E

eines Spielers auf dem Spielplan. Das Raumschiff, dessen Transporter die geringste

t Anzahl Kugeln an der Spitze besitzt, ist immer das =@ erste Raumschiff des Spielers.
Wenn ein Spieler ein Raumschiff baut, darf er einen beliebigen Transporter seines

¢ Vorrats verwenden, es muR nicht der mit der kleinsten Anzahl Kugeln an der

i Spitze sein.

i WURFELN MIT DEM MUTTERSCHIFF
i Im Korper des Mutterschiffes befinden sich vier Kugeln in den Farben: schwarz, blau,
@ gelb und rot. Zwei dieser Kugeln sind immer sichtbar, wenn das Mutterschiff
aufrecht auf dem Tisch steht.
' Jeder Kugel ist eine Zahl zugeordnet. Die Zuordnung der Zahlen zu den Farben sind
| auf der Ubersichtstafel angegeben. 3
t Um mit dem Mutterschiff zu ,wurfeln®, wird es in die Hand genommen, auf den Kopf :
gestellt, ein paar mal nach oben und unten geschittelt und anschlieRend in aufrech- 2
: ter Position auf den Tisch gestellt. ‘
i Zwei Kugeln sind sichtbar. Das Wirfelergebnis erhdlt man, indem man die den Farben &
: der Kugeln zugeordneten Zahlen addiert (Ubersichtstafel). Ist beispielsweise eine '
i gelbe und eine rote Kugel sichtbar, heit das Wiirfelergebnis ,5%
Ein Spieler muR mit seinem Mutterschiff wirfeln, um die =# Geschwindigkeit
i seiner Raumschiffe zu Beginn der =§- Flugphase zu bestimmen oder wenn es eine
=i Begegnungskarte fordert.

Der Autor
f Klaus Teuber gehort zu den kreativsten und erfolgreichsten Spieleautoren
. unserer Zeit. Viermal hat er den Preis der Jury ,Spiel des Jahres” und viermal den
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den Stichwort '(aLEhabetisch geordnet) nachschlagen.
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8 verbindungen zu den Vélkern des Galaktischen Rates sorgen. Keine einfache Aufgabe.

8 Ein weiteres Hindernis auf dem Weg in die Tiefen der Galaxis, stellt der Bund der

v;‘*; mit ihren oft schwer bewaffneten Raumschiffen die friedlichen Handelsschiffe
. aller Volker.

§¢ , Wir konnen nicht das Geringste tun, um das Eindringen einer fortgeschrittenen
. Zivilisation in unser Sonnensystem zu verhindern, denn sie wiére uns wissenschaftlich
| und technologisch turmhoch iberlegen. Bosartige Absichten jedoch brauchen wir
i | ihr dennoch nicht zu unterstellen, scheint doch allein schon ihr langer Bestand
& darauf hinzudeuten, daR ihre Vertreter mit ihresgleichen und anderen leben gelernt
. haben.”

Carl Sagan

= In der Mitte des 3. Jahrtausends haben die Menschen die Planeten und Monde ihres

Sonnensystems kolonisiert. Kurz nachdem sie tief unter der Oberfliche 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.

. Im 26. Jahrhundert nach Christus werden die ersten Kolonien, auch ,Catanische

B8 Kolonien® genannt, auf den Planeten erdnaher Sonnensysteme gegriindet.

' i Es dauert nicht lange und die Menschen treffen auf intelligente fremde Vélker: das griine
. Volk, das Volk der Wissenden, die Handler, die Diplomaten und das wandernde Volk.

: i Die Menschen erfahren, daR alle Volker, die den Sprung iiber ihr Sonnensystem hin-

. aus geschafft haben, friedlicher Natur sind. Sie erfahren von einem tbergeordneten
Galaktischen Rat, der die Aufgabe hat, fiir ein friedliches Miteinander aller Bewohner
der Galaxis zu sorgen.

Im Jahre 2700 nach Christus werden die Menschen in den Galaktischen Rat aufgenommen.
. Bedingt durch die wachsende Bevélkerung in den Catanischen Kolonien beschliet

. die Regierung der Erde von den neuen Kolonien aus weitere Sonnensysteme zur

& Kolonisierung zu erschlieRen.

1 Vier Sternenfahrer (die Spieler) werden mit dieser Aufgabe betraut.
E Zusatzlich zu diesem Auftrag sollen die Sternenfahrer auch fir neue Handels-

t Zwar werden die Kolonien zu Beginn des Unternehmens von der Erde aus noch mit

Rohstoffen versorgt, in zunehmendem MaRe sind die Sternenfahrer jedoch alleine auf

i den Ertrag der Catanischen und der neu kolonisierten Sonnensysteme angewiesen,
um mit dem Bau neuer Raumschiffe ihren Auftrag zu erfillen.

| galaktischen Piraten dar. Gesetzeslose aller Volker haben sich unter dem schwarzen

| Banner der Piraten versammelt. Von geheimen Stiitzpunkten aus iberfallen sie

Die Sternenfahrer mussen daher dafiir sorgen, daR bei der Entwicklung ihrer
Raumschiffe nicht nur die Triebwerke verbessert oder die Frachtrdaume vergrogert

¢ werden, sondern auch die Feuerkraft der Bordkanonen gesteigert wird.

. Am Ende des dritten Jahrtausends wird zum erstenmal ein Mensch zum Vorsitzenden

j des Galaktischen Rates gewahlt. Die Volker geben ihm ihre Stimmen, da er iber viele
| Handelsbeziehungen ihre Freundschaft gewann, die galaktischen Piraten mutig in ihre
. Schranken verwies und vorbildlich unbewohnte Sonnensysteme kolonisierte.

s

B DAS SPIELMATERIAL

t « Ein Spielplan

o 4 Mutterschiffe

. » Einsatz mit Ausbauteilen

fur das Mutterschiff mit:
- 24 Bordkanonen
- 24 Antrieben
- 20 Frachtringen
- 40 Ruhmesringen
100 Rohstoffkarten, davon
- 20 Karten ,Nahrung*

- 20 Karten ,Handelsware”
- 20 Karten , Treibstoff“

- 20 Karten ,Carbon”
- 20 Karten ,Erz“

Antrieb (4)

| Bauen (4)

. Begegnungskarten (4)

Bordkanone (6)

B Catanische Kolonien (6)
B Das griine Volk (6)

Das wandernde Volk (6)

f Das wissende Volk (7)
MR Dic Diplomaten (7)
I Dic Hindler (7)
§ Eisplittchen (7)
¥ Erkunden (8)
@ Erstes Raumschiff (8)
E Ertragsphase (9)
' Ertragsplattchen (9)
§ Ertragswahrscheinlichkeit (9)
£ Flugphase (10)
& Flugregeln (1)

Frachtring (12)
Fremde Volker (12)

- Freundschaftskarten allg. (12)

Freundschaftskarten der
Diplomaten (I3)

32 Begegnungskarten
o 20 Freundschaftskarten
« Spielfiguren in vier Spielerfarben,
davon pro Farbe:
- 9 Kolonien
- 7 Handelsstationen
- 3 Raumhafenringe
- 3 Transporter
38 Ertragsplattchen
e 4 Scheiben der Freundschaft

o 4 Ubersichtstafeln

4 Siegpunktmarker

o 2 Wirfel

Freundschaftskarten der
Handler (13)
Freundschaftskarten des
griinen Volkes (I4)
Freundschaftskarten des
wissenden Volkes (I4)
Galaktische Bank (14)
Geschwindigkeit
ermitteln (14)
Handel (15)
Handels- und Bauphase (16)
Handelspunkt (16)
Handelsschiff (16)
Handelsstation (16)
Heimatbasis fremder
Volker (17)
Kampfkraft ermitteln (17)
Kolonie (17)
Koloniepunkt (18)
Kolonieschiff (I8)
Mutterschiff (18)
Nachschubstapel (19)
Piratennest (19)

STICHWORTVERZEICHNIS (Seitenzahlen in Klammern)

Planetensystem (I9)
Raumbhafen (20)
Raumhafenpunkt (20)
Raumpirat (20)
Raumpunkt (20)
Raumschiff (20)
Raumsprung (20)
Raumzerrung (21)
Ruhmesringe (21)
Scheibe der
Freundschaft (2()
Sieben gewiirfelt (22)
Siegpunkte (22)
Spielende (22)
Spielzug (22)
Startaufstellung fur
Fortgeschrittene (22)
Transporter (23)
Wiirfeln mit dem
Mutterschiff (24)
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&  Wir kdnnen nicht das Geringste tun, um das Eindringen einer fortgeschrittenen g DAS SPIELMATERIAL
. Zivilisation in unser Sonnensystem zu verhindern, denn sie wiére uns wissenschaftlich

i und technologisch turmhoch berlegen. Bosartige Absichten jedoch brauchen wir | « Ein Spielplan » 32 Begegnungskarten

§ ihr dennoch nicht zu unterstellen, scheint doch allein schon ihr langer Bestand i - 4 Mutterschiffe + 20 Freundschaftskarten
§ darauf hinzudeuten, daf ihre Vertreter mit ihresgleichen und anderen leben gelernt i * Einsatz mit Ausbauteilen » Spielfiguren in vier Spielerfarben,
* haben.” . fur das Mutterschiff mit: davon pro Farbe:
Carl Sagan ¥ - 24 Bordkanonen - 9 Kolonien
‘ - 24 Antrieben - 7 Handelsstationen
' e - 20 Frachtringen - 3 Raumhafenringe
¢ In der Mitte des 3. Jahrtausends haben die Menschen die Planeten und Monde ihres 1 - 40 Ruhmesringen - 3 Transporter
£ Sonnensystems kolonisiert. Kurz nachdem sie tief unter der Oberfliche eines Saturn- [ 100 Rohstoffkarten, davon » 38 Ertragsplattchen
¢ Mondes einen bis dahin unbekannten kristallinen Stoff fanden, gelingt es ihnen mit : - 20 Karten ,Nahrung* * 4 Scheiben der Freundschaft
¢ Hilfe dieses Kristalls einen Antrieb zu konstruieren, der Reisen mit mehrfacher - 20 Karten ,Handelsware" + 4 Ubersichtstafeln
i Lichtgeschwindigkeit erlaubt. - 20 Karten ,Treibstoff* * 4 Siegpunktmarker
; t Im 26. Jahrhundert nach Christus werden die ersten Kolonien, auch ,Catanische - 20 Karten ,Carbon‘ ¢ 2 Wiirfel
: ® Kolonien” genannt, auf den Planeten erdnaher Sonnensysteme gegriindet. - 20 Karten ,Erz"
| Es dauert nicht lange und die Menschen treffen auf intelligente fremde Volker: das griine

