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SETI + RAUMFAHRTORGANISATIONEN

— Ziel: Nach der Abschlusswertung die meisten Punkte ha-
ben. Bei Gleichstand gewinnen alle Beteiligten.
— Enthdlt: Grundspiel, Raumfahrtorganisationen-Erweite-

nen und FAQ v2.1a.

— Nicht enthalten: Solo-Regeln, Kartenerklarungen, Glossa-
re, vollstandiger Aufbau.
—> Spezies-Regeln: Allgemeine Entdeckungs- und For-

schungsregeln sind enthalten. Spezies-spezifische Detail-
regeln werden beim Entdecken vom jeweiligen Spezies-
Regelbogen/Tableau genommen.

ne Quellen vor.

SPIELAUFBAU

— Grundspiel: Siehe Anleitung. Das Solarsystem muss 8 klar
definierte Sektoren bilden.

- Erweiterung: Mischt die 42 Erweiterungskarten in den
Grundspielstapel. Mischt die 3 neuen Spezies zu den
Grundspiel-Spezies; wahlt weiterhin 2 zuféllige Spezies.
Legt Signalp en als Vorrat bereit.

— Startpunkte: Startspieler 1 Punkt; danach im Uhrzeiger-
sinn 2/3/4 Punkte.

— Grundspiel-Startressourcen: 4 Bekanntheit, 4 Credits, 3
Energie, 5 Karten.

— Grundspiel-Start-Einkommen: Vor Spielbeginn 1 Hand-
karte unter die Starteinkommenskarte legen und sofort
die Belohnung unten rechts erhalten.

- Entdeckungs-Meilensteine: Solo/zu zweit je 2 Marker bei
20 und 30 Punkten; zu dritt je 1 Marker; zu viert keine.

- Mit Organisationen: Starteinkommenskarten bleiben in
der Schachtel. Bereitet nur Abschlusskarten fiir Runde 2,
3 und 4 vor. Alle starten mit Bekanntheit 0. Jeder erhalt
2 zuféllige Organisationen, 3 zuféllige Schnellstart-Kar-
ten und 4 Karten vom Stapel; wahlt 1 Organisation und 2
Schnellstart-Karten.

— Mit Organisationen: Spielt nur die Runden 2, 3, 4 und 5.
Organisationen sind fiir 4 Runden angepasst.

— Erste Partie mit Organisationen: Organisationen 1-4 ver-
wenden; je nur 2 Schnellstart-Karten nehmen.

I Separate Spezies-Regelbgen lagen nicht vollstdndig als eige-

dort bis Spielende, kann nicht landen und nicht ins Solar-
system zurlickkehren.
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SPIELABLAUF

- Grundspiel: 5 Runden. Nach Runde 5 folgt die Abschluss-
wertung. Der normale Ablauf mit 5 Runden, Startplatt-
chen, Zugreihenfolge und gepassten Spielern ist in der
Anleitung beschrieben.

Mit Organisationen: 4 Runden. Spielt nur die Runden 2-5.
Startplattchen: Wer es hat, macht den 1. Zug der Runde.
Zugreihenfolge: Im Uhrzeigersinn. Wer bereits gepasst
hat, wird bis Rundenende tibersprungen.

il

lich.
04. Zug beenden.
05. Erreichte Meilensteine abhandeln.
06. Entdeckte Spezies abhandeln.
07. Nachste nicht gepasste Person links von dir ist am Zug.

terbrochen werden; sie muss vollstindig abgehandelt werden.

Sobald alle gepasst haben:

01. Alle erhalten Einkommen aus Starteinkommen/Organisa-
tion und untergeschobenen Karten.

02. Mit Organisationen: Marker von Organisationsfahigkeiten
entfernen.

03. Startplattchen nach links weitergeben.

04. Zur Seite gelegtes Drehplattchen auf den nachsten Ab-
schlussstapel legen.

Die Anleitung nennt zwischen den Runden Einkommen, Wei-
tergabe des Startplattchens und Zuriicklegen des Drehplatt-
chens.

