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CATAN

s ERWEITERUNG FUR STERNENFAHRER —

- NEUE BEGEGNUNGEN

Splelanlmtung

Nachdem ihr Freundschaft mit den vielen fremden Volkern der Galaxis geschlossen habt, miisst ihr euch
bewdhren, um in den Galaktischen Rat aufgenommen zu werden. Hierzu beauftragt euch der Rat mit drei
Missionen: In einem Sektor miisst ihr dem beriichtigten Piratenanfiihrer Hog-Kahm Einhalt gebieten, der
fiir Angst und Schrecken sorgt. In einem zweiten Sektor gilt es, das Wesen von riesigen, zerstorerischen
Raumamaben zu erforschen und sie zum Verlassen des Sektors zu bewegen. Und in einem dritten wartet
die Aufgabe auf euch, das Verschollene Volk zu finden. Seid ihr bereit, die Auftrage anzunehmen?
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EINLEITUNG

Diese Erweiterung fiir CATAN — Sternenfahrer bringt noch mehr Abwechslung und neue Begegnungen

in eure Galaxie. Auf S. 4 findet ihr das Szenario Vertreibt Hog Kahm, auf S. 12 folgt das Szenario

Die Raumamdben und auf S. 20 beginnt das Szenario Das Verschollene Volk. Fiir alle Szenarien benétigt ihr
das komplette Material aus CATAN — Sternenfahrer.

In diesem Kapitel findet ihr einige allgemeine Regeln und Informationen, die fiir alle 3 Szenarien gelten.
Alle weiteren Regeln, die fiir die einzelnen Szenarien gelten, werden euch im jeweiligen Kapitel vorge-
stellt. Dort findet ihr auch eine Auflistung, welches Material fiir das jeweilige Szenario bendtigt wird.

Hinweis: Um das Material der verschiedenen CATAN-Sets bei Bedarf wieder gut voneinander trennen
zu kdnnen, sind Teile, die sich leicht mit CATAN — Sternenfahrer verwechseln lassen, mit diesem Symbol

markiert: £§

ALLGEMEINE REGELN

Missionsschiffe

Neu ist das Missionsschiff, das je nach Mission Transportschiff, Robotschiff oder Forschungsschiff genannt

wird. Fiir alle Missionsschiffe gelten die folgenden allgemeinen Regeln:

« Manche Ausgange der neuen Begegnungskarten erlauben es, kostenlos ein Missionsschiff einzuset-
zen. Sollte das nicht mdglich sein, da eure 3 Transporter bereits als Kolonie- oder Handelsschiffe auf
dem Spielplan unterwegs sind, nehmt euch einen Missionsschiff-Marker. Geht dann so vor, wie esim
Almanach auf Seite 9 im letzten Absatz unter ,Giinstige Ausgange” fiir Handelsschiffe beschrieben ist.

« Anders als bei Kolonie- und Handelsschiffen nehmt ihr den Transporter nicht in den Vorrat zuriick,
wenn ihr einen Auftrag erfiillt habt. Ein einmal gebautes Missionsschiff bleibt dem Spieler erhalten
(es sei denn, es wird zerstort).

« Missionsschiffe kdnnen Quadranten entdecken und mit Ausnahme des Robotschiffs in der Mission Die Raum-
amdben konnt ihr mit einem Missionsschiff auch Piratenstiitzpunkte besiegen oder Eisplaneten terraformen.

Bau eines Missionsschiffs

« Als Missionsschiff verwendet ihr einen Transporter,
den ihr aufrecht hinstellt.

- Der Bau kostet 1 Erz, 1 Treibstoff und 1 Carbon (Ausnahme Robotschiff, das kein Carbon kostet).

« Nach der Abgabe der Baukosten setzt ihr euer Missionsschiff (wie auch die anderen Raumschiffe)
neben einem eigenen Raumhafen ein.

« Jeder Spieler darfimmer nur 1 Missionsschiff auf dem Spielplan stehen haben.

« Esist erlaubt, ein Missionsschiff vom Spielplan zu entfernen und nach Abgabe der Baukosten ein
neues Missionsschiff oder auch ein anderes Raumschiff neben einem eigenen Raumhafen einzusetzen.

Flug mit einem Missionsschiff

Ein Missionsschiff wird wie die Handels- und Kolonieschiffe von Raumpunkt zu Raumpunkt gezogen.

Es darf jedoch 2 zusatzliche Raumpunkte zu eurer ermittelten Geschwindigkeit (Mutterschiff wiirfeln
plus Antriebe) gezogen werden. Der Zug eines Missionsschiffs darf nicht auf einem der folgenden
Raumpunkte beendet werden:

- auf einem bereits besetzten Raumpunkt

- auf dem Raumhafenpunkt eines Mitspielers
- auf einem Koloniebauplatz

- aufdem Andockpunkt eines AuBenpostens

Neue Begegnungskarten

Wenn ihr eine Mission vorbereitet, tauscht ihr einen Teil der Begegnungskarten gegen 13 neue,
missionsspezifische Begegnungskarten aus. Jede der neuen Begegnungskarten trégt in ihrer rechten
unteren Ecke ein Kiirzel, mit dem ihre Zugehdrigkeit zu einer der drei Missionen gekennzeichnet ist:

Hog-1 - Hog-13: Begegnungskarten fiir die Mission Vertreibt Hog Kahm
Am-1 - Am-13: Begegnungskarten fiir die Mission Die Raumamdben
VV-1 - VV-13: Begegnungskarten fiir die Mission Das Verschollene Volk

Sortiert die Begegnungskarten heraus, die das Kiirzel fiir die Mission tragen, die ihr spielen wollt.