B Volk, das Volk der Wissenden, die Handler, die Diplomaten und das wandernde Volk.
¢ Die Menschen erfahren, daR alle Volker, die den Sprung tiber ihr Sonnensystem hin-
i aus geschafft haben, friedlicher Natur sind. Sie erfahren von einem tibergeordneten
¢ Galaktischen Rat, der die Aufgabe hat, fir ein friedliches Miteinander aller Bewohner
. der Galaxis zu sorgen.
Im Jahre 2700 nach Christus werden die Menschen in den Galaktischen Rat aufgenommen.
Bedingt durch die wachsende Bevolkerung in den Catanischen Kolonien beschlieRt
® die Regierung der Erde von den neuen Kolonien aus weitere Sonnensysteme zur
: Kolonisierung zu erschlieRen.
¢ Vier Sternenfahrer (die Spieler) werden mit dieser Aufgabe betraut.
i Zusatzlich zu diesem Auftrag sollen die Sternenfahrer auch fir neue Handels-
8 verbindungen zu den Volkern des Galaktischen Rates sorgen. Keine einfache Aufgabe.
B Zwar werden die Kolonien zu Beginn des Unternehmens von der Erde aus noch mit _
B Rohstoffen versorgt, in zunehmendem MaRe sind die Sternenfahrer jedoch alleine auf §
B den Ertrag der Catanischen und der neu kolonisierten Sonnensysteme angewiesen, :
L um mit dem Bau neuer Raumschiffe ihren Auftrag zu erfullen.
¢ Ein weiteres Hindernis auf dem Weg in die Tiefen der Galaxis, stellt der Bund' der
. ; galaktischen Piraten dar. Gesetzeslose aller Vlker haben sich unter dem schwarzen
B Banner der Piraten versammelt. Von geheimen Stiitzpunkten aus Uberfallen sie
B mit ihren oft schwer bewaffneten Raumschiffen die friedlichen Handelsschiffe
 aller Volker.
' Die Sternenfahrer miissen daher dafiir sorgen, daR bei der Entwicklung ihrer
¥ Raumschiffe nicht nur die Triebwerke verbessert oder die Frachtraume vergréRert
. werden, sondern auch die Feuerkraft der Bordkanonen gesteigert wird.
. Am Ende des dritten Jahrtausends wird zum erstenmal ein Mensch zum Vorsitzenden
¥ des Galaktischen Rates gewihlt. Die Volker geben ihm ihre Stimmen, da er tber viele
i Handelsbeziehungen ihre Freundschaft gewann, die galaktischen Piraten mutig in ihre
| Schranken verwies und vorbildlich unbewohnte Sonnensysteme kolonisierte.
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STICHWORTVERZEICHNIS (Seitenzahlen in Klammern)

B Antrieb (4) Freundschaftskarten der Planetensystem (19)
8 Bauen (4) Handler (13) Raumbhafen (20)
. Begegnungskarten (4) Freundschaftskarten des Raumhafenpunkt (20)
® Bordkanone (6) grinen Volkes ([4) Raumpirat (20)
i Catanische Kolonien (6) Freundschaftskarten des Raumpunkt (20)
B Das griine Volk (6) wissenden Volkes (14) Raumschiff (20)
[ Das wandernde Volk (6) Galaktische Bank (14) Raumsprung (20)
g Das wissende Volk (7) Geschwindigkeit Raumzerrung (21)
B Dic Diplomaten (7) ermitteln (4) Ruhmesringe (21}
E Die Handler (7) Handel (15) Scheibe der
'_i Eisplattchen (7) Handels- und'Bauphase (16) Freundschaft (21)
E Erkunden (8) Handelspunkt ((6) Sieben gewirfelt (22)
@ Erstes Raumschiff (8) Handelsschiff (16) Siegpunkte (22)
f Ertragsphase (9) Handelsstation ((6) Spielende (22)
@8 Ertragsplattchen (9) Heimatbasis fremder Spielzug (22)
' Ertragswahrscheintichkeit (9) Volker (17) Startaufstellung fir
t Flugphase (10) Kampfkraft ermitteln (17) Fortgeschrittene (22)
¥ Flugregeln (I1) Kolonie (17) Transporter (23)
| Frachtring (12) Koloniepunkt (I8) Wiirfeln mit dem
" Fremde Volker (12) Kolonieschiff ((8) Mutterschiff (24)
. Freundschaftskarten allg (12)  Mutterschiff (I8)
Freundschaftskarten der Nachschubstapel (19)
Diplomaten (I3) Piratennest (19)




8 ANTRIEB
L Ein Antrieb kostet 2 x Treibstoff und wird oberhalb der Heckflossen
& cines =¥ Mutterschiffes befestigt.
| Jeder Antrieb erhoht die =9 Geschwindigkeit und damit die
' Reichweite der = Raumschiffe eines Spielers um eine Einheit.
¢ Ein Mutterschiff kann maximal mit sechs Antrieben ausgebaut werden.

. BAUEN
. Ist ein Spieler an der Reihe und befindet er sich in seiner =8 Handels- und Bauphase,
. kann er bauen, wenn er fur die fur das ,Bauwerk” benctigten Rohstoffe abgibt.

B Es gibt folgende Bauméglichkeiten:

B | Allgemeine Bauten
) = Kolonieschiff
. " =% Handelsschiff
L =9 Raumhafen

: § 2. Ausbauten des Mutterschiffes
i =& Frachtring

9 =P Antrieb

" =P Bordkanone

¢ Ein Spieler kann beliebig viel bauen, solange er die fur die Bauten geforderten
® Rohstoffe besitzt und solange das Spielmaterial ausreicht.
B Die Rohstoffkosten fiir die einzelnen Bauten sind auf der Ubersichtstafel unter
& ,Baukosten aufgefihrt.

¥ BEGEGNUNGSKARTEN
- Wer zu Beginn seiner =@ Flugphase mit seinem =8 Mutterschiff eine schwarze Kugel
R wirfelt, hat mit seinem =¥ ersten Raumschiff eine Begegnung.

i » Der linke Nachbar zieht die oberste Karte der Begegnungskarten und liest zunachst ':

¢ den Text des ersten Kastchens vor, ohne daR der Spieler Einsicht in die Karte erhalt.
i« Zwei Begegnungskarten beginnen mit der Uberschrift ,Zahn der Zeit". Die An-
weisungen der Karte betreffen alle Spieler und werden nacheinander ausgefihrt.
t .« Alle anderen Begegnungskarten beginnen mit einer Frage, die der Spieler
& entscheiden mufp.
'« Hat der Spieler sich entschieden, liest der linke Nachbar den Text des nachsten
Kastchens vor.
» Bei Begegnungen mit Piraten kann es sein, daf der Spieler gegen den Piraten
kampfen muR. In diesem Fall muR er seine =# Kampfkraft ermitteln. Die Rolle des
Piraten Gbernimmt dann ein von der Karte bestimmter Mitspieler. Er ermittelt mit

seinem Mutterschiff ebenfalls seine Kampfkraft. Ist die Kampfkraft des Mitspielers

(Piraten) groRer, vertiert der Spieler den Kampf.
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B - Wer die Rolle des Piraten Ubernimmt, wiirfelt nur fir diesen, hat aber ansonsten

keine Vor- oder Nachteile. Erhilt der Pirat beispielsweise Rohstoffe, wandern diese
zum Rohstoff-Vorrat und nicht zu dem Spieler, der fiir den Piraten wiirfelt.

$ ' » Bei einigen Begegnungen muf sowohl der Spieler als auch ein von der Karte s
bestimmter Mitspieler seine = Geschwindigkeit ermitteln. Hat der Mitspieler eine |

hohere Geschwindigkeit ermittelt, endet die Begegnung ungiinstig fiir den Spieler.

| + Bei bestimmten Begegnungen, wird der Spieler gefragt, wie viele Rohstoffe er

verschenken mochte. Hat der Spieler sich entschieden, gibt er die Rohstoffe ab.
Danach erst liest der linke Nachbar den Text des ndchsten Kistchens vor.

.« Besitzt ein Spieler keine Rohstoffe, die er verschenken bzw. einem Raumpiraten

geben kdnnte, hat er keine Entscheidungsfreiheit. Er muR dann angeben, daR er
keine Rohstoffe verschenkt bzw. dem Raumpiraten gibt.
TIP: Versuchen Sie, in der Bauphase nicht alle Rohstoffe auszugeben, um wenigstens
ein oder zwei Rohstoffe fiir Begegnungen in Reserve zu haben.
« Je nach Verhaltensweise des Spielers endet die Begegnung fur ihn giinstig oder
ungunstig.

Unglnstige Ausgénge:
. ,Ihr erstes Schiff darf in dieser Runde nicht fliegen.”
Dieses Ereignis trifft nur das erste Raumschiff des Spielers.
Andere Schiffe des Spielers auf dem Spielplan sind nicht betroffen.
In der Flugphase seines nachsten Zuges darf der Spieler mit dem Raumschiff
wieder ziehen.

' 2. ,lhr Mutterschiff verliert einen beliebigen Ausbau.”

Der Spieler entfernt an seinem Mutterschiff einen Ausbau seiner Wahl und legt ihn
zum Vorrat zuriick. Hat der Spieler sein Mutterschiff noch nicht mit einem Ausbau ‘
aufgewertet, passiert nichts. Ruhmesringe sind keine Ausbauten des Mutterschiffes &
und durfen daher nicht anstelle eines Frachtringes, einer Bordkanone oder eines
Antriebes entfernt werden.

‘:: 3. Sie verlieren = RR“ (RR=Ruhmesring)

Der Spieler entfernt die genannte Anzahl Ruhmesringe von der Spitze seines
Mutterschiffes und legt sie zum Vorrat zuriick.
Verfugt das Mutterschiff des Spielers tiber keinen Ruhmesring, passiert nichts.

