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+ 1 Odyssey-Tableau, bestehend aus 5 Kontrollrdumen —_—

Die Odyssey ist eine internationale Raumstation, in der Ingenieure aller \
Konfioderationen daran arbeiten, Kolonisten in den Orbit zu schicken sowie neue Wasser—ontrollfaum

Module zu bauen und zu betreiben.

« 5 Aktionspodeste, die auf das Odyssey-Tableau gestellt werden

Baut die Aktionspodeste vor eurer ersten Partie zusammen und stellt sie auf das Odyssey-
Tableau. Sie kinnen zusammengebaut bleiben, wenn ihr das Spiel zuriick in die Schachtel legt.
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o 1 zentraler Exoplanet (Hawking)

Hawking, der zentrale Exoplanet des neuen Systems, wird in jeder Partie verwendet.
Er ist das Zentrum der neuen Macht. Dort erfasst ihr eure Einflusspunkte.

o 5 Prioritatsmarker

Regierungsringe

< <

Wasser Natur Energie Balance Nichts

Die Prioritdtsleiste zeigt die Wichtigkeit jedes Bereichs (Wasser, Natur, Energie)
des neuen Planetensystems. Die Wichtigkeit hingt von euren Entscheidungen im
Spiel ab und beeinflusst die Endwertung.

Energie:Kontrollraum —
8 Natur-Kontrollraum

| +

Modul-Kontrollraum




« 8 doppelseitige Exoplaneten _—— \

Ihr spielt in jeder Partie nur mit fiinf zufillig ausgewdihlten Exoplaneten. Verwendet
die Seite, die zu eurer Spieleranzahl passt (siehe S. 13).

‘ ol Die Raumtore bieten euch
‘ @ 4 r"ﬂ - Zugang zu den Exoplaneten. Es

¢ 3 Raumtore
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ﬂ konnen nur drei Exoplaneten
- gleichzeitig erreicht werden.
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o 4 Luftschleusen-Startmodule (weif?)

« 81 Module, im Modulhalter nach Art (Raumtor, Odyssey, Luftschleuse) und
Bereich (Natur, Wasser, Energie) zu sortieren:

36 Raumtor-Module (12x Natur, 12x Wasser, 12x Energie)

Sammelt eure Kolonisten auf
diesen Modulen und schickt sie
dann zu dem Exoplaneten mit dem
entsprechenden Raumtor.

27 Odyssey-Module (9x Natur, 9x Wasser, 9x Energie)

Odyssey-Module steigern und
verbessern euer Aktionspotenzial auf
dem Odyssey-Tableau. Sobald ihr
Bonus ausgefiihrt wurde, werden sie

zu einfachen Durchgangsmodulen.

18 Luftschleusen-Module (6x Natur, 6x Wasser, 6x Energie)

Kolonisten betreten eure Raumstation
. . iiber Luftschleusen.

Alle Module (bis auf die vier
Startmodule) haben zwei verschiedene
Seiten: AUS (dunkle Rinder) und AN
(orangefarbene Réinder).

Modul AUS Modul AN

o 1 Modulhalter (vor der ersten Partie zusammenbauen), aufgeteilt in 9 Facher

NN

Obere Reihe: Raumtor-Module

Mittlere Reihe: Odyssey-Module

Untere Reihe: Luftschleusen-Module

o 4 Umbauplattchen

Mit diesen Plittchen konnt ihr in den ersten Partien
Fehler in der Anordnung eurer Module beheben.

Jede Konfoderation hat 52 Figuren aus Kunststoff in ihrer Farbe:

« 36 Kolonisten ‘
5 Roboter i

7 Ingenieure *

o 4 Chefingenieur-Anziige



T Spielvorbereitung

1 Legt den Hawking-Exoplaneten in die Tischmitte. 3 Zieht zwei weitere Exoplaneten und legt sie neben die ersten
drei Exoplaneten, jeweils mit der Seite nach oben, die zu eurer
Spieleranzahl passt.

a Zieht drei Exoplaneten und legt sie um Hawking herum, jeweils mit

der Seite nach oben, die zu eurer Spieleranzahl passt. Stellt auf jeden

der drei Exoplaneten ein zufdlliges Raumtor.

Dies sind die ersten drei Exoplaneten, die die Kolonisten erreichen konnen.

VARIANTE FUR EIN KURZERES SPIEL

Um das Spiel zu verkiirzen, nehmt nur ZWEI RAUMTORE UND DREI EXOPLANETEN. Dies
verdndert das Gleichgewicht des Spiels, gibt euch jedoch einen guten Einblick in das Spiel.
Legt die Raumtore auf zwei der Exoplaneten. Legt den dritten Exoplaneten neben die ersten
beiden fiir die zweite Welle der Kolonisation bereit.

Legt die zwolf Raumtor-Module, die das Symbol des nicht verwendeten Raumtors tragen,
zuriick in die Schachtel.

q Stellt die fiinf Aktionspodeste auf das Odyssey-Tableau und legt es
neben die Exoplaneten.

