Spielregel

Liebe Spielerin, lieber Spieler, wenn Sie ,Sternenschiff Catan” zum ersten Mal
spielen, haben Sie zwei Moglichkeiten, das Spiel zu erlernen:

l. Sie Lesen diese Regel durch und erkldren das Spiel anschliefend Ihrem Mitspieler. 7
Wihrend des Spieles lassen Sie die Seite (25/26) des Heftchens ,Prof. Easy’s gleich
gespielt” offen vor sich liegen. Hier sind die wesentlichen Phasen eines Spiel-
zuges dargestellt.

oder
2. Sie verzichten auf das Studium dieser Regel und starten das Spiel

sofort mit ,Prof. Easy’s gleich gespielt”-Einfuhrung, die diesem Spiel
beiliegt. o
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Spielmaterial - 14 Astro mit dem Wert ,5”

L - 70 Raumsektorkarten - 6 Bordkanonen
f - 12 Abenteuerkarten - 6 Antriebe
B - 18 Zentrums-Karten - 4 Kolonieschiffplittchen
B - 2 Spielpline (Sternenschiffe) - 4 Handelsschiffplattchen
k| blauer Wiirfel (1,2,2,3,3,4) - 10 Rohstoffanzeiger
E- | gelber Wurfel (I,1,2,2,3,3) -2 Wissenspunkteanzeiger
B - 18 Astro mit dem Wert ,I” - 2 Sondersiegpunktekarten

Lésen Sie vor dem ersten Spiel das Spielmaterial vor-
sichtig aus den Stanzboégen.

Die Vorgeschichte

Zwei Sternenfahrer der catanischen Raumflotte sind
mit ihren Sternenschiffen in eine Raum-Zeit-Zerrung
geraten und finden sich in einer unbekannten Galaxis
wieder. Die Sternenfahrer wissen weder, auf welchem
Wege sie in ihre Heimat zurtickkehren sollen, noch ver-
fugen sie uber genugend starke Antriebe hierzu. Auch
die Rohstoffsituation ist kritisch, an Bord der Sternen-
schiffe befinden sich nur ein paar Handelswaren.

Die Situation scheint aussichtslos. Doch dann treffen
die Sternenfahrer auf fremde, aber freundlich gesonne-
ne Volker.

Das Wissende Volk stattet die Sternenfahrer
mit einer stattlichen Summe Astro, der
Wahrung in der fremden Galaxis, aus.

Das Grune Volk stellt den Catanern

2 Kolonien zu Verfugung, die den ersten
Rohstoffbedarf decken helfen.

Das Volk der Handler weist die Sternenfahrer in
die ortlichen Handelsgepflogenheiten ein.

Das Volk der Diplomaten schlieplich stellt den
Sternenfahrern Hilfe zur Rickkehr in ihre
Heimatgalaxie in Aussicht. Zundchst aber
missen sich die Cataner wirdig erweisen,

um in den Galaktischen Rat aufgenommen zu werden.

Schlipfen Sie nun in die Rolle eines Sternenfahrers!
Fuhren Sie ihr Sternenschiff klug durch die Tiefen der
fremden Galaxis. Griinden Sie Kolonien und Handels-

stationen. Bieten Sie den Piraten die Stirn und verdienen

Sie sich die Aufnahme in den Galaktischen Rat!




- Spielvorbereitung Die anderen Rohstoffanzeiger werden mit der

E Jeder Spieler setzt sein Sternenschiff aus den beiden Rickseite auf die restlichen Lager gelegt.
[ Teilen zusammen und legt es vor sich ab. Damit wird angezeigt, dass diese Lager keine
| Im vorderen Bereich eines Sternenschiffes befinden sich Rohstoffe enthalten.
B die Lagerriume fir vier Rohstoffe, im hinteren Bereich
ein weiteres Lager und ein Labor. Der Wissenspunkteanzeiger wird mit der
= Ausrichtung auf einen Wissenspunkt im
6}‘ |1"‘nn L ‘ : \Q 9 Labor platziert. Jeder Spieler besitzt somit
& | Qs zu Beginn des Spieles | Wissenspunkt.
= E::??f_ Dahiang  Carkion Ha\::l::s- Jeder Spieler erhalt 4 Plattchen, auf denen

Raumschiffe abgebildet sind: Je 2 Kolonleschiffe
. (K) und 2 Handelsschiffe (H). Je | Kolonieschiff-
B Die Anzahl der Rohstoffe, die ein Spieler besitzt, und | Handelsschiffplattchen werden auf die
wird mit den Rohstoffanzeigern markiert. Hangarfelder gelegt. Die beiden anderen Raum-
F Jeder Spieler legt einen Anzeiger so in das Lager — " schiffpldattchen legt jeder Spieler rechts neben
.Handelsware”, dass der Pfeil auf die Abbildung mit den seinem Sternenschiff ab.
E zwei Handelswaren zeigt. Jeder Spieler besitzt somit zu
i Beginn des Spiels 2 Handelswaren.

