Spieler mit 1 Frachtmodul mehr ausgeriistet sein, als bereits Handels-
stationen bei dem jeweiligen AuBenposten stehen.

Beispiel: Weils zieht mit seinem Handelsschiff an
dem roten Handelsschiff vorbei auf den Andockpunkt
des AulSenpostens der Héndler. Da bisher noch keine
Handelsstation auf diesem AulSenposten steht,
bendtigt Weil3 1 Frachtmodul an seinem Mutterschiff,
um dort griinden zu diirfen. Der Transporter wird
zuriick in den Vorrat gelegt, die Handelsstation
kommt auf ein Dock.

Freundschaftskarte (—): Der Spieler darf nach der Griin-
dung einer Handelsstation die offen ausliegenden Freund-
schaftskarten des Volkes nehmen. Er wéhlt 1 davon aus,
die er offen vor sich ablegt. Ab sofort kann der Spieler die
Vorteile fiir sich nutzen, die auf der Karte beschrieben sind.

Siegpunkte (—): Der Spieler, der als Erster eine Handelsstation bei einem
AuBenposten griindet, erhélt den jeweiligen Freundschafts-Aufsteller (=) des
entsprechenden Volkes. Er platziert den Aufsteller gut sichtbar beim Vorrat seines
Spielmaterials. Ein Freundschafts-Aufsteller zahlt 2 Siegpunkte.

Der Spieler verliert den Aufsteller (und damit auch die
2 Siegpunkte), wenn ein anderer Spieler iber mehr
Handelsstationen beim AuBenposten dieses Volkes verfiigt.

Beispiel: Rot konnte in seinem Spielzug seine zweite
Handelsstation beim AulSenposten der Hindler andocken.
Da zuvor bereits 3 Handelsstationen dort standen, musste
er mindestens 4 Frachtmodule an seinem Mutterschiff
haben. Rot hat nun die Mehrheit der Handelsstationen
an diesem AulSenposten und erhdlt von Weils den
Freundschatts-Aufsteller. Der Siegpunktmarker von Weils
riickt 2 Felder zuriick, der von Rot 2 Felder nach vorne.

Piratenstiitzpunkt und Eisplanet

Kolonien (—) diirfen nicht auf Koloniebaupldtzen (=) gegriindet werden, wenn
einer der benachbarten Planeten ein Eisplanet (=) ist oder sich dort ein Piraten-
stiitzpunkt (=) befindet. Der Planet muss zundchst terraformt bzw. befreit werden.
Falls es seine Geschwindigkeit zuldsst, darf der Spieler sein Raumschiff nach dieser
Aktion weiterziehen.

Piratenstiitzpunkt: Zieht ein Spieler sein Raumschiff auf einen einem Piraten-
stiitzpunkt benachbarten Raumpunkt und ist die Anzahl seiner Bordkanonen minde-
stens so grof8 wie die Zahl auf dem Sondermarker, ist der Stiitzpunkt sofort besiegt.

Eisplanet: Zieht ein Spieler sein Raumschiff auf einen einem Eisplaneten
benachbarten Raumpunkt und ist die Anzahl seiner Frachtmodule mindestens so
groB wie die Zahl auf dem Sondermarker, wird der Eisplanet sofort terraformt.
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Siegpunkt: Hat ein Spieler einen Planeten terraformt bzw. von Piraten befreit,
nimmt er den Sondermarker vom entsprechenden Planeten, dreht ihn um und legt
ihn vor sich ab. Es ist nun eine Medaille, die 1 Siegpunkt zahlt.

Wichtig: Diese Medaille kann der Spieler im Gegensatz zu halben Medaillen nicht
mehr verlieren.

Neuer Zahlenchip: Auf dem Planeten wird einer der Reserve-Zahlenchips @
offen ausgelegt.

Beispiel: Weils zieht mit einem Kolonieschiff auf einen
dem Piratenstiitzpunkt benachbarten Raumpunkt.
Sein Mutterschiff ist mit 4 Bordkanonen ausgeristet.
Der Piratenstiitzpunkt wird sofort besiegt. Zur Beloh-
nung erhilt Weil8 den Piratenstiitzpunkt-Marker vom
Planeten und legt ihn als Medaille vor sich ab. Auf dem
leeren Planeten wird ein zuféillig gezogener Reserve-
Zahlenchip offen ausgelegt, eine 3" Im Anschluss
baut Weils auf dem Koloniebauplatz seine Kolonie.

SONDERFALLE

Sieben gewiirfelt
Kein Ertrag der Planeten: Hat der Spieler am Zug eine Sieben gewiirfelt (=),
so erhdlt kein Spieler Ertrdge von den Planeten.

Karten abgeben: Alle Spieler, die mehr als 7 Handkarten besitzen, wéhlen die
Halfte ihrer Rohstoffkarten aus und legen diese zuriick in die jeweiligen Facher
der Kartenhalter. Bei ungeraden Zahlen wird zu Gunsten des betroffenen Spielers
abgerundet (wer z. B. 9 Karten hat, muss 4 davon abgeben).