Beispielaulfbau einer Partie zu oritt

5 Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt sich alle passenden Figuren.
Platziert dann die ersten Figuren wie folgt: je einen Ingenieur in den
Wasser-, Natur- und Energie-Kontrollraum und einen Chefingenieur
(Ingenieur mit Anzug) in den Modul-Kontrollraum. s Legt die fiinf Priorititsmarker in der folgenden Reihenfolge auf die
Prioritdtsleiste auf Hawking:
Wasser, Natur, Energie, Balance, Nichts.




7 Jeder Spieler stellt einen Kolonisten auf Feld 0 des Einflussrings
auf Hawking.

Sortiert die Module nach Art (Luftschleuse, Odyssey, Raumtor) und
Bereich (Wasser, Energie, Natur).

Legt dann diese neun Stapel mit der AUS-Seite nach oben in
den Modulhalter.

Jeder Spieler erhilt ein Startmodul und stellt einen Kolonisten auf jedes
der finf Felder dieses Moduls. Die tibrigen Figuren (3 Ingenieure,
5 Roboter, 3 Anziige und 30 Kolonisten) behilt jeder in seinem
eigenen Vorrat.

Bestimmt zufillig einen Startspieler.

Beginnend mit dem Startspieler nimmt sich jeder im Uhrzeigersinn
zwei Module VON ZWEI UNTERSCHIEDLICHEN STAPELN und baut sie
an seine Raumstation an: Die Module werden mit der AUS-Seite nach
oben gelegt und miissen durch mindestens einen Gang mit dem Rest
der Raumstation verbunden sein.

Wenn das eine eurer ersten Partien ist, erhilt jeder ein Umbaupliittchen.

Legt sie ansonsten zuriick in die Schachtel. Die Plittchen verdindern das

Gleichgewicht des Spiels ein wenig, konnen aber in den ersten Partien

genutzt werden, um Fehler in der Anordnung der Module beheben

zu konnen.
Sobald ihr eure Raumstationen mit den drei Modulen aufgebaut habt, konnt
ihr die Partie beginnen.



Baue die effizienteste Raumstation, um deine
Kolonisten an die besten Stellen der Exoplaneten
zu schicken und Einflusspunkte zu sammeln.

Am Ende der Partie erhaltet ihr zusitzliche
Einflusspunkte. Dazu vergleicht ihr die
Modulbereiche eurer Raumstationen miteinander
und tiberpriift die Positionen der Marker auf der
Prioritétsleiste (siehe S. 12).

Schliefit all eure Génge, denn Génge, die ins Leere
fithren, sind ein Risiko fiir die Kolonisten und
gefahrden eure Raumstationen. Sie kosten euch
am Ende der Partie wichtige Einflusspunkte.

Der Spieler mit den meisten Einflusspunkten
wird zum Prasidenten des neuen Planetensystems
ernannt und gewinnt das Spiel.

SPACE GaATE

ODYS5eY

Ziel des Spiels
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. €in Spielzug

Space Gate Odyssey wird iiber mehrere Runden gespielt. Die Spieler sind in
jeder Runde im Uhrzeigersinn an der Reihe, beginnend beim Startspieler. Wer
an der Reihe ist, wird AKTIVER SPIELER genannt.

In deinem Zug MmussT du Folgendes tun:

1. Wihle einen deiner Ingenieure (NORMAL ODER CHEF) auf dem Odyssey-
Tableau aus.

2. Bewege ihn IN EINEN ANDEREN KONTROLLRAUM und stelle ihn auf das
Aktionspodest. Damit wird dieser Kontrollraum aktiviert.

WicHTIG: Du kannst keinen Roboter auswihlen. ROBOTER WERDEN NIEMALS
BEWEGT.

3.Im Uhrzeigersinn fithren ALLE SPIELER, beginnend mit dem aktiven Spieler,
die Aktion des aktivierten Kontrollraums aus (siehe S. 8-9). Die Aktionspunkte
einer Figur bestimmen, wie oft die Aktion durchgefiihrt werden kann:

* « Ingenieur = 1 Aktionspunkt

* o Chefingenieur = 2 Aktionspunkte

i o Roboter = 1 Aktionspunkt

Ein Spieler ohne eine Figur im aktivierten Kontrollraum fithrt keine Aktionen aus.

Versuche, die Bewegungen deiner Mitspieler einzuschdtzen, um optimal von den
Kontrollrdumen zu profitieren, die sie in ihrem Zug aktivieren.

4. Im Uhrzeigersinn priifen ALLE SPIELER, beginnend mit dem aktiven Spieler,
ob eines (oder mehrere) ihrer Raumtor-Module voll besetzt ist.

Wenn ein Raumtor-Modul voll besetzt ist, fahrt mit der Reise der Kolonisten
(siehe S. 10) fort.

5. Der aktive Spieler nimmt seinen Ingenieur oder Chefingenieur vom
Aktionspodest und stellt ihn in den Kontrollraum. Anschlief}end ist der Spieler
zu seiner Linken an der Reihe.

-

BEISPIEL, Tomni ist der aktive Spieler. Sie wahlt ihren
Chefingenieur im Luftschleusen-Kontrollraurm aus [1] und
bewegt ihn in den Modul-Kontrollraurn [2]. Der Modul-
Kontrollraurn wird aktiviert.