Entfernt die folgenden Begegnungskarten aus dem Begegnungskarten-Set von CATAN — Sternenfahrer
und legt sie in die Schachtel zuriick:

- DieKarten 1,2, 3 (Du begegnest einem Handler)

- Die Karten 12, 13 (Raumpirat bietet Rohstoffe zum Tausch an)

- Die Karten 14, 15 (Raumpirat bietet an, Mitspieler zu iiberfallen)
- Die Karten 25, 26, 27 (Raumzerrung)

- Die Karten 28, 29, 30 (Wanderndes Volk)

Mischt die neuen Begegnungskarten mit den verbliebenen Karten des Stapels und legt sie in das dafiir
vorgesehene Fach der Aushaubox.

Besonderheiten Begegnungskarten

Manche Begegnungskarten haben Ausgange, die euch neu sein werden. Es folgen einige Erklarungen
zu diesen neuen Ausgdngen. Schlagt hier nach, wenn ihr wahrend des Spiels Fragen zu einzelnen
Begegnungskarten habt.

Baue kostenlos 1 Missionsschiff (je nach Szenario Transport-, Robot- oder Forschungsschiff). Besitzt du
schon eines, versetze es auf einen beliebigen freien Raumpunkt.

« Inbeiden Féllen darf das Missionsschiff noch gezogen werden.

« Wie alle Raumschiffe miissen auch diese Missionsschiffe auf einem Punkt an einem Raumhafen
eingesetzt werden.

- Sind alle eure 3 Transporter bereits unterwegs oder eure Raumhafenpunkte bereits alle belegt, erhaltet
ihr einen Missionsschiff-Marker, den ihr bei ndchster Gelegenheit gegen ein Missionsschiff eintauscht.

Nimm 1 Piraten-Rettungskapsel vom Vorrat und lege sie neben eine deiner Kolonien. Fliegst du mit
deinem Transportschiff iber diese Kolonie, kannst du sie aufnehmen.

« Die Kapsel wird direkt neben der Kolonie (auf dem gleichen Raumpunkt) platziert.

« Nurwenn die Kapsel neben eurer Kolonie platziert wurde, diirft ihr sie abholen.
Piraten-Rettungskapseln neben anderen Kolonien sind tabu.

« Wenn ihr mit eurem Transportschiff iiber die Kolonie zieht, diirft ihr die Kapsel aufnehmen.
Vorausgesetzt, ihr besitzt geniigend Frachtmodule.

« lhr diirft euren Zug nicht auf dem Raumpunkt der Kolonie beenden. Das Transportschiff muss auf einem
freien Raumpunkt landen, wofiir ihr geniigend Geschwindigkeit benétigt.

- Falls es eure Geschwindigkeit zuldsst, diirft ihr das Transportschiff nach dieser Aktion noch weiterziehen.

Lege einen 2er/4er-Verstarkungschip unter deinen Kampfwiirfel.

« Der Verstarkungschip wird unabhdngig davon, ob der Kampfwiirfel im Einsatz ist oder nicht, unter
dem Kampfwiirfel platziert. Gegebenenfalls auch zusammen mit dem 6er-Wiirfelchip und anderen
Verstarkungschips.

Deine Antriebe zahlen nicht (bei der Ermittlung der Geschwindigkeit).

- Eszahlen auch nicht die Antriebe auf den Freundschaftskarten des Wissenden Volkes.
« Die Zugweite der Handels- und Kolonieschiffe betragt somit 3 und die des Missionsschiffs 5.

Du darfst eine Amdbe auf einen der beiden Startpunkte versetzen.

« Solltet ihr eine Amdbe auf einem Startpunkt platzieren, auf dem ein Raumschiff steht, wird dieses
zerstort.

Versetze eine Amdbe im erlaubten Bereich auf einen freien Raumpunkt neben eine deiner Kolonien,
Raumhéfen oder Kolonieschiffe.

« Inseltenen Fallen kann es am Anfang des Spiels noch keine Spielfigur im erlaubten Bereich geben.
In diesem Fall wird die Anweisung ignoriert und keine Amdbe wird versetzt.

Der Spieler mit den wenigsten Siegpunkten erhdlt 1 Handelsschiff. Bei Gleichstand erhdlt es der jiingste
der am Gleichstand beteiligten Spieler (dlteste, zweitjiingste, zweitalteste).

« Der Spieler stellt das Handelsschiff auf einen freien Raumpunkt neben einen seiner Raumhafen.
Er darf noch in der gleichen Flugphase damit fliegen.

- Sind alle drei Transporter unterwegs, erhdlt er einen Handelsschiff-Marker, den er bei nachster
Gelegenheit gegen ein Handelsschiff eintauscht.




SZENARIO 1: VERTREIBT HOG KAHM
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In Sektor Alpha-324 treibt der Raumpirat Hog Kahm, auch Schrecken der Galaxis genannt, sein Unwesen.
Der Galaktische Rat erteilt euch den Auftrag, den Raumpiraten ausfindig zu machen und aus dem Sektor
zu vertreiben. Doch wegen der vielen Raumspriinge, die er mit seinem Stiitzpunkt unternimmt, ist er
nicht leicht zu finden. Durch die Gefangennahme von Piraten, die mit ihrem Raumschiff auf einem
Asteroiden gestrandet sind, erhofft sich der Rat, mehr Informationen zu erhalten. Um ihnen das Geheim-
nis um Hog Kahms Aufenthaltsort zu entlocken, miisst ihr sie zum AulSenposten der Diplomaten bringen.



Doch Hog Kahm ist schlau. Jedes Mal, wenn ihr ihn gefunden habt und angreift, flieht er mit seinem
Stiitzpunkt zu einem anderen Ort. Nur wenn ihr méglichst viele Piraten gefangen nehmt, wird es euch
gelingen, der Spur Hog Kahms zu folgen und euer Missionsziel zu erreichen, ihn endgiiltig aus dem
Sektor zu vertreiben.