Karte ziehen: Der Spieler am Zug wahlt 1 Mitspieler aus und zieht beiihm
1 Rohstoffkarte. Der Spieler, bei dem gezogen wird, hélt dabei seine Karten
verdeckt in der Hand.

Ertrag vom Nachschubstapel: Alle Mitspieler (nicht der Spieler, der am Zug
ist), ziehen 1 Rohstoffkarte vom Nachschubstapel. Es beginnt der Spieler links
neben dem Spieler am Zug.

Begegnungskarte (-») ausfiihren

Wiirfelt der Spieler beim Ermitteln seiner Geschwindigkeit (=) die schwarze Kugel,
hat er eine Begegnung im Weltall. Erst nach deren Durchfiihrung bewegt er seine
Raumschiffe.

Karte vorlesen: Der linke Nachbar des Spielers am Zug zieht
die oberste Begegnungskarte und liest zundchst die Frage im
ersten Textkasten vor.

Wichtig: Der Spieler, der am Zug ist, darf keine Einsicht in die
Begegnungskarte haben.

Entscheidung treffen: Der Spieler entscheidet sich fiir eine Antwort. Es wird
entweder die Angabe einer Zahl oder eine Ja/Nein-Antwort abgefragt. Ist es eine

Spielablauf & Spi.él'ende

Zahl, liest der linke Nachbar den entsprechenden Textkasten
vor, welcher zu der Zahl gehort.
Bei der Antwort,, Ja“oder,,Nein” folgt er den entsprechenden
Pfeilen, die mit « und % markiert sind und liest dann den
entsprechenden Textkasten vor.

Ergebnis ausfiihren: Die Begegnungen sind sehr vielfdltig

und kdnnen verschiedenste Ergebnisse haben. Es ist auch mdglich, dass
Ergebnisse durch das,Wiirfeln mit dem Mutterschiff” (=) entschieden werden.
Sobald das Ergebnis ausgefiihrt wurde, kommt die Begegnungskarte auf einen
Ablagestapel. Danach fiihrt der Spieler die Bewegung seiner Raumschiffe aus.

Halbe Medaillen: Wer eine Begegnung erfolgreich meistert, kann halbe
Medaillen gewinnen. Andererseits kdnnen aber auch halbe Medaillen verloren
gehen, wenn die Begegnung weniger glimpflich fiir den Spieler ausgeht.
Gewonnene halbe Medaillen werden aus dem Vorrat der Ausbaubox genommen
und vor dem Spieler abgelegt. Verlorene halbe Medaillen werden zuriick in die
Ausbaubox gelegt.

Wichtig: Ganze Medaillen, die durch das Besiegen von Piratenstiitzpunkten bzw.
Terraformen von Planeten gewonnen wurden, miissen niemals abgegeben werden.

Siegpunkte: 2 halbe Medaillen zéhlen 1 Siegpunkt. Immer wenn vor dem
Spieler aus 2 halben Medaillen 1 ganze Medaille geformt werden kann, riickt er
entsprechend auf der Siegpunktleiste vor. Verliert der Spieler 1 halbe Medaille
und dadurch auch 1 Siegpunkt, zieht er seinen Siegpunktmarker entsprechend
auf der Siegpunktleiste 1 Feld zuriick.

Wichtig: Die beiden Begegnungskarten,,Zahn der Zeit” gelten immer fiir alle
Spieler. Die Anweisungen werden nacheinander ausgefiihrt.

Blockadeverbot
In den Weiten des Weltalls ist es nicht iiblich und auch nicht erlaubt, sich
gegenseitig mit seinen Raumschiffen zu blockieren.

Raumhafenpunkt: Der Zug eines Raumschiffs darf nicht auf dem Raumhafen-
punkt eines Mitspielers beendet werden.

Koloniebauplatz: Der Zug eines Handelsschiffs darf nicht auf einem Koloniebau-

platz beendet werden. Wird der Zug eines Kolonieschiffs auf einem Koloniebauplatz
beendet, ohne dass eine Kolonie gegriindet wurde, muss der Bauplatz im néchsten
Zug (falls mdglich) gerdumt werden oder dann eine Kolonie gebaut werden.

Andockpunkt: Der Zug eines Kolonieschiffs darf nicht auf einem Andockpunkt
beendet werden. Ein Handelsschiff darf seinen Zug dort nur beenden, wenn sofort
anschlieBend eine Handelsstation gegriindet wird.

SPIELENDE

Das Spiel endet mit dem Zug, in dem ein Spieler 15 oder mehr Siegpunkte
erreicht. Um zu gewinnen, muss ein Spieler an der Reihe sein und in seinem Zug
mindestens 15 Siegpunkte erreichen/besitzen.
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