Das Sternenschiff
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Wenn Sie jetzt das Spiel vorbereitet haben und gleich
mit Hilfe der "Prof. Easy’s gleich gespielt”"-Einflihrung
losspielen wollen, schlagen Sie die Seite | der Spiel-
einfihrung auf und lesen in dem rot umrandeten
Textkasten unten weiter

§ Spielziel
i Der Spieler, der als erster 10 Siegpunkte erreicht,
i gewinnt das Spiel. Da zu Spielbeginn jeder Spieler
L eine Kolonie besitzt, startet jeder Spieler

mit einem Siegpunkt.

Der Spielablauf

' Ubersicht

£ Der Spieler mit dem Mond-Wappen beginnt das Spiel.
Der Zug eines Spielers gliedert sich in drei Phasen:

I. Produktionsphase

2. Flugphase
_ 3. Handels- und Bauphase
i Nach Beendigung seiner Handels- und Bauphase ist der
i Mitspieler an der Reihe.

E 1. Produktionsphase

| Ein Spieler beginnt seinen Zug, indem er mit dem gelben

. Wirfel wirfelt. Beide Spieler erhalten nun fur eine Kolonie,
L auf der die gewirfelte Zahl abgebildet ist, einen Roh-

L stoff (Produktionseinschrankung siehe unten). Wer das
,Wissenschaftszentrum” oder das ,Produktionszentrum”

gebaut hat, erhalt auch Wissenspunkte bzw. Handelswaren,

‘: falls die auf diesen Zentren abgebildete Zahl gewdrfelt
] wird. Wer einen Rohstoff erhalten hat, dreht den Roh-

stoffanzeiger im betreffenden Lager eine Stufe nach

. i rechts (90 Grad). Ist das Lager leer, dreht er den Rohstoff-
f anzeiger um.

I Wer einen Wissenspunkt erhalten hat, verfahrt entspre-

¢ chend mit dem Anzeiger im Labor. Wissenspunkte gel-

B ten nicht als Rohstoffe. Bei der Produktion von Rohstoffen

| gibt es zwei Einschrinkungen:

|) Lagerkapazitit

Ohne den Ausbau ,Logistikzentrum” dirfen in jedem
Lager nur 2 Rohstoffe gelagert werden. Mit dem
Zentrum ,Logistikzentrum |I” durfen 3 und mit dem
Zentrum ,Logistikzentrum II” 4 Rohstoffe gelagert wer-
den. Wird ein Rohstoff produziert und kann er nicht in
dem Lager des Spielers untergebracht werden, ist er
verloren.

Ein Labor kann immer bis zu 4 Wissenspunkte fassen.

2) Produktionseinschrinkung

Besitzt ein Spieler mehrere Kolonien mit der gleichen
Wiirfelzahl, produziert nur eine dieser Kolonien.

Der Spieler darf entscheiden, welche Kolonie produziert.

Beispiel: Ein Spieler besitzt die abgebildeten Kolonien und .

wiirfelt eine ,2”

Der Spieler muss sich entscheiden, ob seine Erz- oder
Carbon-Kolonie produziert. Er entscheidet sich fur die
Erz-Kolonie und dreht den Anzeiger in seinem Erz-Lager
von einem auf 2 Rohstoffe.

Hatte der Spieler

eine ,I” gewdrfelt,

ware der in seiner |

Treibstoff - Kolonie {§#

produzierte Treib- ‘

stoff verloren, da

der Spieler nur das

Logistikzentrum |

besitzt, also nur bis

zu 3 Einheiten

Treibstoff in seinem Treibstoff-Lager unterbringen darf.

Da das Wirfelergebnis auch die Geschwindigkeit seines
Sternenschiffes beeinflusst (siehe Flugphase), legt der




Spieler den gelben Wiirfel jetzt - ohne die Wiirfelzahl
zu verindern - neben die Antriebe seines Sternenschiffes.

f 2. Die Flugphase
B Die vier Kartenstapel in der Mitte sind die Raumsektoren.
* Jede der 10 Karten eines Raumsektors stellt einen Bereich
b dieses Sektors dar. Zu Beginn seiner Flugphase muss ein
L Spieler entscheiden, in welchen Sektor er mit seinem
B Sternenschiff fliegen will. ,In einen Sektor fliegen” heiRt,
E die Karten eines Sektors werden vom Mitspieler nach-
B cinander aufgedeckt. Jedes Mal, wenn eine Karte aufgedeckt
e wird, fliegt” der Spieler in diesen Bereich des Sektors.

B DIE FLUGGESCHWINDIGKEIT
L Die Anzahl der Sektorenkarten, die ein Spieler wahrend
b seines Zuges ,durchfliegen” darf, ist von der Geschwin-
B digkeit seines Sternenschiffes abhdngig.
® Die Grundgeschwindigkeit ergibt sich aus der Anzahl der
P Antriebe des Sternenschiffes, wobei Antriebe der Stufe
2 doppelt zdhlen. Zu dieser Grundgeschwindigkeit wird
B die Augenzahl des gelben Wiirfels addiert.