_ Gunstige Ausgange:
@ | Sie erhalten x Rohstoffe.

Entweder erhalten Sie beliebige Rohstoffe oder bestimmte.
Nehmen Sie sich die Rohstoffe vom Vorrat.

 2.,Sie durfen |hr Raumnschiff auf einen beliebigen Raumpunkt versetzen.”

Der Spieler darf mit seinem =#- ersten Raumschiff einen =# Raumsprung durch-
fihren. Der Raumsprung wird in der Flugphase durchgefiihrt und gilt als Zug
des Raumschiffes.

3. ,Sie erhalten einen RR.“
Der Spieler nimmt einen Ruhmesring vom Vorrat und steckt ihn auf die Spitze
seines Mutterschiffes.
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 hinweg stellen fiir die Raumschiffe dieses Volkes kein Problem dar. Trotz ihrer groRen
f Macht ist das wandernde Volk absolut friedfertig und setzt sich selbst bei Angriffen
i von Raumpiraten nicht zur Wehr. Das wandernde Volk wird von allen galaktischen

@ Volkern verehrt. Wer das Gliick hat, auf ein Raumschiff des wandernden Volkes zu

¢ treffen, erweist mit Geschenken seine Ehrerbietung und wird meist mit dem Segen

¥ dieses Volkes belohnt.

& 4. ,Sie durfen |hr =9 Mutterschiff um einen beliebigen Ausbau erweitern:”
Der Spieler erweitert sein Mutterschiff kostenlos um einen = Antrieb,
eine =P Bordkanone oder einen =9 Frachtring.

¢ 5., Stellen Sie sobald als maglich ein = Handelsschiff neben einem

' |hrer =» Raumhifen auf”

Der Spieler baut ein Handelsschiff, muR aber keine Rohstoffe dafir zahlen.

Sollte kein = Raumhafenpunkt frei sein oder der Spieler tber keinen freien | |
= Transporter verfigen, baut er das Handelsschiff, sobald der Bau des | B DAs WISSENDE VOLK
Handelsschiffes moglich ist. Dies kann auch mitten in der Flugphase geschehen, © B Dieses zurtickhaltende, friedliche Volk verfiigt tiber eine weit
wenn der Spieler beispielsweise eine Kolonie oder Handelsstation griindet und . fortgeschrittene Raumfahrttechnologie. Wer Freundschaftskarten die-
dadurch ein Transporter frei wird. Das Handelsschiff darf dann noch in der gleichen | ses Volkes erwirbt, kann die Geschwindigkeit seiner Raumschiffe
Runde gezogen werden. | vergroRern und die Leistungen seiner Bordkanonen betrichtlich stei-
| o Ist die Begegnung abgeschlossen, kommt die Begegnungskarte auf den Ablagestapel. gern.
W - Der Spieler darf nun - falls die Begegnungskarte fur sein erstes Raumschiff nichts
E  anderes vorschreibt - mit allen seinen Raumschiffen ziehen. DIE DIPLOMATEN
: ® ACHTUNG: Nach einer Begegnung (schwarze Kugel) betragt die = Grundgeschwin- Die Diplomaten sind ein sehr umgingliches und charismatisches Volk.
¢ digkeit der Raumschiffe immer ,3" Sie unterhalten zu allen Volkern sehr gute Beziehungen, und
fir Freunde dieses Volkes ergeben sich groke Vorteile. So sind die

¥ BORDKANONE :
I Eine Bordkanone kostet zweimal Carbon und wird in eine Offnung im
. oberen Bereich des =8 Mutterschiffes gesteckt. Jede Bordkanone erhoht
die Kampfstarke der =8 Raumschiffe eines Spielers um eine Einheit.
. Ein Mutterschiff kann maximal mit sechs Bordkanonen ausgebaut werden.

Diplomaten in der Lage, das Ansehen und den Ruhm eines Volkes
L zu steigern, sie setzen sich fur niedrigere Tributzahlungen ein oder
veranlassen reichere Kolonien drmeren Kolonien Rohstoffe zu

. schenken.

& DIE HANDLER
i Die Handler sind ein sehr stolzes und aktives Volk. Mit lhren groRen
i Handelsschiffen wickeln sie den groRten Teil des Warenverkehrs
i zwischen den Volkern ab .
¢ Die Héndler haben allerdings eine fir Menschen etwas fremdartige
BB Eigenheit. Zu Beginn eines Handels erwarten sie von lhrem Partner

§ Zundchst ein Geschenk. Erscheint ihnen das Geschenk wiirdig, geben '
§ sie mit Freuden ein angemessenes Gegengeschenk und der Handel ist damit abge-
g schlossen. Erachten sie das Geschenk jedoch nicht als wiirdig, kann dies unangeneh-
@ me Folgen fur den Handelspartner haben.
f Im Extremfall kann ein beleidigter Handelsfirst auch schon mal das Raumschiff eines |
@ unwirdigen Handelspartners sabotieren, was den Flug des betroffenen Schiffes
i MR unterbricht. Leider sind die Handler in der Beurteilung von Geschenken nicht immer
. berechenbar.
2 Wer sich die Freundschaft dieses Volkes sichert, kann seine Waren in einem besseren |
¢ Verhiltnis mit der =9 Galaktischen Bank tauschen.

® CATANISCHE KOLONIEN
. Die 4 Planetensystemen der Catanischen Kolonien tragen griechische Buchstaben. ,
. ', Auf diesen Planeten griinden die Spieler zu Beginn des Spieles ihre beiden Startkolonien ¥

I und einen Raumhafen. Die Griindung erfolgt entweder nach der Startaufstellung fir
B Einsteiger oder nach der =9 Startaufstellung fiir Fortgeschrittene.

B DAs GRUNE voLk
BB Das griine Volk steht wie kein anderes Volk sowohl mit der belebten
§F als auch mit der unbelebten Natur in Einklang. Unter |hrer Anleitung
¢ produzieren Farmen mehr Nahrungsmittel, Bergwerke fordern gréRere
. Mengen Erz, und auch die Suche nach dem begehrten Treibstoff fiir
2 Uberlichtantriebe ist mit Hilfe des griinen Volkes effizienter.
& Wer sich die Freundschaft dieses Volkes sichert, erhéht die Produktion
* von Rohstoffen.

* DAs WANDERNDE VOLK

Diesem geheimnisvollen Volk, dessen Heimatplanet unbekannt ist,
. werden Ubernaturliche Krafte nachgesagt. Neben ihren telepathischen
E Fahigkeiten soll das wandernde Volk in der Lage sein, selbst sehr groRe
I Gegensténde allein durch ihre Gedankenkraft Uiber groRe Entfernungen
i bewegen zu konnen. Raumspriinge selbst Uber tausende von Lichtjahren

>

| EISPLATTCHEN

* Auf der Vorderseite von zwei = Ertragsplattchen ist auf weiRem 3 R
Hintergrund ein =9 Frachtring mit einer Zahl abgebildet. %
Bei diesen Plattchen handelt es sich um Eisplattchen.

Planeten mit einem Eisplattchen sind von einem dicken Eispanzer umgeben.
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B Auf einem = Koloniepunkt, der einem Planeten mit einem Eisplattchen benachbart
E ist, darf keine Kolonie gegriindet werden.

B cin normales Ertragsplattchen wieder verdeckt zuriick.
' Ein Spleler kann einen Planeten mit einem Eisplattchen bewohnbar machen, wenn
folgende Bedingungen erfillt sind:
' [ Er muR seinen Zug mit einem seiner Raumschiffe auf einem =% Raumpunkt
{Kolonieschiffen sind auch Koloniepunkte erlaubt) beenden, der dem Planeten mit
. dem Eisplattchen benachbart ist.
. 2. Das =@ Mutterschiff des Spielers muf mit mindestens so vielen =@ Frachtringen
f  ausgebaut sein, wie die Zahl auf dem Eisplattchen angibt.
. 3. Erfulle ein Spieler diese Bedingungen, entfernt er das Eisplattchen und legt es
i offen vor sich ab. Ein Eisplittchen zahlt einen Siegpunkt.
i An Stelle des Eisplattchens legt der Spieler nachfolgend eines der Ertragsplattchen
E mit dem weifken Punkt nach oben auf dem Planeten ab.
“ Da er sich noch mit einem Raumschiff auf einem dem Planeten benachbarten Raum-
punkt befindet, darf er sich die Zahlenseite des Plittchens ansehen (=9 Erkunden).
- Sollte sich der Spieler mit einem Kolonieschiff auf einem =9 Koloniepunkt befinden,
£ darf er nach dem Entfernen des Eisplattchens sofort eine =8 Kolonie griinden.

% ERKUNDEN
= Gelangt ein =9 Handels- oder =9 Kolonieschiff
wiahrend seines Fluges auf einen =#Raumpunkt,
£ der an einen Planeten mit unerforschtem
® =P Ertragspliattchen grenzt, darf sich der Spieler
. die verborgene Seite des Plattchens ansehen.
. AnschlieRend legt er das Plattchen verdeckt zuriick
I auf den Planeten, ohne daR seine Mitspieler
B Informationen uber das Plattchen erhalten.
" Nach einer Erkundung darf er mit seinem Raumschiff
B weiterziehen, falls noch Zugpunkte tbrig sind.
L « Handelte es sich bei dem Ertragspléttchen um
ein =P Piratennest, kann der Spieler das Piratennest
erobern, falls sein =@ Mutterschiff mit
8 genligend =P Bordkanonen ausgeristet ist
B (siche = Piratennest).
¢« Handelt es sich bei dem Ertragsplattchen um ein =8 Eisplattchen, kann er das
. Eisplattchen entfernen, falls sein Mutterschiff mit gentigend Frachtringen ausge-
stattet ist.

NP : ) /- A'-’_.\ \’/":

Die mit roten Pfeilen markierte

Raumpunkte berechtigen zum
Erkunden des benachbarten

benachbarter Planeten.