HAUPTAKTIONEN

[04] SONDE STARTEN

Kosten: 2 Credits.
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musst aber nicht.
Limit erreicht: Du darfst keine neue Sonde starten.

N

ion - Karte: Wirf 1 Karte mit Bewegungssymbol
ab, um 1 Bewegung zu erhalten.

ein orthogonal benachbartes Feld.

— Nicht erlaubt: Diagonal bewegen; auf die Sonne oder
durch die Sonne bewegen.

— Asteroiden: Das Verlassen eines Asteroidenfeldes kostet
1 zusétzliche Bewegung.

kanntheitssymbol, erhiltst du 1 Bekanntheit. Fir die Erde
gibt es keine Bekanntheit.

— Mehrfachbesuch: Besuchst du denselben Planeten mehr-
fach, erhaltst du den Bekanntheitsbonus jedes Mal erneut.

z3hlt nicht als neu besucht.

[06]SOLARSYSTEM DREHEN

— Ausloser: Beim Erforschen einer Technologie. Beim 1. Pas-
sen einer Runde. Durch Effekte, die Technologie geben/
erforschen.

— Reihenfolge: Drehe das Solarsystem immer, bevor du die
Technologie nimmst.

— Drehplattchen: Zeigt an, welche Scheibe als Nachstes ge-
dreht wird; nach dem Drehen weitersetzen.

— Scheibenfolge: 1. Drehung kleinste Scheibe; 2. Drehung
mittlere Scheibe plus obere; 3. Drehung grofte Scheibe
plus beide oberen; danach wieder kleinste.

- Sondenbewegung: Sonden bewegen sich mit der Scheibe,
auf der sie stehen. Aussparungen kénnen bewirken, dass

geschoben, bewegt sie sich auf das nachste Feld.
Kosten: Bewegungen durch Drehung sind kostenlos.

N

ein Feld mit Bekanntheitssymbol, erhiltst du Bekanntheit
sofort.

Die Anleitung beschreibt die kostenlose Bewegung durch
Drehung und den sofortigen Bekanntheitserhalt durch solche
Bewegung.

[07 ] UMKREISEN EINES PLANETEN

- Kosten: 1 Credit + 1 Energie.
N

— Effekt: Nimm die Sonde aus dem Solarsystem und stelle

— Belohnung: Erhalte die angegebene Orbit-Belohnung.
Falls es eine einmalige Belohnung ist, wird sie abgedeckt.
— Orbiterlimit: Falls der Planet keine freien Orbiterplatze

[08]LANDEN AUF PLANET ODER MOND

Kosten: 3 Energie.

N
— Ermalsigung: Falls bereits ein Orbiter

- Erstlandung: Falls du ein Erstlandungsfeld abdeckst, er-
héltst du zusatzlich die dortige Belohnung. Mars hat 2
solche Felder.

Limit: Planeten haben kein Landerlimit.

Mondlandung: Nur mit ST #04. Die Kosten sind gleich wie
beim Landen auf dem Planeten.

Ll

[09]1SCANNEN NAHER STERNE

Kosten: 1 Credit + 2 Energie.

Effekt: Lose Scan-Felder deines Spieltableaus und Teles-
koptechnologien in beliebiger Reihenfolge aus.

— Kostenfreie Scan-Aktion: Grundkosten entfallen nur,
wenn ein Effekt ausdriicklich scannen lasst; Zusatzkosten
von Technologien bleiben fallig.

-
-

- Teleskoptechnologien: Dirfen nur wéhrend des Scannens
aktiviert werden. Meist haben sie Zusatzkosten.

du es platzieren.

SETI-V10-1



haltst du keine Daten.

— Auslage auffiillen: Beim Scannen erst am Ende der gesam-
ten Scan-Aktion auffiillen, auch wenn mehrere Karten aus
der Auslage abgeworfen werden.

