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Galaktische Basis

Sternensysteme

O Kultur-Feld mit verdeckter Zivilisation
Bewegungspunkte

Raumpunkte: freier Raum

Straf-Ovale: Strahlungs-Gefahr

O Asteroiden: unbewohnt, Landung még-
lich

O ?-Felder: unbewohnt, enthalten Relikte,
Landung mdglich

O Navigations-Kreise: Navigations-Gefahr
O

O

oo

Orbit-Felder: Raumhafen-Bauplatz, Kul-
tur-Beobachtung (keine Entdeckung)
Raum-Stédte: bewohnt

O Oberflachen-Stadte: bewohnt

piel-Stiicke

Héndler-Pdppel
Raumhafen-/Fabrik-Marker
Referenz-Karte
Geld
Kultur (ID und Symbol)
O 10U-Marker (verdeckte Kultur)
O Kultur-Marker (offen in Kultur-Feld)
Handels-Marker
O Guter-/Fabrik-Marker
® D der Kultur, die verkauft (niedriger
Preis)
® |Ds der Kulturen, die kaufen (hoher
Preis)
O Ausriistung
® Schilde und Antriebe
® Kosten und Symbol der Verkaufs-
Kultur
® Verkaufspreis = 2 Einkaufspreis
O Schiffs-Karten
® Geschwindigkeit (Anzahl Wiirfel)
® | aderaum-Kapazitat
® Rumpf-Ladung
O Fabriken- und Raumhéfen-Vertrage
Kosten und Bauplatz
Stationar
Nur ein Raumhafen pro Orbit
Nur eine Fabrik pro bewohntem
Sternen-System
o Kultur und deren Gter
o Einkaufs- und Verkaufs-Kosten
der Giiter
Bonus-Marker: bessere Ertrage fir
O Befdrderung: Kosten fir Transport
O Nachfrage: Boni fir spezielle Gi-
ter/Kulturen

«» Basis-Version

Kultur- und Guter-Marker auf Uber-

sichtsplan

IOU-Marker zufallig verdeckt in die

Kultur-Felder

?-Marker zuféllig und verdeckt in

die ?-Felder

Restliche ?-, Fort-, Laser-, Nova

Ball- und Rastur-Marker raus

48 Bonus-Marker in Beutel

Antrieb- und Schild-Marker, Schiffs-

Karten, Besitzurkunden und Geld

bereit legen

Startspieler ermitteln (2 W iirfel)

O Auswahl von Poppel und Spe-
zies

Jeder Spieler:

O Poppel (auf Galaktische Basis)

O Referenz-Karte der Rasse

O Scout-Schiff
@ Stets nur 1 Schiff zur Zeit

O 12 Raumhafen- und Fabrik-Mar-
ker

O 20 $ x #(Spieler)

® Geld und Marker sind immer
offen

% Netto-Betrag von mindestens 2.000 $
W Bargeld
W Vertrage sind den aufgedruckten Wert wert

O Orange-farbene: 100 $

O Purpur-farbene: 200 $

Schiffe, Ausrlstung, Giter, Beférderungen,
IOUs sind wertlos

Wer mindestens 2.000 $ am Ende seines
Zuges besitzt, gewinnt

Spieler gehen nie bankrott, falls die Bank
kein Geld mehr hat, endet das Spiel und der
reichste Spieler gewinnt

+ Spielzug
B Zuerst bewegen und anschlieBend handeln

(sofern die Lokation dies zuldsst)

B Falls bei Zugbeginn auf einem Raumhafen

oder in einer Stadt, darf dort gehandelt wer-
den

B Bewegen nach einem Handel ist nicht er-

laubt

« Bewegung
B Ersten Punkt des Weges anzeigen

O Danach beliebig weiter, aber keine
Richtungs-Umkehr

O Falls keine Bewegung ohne Umkehr
maglich ist, stoppt die Bewegung (Bei-
spiel: Bewegung zur Oberflachen-Stadt)

O Andere Spieler behindern nicht (mehre-
re Spieler auf einem Punkt)

B Bewegungspunkte ermitteln

O Wirfel 0 je nach Schiffstyp I werfen
O Wirfel bis zum Zug des nachsten Spie-
lers liegen lassen
O Bewegungskosten-Kosten (BP)
® Punkt-zu-Punkt im Raum: 1 BP
® Zu oder von einer Oberflachen-
Stadt: 2 BP
® Im Raum miissen alle BP genutzt
werden