MATERIALUBERSICHT . 1 Stiitzpunkt
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VORBEREITUNG

Das Spiel wird wie iiblich vorbereitet (siehe Abbildung).

Spielt ihr mit der Variante Entdecker oder Wildes Weltall, platziert zundchst den AuBenposten der Diplo-
maten in der untersten Aussparung iiber dem Sternennebel, wie im Aufbau abgebildet. Erst danach legt
ihr die iibrigen Raumquadranten verdeckt in die Aussparungen.

AuBenposten
der Diplomaten




@ Entfernt die beiden Zahlenchips Eisplanet und ersetzt sie durch die neuen Zahlenchips Piratenstiitz-
punkt der Starke 2 und 3.

@ Entfernt die beiden Sondermarker Eisplanet und ersetzt sie durch die neuen Sondermarker Piraten-
stiitzpunkt.

@ Legt die Erweiterungschips 16 und 17 an die Siegpunktleiste auf dem Spielplan an.

@ Legt 18 Piraten-Rettungskapseln neben dem Spielplan bereit.

@ Platziert den Asteroiden wie im Aufbau abgebildet auf dem Spielplan.

@ Legt pro Spieler 2 Piraten-Rettungskapseln auf das Asteroidenfeld. Diese Piraten sind dort gestrandet.
@ Platziert die 6 Positionsmarker auf dem Spielplan wie im Aufbau abgebildet.

@ Legt die Positionskarte mit dem Bild des Asteroiden offen aus. Mischt die Gibrigen 6 Karten verdeckt
und legt den Stapel mit der Riickseite nach oben neben die offen ausgelegte Positionskarte.

@ Legt den Stiitzpunkt von Hog Kahm, den ihr bei eurer Spieleranzahl benétigt, neben dem Spielplan bereit.
@ Legt 3 Missionsschiff-Marker neben dem Spielplan bereit.

@ Jeder Spieler erhdlt 1 Kampfwiirfel und 1 6er-Wiirfelchip in seiner Spielerfarbe.

@ Tauscht die Begegnungskarten aus, wie es auf Seite 2 unter Neue Begegnungskarten beschrieben ist.

® Nehmt euch jeder 1 Ubersichtskarte Hog Kahm und legt sie vor euch aus.

DAS SPIEL

Es wird nach den normalen Regeln von CATAN — Sternenfahrer gespielt. Die ergéanzenden Regeln werden
nachfolgend beschrieben.

ZUSATZLICHE REGELN

Transportschiff: erfordert 1x Erz+ 1xTreibstoff + 1x Carbon

k

Fiir die Transportschiffe gelten die Regeln, die auf Seite 2 unter Missionsschiffe beschrieben sind.
Piraten-Rettungskapseln kénnen nur mit einem Transportschiff transportiert werden.

Piratenstiitzpunkt besiegen

Hat ein Spieler geniigend Bordkanonen, um einen Piratenstiitzpunkt zu besiegen, kann er wie iiblich mit
einem seiner Schiffe, auch dem Transportschiff, an einen angrenzenden Raumpunk fliegen und den Chip
bzw. Sondermarker vom Spielfeld nehmen. Allerdings verliert er in diesem Szenario beim Sieg iiber einen
Piratenstiitzpunkt eine Bordkanone. (Vorsicht: Ausnahme von der Grundregel.)

Hat der Spieler den Chip entfernt und den Reserve-Zahlenchip ausgelegt, platziert er so viele Piraten-
Rettungskapseln auf dem Planeten, wie Spieler am Spiel teilnehmen.

Beispiel: Bei 3 Spielern legt ihr 3 Piraten-Rettungskapseln auf den Planeten.




Besiegte Piraten aufnehmen und transportieren

Besiegte oder auf dem Asteroiden gestrandete Piraten fliichten in Rettungskapseln. Piraten-Rettungskap-
seln kdnnen grundsatzlich nur mit Transportschiffen transportiert werden. Um eine oder mehrere Kapseln
von dem Asteroiden oder von einem Planeten aufzunehmen, miisst ihr euer

Transportschiff auf oder iiber einen Raumpunkt ziehen, der an das Feld mit diesem

Planeten bzw. mit dem Asteroiden grenzt. Befestigt dann euren Transporter auf der

Spitze der Rettungskapsel.

Habt ihr bereits eine Piraten-Rettungskapsel aufgenommen, kdnnt ihr beim regelkonformen Aufsammeln
von Rettungskapseln weitere Kapseln einfach unten andocken. Die Anzahl der Kapseln, die ihr mit eurem
Transportschiff transportieren diirft, ist abhdngig von der Anzahl der Frachtmodule eurer Mutterschiffe.

Es gilt: 1 Frachtmodul V 1 Kapsel é
2 oder 3 Frachtmodule v v / vv v 2 Kapseln é

4 oder 5 Frachtmodule vvvv / vvvvv 3 Kapseln

Wer kein Frachtmodul besitzt, darf keine Piraten-Rettungskapseln transportieren.

Wichtig: Entfernt ihr ein Frachtmodul von eurem Mutterschiff und reicht die Anzahl der Frachtmodule
nicht mehr, um alle Kapseln zu transportieren, miisst ihr eine Kapsel zum Vorrat zuriicklegen.

Piraten abliefern

Fliegt ihr mit eurem Transportschiff iiber den Andockpunkt des AuBenpostens der Diplomaten, setzt ihr
eure gesammelten Piraten-Rettungskapseln nacheinander auf ein freies Belohnungsfeld der aktuell offen
ausliegenden Positionskarte. Hier konnt ihr jedes Feld wéhlen, es gibt keine vorgeschriebene Reihenfolge.
Ihr konnt euch bei jeder Belohnung entscheiden, ob ihr den abgebildeten Ausbau oder die halbe Medaille
nehmen machtet.