ERSTES RAUMSCHIFF
i Der =9 Transporter eines =9 Raumschiffes hat an seiner Spitze ein, zwei oder drei
¢ Kugeln. Befinden sich von einem Spieler mehrere Raumschiffe auf dem Spielplan, gilt
’ immer das Raumschiff mit der kleinsten Anzahl Kugeln an der Spitze des Transporters
- als das erste Raumschiff. Hat ein Spieler nur ein Raumschiff auf dem Spielplan,
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L Wer beim Erkunden eines Planeten auf ein Eisplattchen stéRt, legt das Plittchen wie 1

. ERTRAGSPLATTCHEN
| Jedem Planeten ist ein Ertragsplittchen zugeordnet.
B Auf der Vorderseite eines Ertragsplattchens ist eine Zahl
B abgebildet.
f o Wird in der Ertragsphase eine Zahl gewiirfelt, erhalten alle Spieler Rohstoffertrage,

Planeten. Ein Koloniepunkt (Kreis);
berechtigt zum Erkunden beider !

.
el

@ so ist dieses das erste Raumschiff.
[ Das Ergebnis einer = Begegnung bezieht sich immer auf das erste Raumschiff
i eines Spielers.

. ERTRAGSPHASE
= st ein Spieler an der Reihe, wirfelt er zunachst die Rohstoffertréage fiir diesen Zug aus.
¢ o Jeder Planet, der ein =9 Ertragspldttchen mit der gewdirfelten Zahl besitzt, wirft

Ertrage ab.

" .« Alle Spieler (auch Spieler, die nicht an der Reihe sind) erhalten fiir jede = Kolonie

und jeden = Raumhafen, den sie auf einem Koloniepunkt eines Planeten mit der
gewlirfelten Zahl stehen haben, den Rohstoff (Rohstoffkarte) dieses Planeten.
» Wurde eine =9 Sieben gewdrfelt, fordert die Erde Tribut.
AnschlieRend darf sich der Spieler, der an der Reihe ist eine Karte vom =% Nach-
schubstapel ziehen. Dieser Anspruch bleibt ihm auch in der anschlieRenden
=P Handels- und Bauphase erhalten.

W Beisplel: Spieler ,Gelb” hat eine ,[I* gewurfelt. Er und Spieler

& Rot” erhalten jeder eine Treibstoffkarte, da sie mit einer

| Kolonie bzw. mit einem Raumhafen an dem Treibstoffplaneten
% mit der Zahl I sitzen. Spieler ,Blau“ geht in diesem
Planetensystem leer aus.

wenn sie eine =P Kolonie oder einen =P Raumhafen an einem Planeten besitzen,
dessen Ertragsplattchen die gewirfelte Zahl zeigt.

f . Dic Mondphase, die der Zahl auf dem Plittchen unterlegt ist, gibt die =# Ertrags-

wahrscheinlichkeit dieses Plattchens wieder.

@ - Auf den Planeten der =9 Catanischen Kolonien (griechische Buchstaben) werden

die Ertragspldttchen zu Spielbeginn offen abgelegt.

i« Auf allen anderen Planeten werden die Ertragsplattchen mit den Farbpunkten ver-

deckt abgelegt (Farbpunkte nach oben).

B - Planeten mit verdeckt liegenden Ertragsplattchen gelten als unerforscht. Sie kon-

nen im Laufe des Spieles von den Spielern erkundet (siche =9 Erkunden) werden.

- Ertragsplattchen mit weiRen Punkten auf der Ruckseite liegen zu Spielbeginn
' verdeckt neben dem Spielplan. Sie ersetzen im Laufe des Spieles die = Piratennester
' und = Eisplattchen.

ERTRAGSWAHRSCHEINLICHKEIT
Der Wurf mit zwei Wirfeln kann Zahlen zwischen 2 und |12 ergeben. Die Zahlen
besitzen unterschiedliche Wahrscheinlichkeiten, gewtirfelt zu werden.
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B - Sobald ein Spieler mit seinem Mutterschiff gewlrfelt hat, ist es ihm auch nicht
E  mehr gestattet, eine Rohstoffkarte vom Nachschubstapel zu ziehen, falls er dies in
B den vorangegangenen Phasen seines Zuges vergessen hat.
@ Hat cin Spieler seine Raumschiffe gezogen, ist sein Zug beendet, und der nachste
¢ Spieler ist an der Reihe.

i Von 36 Wurfelwirfen werden die Zahlen durchschnittlich in folgender Haufigkeit
| gewdrfelt: 2 (Ix), 3 (2x), 4 (3x), 5 (4x), 6 (5x), 7 (6x), 8 (5x), 9 (4x), 10 (3x), Il (2x), 12 (Ix).
Die Wahrscheinlichkeit, daR eine ,7“ gewiirfelt wird, ist am hochsten, die

i Wahrscheinlichkeit, daR eine 2 oder eine (2 gewiirfelt wird, ist am niedrigsten.
Daher ist es nicht egal, neben welchen Planeten man seine Kolonien griindet.

. Planeten, deren Ertragsplittchen mit einer 2 oder [2 gekennzeichnet sind, Lohnen
kaum, Planeten mit Ertragszahlen, die nahe an der 7 liegen, dagegen sehr. & B FLUGREGELN

. Zur Orientierung, wie hoch die Ertragswahrscheinlichkeit eines Ertragsplattchens ist, & @ Hat ein Spieler zu Beginn seiner Flugphase die = Geschwindigkeit bestimmt, darf er

i dienen die Mondphasen auf den Plittchen und die Grope der Zahlen: Je voller der = B jedes seiner = Handels- und = Kolonieschiffe ziehen.

. Mond und je groRer eine Zahl dargestellt ist, um so hoher ist die Ertragswahrschein- "B Dabei gelten folgende Regeln:

£ Lichkeit. AuRerdem sind die besten Ertragszahlen 6 und 8 rot dargestellt. ¢« Ein Raumschiff darf von einem = Raumpunkt zu einem beliebigen anderen

‘ | gezogen werden, wenn beide Raumpunkte mit einer Linie verbunden sind

i FLUGPHASE (also beispielsweise nicht iiber eine Sonne).

3 Hat ein Spieler seine = Handels- und Bauphase beendet, darf er in der Flugphase o Ein Raumschiff darf maximal um so viele Raumpunkte vorgezogen werden, wie die

B it seinen =B Raumschiffen ziehen. Geschwindigkeit zulaRt. Bei einer Geschwindigkeit von ,7“ durfen die Raumschiffe
4 B Sollten sich von einem Spieler keine Raumschiffe auf dem Spielplan befinden, entfallt beispielsweise um bis zu 7 Raumpunkte vorgezogen werden.

o Ein Spieler muR nicht mit einem Raumschiff ziehen. Er darf auch alle Zugpunkte
verfallen lassen. -
Ausnahme: Steht er mit einem Kolonieschiff zu Beginn seines Zuges auf einem ]
Koloniepunkt, mupR er den Koloniepunkt verlassen (Blockade ist nicht erlaubt).
Nur wenn das Raumschiff aufgrund einer Begegnung nicht gezogen werden darf,
bleibt es auf dem Koloniepunkt stehen.
i « Raumschiffe konnen wahrend eines Zuges auch wieder zu Raumpunkten zurtckge-
. zogen werden, von denen sie gekommen sind.
Ausnahme: Stand ein Kolonieschiff zu Beginn der Flugphase auf einem
Koloniepunkt, darf es’nur dann wieder zurtick auf diesen Koloniepunkt gezogen
: werden, wenn der Spieler dort eine Kolonie griindet (Blockade ist nicht erlaubt).
. Raumpunkte mit eigenen oder fremden Raumschiffen, Kolonien, Raumhéafen und
B Handelsstationen dirfen tibersprungen werden, werden aber mitgezahlt.
# . Auf jedem Raumpunkt darf aber immer nur ein Raumschiff stehen.
f . Zicht ein Spieler mit einem Raumschiff auf einen Raumpunkt in der Nachbarschaft
. eines unerforschten Planeten, darf er den Planeten =9 erkunden (Ertragsplattchen |
ansehen) und anschlieRend seinen Zug fortsetzen.

. fur ihn die Flugphase.

i Zu Beginn der Flugphase wiirfelt der Spieler mit seinem = Mutterschiff

f (siehe = ,Wiirfeln mit dem Mutterschiff”), um die = Grundgeschwindigkeit fir
seine =P Raumschiffe zu ermitteln.

98 Je nachdem, ob der Spieler eine schwarze Kugel wiirfelt oder nicht, verlauft die

x * Flugphase unterschiedlich.

L . Der Spleler wiirfelt keine schwarze Kugel P B
8 Das Wirfelergebnis ergibt die Grundgeschwindigkeit. Zu dieser Grundgeschwindigkeit | B
. addiert der Spieler die Anzahl der =8 Antriebe seines Mutterschiffes und eventuell
8 auch noch die Antriebe von =9 Freundschaftskarten des wissenden Volkes.
i Damit hat er die = Geschwindigkeit fiir seine Raumschiffe ermittelt.
# Die Geschwindigkeit gibt an, um wie viele Raumpunkte der Spieler jedes seiner
. Raumschiffe unter Beachtung der =9 Flugregeln ziehen darf.

BB 2. Der Spieler wirfelt die schwarze Kugel

&8 Wiirfelt er die schwarze Kugel, betrigt die Grundgeschwindigkeit immer 3",
i unabhéangig von der Farbe der zweiten gewiirfelten Kugel.
i Die schwarze Kugel hat aber zur Folge, daR der Spieler zuerst eine = Begegnung
| hat (linker Nachbar Liest eine Begegnungskarte vor), bevor er seine Raumschiffe
& ziehen darf. Ist die Begegnung zu Ende, addiert der Spieler die Anzahl der Antriebe

i seines Mutterschiffes und die seiner eventuellen Freundschaftskarten zur
Grundgeschwindigkeit von 3.
Damit hat der Spieler die Geschwindigkeit fur seine Raumschiffe ermittelt.
¢ Die Geschwindigkeit gibt an, um wie viele = Raumpunkte der Spieler unter
Beachtung der = Flugregeln jedes seiner Raumschiffe ziehen darf.

t ACHTUNG:

B . In der Flugphase darf der Spieler nur seine Raumschiffe ziehen. Handeln und Bauen
B st nicht erlaubt.

B Die Blockade von Handels-, Kolonie- und Raumhafenpunkten ist nicht erlaubt!
@ o Der Zug eines Raumschiffes darf nicht auf einem =# Raumhafenpunkt eines

Mitspielers beendet werden.