W Effekte der Bewegungspunkte

O ?-Feld
® Marker umdrehen und in das ?-Feld
® Auswirkung tritt sofort in Kraft
® Relikt: ?-Feld ist ein Asteroid. Jeder,
der dort landet, kann das Relikt neh-
men
@ Kein Relikt: ?-Feld ist kein Asteroid
® Ein offener Raumhafen wird von der
Kultur bewohnt, die die Stadte die-
ses Systems bevolkern
O Landen (Asteroid, Raumhafen, Stadt)
® Restliche BP verfallen
O Strafen (Straf-Oval oder [ Marker)
® Entweder Strafe zahlen oder Bewe-
gung beenden
@ Start von dort: Strafe zahlen oder
fort bewegen
O Navigations-Kreis
® Beim Verlassen muss eine Piloten-
Zahl gewahlt und dem Pfeil mit die-
ser Zahl gefolgt werden
o [Kérperl- und [Flugell-Kreise
sind durch einen unsichtbaren
Pfad verbunden
o Die Bewegung kostet 1 BP
® Als Piloten-Zahl muss die Augen-
zahl eines Wiirfels gewahlt werden.
Diese Zahl gilt fiir den gesamten
Zug.
® Kann der vor dem Wiirfeln genannte
nachste Punkt mit keiner Pilotenzahl
erreicht werden, wird dieser Punkt
ignoriert; es kann eine beliebige Pi-
lotenzahl gewahlt werden
o Falls nur [Hin-und-zuriickl =
stoppen

O Sternen-Tor

® Die gewahlte Piloten-Zahl bestimmt,
zu welchem Sternen-Tor man ge-
hen muss

® Falls kein Sternen-Tor mit der Pilo-
ten-Zahl Ubereinstimmt oder die Pi-
loten-Zahl mit dem Aufenthalts-Ster-
nen-Tor (bereinstimmt, darf sich
Inormall bewegt werden

® Kann das vor dem Wiirfeln genann-
te nachste Sternen-Tor mit keiner
Pilotenzahl erreicht werden, wird
dieses Tor ignoriert; es darf eine be-
liebige Pilotenzahl gewahlt werden

O Kultur

® Kultur unbekannt: I0U-Marker um-
gedreht

® Auf dem Orbit eines Systems mit
umgedrehtem |OU-Marker, kann die
Kultur beobachtet werden (IOU-
Marker ansehen und wieder ver-
deckt zuriick legen)

® Der erste Spieler, der auf einem
Raumhafen oder einer Stadt landet,
entdeckt die Kultur und erhalt den
IOU-Marker als Kredit.