Sind alle Belohnungsfelder mit Kapseln belegt, wird die aktuell ausliegende Positionskarte entfernt, die
Kapseln werden zuriick in den Vorrat gelegt und eine neue Karte wird aufgedeckt. Dabei wird die oberste
Karte des Positionskarten-Nachziehstapels umgedreht. Hat der Spieler, der das letzte Belohnungsfeld
belegt hat, noch weitere Rettungskapseln transportiert, so konnen diese nun auf die freien Felder gelegt
werden.

Beispiel: Blau hat einen Piraten zu den Diplomaten gebracht. Blau darf nun wdhlen, ob er eine Kanone
oder die halbe Medaille nimmt. Danach wird die Positionskarte aus dem Spiel genommen und eine neue
Karte wird aufgedeckt.




HOG KAHM ERSCHEINT

Sobald die erste Positionskarte mit einer Zahl aufgedeckt wird, kommt der Stiitzpunkt Hog Kahms ins
Spiel. Er wird auf dem Feld mit dem Positionsmarker ausgelegt, auf der die gleiche Zahl wie auf der
aufgedeckten Positionskarte steht. Der Positionsmarker kommt aus dem Spiel.

Stiitzpunkt Hog Kahms angreifen

Zieht ihr mit einem Raumschiff auf oder iiber einen Raumpunkt, der an den Stiitzpunkt Hog Kahms
grenzt, konnt ihr ihn angreifen. Wenn sich Hog Kahm von euch bedroht fiihlt, wird er sich aus eurem
Sektor zuriickziehen.

« Zahlt eure Bordkanonen, auch die auf euren Freundschaftskarten, und dreht euren Kampfwiirfel auf
die Seite, die dieser Zahl entspricht.

« Besitzt ihr mehr als 6 Bordkanonen, nehmt ihr euren 6er-Wiirfelchip dazu. Dreht dann euren
Kampfwiirfel auf die noch fehlende Anzahl. Habt ihr zum Beispiel 8 Bordkanonen, dreht ihr euren
Wiirfel auf die ,2”.

« Legt dann den Kampfwiirfel und eventuell den 6er-Wiirfelchip auf ein freies Feld auf dem Stiitzpunkts
Hog Kahms.

« Jeder Spieler darf Hog Kahm nur 1-mal angreifen, solange dieser sich auf derselben Position aufhalt.
Ein ndchster Schuss ist erst erlaubt, wenn Hog Kahm an einer neuen Position auftaucht.

Wichtig: Ihr greift Hog Kahm im Vorbeifliegen an. Daher darf die Zahl des Kampfwiirfels nachtraglich
nicht mehr verandert werden. Das gilt auch, wenn ihr weitere Bordkanonen erwerbt und erneut an Hog
Kahm vorbeifliegt.

Verstarkungschips

Durch Begegnungen konnt ihr Hilfe der fremden Vdlker in Form eines Verstérkungschips erhalten. Legt
den Verstarkungschip sofort unter euren Kampfwiirfel, egal ob ihr diesen noch vor euch liegen oder
bereits auf dem Stiitzpunkt Hog Kahms eingesetzt habt. Die 2 oder 4 Wiirfelaugen des Chips werden zu
den Augen eures Wiirfels addiert.

Beispiel: Rot schielSt auf Hog Kahms Stiitzpunkt. Dafiir legt Rot seinen Kampfwiirfel und einen vorher
erhaltenen Wiirfelchip auf ein beliebiges freies Feld auf dem Stiitzpunkt.




HOG KAHM FLIEHT

Fiihlt sich Hog Kahm von euch bedroht, flieht er und macht einen Raumsprung. Entfernt Hog Kahms
Stiitzpunkt vom Spielfeld, wenn einer der beiden folgenden Fille eintritt:

a) Eine neue Positionskarte wird aufgedeckt
b) Alle Felder des Stiitzpunktes sind mit Kampfwiirfeln belegt.

In beiden Fallen werden zuerst alle, die einen Kampfwiirfel auf dem Stiitzpunkt eingesetzt haben,
belohnt:

« Der Spieler mit der grBten Angriffsstarke, also der hochsten Augenzahl auf seinem Kampfwiirfel plus
den Punkten eventuell darunterliegender Chips, erhdlt 2 halbe Medaillen. Gibt es mehrere Spieler mit
der groBten Angriffsstarke, erhdlt jeder dieser Spieler 2 halbe Medaillen. Sollten jedoch alle Spieler an
dem Stiitzpunkt dieselbe Angriffsstarke haben, erhlt jeder Spieler nur eine halbe Medaille.

« Alle anderen, die einen Schuss auf Hog Kahm abgegeben haben, erhalten fiir ihren Mut eine halbe
Medaille.

« Sollte die Flucht Hog Kahms durch Fall b) ausgeldst werden, diirfen sich alle, die die groBten
Angriffsstarke besitzen, zusatzlich einen beliebigen Rohstoff aus dem Vorrat nehmen.

Wer einen Kampfwiirfel auf dem Stiitzpunkt ausliegen hat, nimmt ihn (und, falls vorhanden, den
6er-Wiirfelchip) zuriick. Alle Verstarkungschips werden zum Vorrat zuriickgelegt.

Fiir Fall a) gilt: Der Stiitzpunkt wird auf das Feld mit der angegebenen Position eingesetzt.
Fiir Fall b) gilt: Der Stiitzpunkt wird neben dem Spielplan bereitgelegt. Sobald eine neue Positionskarte
aufgedeckt wird, wird er auf dem Feld mit der angegebenen Position eingesetzt.

In beiden Fallen kommt der Positionsmarker danach aus dem Spiel.
Hog Kahm wird vertrieben

Flieht Hog Kahm von dem mit dem letzten Positionsmarker gekennzeichneten Feld, gibt er auf und ver-
lasst den Sektor. Ihr habt den bosen Raumpiraten und seine Bande vertrieben und eure Mission ist erfillt.