Beispiel: Ein Spieler besitzt zwei Antriebe der Stufe |,
L einen Antrieb der Stufe 2 und hat zu Beginn seines
P Zuges mit dem gelben Wiirfel eine ,2” gewirfelt.

........................
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. Die Geschwindigkeit seines Sternenschiffes betragt 6.
L Der Spieler darf bis zu 6 Sektorenkarten weit fliegen.

I Der Flug
M Der Spieler entscheidet sich, in welchen der 4 Sektoren
(Stapel) er fliegen mochte. Sein Mitspieler nimmt den
P .' gewidhlten Sektorenstapel in die Hand, schaut sich die
} oberste Karte an und legt sie offen unterhalb der vier
Stapel ab (Ausnahme Pirat, siehe ,Die Piraten”).

Je nach Karte hat der Spieler die F -
Méglichkeit, eine Aktion (siehe Seite 8) ﬂ E
durchzufiihren. Fihrt der Spieler eine e R -
Aktion durch, markiert er dies, indem er die Karte um |
45 Grad dreht. Danach deckt der Mitspieler die nachste
Karte auf. Jede neue Karte wird rechts neben die zuvor
aufgedeckte Karte gelegt. Somit bilden die Karten eine
Reihe. Wir nennen diese Reihe ,Flugreihe”.

DAS ENDE DER FLUGPHASE

Der Flug eines Spielers endet, sobald entweder:

- der Geschwindigkeit entsprechend viele Karten eines
Sektors aufgedeckt wurden, oder vorher, wenn

- der Spieler 2 Aktionen durchgefiihrt hat (der Ausbau
~Verwaltungszentrum” ermoglicht 3 bzw. 4 Aktionen),
oder wenn

- der Spieler einen Kampf gegen einen Piraten verloren
hat (siehe ,Die Piraten”), oder wenn

- der Spieler seinen Flug freiwillig vorzeitig beendet.

Mischen des Sektorenstapels

Nach Beendigung des Fluges sammelt der Mitspieler die
Karten der Flugreihe ein und mischt sie zusammen mit

den restlichen Karten des Sektorenstapels. AnschlieRend

legt er den Stapel wieder an seinen alten Platz.

Beispiel: Das Sternenschiff eines Spielers besitzt die Ge- }
schwindigkeit 5" Diese Geschwindigkeit erlaubt ihm, bis zu
5 Karten weit zu fliegen. Der Spieler entscheidet sich dafir,

in den zweiten Stapel von links zu fliegen. Der Mitspieler
nimmt den Stapel und deckt die erste Karte auf. Der Spieler
fahrt mit dieser Karte eine Aktion durch und dreht die

Karte um 45 Grad. Der Mitspieler deckt die zweite Karte

auf und dann die dritte. Bei der dritten Karte entscheidet

sich der Spieler wieder

fur eine Aktion. Mit dieser "
zweiten Aktion ist i
seine Flugphase vorzeitig
beendet. .,




DIE AKTIONEN IN DER FLUGPHASE

':' Je nach Karten sind folgende Aktionen méglich:

: '_ A. Rohstoffe kaufen oder verkaufen

¢ B. Handelsstation griinden

g C. Kolonie griinden

: D. Wissenspunkte kaufen oder verkaufen
i E. Aufgabe des galaktischen Rates erfiillen

| A Rohstoffe kaufen/verkaufen
E Wird ein Handelsplanet aufgedeckt, kann

B der Spieler den abgebildeten Rohstoff

I verkaufen oder kaufen (Doppelpfeil).

i Kauft ein Spieler einen oder mehrere

I Rohstoffe, zahlt er pro Rohstoff so viele
B Astro an die Bank wie auf der Karte ange-
L geben sind.

"ff Danach dreht er den Rohstoffanzeiger im betreffenden

L Lager so viele Stufen nach rechts, wie er Rohstoffe

-3 gekauft hat. Grundsitzlich darf er so viele Rohstoffe

 ' kaufen, wie er Platz in seinem Lager hat (Lagerkapazitat
| beachten!).

Verkauft er einen oder mehrere Rohstoffe, dreht er den

I Rohstoffanzeiger entsprechend viele Stufen nach links

bzw. dreht ihn um, falls er alle Rohstoffe verkauft hat.

B Er nimmt sich so viele Astro pro verkauftem Rohstoff

E vom Bankvorrat, wie auf der Karte angegeben ist.

Wichtiger Tipp: Der Handel mit den Planeten ist der
. wichtigste Aspekt in diesem Spiel. Nur wer Rohstoffe

@ glnstig einkauft und Planeten anfliegt, die wiederum

B cinen lukrativen Verkauf von Rohstoffen oder Wissens-
t punkten erlauben, kommt zu einer ausreichenden
i Menge Astro, um im Spiel bestehen zu kénnen.

Wird die Basis der Diplomaten wahrend des
§ Fluges aufgedeckt, darf der Spieler fir 3 Astro
L einen Rohstoff einer beliebigen Sorte kaufen.