. Der Zug eines Kolonieschiffes darf nicht auf einem =9 Handelspunkt beendet

| werden.

| o Es ist erlaubt, den Zug eines Kolonieschiffes auf einem =3 Koloniepunkt zu
beenden, ohne eine Kolonie zu griinden. Allerdings muR das Kolonieschiff dann im
nachsten Zug, falls es eine Begegnung nicht verbietet, den Koloniepunkt raumen.

« Ein Handelsschiff darf seinen Zug nicht auf einem Koloniepunkt beenden und auf
einem Handelspunkt nur dann, wenn das Mutterschiff des Spielers Uber die erforder-
lichen = Frachtringe verfligt, um sofort eine =§ Handelsstation grinden zu kénnen.




8 Zusammen mit 3 Antrieben kommt er auf

I Kolonieschiff von Raumpunkt zu Raum-

W des Treibstoffplaneten zu erkunden.

: _‘ =P Heimatbasen der fremden Volker errichten kann, muR er sein

B Jedesmal, wenn ein Spieler auf einem = Handelspunkt eines =9 fremden Volkes

B8 Der Spieler darf sich den Stapel mit den Freundschaftskarten ansehen und eine Karte =
@ auswahlen. Hat er sich fur eine Karte entschieden, legt er sie offen vor sich ab,

Man unterscheidet:

= = Freundschaftskarten des griinen Volkes
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Belsplel: Spieler ,Blau” hat mit seinem X e ey W e g j FREUNDSCHAFTSKARTEN DER DIPLOMATEN
i Mutterschiff eine ,5“ gewiirfelt. SNl Ty i : & Die Freundschaftskarten der Diplomaten bieten unterschiedliche Vorteile:
I. Tribut-ErméRigung (Ix)
Besitzt ein Spieler diese Karte, verliert er, wenn in der Ertragsphase eine = ,7“

gewdrfelt wird, nur dann die Halfte seiner Rohstoffe, wenn er mehr als 12 Roh-
stoffkarten auf der Hand hilt.

. eine Geschwindigkeit von ,8. Er zieht sein ||

. punkt (blaue Pfeile), iberspringt dabei 2
Raumschiffe und erkundet die Ertrags-
plattchen des Erz- und des Handelswaren- §
| planeten. Er entscheidet sich, auf dem

. Koloniepunkt zwischen den beiden

£ Planeten keine Kolonie zu griinden und

| fliegt wieder drei Raumpunkte zuriick, um [
| in seinem nédchsten Zug das Ertragsplattchen i )’

2. Gekaufter Ruhm (2x)
Mit dieser Karte ist es méglich, Ruhm zu kaufen. Wenn ein Spieler diese Karte
besitzt und sein Mutterschiff mit weniger als 6 Ruhmesringen besttickt ist, erhalt
er nach Abgabe einer Handelsware einen =# Ruhmesring.
Das Kaufen von Ruhm ist nur in der = Handels- und Bauphase erlaubt. g
Ein Spieler darf wahrend seiner Handels- und Bauphase auch mehrere Ruhmesringe #8
: kaufen - so lange er jedesmal eine Handelsware abgibt und nicht mehr als finf :
% FRACHTRING Ruhmesringe besitzt.

. Ein Frachtring kostet zweimal Erz und wird um den Rumpf des : Sollte ein Spieler beide Karten ,Gekaufter Ruhm* besitzen, hat er keine

i =9 Mutterschiffes gelegt. Damit ein Spieler = Handelsstationen an zusédtzlichen Vorteile.

3. Reich hilft Arm ((x)

Wer im Besitz dieser Freundschaftskarte ist, darf in seiner Handels- und Bauphase
von bis zu zwei Mitspielern eine Rohstoffkarte aus der verdeckten Hand ziehen.
Voraussetzung ist aber, daR die Mitspieler mehr = Siegpunkte besitzen.

Diese Aktion darf der Spieler wihrend seines Zuges nur einmal durchfiihren.
Solange ein Spieler die meisten Siegpunkte hat, ist diese Karte fiir ihn wertlos.

Mutterschiff mit Frachtringen ausbauen.
¢ Ein Mutterschiff kann mit maximal 5 Frachtringen ausgebaut werden.

i FREMDE VOLKER

L Es gibt funf fremde Vélker. Die = Handler, =3 das wissende Volk, =9 das griine

¢ Volk und die =9 Diplomaten besitzen =# Heimatbasen, in deren Nachbarschaft von :
& den Spielern =9 Handelsstationen errichtet werden konnen. Das = wandernde Volk | N .
B Dbesitzt keine Heimatbasis. Die Spieler kénnen es nur tiber =@ Begegnungskarten treffen. Sk 4. Galaktischer Hilfsfond (Ix)

: Wer bei einem Ertragswurf keine Rohstoffe erhilt, darf sich einen beliebigen
Rohstoff vom Vorrat nehmen. Dieser Vorteil gilt nicht, wenn das Ergebnis eines

Ertragswurfes eine ,7“ war.

| FREUNDSCHAFTSKARTEN ALLGEMEIN

eine = Handelsstation errichtet, erhilt er eine Freundschaftskarte dieses Volkes. 1

¥ FREUNDSCHAFTSKARTEN DER HANDLER

- Diese Freundschaftskarten erlauben einem Spieler in seiner =% Handels- und

£ Bauphase einen besseren Tauschkurs beim Handel mit der =9 Galaktischen Bank.

¢ Fur die Rohstoffe Carbon, Erz, Treibstoff und Nahrung gibt es je eine Karte, die einen
@ Tausch von zwei dieser Rohstoffe gegen einen beliebigen anderen Rohstoff erlaubt. 3
. Wer beispielsweise die Karte ,Tauschkurs Carbon 2:1“ besitzt, darf in seiner Handels- 4
¢ und Bauphase, sooft er mochte, zwei Carbon gegen einen beliebigen anderen Rohstoff
¢ tauschen.

| Eine Sonderstellung nimmt die Karte ,Tauschkurs Handelsware [:[“ ein.

. Wer diese Karte besitzt, darf eine Handelsware gegen einen beliebigen anderen

. Rohstoff tauschen. Allerdings darf er diesen Tausch nur einmal pro Zug machen.

| Die Wirkung der Karte setzt sofort ein. .
¢ Freundschaftskarten eines fremden Volkes haben dem Charakter des Volkes entspre- B
i chende Inhalte und bringen ihrem Besitzer nicht zu unterschitzende Spielvorteile. §

. =P Freundschaftskarten der Diplomaten
. =P Freundschaftskarten der Handler

. =9 Freundschaftskarte des wissenden Volkes

. Von jedem Volk gibt es funf Freundschaftskarten - fir jede mégliche Handelsstation
£ bei einem Volk eine Karte.

| Freundschaftskarten behalten bis zum = Spielende ihre Wirkung und kénnen nicht
B verloren gehen.

4
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8 FREUNDSCHAFTSKARTEN DES GRUNEN VOLKES SR HANDEL
L Diese Freundschaftskarten steigern die Produktion von Rohstoffen. Erhalt ein Spieler | [ Ist ein Spieler an der Reihe und befindet er sich in seiner Handels- und Bauphase,
¢ aufgrund eines Ertragswurfes einen oder mehrere Rohstoffe einer Sorte, erhilt er B hat er die Moglichkeit, Rohstoffe, die ihm fehlen, bei seinen Mitspielern oder
B Uber diese Karte einen weiteren Rohstoff dieser Sorte. ¢ der =) Galaktischen Bank einzutauschen.

. Beisplel: Ein Spieler erhdlt aufgrund eines Ertragswurfes zwei Erz.
¢ Er besitzt die Karte ,Produktionssteigerung Erz” und darf sich aufgrund dieser Karte
. eine weitere Erz-Rohstoffkarte nehmen.

B [ Handel mit den Mitspielern
' Der Spieler kann in seiner Handels- und Bauphase mit allen Mitspielern

. FREUNDSCHAFTSKARTEN DES WISSENDEN VOLKES
| Die Freundschaftskarten des wissenden Volkes verbessern die = Geschwindigkeit
¢ und =P Kampfkraft der Raumschiffe des Spielers

| Rohstoffe er dafiir abgibt. Er kann sich aber auch Angebote seiner Mitspieler anhoren
" und Gegenangebote machen.

|. Kampfkraft-Erhéhung (Ix) zwei Erz und ein Carbon getauscht werden.
Diese Karte erhoht die Kampfkraft der Raumschiffe des Spielers um Rohstoffe durfen nur getauscht, sie dirfen nicht verschenkt werden.
. zwei Einheiten.
' W WICHTIG: Es darf nur mit dem Spieler der an der Reihe ist, gehandelt und getauscht
. 2. Antriebs-Erhdhung (Ix) werden. Spieler, die nicht an der Reihe sind, diirfen nicht untereinander tauschen.
Diese Karte erhoht die Geschwindigkeit der Raumschiffe des Spielers um Beisplel:
zwei Einheiten. ' Peter ist an der Reihe. Er benctigt zum Bau eines Handelsschiffes noch eine Handels-
* ware. Er besitzt zwei Nahrungskarten, die er momentan nicht benétigt. Peter fragt laut:
»Wer gibt mir eine Handelsware, ich biete einmal Nahrung.“ Reiner antwortet:
~Wenn Du mir einen Treibstoff gibst, erhiltst Du die Handelsware!“ Da Peter seinen
. Treibstoff nicht abgeben mochte, und kein weiterer Spieler auf sein Angebot eingeht,
B macht er einen neuen Vorschlag: “Ich biete zwei Nahrung fiir eine Handelsware!”.
| Claudia geht auf das Angebot ein und bietet Peter eine Handelsware an. Peter nimmt
B sie und gibt Claudia dafur seine beiden Nahrungskarten. Der Handel ist perfekt.

3. Kombinierte Erhdhung (3x)
Diese Karte erhoht die Geschwindigkeit und die Kampfkraft der Raumschiffe
des Spielers um je eine Einheit.