AKTIVIERTER
KONTROLLRAUM

[3] Teni hat zwei Ingenieure und einen Chefingenieur
im [TModul-Kontrollraurn, der nun aktiviert wurde.
Dernentsprechend flhrt sie die adktion des Kontrolliraurns
vier mal [1+1+2] aus.

alex hat einen Ingenieur, zwei Chefingenieure und einen
Roboter im aktivierten Kontroliraurn. Er kann nach Toiri
dlie entsprechende aktion sechs Mal [1+2+2+1] ausfihren.
Kiirm hat keine Figuren irn aktivierten Kontrolliraurn. Sie Flihrt
in Tonis Zug keine dktionen aus.




Die aktionen der Funf Kontrolliraume

iy 7’7 Wasser-, Naltur- und Energie-Konlroliraume

Fiir einen Aktionspunkt kannst du einen Kolonisten aus einem beliebigen
Modul deiner Station in ein benachbartes Modul ziehen, pAs DEM BEREICH
DES AKTIVIERTEN KONTROLLRAUMS ENTSPRICHT: Wasser, Natur oder Energie.
Der Bereich des Moduls, das dein Kolonist verldsst, ist unbedeutend. ALLEIN
DER BEREICH DES MODULS, DEN DEIN KOLONIST BETRITT, muss dem Bereich
des aktivierten Raums entsprechen.

Das Startmodul (weifS) passt zu allen drei Bereichen. Kolonisten diirfen es also
immer betreten, unabhdngig vom aktivierten Kontrollraum.

Jedes Modul hat eine maximale Kapazitdt (5 Kolonisten beim Startmodul; 2, 3 oder
4 Kolonisten bei anderen Modulen). EIN KOLONIST KANN EIN VOLLSTANDIG
BELEGTES MODUL NICHT BETRETEN. Module miissen AN sein, damit Kolonisten
darauf stehen bleiben kénnen.

EiN MoDUL ANSCHALTEN

Wenn du neue Module an deine Raumstation anbaust, legst du sie mit der AUS-
Seite nach oben. Ein Modul bleibt so lange AUS, bis ein Kolonist es betritt. Der
erste Kolonist, der ein Modul betritt, schaltet es AN. LEGE DIESEN KOLONISTEN
SOFORT ZURUCK IN DEN VORRAT und drehe das Modul auf die AN-Seite. Achte
dabei darauf, dass die Génge weiterhin in die gleiche Richtung zeigen.

EiN ODYSSEY-MODUL ANSCHALTEN
Jedes Odyssey-Modul hat einen Bonus in Form einer Verbesserung auf seiner
AUS-Seite abgebildet. Sobald du es ANschaltest, drehst du das Modul um und
erhiltst eine der unten beschriebenen Verbesserungen. Das Modul wird zu
einem einfachen Durchgangsmodul.

Rekrut: Stelle einen Ingenieur Aus DEINEM VORRAT in einen
Kontrollraum der Odyssey-Raumstation deiner Wahl.

A 4

Beforderung: Befordere einen Ingenieur, der sich BEREITS IN
DER ODYSSEY-RAUMSTATION BEFINDET, zum Chefingenieur,
\ /P indem du ihm einen Anzug aus deinem Vorrat anziehst.

Roboter: Stelle einen Roboter aus deinem Vorrat IN DEN VOM
"'\ / SYMBOL ANGEGEBENEN KONTROLLRAUM.

Falls du die benotigte Figur nicht mehr in deinem Vorrat hast, schalte das
Odyssey-Modul AN, ohne den Bonus anzuwenden.

BEISPIEL,

Toni hat drei Chefingenieure und zwei Robolter im Wasser-
Kontrolliraurn. Sornit hat sie acht aktionspunkte [ 2++2+ 7+]],
urn ihre Kolonisten aur Wasser-ITlobuLe zu bewegen. Sie
bewegt zwei Kolonisten je drei ITodule weiter und zwei
weitere Kolonisten je ein Modul weiter.
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Ein Kolonist hat ein Modul betreten, das noch aus ist.
Dieses Modul wird auF aln gedreht, wodurch Toni diesen
Kolonisten aus der Raurnstation nehrnen und zurdick in den
Vorrat legen muss.
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Torni hat ein Odyssey-Modul alNgeschaltet. Sie karnn
einen ihrer Ingenieure in der Odyssey-Raurnstation zurm
Chefingenieur befordern.

Da dieses [Modul jetzt arn ist, kann der nachste Kolonist es
betreten und dort stehen bleiben.

Wichtig: Odyssey-Module sind lediglich leere Ginge, sobald sie AN sind. Abhdngig
von ihrer Position in der Raumstation konnen sie den Weg der Kolonisten von
den Luftschleusen zu den Raumtoren verlingern. Achte darauf, die Wege deiner
Kolonisten zu optimieren.



,‘ ]f] Modul-Konltroliraurn

Fiir einen Aktionspunkt kannst du das oberste Modul von einem der neun Stapel
im Modulhalter nehmen. Du hast dann folgende Moglichkeiten:

« Baueesan deine Raumstation an. Verbinde dafiir mindestens einen Gang
des gewihlten Moduls mit einem bestehenden Gang deiner Raumstation.