B Der Verkauf eines Rohstoffes ist nicht moglich.

B. Handelsstation griinden

Manche Handelsplaneten und Basen der

fremden Vélker besitzen das Symbol ,H"

und einen Freundschaftspunkt (Hande).

Auch diese Planeten bzw. Basen kénnen zum [T O
Kauf oder Verkauf eines Rohstoffes genutzt et
werden. Alternativ darf der Spieler auch eine
Handelsstation auf solch einem Planeten bzw. solch
einer Basis errichten. Voraussetzung dafir ist jedoch,

dass er tber ein Handelsschiff in seinem Hangar verfigt. E -

Kann und mochte ein Spieler eine Handelsstation errichten, E .

- beférdert er das Handelsschiff vom Hangar zu seinem
Vorrat zurick,

- nimmt er dann den Handelsplaneten aus der Flugreihe
und legt ihn unterhalb seines Sternenschiffes ab.

Wer eine Handelsstation gegriindet hat, darf den Handels-

planeten in der folgenden Handels- und Bauphase (nicht |

in der Flugphase!) zum Kauf oder Verkauf des betref-

fenden Rohstoffes nutzen.

C. Kolonie griinden
Wird ein Kolonieplanet (K) aufgedeckt und
verfugt der Spieler tuber ein Kolonieschiff in
seinem Hangar, darf er eine Kolonie auf die-
sem Planeten errichten. Hierzu
- befordert er das Kolonieschiff vom Hangar
zu seinem Vorrat ZUFUCk,
- dann entfernt er die Kolonie aus der Flugreihe und
legt sie unterhalb seines Sternenschiffes ab.
Von nun an erhalt der Spieler Rohstoffe von diesem
Planeten (siehe I. Wiirfeln und Produktion). '
Wichtig: Ein Sektorenstapel muss immer aus |0 Karten
bestehen. Daher muss jede Karte, die aus der Flugreihe
entfernt wurde, sofort durch die oberste Karte des
Reservestapels ersetzt werden (siehe auch im Anhang
,Die Karten des Reservestapels”). Die Reservekarte wird
offen an Stelle der entfernten Karte abgelegt. Sie wird
um 45 Grad gedreht, falls das Entfernen der Karte mit
einer Aktion verbunden war (Kolonie- oder Handels-
station grinden).




; Bibliothek” auf, darf der Spieler so viele
: Wissenspunkte kaufen, wie er in seinem
¢ Labor unterbringen kann (maximal 4).

Poseidon sind die Zielplaneten der
G Abenteuer-Karten (siehe S. 4/5). Auf den
F meisten Abenteuerkarten sind Aufgaben

@& Der Spieler besitzt eine Handelsware.

beliebigen Rohstoff. Die Abenteuerkarte legt

. D. Wissen kaufen/verkaufen
. Deckt der Mitspieler die Karte ,Galaktische

B Fir jeden gekauften Wissenspunkt dreht er
;_ den Wissenspunkteanzeiger eine Stufe hoher.
. Pro Wissenspunkt zahlt er 3 Astro an die Bank.

P Umgekehrt kann der Spieler natirlich auch

I Wissenspunkte fir 3 Astro pro Punkt verkaufen.

B¢ E. Aufgaben des galaktischen Rates erfillen

Die Planeten Pallas, Hades, Picasso und

Pallas

* formuliert und es ist jeweils ein Zielplanet
& angegeben, der angeflogen werden muss,
¢ um diese Aufgabe zu erfiillen. Erreicht ein Spieler einen

Zielplaneten und kann er die zugehorige Aufgabe
@ erfillen, erhilt er eine Belohnung in Form von Orden,

Rohstoffen, Astro oder Siegpunkten. Hat ein Spieler
I die Aufgabe einer Abenteuerkarte erfillt, und zeigt

g sie weder einen Orden noch einen Siegpunkt, wird sie

neben dem Abenteuerstapel abgelegt. Ist ein Orden

& oder Siegpunkt abgebildet, erhilt der Spieler die Karte
} und legt sie offen unterhalb seines Sternenschiffes

1 : (zu eventuellen anderen Karten mit Orden) ab.

B Beispiel: Die Karte Pallas wird aufgedeckt.

. Er reduziert sein Handelswarenlager um
i eine Handelsware und erhalt dafir einen

I er unterhalb seines Sternenschiffes (zu even-
b tuellen anderen Karten mit Orden) ab.

3 Wurde eine Aufgabe erfillt, wird eine neue

Abenteuerkarte vom Stapel gezogen. Sollte der
‘ Zielplanet der neuen Karte identisch mit dem der gera-
b de entfernten Karte sein, darf der Spieler die Aufgabe

der neuen Karte in seiner aktuellen Flugphase nicht
erfillen. Sollten von Beginn des Fluges an 2 Karten mit
gleichen Zielplaneten aufgedeckt legen, ist es dem
Spieler frei gestellt, welche der beiden Aufgabenkarten
er erfillen mochte. Er kann auch beide erfillen, was ihn
dann aber 2 Aktionen kostet.