— Sektorabschluss: Ersetzt du den letzten Datensatz eines

[10] DATENANALYSE

Kosten: 1 Energie.

-
-

-
-

Daten belegt.
Untere Felder: Dirfen leer sein.

zies-Forschung.
Wichtig: Datenanalyse ist die einzige Moglichkeit, Daten

\

I Auf dem Aktionssymbol Datenanalyse liegen niemals Daten.

[111KARTE AUSSPIELEN

— Kosten: Zahle die Kosten links auf der Karte.

— Effekt: Fiihre den weiBen Hauptaktionseffekt der Karte
aus.

— Nur eine Nutzung: Eine Karte, die du fiir ihren Effekt aus-
spielst, kannst du nicht zusatzlich fir freie Aktion, Ein-
kommen oder anderes nutzen.

— Normale Karte: Nach dem Ausspielen auf den Abwurf-
stapel.

— Mission/Wertungskarte: Offen vor dir auslegen.

— Kostenfreie Aktionen durch Karten: Wenn eine Karte

ten, die der Effekt ausdriicklich verlangt.

[12] TECHNOLOGIE ERFORSCHEN

01. Kosten zahlen: Gib 6 Bekanntheit aus. Setze deinen Be-
kanntheitsmarker 6 Felder zuriick. Ist deine Bekanntheit

02. Solarsystem drehen: Immer zuerst.

03. Technologie wéhlen: Wahle 1 Technologie, die du noch
nicht hast.

04. Plattchen nehmen: Nimm das oberste Plattchen des ge-
wahlten Technologiestapels.

05. 2-Punkte-Plattchen: Erforschst du die 1. Technologie ei-
nes Stapels, erhéltst du zuséatzlich 2 Punkte und entfernst
das 2-Punkte-Plattchen.

06. Sofortbonus: Erhalte den Bonus der Technologie sofort.

07. Plattchen platzieren: Umdrehen und auf dein Spieltableau
legen.

© BOARDGAMEFAN.DE

rechts.
— Daten auf Feld: Liegt dort bereits ein Datensatz, wird er
auf die Technologie gelegt. Das zéhlt nicht als neues Da-
tenplatzieren und gibt keine 2 Punkte.
Limit: Max. 1 Technologie jeder Art.
Technologieeffekt von Karte: Funktioniert wie Techno-
logie erhalten/erforschen, aber ohne Bekanntheitskosten.
Das Solarsystem wird trotzdem gedreht.
- Alle Technologien einer Farbe vorhanden: Ignoriere das
Technologiesymbol; falls der Effekt das Drehen vorsieht,
drehst du trotzdem.

Ll

Das Regelheft nennt 6 Bekanntheit, Drehen vor der Wahl,
Technologieaufnahme, 2-Punkte-Plattchen, Sofortbonus und
Platzierung.

[12.1] TECHNOLOGIEN - KURZREFERENZ

— ST #01: Du darfst 2 Sonden gleichzeitig im Solarsystem

haben.

ST #02: Landen kostet 1 Energie weniger.

ST #03: Bewegung zu Asteroiden gibt 1 Bekanntheit; As-

teroiden zu verlassen kostet keine zusatzliche Bewegung

mehr.

— ST #04: Du darfst fiir gleiche Kosten auf einem Mond statt
auf dem Planeten landen.

-
-

Sofortbonus: 2 Daten.
— TT #02: Beim Scannen darfst du 1 Handkarte abwerfen,

ren.
— TT #03: Beim Scannen darfst du 1 Bekanntheit ausgeben,

zieren.

- TT #04: Beim Scannen darfst du 1 Energie ausgeben, um
als Teil der Scan-Aktion eine Sonde zu starten oder 1 Be-
wegung zu erhalten. Normale Startkosten entfallen, die 1
Energie Zusatzkosten der Technologie bleibt.
mit Daten 2 Punkte. Unteres Feld gibt die angegebene
Belohnung.