Selbst wenn du noch weitere Aktionspunkte zur Verfiigung hast, darfst du
IN DIESEM ZUG KEIN WEITERES MODUL VON DEMSELBEN STAPEL nehmen.
Weitere Module darfst du nur noch von anderen Stapeln nehmen.

ODER
« Lege es UNTER den Stapel zuriick.

Wenn du noch weitere Aktionspunkte zur Verfiigung hast, darfst du das
néchste neue Modul von demselben oder einem anderen Stapel nehmen.

anbaureqgein bei Raumstationen

Wenn du ein neues Modul an deine Raumstation anbaust, muss MINDESTENS
EIN Gang an die Station anschlief}en, allerdings musst du NICHT ALLE Gidnge
verbinden. Gidnge konnen durch neue Module blockiert werden oder weiterhin
offen ins Leere fithren.

Die Bereiche von verbundenen Modulen diirfen gleich oder unterschiedlich sein.
Du baust Module mit ihrer AUS-Seite nach oben an.

Falls deine Raumstation keine offenen Génge hat, kannst du keine neuen
Module anbauen.

- Lufischleusen-
7“7 Konlroliraum

Fiir einen Aktionspunkt kannst du EIN LUFTSCHLEUSEN-MODUL bis zu seiner
Kapazititsgrenze (2, 3, 4 oder 5 Kolonisten) mit Kolonisten aus deinem
Vorrat FULLEN.

_—
_—

\_

Falls du keine Kolonisten mehr in deinem Vorrat hast, kannst du deiner
Raumstation keine Kolonisten hinzufiigen.

/J< \/L\

7
min | )4,
L _J \ /Verboten L _J /Erlaubt
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Die Art und Weise, wie du die Module deiner Raumstation anordnest, hat
grofSen Einfluss darauf, wie effizient du Kolonisten auf die Exoplaneten schicken
kannst. AufSerdem musst du dich bei der Auswahl neuer Module jedes Mal
entscheiden, ob du dein Aktionspotenzial auf dem Odyssey-Tableau verbessern,
die Aufnahmefihigkeit von Kolonisten deiner Raumstation erhohen oder deine
Kapazitit bei der Entsendung deiner Kolonisten auf die Exoplaneten steigern willst.

UMBAUPLATTCHEN

Einmal pro Partie kannst du dein Umbauplittchen einsetzen, um deine
Raumstation umzubauen. Lege dafiir dein Umbaupliittchen zuriick in die Schachtel. Dann
darfst du beliebig viele deiner Module versetzen und komplett neu anordnen. Module, die
AUS sind, bleiben AUS.

BEISPIEL

Der Luftschieusen-Kontrolliraurn wird aktiviert.

dlex hat zwei Ingenieure in diesern Kontroliraurmn. Er hat
also 2 aktionspunkte zur Verfigung und FUllt seine beiden
Lurftschileusen-Tiodule mit zwei bzw. vier Kolonisten.

Tomni hat einen Roboter und einen Chefingenieur im
aktivierten Kontrollraurn. Sornit hat sie 3 adktionspunkte [ E+Z/
und darf bis zu drei Luftschleusen-Tiodule Flllern. Sie hat in
ihrer Raurnstation allerdings nur zwei Luftschleusen, also
FUlIE sie die beiden rnit FnF bzw. vier Kolonisten.

Kirm hat nur einen Roboter im aktiviertern Kontrollraurmn
[ ] ak['/onspunkt]. Sie kann nur eines ihrer arei Luftschleusen-
[Module fdllen. Sie wahlt das grolbte, das Luftschleusen-
Startrnodul, und FUllt es rmit FONF Kolonister.



' Die Reise der Kolonisten

Wenn der Wasser-, Natur- oder Energie-Kontrollraum in einem Zug aktiviert
wurde, priift ihr fiir alle Spieler, ob sie ein oder mehrere Raumtor-Module ihrer
Raumstation voll besetzt haben.

Wenn das der Fall ist, wird FUR JEDEN DIESER SPIELER MIT VOLL BESETZTEN
RAUMTOR-MODULEN die Kolonisation ausgelost.

Kolonisation

IM UHRZEIGERSINN, BEGINNEND MIT DEM AKTIVEN SPIELER, schickt
jeder Spieler mit mindestens einem vollstindig besetzten Raumtor-Modul,
die Kolonisten vON DIESEN MODULEN auf die Felder der entsprechenden
Exoplaneten (siehe Abbildung).

Kolonisten in Raumtor-Modulen, die noch NICHT VOLLSTANDIG BESETZT SIND,
WERDEN NICHT ZU DEN EXOPLANETEN GESCHICKT. Sie bleiben auf ihrem Modul,
bis es voll besetzt ist.

Ubereinstimmung von Modulen und Raumtoren

Im Uhrzeigersinn leeren alle Spieler jedes ihrer voll besetzten Raumtor-Module
in der Reihenfolge ihrer Wahl, bevor der nachste Spieler am Zug ist. Kolonisten
werden auf die leeren Felder der Exoplaneten gestellt.

Jeder Exoplanet hat unterschiedliche Kolonisations- und Wertungsbedingungen
(siehe S. 13).