DIE PIRATEN

Wenn der Mitspieler wahrend der Flugphase
eine Piratenkarte zieht, deckt er diese nicht
sogleich auf. Zunachst liest er den ersten
Textabsatz der Karte vor und wartet auf die
Entscheidung des Spielers. Hat sich der
Spieler entschieden, legt er die Karte offen
in die Flugreihe. _
Gibt der Spieler der Forderung des Piraten nach, zahlt er
die geforderten Astro an die Bank. Der Pirat ist zufrie- :
den und der Mitspieler deckt die nachste Karte auf.
Zahlt er nicht, weil er nicht kann oder will, kommt es
zum Kampf.

Kampf

Zundchst wirfelt der Spieler mit dem blauen
Kampfwirfel. Zu dem Wiurfelergebnis addiert er die
Anzahl seiner Bordkanonen, wobei Bordkanonen der
Stufe Il doppelt zahlen und erhdlt so seinen Kampfwert.

Im Beispiel rechts
ergibt sich ein Kampf-
wert von ,,7".

Der Mitspieler wirfelt fir den Piraten und addiert zu
seinem Wirfelergebnis die auf der Karte angegebene
Anzahl Bordkanonen. Kommt der Spieler auf einen
hoheren oder gleich hohen Kampfwert, hat er gewon-
nen. Andernfalls gewinnt der Pirat.



Der Pirat gewinnt

Gewinnt der Pirat den Kampf, ist auf jeden Fall die
Flugphase des Spielers beendet. Bei stiarkeren Piraten
kann es auRerdem zum Verlust von Bordkanonen und
¢ Zentren kommen.

Dabei gilt: Zunichst wird ein Antrieb bzw. eine

B Bordkanone der Stufe | entfernt. Besitzt ein Spieler nur

| Bordkanonen bzw. Antriebe der Stufe Il, wird eine Bord-
¢ kanone bzw. ein Antrieb der Stufe Il durch Stufe | ersetzt
t (umdrehen). Muss ein Spieler ein Zentrum entfernen, hat
b er die Wahl, ob er ein Zentrum der Stufe | oder |l ent-

[ fernt. Entfernt er ein Zentrum Il, bleibt das darunter

liegende Zentrum | erhalten.

i Der Pirat verliert

Besiegt ein Spieler einen Piraten, erhilt er je nach Karte

§ Astro oder Rohstoffe. Augerdem erhilt er einen Orden:
i Er nimmt sich die Piratenkarte und legt sie unterhalb

‘_ seines Sternenschiffes (zu eventuellen anderen Karten mit
L Orden) ab. Der Mitspieler zieht eine Karte des Reservestapels
I und legt sie offen an die Stelle der entfernten Karte.

| Eine Piratenbegegnung zihlt nicht als Aktion!
i Daher wird die Piratenkarte (bei einer Niederlage des
B Piraten, die neue Karte aus dem Reservestapel) nicht um
B 45 Grad gedreht.

B 3. Die Handels- und Bauphase

[ A) BAUEN
B Nach dem Ende seiner Flugphase darf der Spieler gegen
f Abgabe von Rohstoffen:

| - Kolonle- und/oder Handelsschiffe bauen und/oder
B - sein Sternenschiff mit Bordkanonen, Antrieben oder

Zentren ausbauen.

B Die Baukosten fiir das jeweilige Objekt sind auf

b Leerflachen des Sternenschiffes bzw. auf den

Ruckseiten der Zentrum-Karten abgebildet. Fiir jeden zu
L zahlenden Rohstoff wird der Rohstoffanzeiger im

g betreffenden Lager um jeweils eine Stufe nach links

O —

R

gedreht bzw. umgedreht, falls der letzte Rohstoff eines
Lagers ausgegeben wurde.

. KOLONIESCHIFF
Ein Kolonieschiff kostet je einmal Erz, Treibstoff und

Nahrung

Um ein Kolonieschiff bauen zu kénnen,

muss mindestens einer der beiden Plitze im Hangar frei
sein. Ist diese Bedingung erfillt und hat der Spieler die
Rohstoffe bezahlt, nimmt er das Kolonieschiff-Plittchen
von seinem Vorrat und platziert es im Hangar seines
Sternenschiffes.

2. HANDELSSCHIFF
Ein Handelsschiff kostet je einmal Erz, Treibstoff und

Handelsware.

"
Um ein Handelsschiff bauen zu kénnen, muss minde-
stens einer der beiden Plitze im Hangar frei sein. Ist
diese Bedingung erfillt und hat der Spieler die Roh-
stoffe bezahlt, nimmt er das Handelsschiff-Plittchen

von seinem Vorrat und platziert es im Hangar seines
Sternenschiffes.