[13 ] PASSEN

folge vor.

01. Handkartenlimit: Wirf Handkarten ab, bis du max. 4 hast.

02. Drehpriifung: Liegt das Drehplattchen noch auf dem Ab-
schlussstapel, lege es zur Seite und drehe das Solarsystem.

03. Abschlusskarte: Wahle 1 Karte aus dem aktuellen Ab-
schlussstapel.

— Auswahl: Wer friiher passt, hat mehr Auswahl im Ab-
schlussstapel.

- Nicht erstes Passen: Liegt das Drehplattchen nicht mehr
auf dem Abschlussstapel, wird nicht gedreht.

NS

NS

NS

\

Runde 5: Drehe das Solarsystem und wirf das Drehplatt-
chen ab.

Rundenende: Sobald alle gepasst haben, endet die Runde
mit der Auswahl der vorletzten Abschlusskarte. Die tbrige
Karte wird abgeworfen.

Nach dem Passen: Du wirst bis Rundenende tbersprun-
gen.

Praxis: Nach dem Passen darfst du dein Einkommen aus
Zeitgrinden bereits nehmen; regeltechnisch erhaltst du es
erst am Rundenende.

FREIE AKTIONEN & EFFEKTE

N

Bewegung: 1 Energie fiir 1 Bewegung oder Karte mit Be-
wegungssymbol abwerfen.

oder aus der Auslage.

Karte kaufen: Gib 3 Bekanntheit aus, um 1 Karte vom Sta-
pel oder aus der Auslage zu nehmen.

Karte fiir freie Ecke abwerfen: Erhalte die dort angege-
bene Belohnung.

erflllt wurde.
Organisationsfahigkeit: 1x pro Runde, falls du mit Orga-
nisationen spielst.

[15] EFFEKTE ABHANDELN

-
-

-
-

-

Reihenfolge: Effekte von links nach rechts abhandeln.

héhung.

Nicht ausfiihrbarer Effekt: Uberspringe nur diesen Effekt.
Alle tbrigen Effekte werden trotzdem abgehandelt.
Kartentext: Lies Symbole und Text zusammen. Text kann
erklaren, wie vorherige Symbole aufgeldst werden.

SEKTOREN, SIGNALE & DATEN

N

-

Standard: Ersetze den ersten Datensatz von links im Sek-

[17 1SEKTOR ABSCHLIESSEN

Wenn der letzte Datensatz eines Sektors ersetzt wurde:

01.
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02. Diese Person erringt den Sektorensieg.

03. Sie legt 1 Marker oberhalb des Sektor-Datenpools ab.

04. Sie erhélt die angegebene Belohnung.
05. Die Person mit den zweitmeisten Markern lasst 1 eigenen

06. Entfernt alle anderen Marker aus dem Sektor-Datenpool.

07. Fullt die Gbrigen Platze mit neuen Daten auf.

- Gleichstand beim Sieg: Von den Gleichstehenden ge-

hat.
Gleichstand bei Platz 2: Gleiche Gleichstandsregel.

R

Sieg mehr als bei spateren.

- Referenzen: Karten und Gold-Wertungsplattchen kénnen
sich auf Sek ge beziehen.

— Neutrale Signale : Zahlen beim Abschluss wie Marker einer
fremden Person. Neutrale Marker kénnen nicht gewinnen,

— Neutral auf Platz 2: Hat neutral die zweitmeisten Marker,
bleibt wie tiblich 1 neutraler Marker im Sektor.

COMPUTER

Obere Felder: Immer von links nach rechts belegen.
Untere Felder: Missen nicht von links nach rechts belegt
werden.

Voraussetzung unten: Ein unteres Feld darf nur belegt
werden, wenn das Feld dartiber belegt ist.
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— Computertechnologie unten: Beim Belegen angegebene

Belohnung.
— Daten entfernen: Nur durch Datenanalyse.