8 Diese Karten haben zwar die Wirkung, als hitte das Mutterschiff des Spielers ein
. oder zwei Bordkanonen bzw. Antriebe mehr, gelten aber nicht als Ausbau des

. = Mutterschiffes. Daher sind die auf der Karte abgebildeten Bordkanonen oder :
L Antriebe nicht betroffen, wenn der Spieler nach einer Begegnung einen Ausbau seines §
i Mutterschiffes entfernen muR (auch dann nicht, wenn der Spieler nur die Karte

B besitzt, sein Mutterschiff aber noch nicht ausgebaut hat).

, 2. Handel mit der = Galaktischen Bank

- - . Befindet sich ein Spieler in seiner =P Handels- und Bauphase, darf er Rohstoffe mit
B dor =» Galaktischen Bank im Verhiltnis 3il (Handelswaren 2:1) tauschen!

I Wer mit der Galaktischen Bank tauscht, legt drel gleiche Rohstoffe zum Vorrat

¥ zuriick und nimmt einen beliebigen anderen Rohstoff vom Vorrat. Er legt beispiels-

@ weise drei Rohstoffkarten ,Nahrung” zum Vorrat zurtick und nimmt sich eine

f Rohstoffkarte ,Carbon®.

M Handelswaren nehmen beim Handel mit der Galaktischen Bank eine Sonderrolle ein.
@ Sie durfen im Verhaltnis 2: getauscht werden (2 Handelswaren fir einen beliebigen

i Rohstoff),

B So lange ein Spieler Uber die notwendigen Rohstoffe verfiigt, darf er in seinem Zug

- beliebig oft mit der Galaktischen Bank tauschen.

| Ein Spieler erhalt bessere Tauschméglichkeiten mit der Galaktischen Bank, wenn er

. =P Freundschaftskarten der Handler erwirbt. Mit diesen Karten kann er Rohstoffe

mit der Galaktischen Bank im Verhaltnis 2:l und Handelswaren sogar im Verhaltnis
~ [l tauschen.

B GALAKTISCHE BANK
g8 Als ,Galaktische Bank” werden die Rohstoff-Vorratsstapel bezeichnet.
¥ Beim =9 Handel mit der Galaktischen Bank legt ein Spieler je nach erlaubtem
® Tauschverhaltnis eine bestimmte Anzahl Rohstoffe einer Sorte auf den betreffenden
Stapel und nimmt sich einen Rohstoff seiner Wahl.

% GESCHWINDIGKEIT ERMITTELN E )
: Um die =p> Geschwindigkeit seiner =# Handels- und = Kolonieschiffe zu ermitteln,

* wiirfelt ein Spieler mit seinem Mutterschiff (siche =8 Wiirfeln mit dem Mutter-

. schiff) und addiert zu der so ermittelten Grundgeschwindigkeit die Anzahl

| der =9 Antriebe seines Mutterschiffes und eventuell auch zusitzliche Antriebe

¢ durch =9 Freundschaftskarten des wissenden Volkes.

. Je hoher die Geschwindigkeit, um so weiter kann ein Spieler in der Flugphase unter
| Beachtung der = Flugregeln mit seinen Handels- und Kolonieschiffen ziehen.

3
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| Rohstoffkarten tauschen. Er kann mitteilen, welche Rohstoffe er bendtigt und welche 3

Zu welchem Tauschkurs die Rohstoffe gehandelt werden, bleibt den Spielern tberlas-
sen. So kann beispielsweise einmal Nahrung gegen ein oder zwei Erz oder sogar gegen &

v
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2 HANDELS- UND BAUPHASE

| In dieser Phase seines Spielzuges darf ein Spieler beliebig oft hintereinander handeln

8 und bauen. Er muR dabei keine Reihenfolge einhalten. Er kann beispielsweise mit .

i cinem Mitspieler handeln, dann ein =9 Kolonieschiff bauen, wieder handeln und sein &

& =P Mutterschiff ausbauen. Siehe auch =# Handel und = Bauen.

L L « Wer eine Handelsstation gegrindet hat, erhilt eine =8 Freundschaftskarte des
E  fremden Volkes. Er darf sich die Karte aussuchen. Wer Uber die Mehrheit an ;
Handelsstationen bei einem fremden Volk besitzt, erhalt auRerdem die =9 Scheibe §
der Freundschaft.

.« Einmal gegriindete Handelsstationen kénnen durch Aufstecken eines Transporters

. nicht mehr in Handelsschiffe umgewandelt werden.

"« Sollte ein Spieler an seinem Mutterschiff einen Frachtring verlieren, behilt er bis
dahin gegriindete Handelsstationen, auch wenn die Anzahl der Frachtringe seines
Mutterschiffes kleiner ist als die Zahl auf dem Handelsstiitzpunkt der Handelsstation.

® HANDELSPUNKT
. Um die = Heimatbasen der fremden Volker sind jeweils
® funf = Raumpunkte als = Handelspunkte markiert.
. Nur auf Handelspunkten kénnen =9 Handelsstationen
£ errichtet werden. Die Zahl auf einem Handelpunkt gibt die
B8 Anzahl der = Frachtringe an, mit denen ein Spieler sein
L =P Mutterschiff ausgebaut haben muR, damit er auf diesem

Belsplel: Drei Handelsstationen sind gegrtindet.
Der nichste Spieler, der bei der Heimatbasis dieses
fremden Volkes eine Handelsstation grinden mochte,

® Handelspunkt eine Handelsstation bauen darf. s v muR zwei Voraussetzungen erfiillen:
1 Der Flug von =@ Handelsschiffen darf nur auf einem Handelspunkt beendet werden, Er muR mit einem Handelsschiff auf Handelspunkt ,4“
B wenn der Spieler dort anschlieRend eine Handelsstation griindet. ziehen und sein Mutterschiff muR mit mindestens
Der Zug von = Kolonieschiffen darf grundsatzlich nicht auf einem Handelspunkt 4 Frachtringen ausgebaut sein.

beendet werden.

. HEIMATBASIS FREMDER VOLKER
. Jedes fremde Volk besitzt eine Heimatbasis. Jede Heimatbasis verflgt tiber
. 5 =P Handelspunkte. Auf diesen Handelspunkten kénnen die Spieler = Handels-
. stationen grunden.

| HANDELSSCHIFF
. Ein Handelsschiff dient dem Bau einer Handelsstation bei
. einem fremden Volk. Der Bau eines Handelsschiffes kostet | Erz,
- | Treibstoff und 2 Handelswaren.
¢ Hat ein Spieler die Rohstoffe bezahlt, nimmt er von seinem Vorrat
i ecine =P Handelsstation und einen =§Transporter.
. Er steckt den Transporter auf die Handelsstation und fertig ist das Handelsschiff.
& Sollte ein Spieler in seinem Vorrat Uber keinen freien Transporter verfligen oder alle
. Handelsstationen schon verbaut haben; kann er kein Handelsschiff bauen.
B Um zu starten, stellt der Spieler das Handelsschiff auf einen seiner = Raumhafen-
| punkte. In der anschlieRenden = Flugphase darf der Spieler das Handelsschiff
W bewegen. i
! ; Die Bewegungsregeln fur die Handelsschiffe sind unter = ,Flugregeln” beschrieben. 3

. KAMPFKRAFT ERMITTELN
Um die =9 Kampfkraft seiner =8 Handels- und =9 Kolonieschiffe zu ermitteln,
B wiirfelt ein Spieler mit seinem Mutterschiff (Siche =8 Wirfeln mit dem i
e Mutterschiff) und addiert zu der so ermittelten Zahl die Anzahl der =8 Bordkanonen &
f seines Mutterschiffes und eventuell auch die zusatzlichen Bordkanonen durch 4
BB —> Freundschaftskarten des wissenden Volkes.
¥ Eine hohe Kampfkraft ist wichtig, um = Begegnungen mit Piraten erfolgreich tber- ‘ :
f stchen und = Piratennester erobern zu kénnen. e

g KoLoNIE

E Eine Kolonie zahlt einen Siegpunkt. Wird die Zahl eines Planeten gewiir-

i felt, erhilt der Besitzer einer angrenzenden Kolonie eine Karte mit dem

. Rohstoff dieses Planeten. Wer eine neue Kolonie griinden mochte, geht

¢ folgendermaRen vor:

B . Er baut ein Kolonieschiff und stellt es auf einem seiner = Raumhafenpunkte auf.

P « Beendet der Spieler den Flug seines Kolonieschiffes auf einem freien
=P Koloniepunkt, erkundet er zunichst die beiden Planeten ( =% Erkundung).

o Ist auf keinem der beiden Plattchen ein =8 Piratennest oder =8 Eissymbol zu ]
sehen, kann er eine Kolonie grinden. Hierzu entfernt er den =9 Transporter von der |

. HANDELSSTATION
. Handelsstationen werden auf den =9 Handelspunkten errichtet, die rund
i um die = Heimatbasen der = fremden Volker angeordnet sind.
& Die erste Handelsstation bei einem fremden Volk muR auf dem Handels-
. punkt mit der Zahl I, die zweite auf dem Handelspunkt mit der Zahl ,2, usw.
. errichtet werden. Um eine Handelsstation zu grinden, muR ein Spieler seinen Flug
. mit einem =P Handelsschiff auf einem Handelspunkt beenden. Er entfernt den
. =p Transporter von der Handelsstation und legt ihn zuriick zu seinem Spielvorrat.
. Voraussetzung fiir die Errichtung einer Handelsstation auf einem Handelspunkt ist
‘ : allerdings, daR das = Mutterschiff des Spielers Uber so viele =9 Frachtringe Kolonie und legt ihn zu seinem Spielvorrat zurick.
¢ verfugt, wie die Zahl des Handelspunktes angibt. Erfiillt ein Spieler diese Voraus- « AnschlieRend deckt er die =9 Ertragsplittchen der beiden benachbarten Planeten
i setzung nicht, darf er sein Handelsschiff nicht auf den Handelspunkt ziehen. auf.
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® NACHSCHUBSTAPEL

E Der Nachschubstapel wird zu Beginn des Spieles aus je [2 Karten von jeder Rohstoff-

B sorte gebildet. Er wird als verdeckter Stapel neben dem Spielplan abgelegt.
@ Zu Beginn des Spieles zieht sich jeder Spieler drei Rohstoffkarten von diesem Stapel.

i Am Ende der =p> Ertragsphase und auch noch in der = Handels- und Bauphase

B (falls das zuvor vergessen wurde) darf sich ein Spieler, der an der Reihe ist, eine

| Rohstoffkarte vom Nachschubstapel ziehen, falls er tiber weniger als 9 Siegpunkte
verfiigt. Mit Beendigung der Handels- und Bauphase (sobald mit dem Mutterschiff
gewiirfelt wurde) verfallt dieser Anspruch.