SPIELENDE

Wer in seinem Zug 17 Siegpunkte erreicht, gewinnt, und das Spiel endet. Sollte es euch nicht gelungen
sein, Hog Kahm zu vertreiben, versucht ihr es in eurer ndchsten Partie einfach nochmal.




CATAN

AUEBRUCH DER MENSCHHELT




SZENARIO 2: DIE RAUMAMOBEN

Im Sektor A-89 bedrohen zwei riesige Raumamaben die Sternenfahrer. Scheinbar willkiirlich bewegen
sie sich durch den Weltraum und verschlingen nicht nur kleine Objekte wie Asteroiden, sie machen auch
vor Raumschiffen und Kolonien nicht Halt. Der Galaktische Rat bittet euch daher, die Situation unter die
Lupe zu nehmen und dem Treiben der Amdben Einhalt zu gebieten.




Euer Plan, die Amdben mit euren starken Bordkanonen zu vertreiben, scheint gut. Doch weit gefehlt!
Die Amdben sind nicht nur immun gegen Beschuss — jede Zufuhr von Energie stdirkt sie und ldisst sie
sogar noch weiter wachsen. Euch bleibt nur eine Mdglichkeit: Ihr miisst die Raumamdben erforschen
und einen anderen Weg finden, sie aus dem verwiisteten Sektor zu vertreiben. Dazu benétigt ihr
unbemannte Robotschiffe, deren eventuelle Zerstdrung durch die Amdben keine Gefahr fiir eure
Wissenschaftler darstellt. Werdet ihr es damit schaffen, geniigend Informationen iiber das Wesen der
galaktischen Ungeheuer herauszufinden und damit Ruhe und Frieden in den Sektor zuriickzubringen?




MATERIALUBERSICHT

2 Amoben-Figuren 4 Kolonieschiffmarker
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_ 4 Missionsschiffmarker
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4 Ubersichtskarten 7 oder 10 Forschungskarten
Raumamaoben (je nach Spieleranzahl)
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VORBEREITUNG

Das Spiel wird wie iiblich vorbereitet.

2 Markierungspfeile

2 Erweiterungschips

00

13 Begegnungskarten
Raumamadben

Vorderseite  Riickseite

Startfeld der Startfeld der
pinken Amdbe griinen Amdbe




@ Setzt die Amdben auf ihre Startpunkte im Sternennebel, wie im Aufbau abgebildet. Die pinke Amdbe
startet auf dem pinken Stern, die griine Amdbe startet auf dem griinen Stern. Achtet darauf, dass die
Zahlen der Amdben richtig ausgerichtet sind. Die 1 auf der pinken Amdbe sollte nach oben rechts auf
die Linie, also weg von den catanischen Kolonien zeigen. Die 1 auf der griinen Amdbe sollte nach unten
links auf die Linie, also in die Richtung der catanischen Kolonien zeigen.

@ Bereitet den Forschungs-Kartenstapel vor: Sortiert die Forschungskarten nach Anzahl der Raketen auf
der Riickseite. Bei 3 Spielern bendtigt ihr nur die Karten mit 3 Raketen, bei 4 Spielern benétigt ihr alle
Karten mit 3 und 4 Raketen. Teilt die Karten nach Anzahl der Sterne auf der Riickseite in 3 Stapel auf.
Mischt diese und legt die Stapel dann so aufeinander, dass die Karte(n) mit 3 Sternen ganz unten
liegen, darauf die Karten mit 2 Sternen und obenauf die Karten mit 1 Stern. Deckt dann 2 Karten auf
und legt sie offen neben den Stapel.

@ Platziert die weilen Pfeile gemaB des Aufhaubildes auf dem Spielfeld. Diese Markierung steht fiir die
Grenze, die die Amaben nicht iiberschreiten.

@ Legt die Erweiterungschips 16 und 17 an die Siegpunktleiste auf dem Spielplan an.
@ Tauscht die Begegnungskarten aus, wie es auf Seite 2 unter Neue Begegnungskarten beschrieben ist.

@ Nehmt euch jeder 1 Ubersichtskarte Raumamdben und legt sie vor euch aus.

DAS SPIEL

Es wird nach den normalen Regeln von CATAN — Sternenfahrer gespielt. Die ergdanzenden Regeln werden
nachfolgend beschrieben.

ZUSATZLICHE REGELN
Robotschiff: erfordert 1x Erz + 1x Treibstoff

,:

Fiir die Robotschiffe gelten die Regeln, die auf Seite 2 unter Missionsschiffe beschrieben sind.

Robotschiffe kdnnen weder Piratenstiitzpunkte erobern noch Eisplaneten terraformen. Robotschiffe
kénnen die Amdbe auskundschaften, indem ihr die Robotschiffe maximal 3 Raumpunkte entfernt von
einer Raumamaébe positioniert und dann , Senden!” ruft. Die Amdben machen dann einen Raumsprung
auf die Position eures Robotschiffs. Eine genaue Beschreibung findet ihr auf Seite 17 unter Erkenntnisse
(iber die Amdben gewinnen.

Der Ertragswurf

Wer an der Reihe ist, wiirfelt zuerst mit dem schwarzen Wiirfel und bewegt die pinke Amébe entspre-
chend der Wiirfelzahl. Danach erst wird der weiBe Wiirfel geworfen und die griine Amdbe entsprechend
dieser Wiirfelzahl bewegt. Erst nach der Bewegung der Raumamében und der mdglicherweise daraus
entstehenden Konsequenzen erhalten alle ihre Rohstoffertrage.

Hier gibt es alles, um die CATAN-Welt noch
abwechslungsreicher zu erleben.