MEILENSTEINE

- Timing: Zwischen Ziigen, nachdem der aktive Spieler alle
freien Aktionen beendet hat.

Mehrere Spieler: Im Uhrzeigersinn abhandeln, beginnend
mit der Person, die den Zug gerade beendet hat.

Gold vor Entdeckung: Entdeckungs-Meilensteine gehéren
niemandem und werden immer zuletzt ausgeftihrt.
Gleichzeitig Gold: Wenn aktiver Spieler und andere im sel-
ben Zug goldene Meilensteine erreichen, wahlt der aktive
Spieler zuerst.

{

{

{

SETI-V1.0-2



[20]1GOLDENE MEILENSTEINE

— Ausloser: 25, 50 und 70 Punkte erreichen oder Uber-
schreiten.

- Effekt: Wahle 1 Gold-Wertungsplattchen, auf dem du
noch keinen Marker hast.

- Platzierung: Lege deinen Marker auf das freie Feld mit
dem héchsten Wert.

— Mehrere Spieler: Mehrere Spieler dirfen dasselbe Gold-
Wertungsplattchen wéhlen.

— Nach 70 Punkten: Du hast Marker auf 3 der 4 Gold-Wer-
tungsplattchen.

— 100+ Punkte: Erneutes Uberschreiten dieser Meilensteine

hat keinen Effekt.

Diese Gold-Meilensteine und ihre Platzierungsregel sind im
Regelheft beschrieben.

— Nur bei 1-3 Spielern: Bei 20 und 30 Punkten. Bei 4 Spie-
lern gibt es keine Entdeckungs-Meilensteine.

Ausléser: Jemand erreicht/Uiberschreitet einen Entde-
ckungs-Meilenstein.

Effekt: Am Ende dieses Zugs wird der Meilenstein auf das

{

{

Feld frei ist.

Nicht biindeln: Du darfst nicht beide Entdeckungs-Mei-
lensteine auf dieselbe Spezies legen, statt der linken-frei-
en-Feld-Regel zu folgen.
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leaus.

Beide Spezies entdeckt: Entdeckungs-Meilensteine ha-
ben keinen Effekt mehr.

Alle Meilensteine versetzt: Bei 20/30 passiert nichts Be-
sonderes mehr.

{

{

Ausgangslage: 2 verdeckte Spezies-Tableaus liegen aus.

Ll

zies belegt sind, wird diese Spezies zwischen den Zigen
nach Meilensteinen entdeckt.

01. Spezies-Tableau aufdecken.

02. Regeln dieser Spezies lesen.

03. Spezifische Vorbereitung ausfiihren.

04. Wer beigetragen hat, erhalt Entdeckungsbelohnungen.

— Keine Uberflussbelohnung: Beim Entdecken gibt es Be-

zwischen Ziigen und anschlieBende Spezies-Vorbereitung.

© BOARDGAMEFAN.DE

[23 ] SPEZIES-KARTEN

Eigener Stapel: Jede Spezies hat eigene Karten.

Auf der Hand: Spezies-Karten gelten als normale Hand-
karten.

Ausnahme: Exertianer-Karten.

Nicht Auslage: Offen ausliegende Spezies-Karten gehoren
nicht zur Kartenauslage.

TT #02: Spezies-Karten dirfen nur aus der Hand fur TT
#02 abgeworfen werden, falls keine Ausnahme greift.
Exertianer: Exertianer-Karten durfen niemals abgeworfen
werden.

[24 1WEITERE SPEZIES-FORSCHUNG

Spezies-Tableau: Bietet zusatzliche Forschungsfelder.
Spur erhalten: Lege 1 eigenen Marker auf ein freies Feld
der passenden Farbe und erhalte die Belohnung.
Reihenfolge: Felder miissen nicht von unten nach oben

belegt werden.
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— Spezies wihlen: Jede Spezies hat eigene Uberflussfelder;

beim Platzieren musst du entscheiden, fiir welche Spezies
du das Uberflussfeld nutzt.