" Ist der Nachschubstapel aufgebraucht, wird mit 6 Karten von jeder Rohstoffsorte ein

¢ - Sind Kolonien einmal gegriindet, kénnen sie durch Aufstecken eines Transporters
nicht mehr in Kolonieschiffe umgewandelt werden.

Sonderregel fur das Spiel zu dritt:

¢ Jedes Planetensystem besitzt drei Koloniepunkte. Im Spiel zu viert ist es erlaubt, auf
* jedem dieser Punkte eine Kolonie zu grinden.

. Wird aber zu dritt gespielt, durfen in jedem Planetensystem nur zwei Kolonien

. gegrundet werden. Ein Koloniepunkt (welcher ist egal) mu also immer frei bleiben.

. KOLONIEPUNKT

"‘ Ein Koloniepunkt ist der =9 Raumpunkt zwischen zwei Planeten. Jedes Planeten- " neuer Nachschubstapel gebildet.
| system verfugt tber drei Koloniepunkte. Koloniepunkte sind als Kreise dargestellt.
¢+ Nur auf Koloniepunkten kénnen Kolonien gegriindet werden. PIRATENNEST
B o Der Zug eines =9 Handelsschiffes darf nicht auf einem Koloniepunkt beendet werden. Unter drei Ertragspldttchen verbirgt sich ein Piratennest.
. * Beendet ein Spieler den Zug eines =¥ Kolonieschiffes auf einem Koloniepunkt und Auf einem =9 Koloniepunkt, der einem Planeten mit einem Piratennest
mdchte er dort keine Kolonie grinden, muR er sein Kolonieschiff im nachsten Zug benachbart ist, darf keine Kolonie gegriindet werden.
- falls moglich - weiterziehen. Wer beim Erkunden eines Planeten auf ein Piratennest stoRt, legt das Plattchen wie

o ein normales Ertragsplattchen wieder verdeckt zuriick.
i KKOLONIESCHIFF
. Ein Kolonieschiff dient der Griindung einer neuen Kolonie.
& Der Bau eines Kolonieschiffes kostet | Erz, | Treibstoff, [ Carbon
. und | Nahrung.
i Hat ein Spieler die Rohstoffe bezahlt, nimmt er von seinem Vorrat _
L eine =P Kolonie und einen =® Transporter. Er steckt den Transporter auf die Kolonie #
® und fertig ist das Kolonieschiff. Sollte ein Spieler in seinem Vorrat uber keinen freien |
, Transporter verfiigen (alle sind unterwegs) oder alle Kolonien schon verbaut haben,
B kann er kein Kolonieschiff bauen.
- Um zu starten, stellt der Spieler das Kolonieschiff auf einen =# Raumhafenpunkt.
o Am Ende seines Spielzuges - in der =8 Flugphase - darf der Spieler das Kolonieschiff ‘,
B bewegen. E
g Diec Bewegungsregeln fir die Kolonieschiffe sind unter =8  Flugregeln beschrieben.

. Ein Spieler kann ein Piratennest erobern, wenn folgende Bedingungen erfillt sind:
. | Er muR seinen Zug mit einem =# Handels- oder =# Kolonieschiff auf einen
=P Raumpunkt oder mit einem Kolonieschiff auf einem Koloniepunkt beenden,
der dem Planeten mit dem Piratennest benachbart ist.
2. Er muR tiber mindestens so viele =8> Bordkanonen (Mutterschiff + Karten)
. verfigen, wie die Zahl auf dem Plattchen vorgibt.
B Erfillt ein Spieler diese Bedingungen, entfernt er das Piratennest und legt es offen
@B Vor sich ab. Ein erobertes Piratennest zahlt einen Siegpunkt.
f An Stelle des Piratenplattchens legt der Spieler nachfolgend eines der Ertrags-
o 1 plittchen mit dem weiRen Punkt nach oben auf dem Planeten ab.

¥ Da er sich noch mit einem Raumschiff auf einem dem Planeten benachbarten Raum-
k punkt befindet, darf er sich die Zahlenseite des Plattchens ansehen (= Erkunden).
§ Sollte sich der Spieler mit einem Kolonieschiff auf einem =# Koloniepunkt befinden,
darf er nach der Eroberung des Piratennestes auch sofort eine =8> Kolonie griinden.

2 MUTTERSCHIFF
¢ Jeder Spieler erhilt zu Beginn des Spieles ein groes Mutterschiff. Mit diesem
i Mutterschiff werden die Eigenschaften der =8 Raumschiffe eines Spielers darge-
B stellt. Mit den Kugeln in der durchsichtigen Antriebsdiise am Heck des
Mutterschiffes wird die Grundgeschwindigkeit der Raumschiffe bestimmt oder der
. Grundwert der Kampfkraft bestimmt. (Siche =% ,Wiirfeln mit dem Mutterschiff*)
¢ Wenn ein Spieler sein Mutterschiff im Laufe des Spieles mit Ausbauten wie
. = Antrieben, = Bordkanonen und =#- Frachtringen ausristet, vergroRert er damit
. die =B Geschwindigkeit, = Kampfkraft und den Laderaum seiner kleinen Raumschiffe.
. Auf die Spitze des Mutterschiffes werden die =8 Ruhmesringe gesteckt, die sich der
: E Spieler im Laufe des Spieles verdienen kann. Ruhmesringe gelten nicht als Ausbauten
. des Mutterschiffes.

S Anmerkung: Ein Mutterschiff kann nur mit maximal 6 Bordkanonen ausgeristet
@ werden. Daher benétigt ein Spieler, der ein Piratennest mit der Zahl ,7“ erobern
t mochte, mindestens eine =P Freundschaftskarte des wissenden Volkes.

. PLANETENSYSTEM
. Ein Planetensystem besteht aus drei unterschiedlichen Planeten. Zwischen jeweils
| zwei Planeten befindet sich ein =9 Koloniepunkt. Auf diesen Punkten ist es moglich,
‘_ =P Kolonien zu griinden. Insgesamt kénnen in jedem Planetensystem somit drei

Kolonien gegriindet werden.
ACHTUNG: Im Spiel zu dritt durfen nur auf zwei der drei Koloniepunkte Kolonien

gegriindet werden.
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@ Er darf das Raumschiff dann sofort auf einen beliebigen = Raum-, =8 Kolonie-,

f oder =9 Handelspunkt setzen. (Der Raumsprung gitt als Zug.) Allerdings muR er i

B dabei die =9 Flugregeln insofern einhalten, daf er nicht mit einem Handelsschiff auf 38
B cinen Koloniepunkt oder unerlaubten Handelspunkt und mit einem Kolonieschiff T

i nicht auf einen Handelspunkt springen darf. Auch der Sprung auf den Raumhafenpunkt &

F eines Mitspielers ist verboten. Die Chance auf einen Raumsprung hat ein Spieler auch,

| wenn er mit einem Raum-schiff auf eine =# Raumzerrung (=# Begegnungskarten)

' trifft. Entscheidet er sich dafir, den Raumsprung zu wagen, ermittelt er mit seinem 38

| =0 Mutterschiff die =9 Geschwindigkeit. Ein Uber die Begegnungskarte bestimmter

* Mitspieler ermittelt seine Geschwindigkeit zum Vergleich. Hat der Mitspieler eine

hohere Geschwindigkeit ermittelt, miRlingt der Raumsprung.

RAUMHAFEN
¢ Ein Raumhafen zahlt zwei Siegpunkte.
¢ Wie bei einer Kolonie erhalt der Besitzer eines
. Raumhafens von einem benachbarten Planeten
. Rohstoffertrage, wenn dessen Zahl gewiirfelt
¢ wurde. Jede Kolonie kann mit einem
Raumhafenring zu einem Raumhafen ausgebaut werden.
» Der Ausbau kostet 3 Carbon und 2 Nahrung. Wenn ein Spieler die Rohstoffe bezahlt
. hat, nimmt er einen Raumbhafenring und umschlieRt damit eine beliebige seiner Kolonien
. Der Raumhafenring muR also nicht mit einem Transporter zur Kolonie gebracht werden.
£ Tip: Raumschiffe konnen nur von Raumhafenpunkten aus starten. Daher macht es
L Sinn, moglichst schnell eine Kolonie, die sich weiter im Raum befindet, zu einem
i Raumbhafen auszubauen. Von dort aus konnen die Raumschiffe dann schneller weiter
88 entfernte Ziele erreichen.

Kolonle * Raumhafenring = Raumhafen |

RAUMZERRUNG
Dieser Begriff taucht in den =8 Begegnungskarten auf. Raumzerrungen erméglichen
4 einen =P Raumsprung.
% RAUMHAFENPUNKT

. Als Raumhafenpunkte werden die beiden einem = Raumhafen benachbarten RUHMESRINGE

. Raumpunkte bezeichnet. Hat ein Spieler ein =8 Kolonie- oder =9 Handelschiff Wer sich bei =% Begegnungen mutig und ehrenhaft verhilt, kann sich :

£ gebaut, stellt er es auf einen seiner Raumhafenpunkte. : Ruhmesringe verdienen. Fir alle Mitspieler sichtbar steckt der Spieler erworbene

i Handels- oder Kolonieschiffe diirfen am Ende ihres Zuges nicht auf Raumhafen- | Ruhmesringe auf die Spitze seines =8 Mutterschiffes. Umgekehrt kann ein Spieler
i punkten von Mitspielern stehen bleiben, um diese zu blockieren. | ber Begegnungen Ruhmesringe verlieren. Wer die Freundschaftskarte der

| Diplomaten ,Gekaufter Ruhm besitzt, kann sich auch Ruhmesringe kaufen.