Entdeckt neue Spiele und spannende Erweiterungen.
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Bewegung der Amében

Die Amdben werden sofort nach dem Wiirfelwurf in die Richtung der gewiirfelten Zahl gezogen.
Dafiir schaut ihr von oben auf die Amdbe, die mit Zahlen gestaltet ist. Der Zug der Amébe endet auf
dem in Zugrichtung liegenden néchsten Raumpunkt. Die Abbildung zeigt die sechs mdglichen Ziige
der Raumamdaben.

Die maglichen Positionen,
auf die die Raumamabe
bewegt werden kann, sind
mit roten Kreisen markiert.

Amdben bewegen sich iiber
Planeten und Planetensys-
teme hinweg zum ndchsten
erreichbaren Raumpunkt.

Die Raumamdben haben jedoch auch Bewegungsgrenzen. Miisste eine Amdbe iiber den Spielfeldrand
oder iiber die mit den weiBen Pfeilen gekennzeichnete Grenzlinie hinausgezogen werden, wird sie auf
einen der beiden Amoben-Startpunkte gesetzt. Auf welchem der beiden Sterne sie platziert wird, be-
stimmt ihr mit einem Wiirfel. Merkt euch in diesem Fall die Zahl, die zuerst gewiirfelt wurde, fiir eure
Ertragsphase. Wiirfelt ihr 1 bis 3, so startet die Amdbe auf dem pinken Startfeld, bei 4 bis 6 startet die
Améobe auf dem griinen Startfeld. Sollte dort ein Raumschiff stehen, wird es sofort zerstort. AnschlieBend
nehmt ihr wie gewohnt eure Rohstoffe.

Wichtig: Raumschiffe diirfen nicht auf oder iiber den Raumpunkt gezogen werden, auf dem eine Amabe
steht.

Sollten beide Amdben auf einem Raumpunkt zusammentreffen, werden sie sofort auf ihre Startpunkte
versetzt. Sollte ein Robotschiff beim Senden in Reichweite beider Amdben stehen, werden beide auf
diesen Punkt versetzt. Danach werden sie auf ihre Startpunkte versetzt. Ihr erhaltet in diesem Fall
trotzdem nur 1 Belohnung.

Zerstérungen durch die Amében
Wird eine Amdbe auf den Andockpunkt eines AuBenpostens oder auf einen Raumpunkt gezogen, der mit
einer Figur besetzt ist, richtet die Amobe Schaden an:

« Kolonie: Die Kolonie wird zerstort und zum Vorrat zuriickgelegt.

- Raumhafen: Die Raumwerft wird von der Kolonie entfernt und kommt zum Vorrat zuriick. Die Kolonie
bleibt unbeschadet. AnschlieBend wird die Amdbe auf einem der beiden Startpunkte platziert, wie
unter Bewegung der Amdben erklart.

Tritt dieser Fall ein, bleibt die Amdbe auf dem Raumpunkt stehen und ihr miisst die Kolonie etwas zur
Seite schieben. Zieht die Amdbe weiter, stellt ihr die Kolonie wieder zuriick auf ihren Raumpunkt.
« Andockpunkt des AuBenpostens eines fremden Volkes: Falls vorhanden, wird die auf Dock 7 befindliche

Handelsstation zerstort. Die Folgen sind:




0 Der Spieler nimmt die Station zu seinem Vorrat zuriick und gibt die bzw. eine beliebige seiner
Freundschaftskarten dieses Volkes ab, die zuriick in ihren Stapel kommt.
0 Sollte es eine oder mehrere verbliebene Handelsstationen geben, werden sie gegen den
Uhrzeigersinn um jeweils 1 Feld weitergeschoben, sodass das Dock 7 wieder besetzt wird.
0 Besitzt der Spieler den Freundschafts-Aufsteller und verfiigt jemand anders nun iiber die
Mehrheit an Handelsstationen, muss diesem der Freundschafts-Aufsteller iibergeben werden.
« Kolonie- oder Handelsschiff: Das Raumschiff wird zerstort.
« Robotschiff: Das Robotschiff wird zerstdrt, ihr erhaltet jedoch Erkenntnisse iiber die Amdben.

Solidaritat bei einer Zerstérung

Wurde ein Raumschiff (Ausnahme: Robotschiff) oder eine Kolonie, Handelsstation oder ein Raumhafen
durch eine Amdbe zerstort, miissen alle eine Rohstoffkarte in den Vorrat abgeben. Besitzt jemand keine
Rohstoffkarte, muss derjenige einen Aushau vom Mutterschiff entfernen und zum Vorrat zuriicklegen.
Das gilt auch fiir den Spieler, dessen Schiff zerstort wurde.

Wer durch die Amdben Schaden erleidet, erhdlt jedoch Hilfe vom Galaktischen Rat:

« Wer eine Kolonie, ein Kolonieschiff oder eine Raumwerft verloren hat, darf sofort kostenlos
1 Kolonieschiff bauen und auf einen Raumpunkt neben einem eigenen Raumhafen stellen.

« Wer eine Handelsstation oder ein Handelsschiff verloren hat, darf sofort kostenlos 1 Handelsschiff
bauen und auf einen Raumpunkt neben einen eigenen Raumhafen stellen.

« Sollte es jemandem nicht mdglich sein, das Handels- oder Kolonieschiff sofort zu bauen, darf er
das in einem seiner spateren Spielziige nachholen. Nehmt euch als Erinnerung einen Handels- oder
Kolonieschiff-Marker.

Erkenntnisse iiber die Amében gewinnen

Die Cataner versuchen mehr iiber die Raumamaben zu erfahren. Sie starten mit dem folgenden Forschungs-
ergebnis: Die Amdben reagieren auf eine bestimmte Frequenz von Radiosignalen und bewegen sich auf die
Quelle der Signale zu. Diese erste Erkenntnis gibt euch die Mdglichkeit, die Bewegung der Amdben mit Hilfe
von unbemannten (Radiosignale aussendenden) Robotschiffen zu lenken und mehr iber das Wesen der
Amében zu erfahren.