Natdirlich kann man auch 2 Kolonieschiffe oder 2 Handels- i .'

schiffe im Hangar haben. Aber nie mehr als 2 Schiffe

insgesamt.
i1 |
kostet zweimal Treibstoff. ‘

Er wird in eine der 3 Offnungen - -~ -\I-

am Heck des Sternenschiffes ‘" "
eingeflgt. Ein Antrieb der Stufe | kann nach Abgabe von
2 Einheiten Treibstoff und einem Wissenspunkt zu
einem Antrieb der Stufe Il aufgewertet werden.

Der Antrieb wird dann einfach umgedreht.

3. ANTRIEB
Ein Antrieb der Stufe |




; Eine Bordkanone der Stufe |
P kostet zweimal Carbon.
B Sie wird in eine der 3 Offnungen

s Ein Zentrum der Stufe | kostet | Erz,
| Carbon und | Nahrung. Hat ein Spieler !
B diese Rohstoffe bezahlt, darf er ein belie- 82

Logistikzentrum
@ Dieser Ausbau erlaubt dem Spieler bis zu
$ drei Rohstoffe in seinem Lager unterzu-

& Der Spieler darf wahrend seiner Flug-

B Nachrichtenzentrum

E phase fur einen der 4 Sektorenstapel
L entschieden, darf er sich die ersten

)

i 4 BORDKANONE
4

iff—

@
& am Bug des Sternenschiffes %
f eingefiigt. Eine Bordkanone der %
i Stufe | kann nach Abgabe von 2 Einheiten Carbon und
f einem Wissenspunkt zu einer Bordkanone der Stufe |
¢ aufgewertet werden. Die Bordkanone wird dann einfach

- umgedreht.

E 5. ZENTRUM |

liegendes Zentrum aufdecken. Von nun an -

: g darf er den Vorteil dieses Ausbaus nutzen.

¢ bringen.
"_ Verwaltungszentrum

_' phase bis zu 3 Aktionen durchfihren.

. L Hat sich der Spieler zu Beginn seiner Flug-

I beiden Karten anschauen und entweder

& cine oder beide unter den Stapel schieben i

. oder oben belassen. Lasst er beide Karten &
¥ zusammen, darf er die Reihenfolge best|mmen
¢ Dann erst gibt er seinem Mitspieler den Stapel und sein

& Flug beginnt.

Handelszentrum

Der Spieler darf seinem Mitspieler einen §
beliebigen Rohstoff fiir 2 Astro abkaufen: g
Er gibt ihm 2 Astro, dreht den o
Rohstoffanzeiger im betreffenden Lager
eine Stufe nach rechts wahrend der
Mitspieler seinen Anzeiger im Lager des verkauften
Rohstoffes eine Stufe nach links dreht. Der Mitspieler
kann sich nicht gegen diesen ,Zwangskauf” wehren.

Wissenschafts-Zentrum

Warfelt einer der beiden Spieler zu
Beginn seines Zuges die auf dem
Zentrum angegebene Wirfelzahl, so
erhalt der Spieler, der dieses Zentrum S
gebaut hat, einen Wissenspunkt: Er dreht den
Wissenspunkteanzeiger in seinem Labor eine Stufe nach
rechts (vorausgesetzt es ist Platz im Labor).

Produktions-Zentrum

Wirfelt einer der beiden Spieler zu
Beginn seines Zuges die auf dem
Zentrum angegebene Wurfelzahl, so
erhalt der Spieler, der dieses Zentrum
gebaut hat, eine Handelsware:

Er dreht den Rohstoffanzeiger in seinem Handelswaren-
Lager eine Stufe nach rechts.

6. ZENTRUM I

Jedes Zentrum der Stufe | kann zu einem §
Zentrum der Stufe |l ausgebaut werden.
Zentren |l verstarken die Vorteile der
Stufe | und zdhlen auRerdem einen .
Siegpunkt. Wer ein Zentrum |l bauen

mdchte, muss zuvor das entsprechende Zentrum I
gebaut haben. Ein Zentrum der Stufe Il kostet | Erz, |
Carbon und 2 Nahrung. Hat ein Spieler diese Rohstoffe
bezahlt, sucht er sich aus dem Stapel mit den Zentren ||
die entsprechende Karte aus und legt sie offen auf das
Zentrum |.




Beispiel: Das Sternenschiff eines Spielers verfigt uber ein
~Wissenschaftszentrum I”. Der Spieler zahlt | Erz, | Carbon
und 2 Nahrung und nimmt sich aus dem Stapel mit den
Zentrum lI-Karten die Karte ,Wissenschaftszentrum II”.

| Er legt die Karte auf das Wissenschaftszentrum | und

B erhilt von nun an beim Wurf einer ,,2” und einer ,3” einen
Wissenspunkt.

B Achtung: Da es jede Karte der Stufe Il nur einmal gibt,
B kann immer nur ein Spieler ein bestimmtes Zentrum
i zur Stufe Il aufwerten.

§ B) HANDELN

' Sehr oft wird es passieren, dass ein Spieler gerne etwas
i bauen mochte, ihm aber Rohstoffe fehlen. Hier helfen
@ die Planeten weiter, auf denen der Spieler Handels-
f stationen gegrindet und unterhalb seines Sternenschiffes
B abgelegt hat.