L Jeweils zwei Ruhmesringe zéhlen einen Siegpunkt. Es gibt keine halben Siegpunkte.
B Hat ein Spieler drei Ruhmesringe, zéhlen diese trotzdem nur einen Siegpunkt. ,
Die Spitze eines Mutterschiffes faRt maximal [ Ruhmesringe. Mehr als || Ruhmesringe .
darf ein Spieler nicht erwerben. Theoretisch kann ein Spieler iber Ruhmesringe somit "'
i maximal zu 5 Siegpunkten kommen. Ruhmesringe zdhlen nicht als Ausbauten des '
f Mutterschiffes. Wenn der Ausgang einer =8 Begegnung verlangt, daf ein Spieler
BB cinen Ausbau seines Mutterschiffes entfernen muR, darf er nicht einen Ruhmesring

:f an Stelle eines Antriebes, Frachtringes oder einer Bordkanone entfernen.

. RAUMPIRAT
. Die Raumpiraten sind kein eigenstandiges Volk. Gesetzeslose aller galaktischen
& Volker haben sich unter der Flagge der Piraten versammelt. Mit schwer bewaffneten
i Raumschiffen durchkreuzen sie den bekannten Teil der Galaxis und leben von Uber-
@ fdllen auf friedliche Handels- oder Kolonieschiffe. Man kann auf Raumpiraten nur
| Uber =9 Begegnungskarten treffen.

B RAUMPUNKT ;
B Als Raumpunkt werden die Ecken der Hexfelder bezeichnet. Spezielle Raumpunkte sind: 1
B ~» Koloniepunkte
82 =» Handelspunkte

i =» Raumhafenpunkte

W SCHEIBE DER FREUNDSCHAFT

BB cdes =» fremde Volk vergibt eine Scheibe der Freundschaft.

[ Der Spieler, der als erster eine =# Handelsstation auf einem

=9 Handelspunkt (mit der Zahl [} eines = fremden Volkes errichtet, {

@ crhalt zusitzlich zu einer =9 Freundschaftskarte die Scheibe der Freundschaft

Die Scheibe der Freundschaft kann ihm jedoch von einem anderen Spieler abgenom-

B men werden, sobald dieser Uiber mehr =8 Handelsstationen bei diesem Volk verfigt.

¢ Allgemeln gilt:

. + Die Scheibe der Freundschaft eines Volkes hat immer der Spieler in seinem Besitz,

der mehr Handelsstationen bei diesem Volk besitzt.

' .« Sollten mehrere Spieler gleich viele Handelsstationen bei einem fremden Volk
besitzen, gebiihrt von diesen dem Spieler mit der altesten Handelsstation
(Handelspunkt mit kleinster Zahl) die Scheibe der Freundschaft

Jede Scheibe der Freundschaft zahlt zwei Siegpunkte.

RAUMSCHIFF
¢ Im Gegensatz zum groRen =9 Mutterschiff, das jeder Spieler vor sich stehen hat,
. ziehen die Spieler die kleinen Raumschiffe auf dem Spielplan. Es kénnen zwei Arten
i von Raumschiffen gebaut werden: =8 Kolonieschiffe oder =8 Handelsschiffe.

. RAUMSPRUNG
. Manche fremden Vélker beherrschen die Technik, groRere Entfernung ohne Zeitverlust,
f quasi in einem ,Sprung”, zu Uberwinden. Wer eine Begegnung mit solch einem Volk
i erfolgreich meistert, kann mit seinem =% ersten Raumschiff in den GenuR eines
i Raumsprunges kommen.

e
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. der arabischen Zahl oben Lliegt. 1
f . Jeder Spieler grindet zwei =9 Kolonien und einen =% Raumhafen auf den Planeten {_
der =9 catanischen Kolonien. Es ist dabei dem Spieler tberlassen, ob er zuerst :
einen Raumhafen und dann die Kolonien oder ob er den Raumhafen an zweiter oder . .

% SIEBEN GEWURFELT
8 Wurfelt ein Spieler in der =9 Ertragsphase eine ,7“, muR jeder Spieler, der mehr als
B sicben Rohstoffe besitzt, Tribut an die Erde zahlen. Spieler, die weniger als acht

L i Rohstoffkarten auf der Hand halten, sind nicht betroffen.

¢ Betroffene Spieler zéhlen lhre Rohstoffkarten. Jeder mup die Hélfte seiner Karten 1
. auswahlen und zurlck auf die jeweiligen Vorratsstapel legen. Bei ungerader Kartenan- #8
i zahl wird abgerundet. Als ,Belohnung fiir die Einbringung des Tributes” darf der Spieler, ‘,)‘
¢ der die Sieben gewdrfelt hat, von einem beliebigen Spieler eine Rohstoffkarte ziehen. '

SIEGPUNKTE .
£ Ein Siegpunkt wird durch das Emblem des Galaktischen Rates symbolisiert. g
B Es gibt unterschiedliche Méglichkeiten, um zu Siegpunkten zu kommen:
| =» Kolonien und =9 Raumhifen: Jede Kolonie zahlt einen Siegpunkt, jeder
3 Raumbhafen zahlt zwei Siegpunkte.
_' = Scheibe der Freundschaft: Eine Scheibe der Freundschaft zihlt zwei Siegpunkte.
B =» Piratennester und Eisplattchen: Jedes Piratennest, das von einem Spieler erobert
und jedes Eisplattchen, das von einem Spieler entfernt wird, zihlt einen Siegpunkt.

dritter Stelle baut.
i - Das Griinden verlauft tiber drei Runden:

I. Runde

Wer am hochsten wirfelt, beginnt und setzt auf einen beliebigen =¥ Kolonie-
punkt eine =¥ Kolonie bzw. einen =# Raumhafen. Danach sind im Uhrzeigersinn
alle anderen Spieler an der Reihe.

2. Runde

Haben alle Spieler ihre erste Kolonie/Raumhafen gegriindet, startet der Spieler,
der zuletzt an der Reihe war. Er darf nun zuerst seine 2. Kolonie/Raumhafen
bauen. Die anderen Spieler folgen jetzt entgegen dem Uhrzeigersinn.

3. Runde

Hat der letzte Spieler seine zweite Kolonie/Raumhafen gesetzt, darf er die dritte
Kolonie/Raumhafen setzen. AnschlieRend setzen die Spieler nun wieder im

| = Ruhmesringe: Jeweils zwei Ruhmesringe sind einen Siegpunkt wert.

) Da ein Mutterschiff nicht mit mehr als (I Ruhmesringen bestiickt werden darf,
kann ein Spieler mit Ruhm maximal 5 Siegpunkte erlangen.

i Jedesmal, wenn ein Spieler Siegpunkte erhalt oder verliert, vermerkt er dies mit

. seinem Siegpunktmarker auf der Siegpunktleiste des Spielplanes.

Uhrzeigersinn ihre dritte Kolonie/Raumhafen.
. Achtung:
. . Sobald ein Spieler entweder in der ersten, zweiten oder dritten Runde seinen
Raumhafen griindet, setzt er anschlie@end ein kostenloses = Kolonie- oder
= Handelsschiff auf einen angrenzenden =# Raumhafenpunkt.

. SPIEL ZU DRITT:

. Wenn zu dritt gespielt wird, gilt normalerweise die Regel, daR in jedem Planetensystem

W cin Koloniepunkt frei bleiben muR. Diese Regel gilt nicht fir die catanischen Kolonien §

E wihrend der Startaufstellung. Wahrend der Startaufstellung durfen alle drei Kolonie-

f punkte eines Planetensystems besetzt werden. Im weiteren Spielverlauf muR aber die §

B Regel eingehalten werden, daR in jedem Planetensystem (auch in den Catanischen ]
. : Kolonien) mindestens ein Koloniepunkt frei bleiben muf.

§ TRANSPORTER %
8 Jeder Spieler verfigt uber drei Transporter, die sich Uber die Anzahl

b der Kugeln an ihrer Spitze unterscheiden, Transporter werden benstigt, um

{ = Handelsstationen oder =# Kolonien an ihren Bestimmungsort zu bringen:
i Um ein =% Handelsschiff zu bauen, wird ein Transporter auf die Spitze einer
| =& Handelsstation gesteckt.

@ Um ein = Kolonieschiff zu bauen, steckt man einen Transporter auf die Spitze einer 1
¢ =9 Kolonie. ;
Transporter konnen nicht alleine fur sich gebaut und eingesetzt werden. Sobald ein
' Spieler eine Kolonie oder Handelsstation grindet, nimmt er den Transporter zu sei- |
nem Vorrat zurtick. Er kann ihn bei ndchster Gelegenheit wieder zum Bau eines neuen |
Handels- oder Kolonieschiffes verwenden. 3
Sind alle Transporter eines Spielers auf dem Spielplan unterwegs, kann er keine neuen |
Raumschiffe bauen. "

| SPIELENDE
B Ein Spieler beendet das Spiel und gewinnt, wenn er wihrend seines Zuges
. |5 Siegpunkte erreicht.

i SPIELZUG
Der Zug eines Spielers gliedert sich in drei Phasen:
' |. = Ertragsphase - Der Spieler wiirfelt, Rohstoffe werden verteilt.
B 2. = Handels und Bauphase - Der Spieler handelt und baut.
B 3. ~» Flugphase - Der Spieler ermittelt die =#-Grundgeschwindigkeit seiner Raumschiffe, SIS
! a) Schwarze Kugel: Bevor die Raumschiffe bewegt werden, kommt es zu einer 4
=-Begegnung.
b) Keine Schwarze Kugel: Der Spieler bewegt seine Raumschiffe.
B Hat ein Spieler die Aktionen seiner Flugphase beendet, ist der nichste Spieler an der
& Reihe. Der Verlauf eines Spielzuges ist auf der Ubersichtstafel abgebildet.

3 STARTAUFSTELLUNG FUR FORTGESCHRITTENE

. Nach der Spielvorbereitung griinden die Spieler ihre beiden Startkolonien und einen

Raumhafen und setzen ein kostenloses Kolonieschiff neben ihren Raumhafen.

. « Die =9 Ertragsplidttchen mit den griechischen Buchstaben auf der Riickseite

¢ werden mit der Rickseite nach oben gemischt (durcheinanderschieben).

. - Die Plattchen werden zufillig den Planeten mit gleichen griechischen Buchstaben
i zugeordnet. AnschlieRend werden die Plattchen umgedreht, so daR die Seite mit
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