— ‘Oumuamua: Exofossilien kénnen nicht mit ,Ressourcen
tauschen" eingetauscht werden.

— ‘Oumuamua: Ungenutzte Exofossilien sind am Spielende

nichts wert.

Centaurianer: Centaurianer-Karten zihlen nicht als Mis-

sionen.

4

r: Exertianer-Karten durfen nicht mehrfach ge-

wertet werden.

MISSIONEN, WERTUNGSKARTEN & EXPERTISEN

ist.

{

Bereits erfiillt: Ist die Bedingung beim Ausspielen bereits
erfillt, darfst du sie sofort erledigen.
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nach dem Ausspielen der Karte.
Ausléser zahlt erst danach: Was vor dem Ausspielen pas-
siert ist, zahlt nicht.

4

— Mehrere Missionen: Eine Aktion kann mehrere auslsbare

— Eigene Dinge: Bedingungen beziehen sich nur auf deine
Dinge, auf3er sie nennen ausdriicklich andere Personen.

auch dann, wenn sie O Punkte gebracht haben.

[27 JWERTUNGSKARTEN

plattchen zahlen.

[28 ] EXPERTISEN

werden kdnnen.

RAUMFAHRTORGANISATIONEN

Funktion: Organisationen geben einzigartige Fahigkeiten,

Startressourcen und Starteinkommen.

Runden: Spielt nur Runden 2-5.

Starteinkommenskarten: Bleiben in der Schachtel.

Bekanntheit: Alle starten mit Bekanntheit O.

Fahigkeit: Organisationsfahigkeit ist eine frei

Limit: 1x pro Runde.

Marker: Lege beim Nutzen 1 Marker auf das Fahigkeits-

feld.

Reset: Entferne diesen Marker, wenn du Einkommen er-

haltst.

— Einkommen: Organisationseinkommen erhéltst du nur
zwischen den Runden.

— 5 Runden mit Organisationen: Nicht empfohlen; Organi-

sationen sind flir 4 Runden angepasst.

[30 ] SCHNELLSTART-KARTEN

— Mit Organisationen: Werden gemeinsam mit Organisatio-
nen genutzt.

1\

Liliily

\

angegeben.
— Keine Belohnungen: Fiir Platzierungen durch Schnellstart-
Karten erhaltst du keine Effekte oder Belohnungen.

— Unterer Teil: Gewéhrt Startressourcen, Punkte oder ande-
re Effekte.

— Danach: Genutzte Schnellstart-Karten, die nicht dein Ein-
kommen steigern, kommen in die Schachtel zuriick.

- Einkommen steigern: Nach dem Ausfiihren der Schnell-
start-Karten und dem Erhalt der Startressourcen. Erhaltst
du dabei Karten, darfst du auch diese fir Einkommen nut-
zen.

- Mehrfach Einkommen steigern: Geschieht nacheinander.

Erhaltst du dadurch eine Karte, darfst du sie fiir das nachs-

te Einkommensteigern verwenden.

Ohne Organisationen: Schnellstart-Karten allein ersetzen

nicht die 1. Runde. Falls ihr 4 Runden ohne Organisationen

probiert, nutzt wie tblich Starteinkommenskarten.

Optional zu zweit: Vor Auswahl 4 zufillige Schnellstart-

Karten aufdecken.

Neutrale Schnellstart-Karten: Platziert neutrale Orbiter,

{

{

{

chend dem oberen Kartenteil.
Neutral: Unteren Teil neutraler Schnellstart-Karten igno-
rieren.

{

Die Erweiterung beschreibt Schnellstart-Karten mit oberem

teil.

[311SIGNALPLATTCHEN
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— Nur echte Scan-Aktion: Erlaubt, wenn ein Effekt dich
scannen lasst.
— Nicht erlaubt: Effekte, die nur Signale platzieren, aber

[32] FUTURESPAN INSTITUTE

— Vorbereiten: Du kannst immer nur 1 Karte vorbereitet
haben.