Jedes Feld kann immer nur von einem Kolonisten besetzt werden. Es gibt
unterschiedliche Arten von Feldern:

Standardfeld — Kolonisten konnen diese Felder ohne besondere
Bedingungen besetzen.

Spezialfelder - Um diese Felder zu besetzen, muss eine
vom Exoplaneten abhédngige Bedingung erfiillt sein.

Prioritatsfeld - Wenn du einen Kolonisten auf ein Prioritatsfeld
setzt, darfst du zwei benachbarte Priorititsmarker deiner Wahl auf

der Prioritétsleiste auf Hawking vertauschen.

BEISPIEL,
alex hat drei voll besetzte Raurntor-ITiodule E@ und 7.@. ]
Er stellt zunachst zwei Kolonisten auf Bose €2, gann noch

einmal 4 Kolonisten auf Bose. dbschiielb>end stellt er arer

Kolonisten aur die letzten drei freien Felder auf Susskind
ﬁ.. Dieser Exoplanet wird gamit geschlossern [siehe S 77].
MNach dern Schiliel>en wird dasﬁ.-/?aumtor aurf einen neuen
Exoplaneten gestellt, in diesern ~all auf Turing.

-
. A 1

Toni, die nach adlex an der Reihe ist, schickt drei Kolonister
aulr Turing [ da das Q—Raumtor zu Toemnis Raurntor-Modul
passt]. Der Kolonist in dern nicht voll besetzten ﬁ.—modu/
wird nicht auf Turing geschickt.



Wenn du die Bedingung zur Schlieffung eines Exoplaneten erfiillst, indem du
einen deiner Kolonisten auf ihn stellst, nimmst du das Raumtor von diesem
Exoplaneten und stellst es auf einen der beiden Exoplaneten, die bisher noch
kein Raumtor haben.

« Falls keine freien Exoplaneten mehr verfiigbar sind, stellst du das
Raumtor auf Hawking.

Hawking ist der einzige Exoplanet, auf dem mehrere Raumtore stehen diirfen.
o Falls ein Exoplanet nicht ausreichend freie Felder fiir alle Kolonisten
hat, die du von einem Modul aus schickst, legst du die tiberzdhligen
Kolonisten aus diesem Modul zuriick in deinen Vorrat.

« Kolonisten aus anderen Modulen kannst du allerdings sofort auf den
neu gedffneten Exoplaneten schicken, vorausgesetzt du hast voll besetzte
Raumtor-Module, die zu diesem Exoplaneten passen.

Dann wird ermittelt, wie viele Einflusspunkte jeder Spieler durch das Schlieflen
des Exoplaneten erhilt (Details zur Wertung der einzelnen Exoplaneten ab S. 13).

o Deine aktuellen Einflusspunkte entsprechen der Position deines
Kolonisten auf dem Einflussring auf Hawking. Fiir jeden Einflusspunkt,
den du erhiltst, bewegst du deinen Kolonisten ein Feld auf dem Ring weiter.
« Sobald dein Kolonist eine vollstindige Runde gelaufen ist (und er den
Pfeil zwischen der 9 und der 0 iberquert hat), nimmst du einen Kolonisten
aus deinem Vorrat und stellst ihn auf den niedrigsten Regierungsrang,
auf dem du bisher noch keine Figur stehen hast. Falls dies der dritte oder
sechste Rang ist, nimmst du stattdessen einen Ingenieur/Chefingenieur
aus einem Kontrollraum deiner Wahl der Odyssey-Raumstation.
Einfluss auf Hawking zu gewinnen, bedeutet gleichzeitig, Aktionspotenzial
in der Odyssey-Raumstation einzubiifSen.

Die Kolonisten des geschlossenen Exoplaneten werden zuriick in den Vorrat
des jeweiligen Spielers gelegt. Der geschlossene Exoplanet wird aus dem
Spiel genommen.

Kolonisation auf Hawking

Der Hawking-Exoplanet hat keine Kolonisationsfelder. Sobald auf Hawking
mindestens ein Raumtor steht, bringt dir jeder Kolonist, den du dorthin schickst,
einen Einflusspunkt. Der Kolonist wird dann zuriick in deinen Vorrat gelegt.

TN

BEISPIEL, ' : SN
MNachdern das @-Raumtor auf Hawking gestellt wurde,
schickt Kim vier Kolonisten aus ihrem @-modu/. Sie
werden zurlick in ihren Vorrat gelegt und Kim erh3alt
Vier Einflusspunkte.

€inen Exoplanelten schilieSen

Kim hat zwei voll besetzte @-ﬂ?odu/e [ mit drei und vier
Kolonister ] Sie schickt die drei Kolonisten auf Bose, wo
gas @—Paumtor steht. Es gibt dort allerdings Nur zwei freie
Felder. Kiim stellt also nur zwei Kolonisten auf Bose und legk
den dritten zurdick in ihren Vorrat. Das@—@aumtor wird aurf
Hawking gestellt, da es keinen anderen Exoplaneten mehr
gibt, der kein Raurntor hat.