Beendet ihr einen Zug des Robotschiffs auf einem Raumpunkt, der 3 oder weniger Raumpunkte von der
Amabe entfernt ist, diirft ihr die Raumamabe nach der Ankiindigung ,Senden!” auf den Raumpunkt mit
eurem Robotschiff versetzen (nicht ziehen). Das Robotschiff wird vernichtet und in euren Vorrat zuriickgelegt.

Wichtig: Wird die Amdbe versetzt, wird sie direkt auf dem Raumpunkt mit dem Robotschiff platziert
und nicht iber Raumpunkte dorthin gezogen. Somit sind alle Spielfiguren, die auf diesen Raumpunkten
stehen, nicht von einer Zerstorung betroffen. Steht euer Raumschiff auf der anderen Seite der Grenze, die
durch die Pfeile markiert wird, konnt ihr nicht senden.

Beispiel: Rot steht mit dem Robotschiff 3 Raumpunkte von der Amdbe entfernt. Rot ruft ,Senden!”.
Die Amdbe sprlngt auf den Raumpunkt des Robotschiffs und das Schiff W/rd zerstort,




Zerstorung eines Robotschiffs
Ein Robotschiff kann auf zwei Arten zerstort werden:

- Eine Raumamdbe wird nach dem Wiirfeln ihres Wiirfels auf ein Robotschiff gezogen. Ist dies der Fall,
endet die Bewegung der Amdbe auf diesem Raumpunkt.
« lhrlockt die Raumamdbe mit der Ankiindigung , Senden!” zu eurem Robotschiff.

Die Folgen einer Zerstorung sind bei beiden Méglichkeiten gleich:

« Der Spieler, dessen Robotschiff vernichtet wurde, wahlt eine der beiden offen ausliegenden
Forschungskarten.

« Als Belohnung erhdlt der Spieler alle auf der Karte abgebildeten Gegensténde.

« Das Forschungsergebnis wird vorgelesen. Danach kommt die Karte aus dem Spiel.

- Die oberste Karte des Forschungs-Kartenstapels wird aufgedeckt und neben die andere offen
ausliegende Karte gelegt.

Anmerkung: Der Text auf den Karten informiert iiber das Ergebnis, die der Einsatz des Robotschiffs
gebracht hat. Diese Texte sind Teil der Story und nicht spielrelevant.

Forschungskarten aufgebraucht
Sollten die Forschungskarten vor Spielende aufgebraucht sein, kommen die Raumamadben aus dem Spiel.
Ihr konnt dann einfach ohne sie weiterspielen.

Einsetzen der Handelsstationen

In diesem Szenario diirfen Handelsstationen nicht auf beliebigen Docks eingesetzt werden. Jeder AuBen-
posten der fremden Volker besteht aus drei Sechseckfeldern. In einem Sechseckfeld ist nur ein Dock
abgebildet. Wir bezeichnen es in diesem Szenario als Dock 7. Die erste Handelsstation muss auf Dock 7
eingesetzt werden. Die nachsten Handelsstationen werden auf freien Docks im Uhrzeigersinn eingesetzt.

Beispiel: Blau hat bereits 1 Handelsstation
aufDock 1 gegriindet. Rot méchte nun
auch eine Handelsstation beim griinen Volk
einsetzen. Diese wird dann auf Dock 2
platziert, was im Uhrzeigersinn neben
Dock 1 liegt.

SPIELENDE

Wer in seinem Zug 17 Siegpunkte erreicht, gewinnt, und das Spiel endet.
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SZENARIO 3: DAS VERSCHOLLENE VOLK
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Legenden berichten von einem Jahrausende zuriickliegenden, groSen Krieg zwischen den Vorfahren des
Wandernden Volkes und denen des Verschollenen Volkes. Auf der Seite des Wandernden Volkes iiberlebte
nur die Priesterkaste, deren Angehdrige nach der grolSen Katastrophe durch das All reisen und sich fiir
Frieden und Toleranz einsetzen. Die Spuren der Uberlebenden des Verschollenen Volkes hingegen verloren
sich in den Weiten der Galaxis.

Doch nun erreichen den Galaktischen Rat Geriichte, das Verschollene Volk sei einst im Sektor B-36
heimisch gewesen. Dort gdbe es noch eine Basis, auf die sich deren letzte Vertreter zuriickgezogen
hdtten, und viele Planeten mit Artefakten aus der Zeit des groSen Krieges.
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Der Rat erteilt euch den Auftrag, die Artefakte zu finden und zum AuBBenposten des Wissenden Volkes

zu bringen. Dort sollen sie ausgewertet werden. Der Rat hofft so, auf geniigend Hinweise zu stofSen, die
Aufschluss iiber den Verbleib und die Geschichte des Verschollenen Volkes geben. Die fremden Vélker
unterstiitzen euch bei eurer Aufgabe. Wer viele Freundschaftskarten sammelt und viele Artefakte birgt,
hat beste Chancen, den Auftrag des Rates zu erfiillen und den Sieg zu erringen.




MATERIALUBERSICHT
1 Forschungstableau

1 AuBenposten 25 Artefakt- 2 Erweiterungs- 4 Forschungsmarker  (mit 1 Forschungsleiste
Verschollenes Volk Kapseln chips (1je Spielerfarbe) & 4 Ablagefeldern)

@& OO0 00

5 Zahlenchips Artefakt 3 Missionsschiffmarker
o) ) o) ) da)
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4 Ubersichtskarten 4 Freundschaftskarten 13 Begegnungskarten
Verschollenes Volk Verschollenes Volk Verschollenes Volk

Vorderseite  Riickseite Vorderseiten Riickseite Vorderseite  Riickseite

VORBEREITUNG

Das Spiel wird wie iiblich vorbereitet (siehe Abbildung).