— Keine Handkarte: Eine vorbereitete Karte ist keine Hand-

karte.

Nutzung: Du kannst sie nicht anders nutzen, als sie spater

kostenfrei auszuspielen, sobald du das geforderte Sym-

bol/Ziel erreichst.

— Fahigkeit: Nur 1x pro Runde und nur, falls das geforderte
Symbol auf der Wertungsleiste liegt.

EINKOMMEN & KARTEN

{

— Grundspiel: Lege 1 Handkarte unter deine Starteinkom-
menskarte.

- Organisationen: Lege 1 Handkarte unter deine Organisa-
tion.
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Sofortbonus: Erhalte die Belohnung unten rechts auf der
untergeschobenen Karte sofort.

Dauerhaft: Ab der nichsten Einkommensphase erhaltst
du dieses Einkommen zusétzlich.

Optional: Einkommenserhéhung darf ausgelassen wer-
den.

Karte nur einmal: Untergeschobene Karte kann nicht spa-
ter ausgespielt oder abgeworfen werden.

[34]1 KARTENAUSLAGE

Auslage: 3 offene Karten.

Nachziehen: Wenn eine Karte auBerhalb einer Scan-Ak-
tion aus der Auslage genommen/abgeworfen wird, sofort
ersetzen.

Beim Scannen: Erst am Ende der gesamten Scan-Aktion
auffillen.

Leerer Stapel: Abwurfstapel mischen und als neuen Stapel
nutzen.

SPIELENDE & WERTUNG

- Grundspiel: Nach 5 Runden. Sobald alle in Runde 5 ge-
passt haben, beginnt die Abschlusswertung.

- Mit Organisationen: Nach der gespielten Runde 5, also
nach 4 Runden.

- Gleichstand: Alle daran Beteiligten gewinnen.
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Die Grundregel nennt Spielende nach 5 Runden, Abschluss-
wertung und gemeinsamen Sieg bei Gleichstand.

[36 ] ABSCHLUSSWERTUNG

Feld erhalten.

02. Punkte fiir eigene Marker auf Gold-Wertungsplattchen
erhalten.

03. Punkte durch Spezies-Regeln erhalten.

04. Hochste Punktzahl gewinnt.

[37] GOLD-WERTUNGSPLATTCHEN

Alle Gold-Wertungsplattchen belohnen Sets. Pro Set erhaltst
du die Punkte deines Markerfeldes.

zahl dieser 3 Arten.

Technologie - Paare: Punkte pro Paar beliebiger Techno-
logien. Zahle alle Technologien und teile durch 2, abge-
rundet.

\

— Einkommen - 3er-Set: Punkte pro Set aus Credit-, Ener-
gie- und Karten-Einkommen in deiner Einkommensausla-
ge. Starteinkommen ignorieren.

© BOARDGAMEFAN.DE

— Einkommen - Credit/Energie: Punkte pro Credit- oder
Energie-Einkommen in deiner Einkommensauslage; ig-
noriere die Art, von der du weniger hast, sowie Startein-
kommen.

— Spezies: Punkte pro Set aller 3 Farben aus von dir besetz-

niedrigere Zahl aus Sektorensiegen und Orbiter/Lander-
Anzahl.

Bei abweichender Pldttchenseite gilt immer die sichtbare Sym-
bolik des gewdhlten Gold-Wertungspldttchens.

HAUFIGE FEHLER

— Effekte nicht frei wéhlen: Von links nach rechts abhan-
deln.

tor platziert hat.

— Entdeckungs-Meilensteine: Immer zuletzt, nie auf Spe-
zies-Tableaus oder Uberflussfelder.

— Spezies-Karten: Offen ausliegende Spezies-Karten sind
nicht die Auslage.

Expertisen: Keine Missionen.

Ll

- Schnellstart-Platzierung: Keine Belohnungen oder Effekte
dafr.
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