Bevor Bose geschlossen wurde, hatte Kiim 2 Einflusspunkte
und einen Kolonisten im ersten Regierungsrang. Bei einer
Kolonisation von Bose, wie sie in der dbbildung zu sehen
ist, erhalt Kim 18 Einflusspunkte [siehe S. 13]. Sie bewegt
ihren Kolonisten 18 Felder auf dern Ring voran, Uberquert
gabei den Prfeil zwischen der 9 und der O zweinal und
halt auf Feld O an. Da sie den Pfeil zweirnal Jberquert hat,
stellt sie noch zwei Figuren auf die Regierungsrange; einen
Kolonisten aus ihrermn Vorrat auf den zweiten Rang und
einen Ingenieur aus der Odyssey-Raurmnstation auf den
aritten Rana.



| Spielende |

Sobald der fiinfte Exoplanet geschlossen wurde (also das dritte Raumtor auf Hawking gestellt und die Einflusspunkte von dem fiinften Exoplaneten ausgewertet wurden),

schickt jeder Spieler noch alle Kolonisten AUS SEINEN VOLL BESETZTEN RAUMTOR-MODULEN AUF HAWKING und erhélt einen Einflusspunkt pro geschicktem Kolonisten.
Dann endet das Spiel sofort.

€Einflussgewinn durch Uberlegenheit

BEISPIEL ;
Die Reihenfolge der Prioritstsrnarker ist: Balance [ 7 Punkte),
Natur [H Punkte), MNichts [2 Punkte), Energie [1 Punkt),

Fiir jeden Bereich (Wasser, Natur, Energie) erhélt der Spieler Wasser [O Punkte).
mit DEN MEISTEN ANGESCHALTETEN MODULEN DIESES
BEREICHS so viele Punkte, wie der entsprechende Marker auf
der Prioritdtsleiste anzeigt. . |
\ alex hat in seiner Raurnstation b 4
3 Wasser- Ylatur-und 2 Energie- N -
Der Spieler mit DEN MEISTEN SETS VON 3 VERSCHIEDENEN Module, die dlNMgeschaltet sind > /"\ /_ v
ANGESCHALTETEN MODULEN (JEWEILS EIN WASSER-, NATUR- 4
\ UND ENERGIE-MoDUL) erhilt so viele Punkte, wie der Balance- \I y | A A 4
Marker auf der Prioritétsleiste anzeigt. W N 4
N i Tori hat in ihrer Raumnstation
v /I n' A 4 6 Wasser-, 3MNatur-und 1energie-
Der ,,Nichts“-Prioritdtsmarker bringt keine Punkte. y W —'\I [Todul, die alNgeschaltet sind.
\ N v / & \I
Haben mehrere Spieler bei dieser Wertung die meisten Module, erhalten sie Kirm hat in ihrer Raurnstation \\_ - O \?/
alle die Punkte. Y Wasser- YNatur-undYenergie- £ D € _n, \'/
IModule, die dNgeschaltet sind. - ‘
7 \T| \I .
alex hat gerneinsarn rmit Kirm die rmeisten MNatur-Module [H). Beide erhalten Y Punkte. V'R

Kiirm hat die meisten Sets aus 3 verschiedenen Modulen [H Sets). Dafir bekornmt sie 7 Punkte. uberdern hat sie die meisten

Energie-Module [H), die 1 Punkt wert sind. Zusarmmen rmit den Y Punkten durch die Matur-Module erhdlt Kim insgesarmt
12 Punkte [7+1+4).

Toni hat die meisten Wasser-Module [6). die O Punkte wert sind,

Einflussveriust durch offene Gange

. . - \|/ | O BEISPIEL,
Jeder Spieler verliert EINEN EINFLUSSPUNKT PRO OFFENEM GANG in seiner - L\ \ alex hot 6 offene
Raumstation. Ein Gang ist offen, wenn er mit keinem anderen Modul verbunden & @ .. , ,
. ) N ' Gsnge [ die also ins Leere
ist, egal ob es AN oder AUS ist. |_\ e ] Er verlert caher
Falls du Punkte verlierst und dein Kolonist den Pfeil zwischen der 0 und der _,/ A A 4 & Pun /<'te
9 tiberquert, musst du deine Figur vom hochsten Regierungsrang nehmen und N '
ihn zuriick in deinen Vorrat legen. O N2

P d el ® &
Sieger des Spiels

Es gewinnt der Spieler, dessen Figur den hochsten Regierungsrang bekleidet.

Wenn mehrere Spieler den selben Rang bekleiden, bestimmt die Position auf dem Einflussring den Sieger. Wenn weiterhin Gleichstand besteht, gewinnt der daran beteiligte
Spieler mit den meisten ANgeschalteten Modulen in seiner Raumstation.



Jeder Exoplanet zeigt die folgenden Informationen:

o Name des Planeten

o Spieleranzahl

o Zu vergebene Einflusspunkte

i ]
- Exoplaneten

o Prioritatsfeld

o Kolonisationsfelder

 Bedingung zum Schlief3en

BOSE

Nur der Gipfel eines gigantischen Berges ragt
aus dem Meer giftiger Wolken hervor, die diesen
Planeten bedecken. Die Kolonisation schreitet
Ebene um Ebene voran, bis hin zum Gipfel
des Berges.