® Kultur- und zugehdrige Marker auf
den Plan

< Handel
B Handel mit Kulturen

O Nur bei Beendigung der Bewegung in
einer Stadt oder einem Raumhafen
O Kauf
® Kosten werden an die Bank gezahlt
® Kauf eines Vertrages (nicht Ausris-
tung oder Giiter) von der eigenen
Spezies fir 80 % des Preises (siehe
Referenz-Karte)
O Ausriistung nur von der Kultur, die auf
der Ausristung aufgefihrt wird
O Verkauf
® Nur Giiter konnen fur Geld (von der
Bank) verkauft werden
o Gut-Marker zurlick in den Beutel
und sofort einen neuen ziehen
® Ausriistung (halber Einkaufspreis),
Schiffe und 10Us (gelisteter Ver-
kaufspreis) kénnen nur als Kredit
zum Kauf anderer Dinge genutzt
werden
o Uberzahligerl Preis verfallt
o 10Us nur an gelistete Kulturen
Iverkaufenl und anschlieRend
aus dem Spiel nehmen
o Ausriistung an jede Kultur Iver-
kaufen(
= Relikte kommen auf die
Sonne des Systems und
kénnen vom Raumhafen
und der Stadt des Systems
wieder gekauft werden
= Andere Ausriistung zuriick
an die Bank
o Schiffe nur an Kulturen, die die-
se verkaufen und anschliefend
zuriick an die Bank
® \Vertrage konnen nie verkauft wer-
den
O Stadte-Handel
® |n einer Stadt, in der man im selben
Zug gelandet ist, darf nur ein Ding
gekauft und nur ein Ding verkauft
werden
o 1. Ausnahme: 1 IOU kann im
selben Zug Iverkauftl werden
wie etwas anderes
o 2. Ausnahme: Gilt nicht fiir Be-
forderungs-Marker
® Beim Verweilen in einer Stadt (ohne
Bewegung) kann beliebig viel ge-
und verkauft werden
O Raum-Hafen-Handel
® Es darf beliebig oft ge- und verkauft
werden
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Bonus-Marker
O Sobald ein Marker in den Beutel kommt,
wird ein neuer gezogen und auf den
Plan gelegt. Es sind stets 48 Marker im
Beutel
® Giiter und Boni zur jeweiligen Kultur
o Falls die Kultur noch nicht auf-
gedeckt wurde, kommen die
Boni zu den Kultur-Markern
auBerhalb des Plans auf die
Ubersicht
O Nachfrage
® Riickseite: ID der Kultur, die den
Bonus zahlt
® Vorderseite: Gut und Bonuswert
® Beim Verkauf eines dieser Glter an
die gelistete Kultur, zahlt die Bank
alle vorhandenen Boni
® Nach jedem Verkauf eines Gutes
kommt ein Marker zurlick in den
Beutel
O Beforderungen
® Riickseite: ID der Kultur (Fahrt-Start)
® \Vorderseite: 1D der Kultur (Fahrt-
Ziel)
® Nach dem Abliefern des Markers
zahlt die Bank die Gebuhr
Sonstiges Handeln
O Bei Landung auf einem Asteroid oder
Raumhafen oder in einer Stadt, kénnen
Marker aufgenommen oder abgelegt
werden, und es darf mit anderen anwe-
senden Spielern gehandelt werden
O Relikte/Beférderungen auf den ?-Fel-
dern gehdren niemandem und konnen
von jedem, der dort seinen Zug beendet,
aufgenommen werden
O Relikte auf einer Sonne konnen nur
durch Kauf in einer Stadt oder einem
Raumhafen mit einer Kultur, die diese
gekauft hat, erlangt werden
O Endet der Zug auf einem Raumhafen,
einem Asteroiden oder in einer Stadt,
kénnen beliebig viele Giter, Ausriistung
oder Beforderungen vom Schiff abge-
worfen werden
® Ausrlistung geht zuriick an die Bank,
Giter und Beférderungen kommen
in den Beutel (neue ziehen)
® FEin gerade erworbener Marker darf
nicht im selben Zug abgelegt wer-
den
O Bei Zugende im Raumhafen, in einer
Stadt oder auf einem Asteroiden kon-
nen mit anderen anwesenden Spielern
Geld, Giiter, Relikte, Beforderungen,
Ausriistung oder |0Us getauscht wer-
den. Schiffe und Vertrage konnen nicht
getauscht werden

Héfen und Fabriken

rtrage

Nur von der Kultur, in deren System auch
die Fabrik oder der Raumhafen gebaut
werden soll und nur wahrend man in die-
sem System weilt

Entsprechender Marker kommt auf den
Plan

< Raumhéfen
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Kommen auf die Orbit-Felder

Raumhafen wird von der Kultur, die den
Vertrag verkauft hat, bevolkert

Jeder Spieler darf dort handeln

Die Bank zahlt dem Eigentiimer 10 % Kom-
mission auf alle (egal von wem) ge- und
verkauften Dinge (inkl. Boni)

O Ausgenommen sind zwischen Spielern

gehandelte Dinge
briken

Nur eine pro System in einer Stadt oder in
einem Raumhafen (egal wem dieser gehdrt)
Fabrik-Gut-Marker kommt neben den Kul-

tur-Marker
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O Jeder kann diesen Marker in der Stadt
oder im Raumhafen kaufen. Nachdem
Verkauf kommt dieser in den Beutel

O Jedes Mal wenn eine Kultur (nicht ein
Spieler) die Fabrik-Giiter verkauft, zahlt
die Bank dem Fabrik-Eigentiimer eine
50 %-ige Kommission (auch beim
Selbst-Kauf)