B Jedes Mal wenn sich ein Spieler in seiner Handels- und
B Bauphase befindet, darf er bis zu 2 dieser Handels-

b planeten zum Einkauf oder Verkauf von Rohstoffen

¢ oder Wissenspunkten nutzen.

' t Nutzt er einen Handelsplaneten, darf er so viele
Rohstoffe kaufen wie das betreffende Lager fasst, bzw.
B bei einem Verkauf so viele Rohstoffe verkaufen, wie im
P betreffenden Lager vorratig sind. Es ist nicht erlaubt,

¢ den gleichen Planeten mehrmals hintereinander zu
i nutzen (Etwa: Kaufen - Bauen- Kaufen - Bauen).

Beispiel:

(1]

Ein Spieler verfugt dber 2 Carbon in seinem Carbon-Lager
und bendtigt ein Erz. Er besitzt einen Erz-, einen Treibstoff-
und einen Carbon-Handelsplaneten (I).

Fur 3 Astro konnte er | Erz Uber seinen Erz-Handelsplaneten
einkaufen. Leider sind ihm die Astro ausgegangen.

Also verkauft er zunachst Uber seinen Carbon-
Handelsplaneten zwei Carbon.

Er dreht den Rohstoffanzeiger auf die Rickseite und
nimmt sich 6 Astro vom Bankvorrat (2). AnschlieRend
kauft er fur 3 Astro | Erz dber seinen Erz-Handelsplaneten
ein (3) und hat noch 3 Astro fiir spitere Einkéufe (brig.
Da er 2 seiner Handelsplaneten genutzt hat, diirfte er
keinen Treibstoff mehr dber seinen Treibstoff-
Handelsplaneten einkaufen.




B Siegpunkt. Danach gilt: Die Karte erhilt
i immer der Spieler mit den meisten
® Freundschaftspunkten. Haben beide Spieler

i Siegpunkt. Danach gilt: Die Sondersiegpunkte
® erhdlt immer der Spieler mit den meisten
@ Orden. Haben beide Spieler gleich viele

' __ Ein Spieler kann auch versuchen, einen benétigten

g Rohstoff von seinem Mitspieler zu erhandeln.
g Er kann ihm dafir andere Rohstoffe, Wissenspunkte

B oder Astro anbieten. Kommt ein Handel zwischen
 Spielern zustande, korrigieren Sie ihre Lagerbestinde

® bzw. den Wissens-Punktestand im Labor. Uber den
b Ausbau ,Handelszentrum” kann ein Spieler seinen
| Mitspieler zwingen, ihm fir 2 Astro einen Rohstoff zu

B verkaufen.

Handeln darf ein Spieler zu jedem Zeitpunkt in seiner

@ Handels- und Bauphase, unabhingig davon, ob er zuvor
B gebaut hat oder nicht.

._ : Die Siegpunkt-Sonderkarten

P a) Sondersiegpunktkarte ,Freund der Vélker”
E Wer als erster drei Freundschaftspunkte

® (Handelsplaneten) besitzt, erhilt diese

| Sondersiegpunktkarte. Sie zihlt einen

} gleich viele Freundschaftspunkte, gebiihrt keinem
i Spieler die Karte.

b) Sondersiegpunktkarte ,Held der Vélker”

¢ Wer als erster drei Orden (Karten mit Orden)
besitzt, erhilt diese Karte. Sie zihlt einen

B Orden, gebuhrt keinem Spieler die Karte.
Spielende
i Das Spiel endet, wenn ein Spieler an der Reihe ist und

i insgesamt Uber mindestens 10 Siegpunkte verfiigt.
Dieser Spieler hat gewonnen!

Anhang

Die Karten des Reserve-Stapels

Immer dann, wenn durch Griindung einer Kolonie oder
Handelsstation oder dem Sieg iiber einen Piraten eine
Karte aus der Flugreihe entfernt wird, wird sie durch
eine Karte des Reservestapels ersetzt. Im Reservestapel
sind weitere Kolonien, Piraten und Handelsplaneten ent-
halten (siehe auch Ubersicht Seite 15). AuRerdem gibt es:

Basis der Hindler

Wird diese Karte wahrend des Fluges
aufgedeckt, darf der Spieler 2 beliebige
Rohstoffe (auch verschiedene) fir 3 Astro
je Rohstoff verkaufen. Der Kauf von Roh-
stoffen ist nicht moglich.

Basis der Grinen

Wird diese Karte wahrend des Fluges
aufgedeckt, darf der Spieler fiir 4 Astro
| Wissenspunkt verkaufen. Der Kauf von
Wissen ist nicht moglich.

Basis der Wissenden

Wird diese Karte wahrend des Fluges
aufgedeckt, darf der Spieler fur 2 Astro
| Wissenspunkt kaufen. Der Verkauf von
Wissen ist nicht moglich.