Kolonisationsregeln

Die ersten Kolonisten miissen am Fuf$ des
Berges platziert werden (erste Ebene).

Ein Kolonist kann erst dann auf ein Feld einer
hoheren Ebene gestellt werden, wenn dieses
Feld mit zwei bereits besetzen Feldern der
darunterliegenden Ebene verbunden ist.

Bedingung zum Schliebhen

Alle Felder sind besetzt (d. h. ein Kolonist wurde auf den Gipfel des Berges gestellt).

€influsspunkte

Du erhiltst 1 Einflusspunkt pro Kolonisten auf Bose.

Fiir jede Ebene des Berges erhilt der Spieler mit den meisten Kolonisten in
dieser Ebene zusitzlich 3 Einflusspunkte. Im Fall eines Gleichstands werden

keine Punkte verteilt.



COLLINS

Die Oberfliche von Collins ist vollstindig
gefroren, bis auf die Gebiete in der Nihe
seiner Vulkane. Die Vulkane wirmen durch
unterirdische Energien die umliegenden Gebiete.

Kolonisten sollten sich um die Vulkane herum
ansiedeln, um zu iiberleben.

Kolonisationsregeln

Kolonisten konnen auf alle freien Felder
gestellt werden. Achtet darauf, dass es auf der
Seite fiir vier Spieler in der Mitte des Planeten
kein Feld gibt.

Bedingung zum Schliefben

Collins wird geschlossen, wenn alle Vulkane vergeben sind. Ein Vulkan wird
vergeben, wenn:

- alle sechs Felder rund um den Vulkan besetzt sind ODER

- ein Spieler die absolute Mehrheit erlangt, die nicht mehr durch weitere
Kolonisten verloren werden kann.

Einflusspunkte

Fiir jeden Vulkan erhalt der Spieler mit den meisten Kolonisten um ihn herum
7 Einflusspunkte. Im Fall eines Gleichstands erhalten alle daran beteiligten
Spieler je 3 Punkte.

L

DIRaC

Dirac hat eine permanent hell beleuchtete
Seite und eine dunkle Seite. Die Kolonisation
beginnt auf der hell beleuchteten Seite, da sie
zugdnglicher und bewohnbarer ist. Sobald
ausreichend Felder besetzt sind, ermdglichen
die wachsenden Ressourcen die Kolonisation
der dunklen Seite.

Kolonisationsregeln

Kolonisten werden zunichst auf die
Standardfelder gestellt. Sobald du Kolonisten
auf funf Standardfeldern stehen hast, kannst
du deinen sechsten Kolonisten auf ein
Spezialfeld auf der dunklen Seite stellen. Deine
nachsten fiinf Kolonisten stellst du wieder auf
Standardfelder, bevor du deinen zwdlften
Kolonisten auf ein Spezialfeld (dunkle Seite)
stellst usw.

Auf das zentrale Feld kann erst dann ein Kolonist gestellt werden, wenn alle
Standardfelder besetzt sind.
Bedingung zum Schlieben

Das zentrale Feld ist besetzt.

E€influsspunkte
Du erhaltst 1 Einflusspunkt pro Kolonisten auf einem Standardfeld.
Du erhéltst 3 Einflusspunkte pro Kolonisten auf einem Spezialfeld (dunkle Seite).

Du erhaltst 2 Einflusspunkte fiir den Kolonisten auf dem zentralen Feld.




FERIMI

Fermi ist ein mineralstoffarmer Planet. Die
Menschheit kann sich dort niederlassen,
vorausgesetzt die vier oder fiinf umliegenden
Monde werden zur Erzgewinnung eingesetzt,
die fiir die Technologie notwendig ist. Der Platz
auf jedem der Monde ist begrenzt, weshalb die
meisten Kolonisten zum zentralen Planeten
geschickt werden.

Kolonisationsregeln

Bei jeder Kolonisation stellst du deinen ersten
Kolonisten auf ein freies Feld eines Monds
deiner Wahl. Die tibrigen Kolonisten Aus
DEMSELBEN RAUMTOR-MODUL stellst du auf
den zentralen Planeten.

Du darfst bei zwei verschiedenen
Kolonisationen zwei Kolonisten auf denselben
Mond stellen, allerdings bietet dir dies
keine Vorteile.

Bedingung zum SchlilieMen

2-3 SPIELER
7 der 8 Felder auf den Monden sind besetzt.

4 SPIELER
9 der 10 Felder auf den Monden sind besetzt.

Einflusspunkte

Der Spieler mit den meisten Kolonisten auf dem zentralen Planeten erhalt
5 Einflusspunkte. Dieser Spieler darf auflerdem zwei benachbarte Prioritatsmarker
auf der Prioritatsleiste vertauschen. Im Fall eines Gleichstands erhalten alle
daran beteiligten Spieler je 5 Einflusspunkte und sie diirfen jeder einmal zwei
benachbarte Prioritdtsmarker vertauschen.

Hast du mindestens einen Kolonisten auf einem einzigen Mond, erhéltst du
3 Einflusspunkte.

Hast du mindestens einen Kolonisten auf genau zwei Monden, erhiltst du
7 Einflusspunkte.