Bank-Kommissionen

B Alle Kommissionen kommen aus der Bank

W Kein Kredit, die Kommission wird erst hin-
terher gezahlt

B Keine Kommission auf eine Kommission

Ausriistung

Schiffs-Antrieb
W Gelber, roter oder kombinierter Antrieb
B Cleichfarbige Punkte oder Straf-Ovale diir-
fen (ohne BP bzw. Strafen) (ibersprungen
werden
B Erster genanter Bewegungspunkt muss ein
lechterl sein
W Falls ein ?-Marker ein Straf-Marker einer zu
Uberspringenden Farbe entspricht, bleibt
dieser offen liegen und man darf sich ohne
Strafe und BP weiter bewegen
® Vor dem Wirfel muss eine eventuelle De-
aktivierung eines Antriebs angekiindigt
werden
Schild
B Jedes Schild verringert die Strafkosten um
20%
Relikte
W Gelber Antrieb, Laser und Schild
O (wie Ublichl, aber verbrauchen keinen
Laderaum-Platz
W |uft-Folie
O Schiff kann sich direkt von einer Ober-
flachen-Stadt zu einer benachbarten
auf dem selben Planeten bewegen, als
ob diese Stadte benachbarte Punkte
waren
O Spieler muss also nicht unbedingt auf
einer Stadt seinen Zug beenden (Rich-
tungs-Umkehr ist nicht erlaubt)
O Bewegung zu/von einer Oberflachen-
Stadt: 1 BP
B Auto-Pilot
O Man darf einen Wiirfel weniger werfen
und den nicht geworfenen auf die
4] drehen
B Jump-Start
O Als erste Bewegung eines Zuges darf
direkt zu einem Sternen-Tor gesprun-
gen werden
® Offenes Sternen-Tor als Ziel ansa-
gen
® Falls entsprechende Piloten-Zahl
geworfen = okay
® Falls entsprechende  Pilot-Zahl
nicht geworfen = Jump-Start ist
fehlgeschlagen, (normalel Bewe-
gung
B Mulligan-Getriebe
O Ein geworfener Wiirfel darf erneut ge-
worfen werden, der Auto-Pilot (141) darf
nicht gewahlt werden
B Spion-Auge
O Jedes Mal wenn ein Punkt eingenom-
men oder dbersprungen wird, der neben
einem verdeckten ?-Marker liegt, darf
dieser angesehen werden
O Eine Kultur kann von einem beliebigen
Punkt des Systems beobachtet werden
O Ein dbersprungener Punkt kann von
diesem ausgehend spionieren, als ob er
dort stiinde
W Schalter-Schalter
O Pilot-Zahl darf jederzeit beliebig oft ge-
wechselt werden

B Tor-Blockierung

O Vor dem Wiirfeln konnen alle Sternen-
Tore wahrend des eigenen Zuges als
geschlossen deklariert werden

O Ein geschlossenes Sternen-Tor zahlt
als blauer Punkt

W Laser

O [Nur in der Kampf-Version] INorma-
lerl Laser, der keinen Platz im Lade-
raum verbraucht



Zusammenfassung Spielplan-Effekte

Bewegungspunkte und

Bewegungs-Auswirkung

Auswirkung auf Handel
Bewegung auf diesem Punkt

das der Piloten-Nummer ent-
spricht, springen.

Falls bisher noch keine Nummer ge-
wéhit wurde, muss dies nun gesche-
hen. Kein Effekt falls auf dem Tor mit
der Piloten-Nummer oder kein solches
Tor umgedreht.

Marker Punkt betreten Punkt verlassen beenden erlaubt Handel
Raum-Punkt | Keine Keine Nicht erlaubt
Leerer Orbit | Verdeckter IOU-Marker darf Keine Nicht erlaubt
@ angesehen werden
Verdeckter ?-Marker umdrehen Auswirkung der umgedrehten Seite tritt | Auswirkung der umgedrehten Seite tritt
2-Marker sofort ein sofort ein
Straf-Oval Strafe zahlen oder stehen blei- | Keine Nicht erlaubt
oder -Marker | ben. Beim Start: zahlen oder
Feld verlassen
Navigations- | Keine Pfeil folgen, der der Piloten- Nicht erlaubt
Kreis Nummer entspricht.
Falls bisher noch keine Nummer ge-
wéhit wurde, muss dies nun geschehen
Sternentor Keine Zum aufgedeckten Sternentor, | Nicht erlaubt

- Asteroid oder | Landen méglich Keine - Handeln mit anderen Spielern
leeres ?-Feld auf diesem Feld
; - Ballast abwerfen
RELIC Relikt Landen maglich Keine - Relikt aufnehmen
Switch - Handeln mit anderen Spielern
i‘;"&; auf diesem Feld
- Ballast abwerfen
Raum-Stadt | Landen méglich Keine - 1 Artikel an lokale Kultur ver-
@ kaufen oder tauschen
- 1 Artikel von lokaler Kultur
Oberflachen- | - Kostet 1 extra BP Kostet 1 extra BP . 2auf?/n R
Stadt - Landen moglich beliobig viele Teil gehandeltwerdon
m - Beférderungen aufnehmen
- Handeln mit anderen Spielern
auf diesem Feld
- Ballast abwerfen
(Offener) Landen maglich Keine - Beliebig viele Artikel an lokale
Raumhafen- Kultur verkaufen oder tau-
Marker schen