Basis der Diplomaten

Wird diese Karte wahrend des Fluges
aufgedeckt, darf der Spieler fir 3 Astro

| beliebigen Rohstoff kaufen. Der Verkauf
von Rohstoffen ist nicht méglich.

Nutzt ein Spieler wahrend seines Fluges eine der 4 be-
schriebenen Basis-Karten, gilt dies natirlich als eine Aktion.
Tragt eine Karte mit der Basis eines der fremden Volkes
das Symbol ,H", dirfen Handelsstationen auf ihnen
errichtet werden (siehe Aktion ,Handelsstation errichten”)
Hat ein Spieler Uber die Griindung einer Handelsstation



eine dieser Karten erworben, darf er sie in seiner Handels-

der jeweiligen Karte beschrieben, jeweils immer nur
einen Rohstoff kaufen oder verkaufen (Handler: 2 Roh-

stoffe) bzw. einen Wissenspunkt kaufen oder verkaufen.

B Verlorene Planeten
L Diese Karten sind .Fullkarten”. Man kann auf Ji&&
" ihnen keine Aktion durchfiihren. Sie kosten

| lediglich Zeit, da ein verlorener Planet
natlrlich auch als aufgedeckte Karte zihlt.

Median

Diese Karte erlaubt keine Aktion. Wer sie

uber eine Handelsstation erwirbt, besitzt
P zwei Freundschaftspunkte mehr.

Median

. TIPPS FURS SPIEL
. Spieldauer und Strategie
L Zwischen erfahrenen Spielern dauert ,Sternenschiff Catan”
f meist weniger als eine Stunde. Zwischen Anfangern kann
i eine Partie schon mal mehr als 2 Stunden dauern.
Ursache hierfar ist, dass Anfanger oft die Bedeutung
. der Handelsplaneten falsch einschitzen. Wahrend beim
i Brettspiel ,Die Sternenfahrer von Catan” die Rohstoffein-
kunfte hauptsachlich von den Kolonien erzeugt werden,
. spielen diese bei diesem Spiel nur eine untergeordnete Rolle.

E Bei ,Sternenschiff Catan” ist es wichtig, jederzeit Gber
eine ausreichende Menge Astro zu verfugen. Zu Astro
kommt man, indem man Handelsplaneten anfliegt, die
Rohstoffe oder Wissenspunkte zu einem hohen Preis
kaufen. Wer hier zuvor ginstig eingekaufte Rohstoffe
oder Wissenspunkte teuer verkauft, macht einen Gewinn.

Mit diesem Gewinn kann ein Spieler dann wiederum

I wihrend seiner Flugphase Rohstoffe bei glinstigen

g Handelsplaneten einkaufen.

¥ Natirlich funktioniert diese ,Handelsstrategie” nur,

i wenn sich die Spieler merken, in welchen Sektorenstapeln
t sich gunstige Einkaufs- bzw. Verkaufsplaneten befinden.

und Bauphase benutzen. Allerdings darf er - wie im Text

Erganzen der Flugreihe vergessen?
Im Eifer des Gefechtes kann es passieren, dass Sie ver-
gessen, eine aus der Flugreihe entfernte Karte mit einer
Karte aus dem Reservestapel zu ersetzen. Das ist nicht
so schlimm. Sie sollte vor dem Mischen eines Sektoren-
stapel immer mal wieder prifen, ob er |0 Karten erhilt.
Falls nicht, erganzen Sie ihn mit der obersten Karte des
Reservestapels. Zeigen Sie die Karte aber vorher lhrem
Mitspieler!

Ausgleich der Spielstérke

Wenn ein erfahrener Spieler das erste Mal mit einem

Anfanger spielt, wird er in der Regel das Spiel haushoch

gewinnen. Damit der Anfanger eine Chance hat, kénnen

die Spieler folgende Regeln vereinbaren:

- Der Anfanger erhalt 30 Astro als Startkapital, der
erfahrene Spieler nur 20.

- Der Anfanger beginnt das Spiel mit 3 Antrieben und 2
Bordkanonen.

Ordnung und Ubersicht

Im Laufe des Spieles haufen sich bei jedem Spieler
unterhalb seines Sternenschiffes eine gréRere Anzahl
von Karten in Form von Kolonien, Handelsplaneten oder
Orden an. Damit die Ubersicht gewahrt bleibt, sollten
gleichartige Karten so Ubereinander gelegt werden, dass
von den unteren Karten nur der Symbolkasten zu sehen ist.

Variante

Wenn Sie das Spiel noch etwas spannender aber auch
glucksabhangiger erleben mochten, spielen Sie wie folgt:
Wenn die Flugreihe mit einer Karte aus dem Reservestapel
erganzt wird, legen Sie diese Karte verdeckt in die Flugreihe.




Die Karten der Sektorenstapel Die Karten des Reseruestapels |

: Handelsplaneten je 5:

2 Verlorene 3 Piraten Diplomaten- Grinen-
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Die Karten des Reseruestapels Il

; Nahrung Erz Carbon Treibstoff Handelswaren
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Die Karten des Reservestapels Il|
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