Hast du mindestens einen Kolonisten auf genau drei Monden, erhiltst du
12 Einflusspunkte.

Hast du mindestens einen Kolonisten auf genau vier Monden, erhiltst du
18 Einflusspunkte.

4 SPIELER
Hast du mindestens einen Kolonisten auf allen fiinf Monden, erhiltst du
25 Einflusspunkte.

RUSSELL

Die Oberfliche von Russel ist grofStenteils
von Ozeanen bedeckt, auf denen regelmdfSig
monstrose Stiirme wiiten. Lediglich drei oder
vier Inseln sind bewohnbar.

Kolonisationsregeln

Alle deine Kolonisten, die aus demselben
Raumtor-Modul kommen, musst du auf
dieselbe Insel stellen. Falls nicht geniigend
freie Felder auf dieser Insel verfiigbar sind,
legst du die iibrigen Kolonisten zuriick in
deinen Vorrat. Wenn du Kolonisten aus zwei
verschiedenen Raumtor-Modulen auf Russel
schickst, kannst du sie auf zwei verschiedene
Inseln stellen.

Bedingung zum Schliehen

2 SPIELER
Jede der drei Inseln ist von mindestens 7 Kolonisten besetzt.

3-4 SPIELER
Jede der vier Inseln ist von mindestens 5 Kolonisten besetzt.
€influsspunkte

Fiir jede Insel erhilt der Spieler mit den meisten Kolonisten auf dieser Insel
7 Einflusspunkte. Im Fall eines Gleichstands erhalten alle daran beteiligten
Spieler je 3 Einflusspunkte.

Du erhiltst zusétzlich 3 Einflusspunkte fiir jede Insel, auf der du mindestens
einen Kolonisten hast.




™ SUSSKIND

Auf der Oberfliche von Susskind leben
gefdhrliche und sogar todliche Tierarten.
Die Kolonisten werden in den Baumkronen
gigantischer Bdume leben miissen, um dieser
Bedrohung zu entkommen.

Kolonisationsregeln

Kolonisten konnen auf alle freien Felder
gestellt werden.

Bedingung
zum SchlieMhen

Alle Felder sind besetzt.

Einflusspunkte

Du erhiltst 2 Einflusspunkte pro Kolonisten auf Susskind.

PLarcK

Die einstigen Bewohner des Planeten haben auf
ihm einst Dorfer und Straffen gebaut, bevor sie
verschwunden sind. Haben sie Planck verlassen
oder ist ihre Rasse ausgestorben? Das ist das
Riitsel von Planck.

Die Menschheit wird diese Dérfer nun aufs Neue
bevilkern und die StrafSennetze fiir sich nutzen.

Kolonisationsregeln

Kolonisten konnen auf alle freien Felder
gestellt werden.

Bedingung
zum SchlieMhen

Alle Felder sind besetzt.

E€influsspunkte
Du erhiltst 1 Einflusspunkt pro Kolonisten auf Planck.

Der Spieler, der die meisten VERBUNDENEN Felder besetzt, erhilt
7 Einflusspunkte. Im Fall eines Gleichstands erhalten alle daran beteiligten
Spieler je 5 Einflusspunkte.

TURING

Turing ist ein Wiistenplanet. Es gibt allerdings
ein Netz von Fliissen, an denen das Uberleben
moglich ist. Die Kolonisten miissen ihnen von
der Peripherie bis zum Zentrum folgen.

2 SPIELER
Die Kolonisation kann nur entlang des Flusses bis
hin zur begehrten Position im Zentrum erfolgen.

Kolonisationsregeln

Die Spieler miissen ihren ersten Kolonisten auf ein Feld an unterschiedlichen
Enden des Flusses stellen. Die nachsten Kolonisten werden immer auf Felder
direkt neben bereits platzierten Kolonisten der gleichen Farbe gestellt.

Bedingung zum Schliehen

Das zentrale Feld ist besetzt.

€influsspunkte
Du erhiltst 2 Einflusspunkte fiir den ersten Kolonisten (am Anfang des Flusses).
Du erhiltst jeweils 1 Einflusspunkt fiir die nachsten sechs Kolonisten.

Du erhiltst jeweils 2 Einflusspunkte fiir die letzten fiinf Kolonisten.

3—4 SPIELER
Die Felder sind in drei Kreise eingeteilt: die
Peripherie, der innere Kreis und das Zentrum.

Kolonisationsregeln

Ein Kolonist kann erst dann auf ein Spezialfeld
des inneren Kreises gestellt werden, wenn die
drei Standardfelder besetzt sind, die mit dem
Spezialfeld verbunden sind.

Ein Kolonist kann erst dann auf ein Feld im Zentrum gestellt werden, wenn die
drei Spezialfelder besetzt sind, die mit dem Feld im Zentrum verbunden sind.
Bedingung zum Schlieben

Die drei Felder im Zentrum sind besetzt.

€influsspunkte
Du erhaltst 1 Einflusspunkt pro Kolonisten auf einem Standardfeld.
Du erhiltst 2 Einflusspunkte pro Kolonisten auf einem Spezialfeld.

Du erhiltst 3 Einflusspunkte pro Kolonisten auf einem Feld im Zentrum.