Whynom

OPEN

PORT

- Beliebig viele Artikel von
lokaler Kultur kaufen

- Beférderungen aufnehmen

- Handeln mit anderen Spielern
auf diesem Feld

- Ballast abwerfen




Handels-Effekte

Wie bekommt man

Wie handelt man mit

Artikel Lokation den Artikel? dem Artikel? Wert Ablage
10U Kultur-Feld Landen auf Raumha- | Eintauschen bei der | Angegebenen Wert Aus dem Spiel
fen oder Stadt im Sys- | angegebenen Kultur | ausgeben 3
tem und aufnehmen '
In ?-Feld Auf ?-Feld landen und
aufnehmen o Halfte des angegebe- | Auf die Sonne im
. . . Bei beliebiger Kultur o
Relikt Auf einer Sonne Von der Kultur in die- eintauschen nen Wertes ausgeben | derzeitigen System
sem System kaufen * ? legen
Ausrlstung In der Bank Von einer beliebigen | Bei beliebiger Kultur | Halfte des In die Bank legen
Kultur, die die Wis- eintauschen angegebenen Wertes
senschaft auf dem ausgeben *
Marker zeigt, kaufen 2
Schiffskarte In der Bank Von einer beliebigen | Bei beliebiger Kultur, | Halfte des In die Bank legen
Kultur, die die Wis- die Schiffe verkauft, angegebenen Wertes
senschaft auf der eintauschen * ausgeben *
Schiffskarte zeigt, kau-
fen’
(Fabrik-)Giter Neben Kultur-Marker | Von der Kultur, die Einer Kultur, die auf | Angegebene Summe | Marker in den Beutel
diesen Kulturmarker | der Riickseite des kassieren >® legen ’
enthalt, kaufen 2° Markers aufgelistet,
verkaufen
Beférderung Neben Kultur-Marker | Auf Stadt oder Raum- | Bei der angegebenen | Angegebene Beloh- | Beforderung in den
hafen in diesem Sys- | Kultur abliefern nung kassieren Beutel legen 7
tem landen und Befér-
derung aufnehmen
" . Wie bekommt man O A 1 —
Vertrage Lokation den Vertrag? Marker, die in dieses System gelegt werden Kommission
Raumhafen In der Bank Von der Kultur, die auf | Raumhafen auf das Orbit-Feld der 10 % von allen (auBer
dem Vertrag genannt | angegebenen Kultur legen I0OUs) Kaufen, Verkau-
ist, kaufen 2® fen und Tauschen
kassieren
Fabrik In der Bank Von der Kultur, die auf | Fabrik auf Stadt oder Raumhafen legen. Jedesmal, wenn Fa-
der Urkunde genannt | Fabrik-Gliter neben den Kultur-Marker legen | brik-Giiter gekauft
ist, kaufen 2® werden, 50 % der Kos-
ten kassieren.
. Wie wird man Mehrfache T
Nachfrage Lokation bezahlt? Nachfragen Mehrfache Giiter
Neben Kultur-Marker | Beim Verkauf der auf | Man erhélt alle zu- Ein Gut nach dem anderen verkaufen.
der Nachfrage ge- treffenden Nachfrage- | Jedesmal einen Nachfrage-Marker in den

nannten Gliter, erhalt
man den Bonus und
legt den Marker da-

nach in den Beutel ’

Boni, legt aber nur ei-
nen Marker in den

Beutel ’

Beutel legen !

Beim Landen wird die Kultur entdeckt, Kultur-Marker in das Kultur-Feld legen

In dem Zug, in dem man auf der Stadt landet, kann nur 1 Artikel verkauft oder getauscht werden. Auf einem Raumhafen kénnen bel. viele Artikel verkauft oder
getauscht werden, aber die Bank zahlt dem Besitzer jeweils 10 %

In dem Zug, in dem man auf der Stadt landet, kann nur 1 Artikel verkauft oder getauscht werden (Ausnahme: I0Us). Auf einem Raumhafen kénnen bel. viele
Artikel verkauft oder getauscht werden, aber die Bank zahlt dem Besitzer jeweils 10 %

Schiffe kbnnen nicht als Ballast abgeworfen werden oder mit anderen Spielern gehandelt werden

Wenn Fabrik-Giiter gekauft werden, zahlt die Bank dem Fabrik-Eigentiimer 50 % der Kosten

Falls das System Nachfrage-Marker besitzt, die sich auf das verkaufte Gur beziehen, erhalt man die angegebenen Boni. Falls man sich auf einem Raumhafen
befindet, erhélt der Raumhafen-Besitzer 10 % Kommission auf die Boni.

Nach dem Ablegen des Markers im Beutel, wird ein neuer gezogen und zur Kultur gelegt. Der Marker wird sofort wirksam

Wenn ein Veretrag von der eigenen Spezies erworben wird, die auf der Referenzkarte angegebenen (nicht die auf dem Vertrag ) Kosten zahlen