Spielt ihr mit der Variante Entdecker oder Wildes Weltall, platziert zundchst den AuBenposten des
Wissenden Volks in der untersten Aussparung iiber dem Sternennebel, wie im Aufbau abgebildet.
Erst danach legt ihr die {ibrigen Raumquadranten verdeckt in die Aussparungen.




@ Entfernt alle Zahlenchips Eisplanet und Piratenstiitzpunkt und ersetzt sie durch die neuen Zahlenchips
Artefakt.

@ Legt 25 Artefakt-Kapseln neben dem Spielplan bereit.

® Legt 3 Missionsschiff-Marker neben dem Spielplan bereit.

@ Legt den AuBenposten des Verschollenen Volkes und dessen Freundschaftskarten neben dem Spielplan
bereit.

@ Legt die Erweiterungschips 16 und 17 an die Siegpunktleiste auf dem Spielplan an.

@ Platziert das Forschungstableau neben dem Spielplan.

@ Tauscht die Begegnungskarten aus, wie es auf Seite 2 unter Neue Begegnungskarten beschrieben ist.

@ Nehmt euch jeder 1 Ubersichtskarte Das Verschollene Volk und legt sie vor euch aus.

DAS SPIEL

Es wird nach den normalen Regeln von CATAN — Sternenfahrer gespielt. Die ergdanzenden Regeln werden
nachfolgend beschrieben.

ZUSATZLICHE REGELN

Forschungsschiff: erfordert 1x Erz + 1x Treibstoff + 1x Carbon

Fiir die Forschungsschiffe gelten die Regeln, die auf Seite 2 unter Missionsschiffe beschrieben sind.

Artefakte sind radioaktiv, daher werden sie in Schutzkapseln transportiert. 1 Forschungsschiff kann immer
nur 1 Artefakt-Kapsel transportieren.

Freundschafts-Aufsteller
In dieser Mission ist jeder Freundschaftsaufsteller nur 1 Siegpunkt wert.

Artefakte finden

Entdeckt ihr einen Planeten und der umgedrehte Zahlenchip zeigt ein Artefakt-Symbol, wird der Chip
durch einen Reserve-Zahlenchip ersetzt und auf dem Planeten werden so viele Artefakt-Kapseln
ausgelegt, wie Spieler am Spiel teilnehmen. Um den Chip zu entfernen, miissen im Gegensatz zu
Eisplaneten und Piratenstiitzpunkten keine Bedingungen erfiillt werden. Auf beiden angrenzenden
Koloniebauplatzen darf ab sofort gebaut werden.

Beispiel: Hier wurde ein Artefakt- _
Chip aufgedeckt. Er wird entfernt

und es werden bei 4 Spielern

4 Artefakte auf den Planeten gelegt.

Artefakte bergen

Artefakte konnen nur mit Forschungsschiffen geborgen werden. Ein Forschungs-
schiff kann immer nur 1 Artefakt-Kapsel aufnehmen und transportieren. Um eine
Kapsel von einem Planeten aufzunehmen, miisst ihr euer Forschungsschiff auf
oder iiber einen Raumpunkt ziehen, der an das Feld mit diesem Planeten grenzt.
Befestigt dann euren Transporter auf der Spitze der Artefakt-Kapsel.

Artefakte abliefern

Habt ihr eine Artefakt-Kapsel aufgesammelt und fliegt mit eurem Forschungsschiff iiber den Andock-

punkt des AuBenpostens des Wissenden Volkes, platziert ihr die Artefakt-Kapsel auf dem Forschungs-
tableau. Dort gibt es ein Ablagefeld in eurer Spielerfarbe, auf dem ihr eure Kapseln sammelt. Bei mehr
als 5 Artefakten konnt ihr diese aufeinanderstapeln.

Forschungsmarker auf der Forschungsleiste vorriicken
Jedes Mal, wenn ihr eine Artefakt-Kapsel abliefert oder eine Freundschaftskarte erhaltet, multipliziert
ihr die Anzahl der Kapseln, die auf eurem Feld des Forschungstableaus ausliegen, mit der Anzahl eurer
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Freundschaftskarten. Danach riickt ihr euren Forschungsmarker auf das Feld der Forschungsleiste vor,
das mit derjenigen Zahl gekennzeichnet ist, die eurem Ergebnis entspricht.

Zieht ihr den Marker dabei auf oder iiber ein Feld, neben dem ein Gegenstand abgebildet ist, nehmt ihr
euch diesen Gegenstand.

Beispiel: Blau hat 2 Freundschafts-
karten vor sich ausliegen und legt
nun sein drittes Artefakt auf die
Forschungsleiste. Also setzt Blau
den Forschungsmarker von Feld 4
auf Feld 6 der Leiste. Blau darf sich
nun eine halbe Medaille nehmen.

Der AuBenposten des Verschollenen Volkes

Zieht der Erste von euch auf oder iiber Feld 12 der Forschungsleiste, habt ihr das Ratsel um den Standort
des Verschollenen Volkes geldst.

Der AuBenposten taucht in einem weit entfernten Sektor auf. Ersetzt den Leersektor, der am weitesten
von den catanischen Kolonien entfernt ist, durch den Auenposten des Verschollenen Volkes. Sollten
mehrere Leersektoren gleich weit entfernt sein, wird der Leersektor ersetzt, der sich von den Catanischen
Kolonien aus gesehen am weitesten rechts befindet.

Fiir den weiteren Spielverlauf gilt:

« Werals Erstes Feld 16 der Forschungsleiste erreicht, erhalt zusatzlich die beiden Medaillen, die dort
abgebildet sind. Da keine weiteren Felder auf der Forschungsleiste verfiighar sind, ist das Sammeln
von Artefakten fiir diesen Spieler ab jetzt nicht mehr erlaubt.

Alle anderen, die Feld 16 noch nicht erreicht haben, konnen weiter Artefakte sammeln und versuchen,
die neben den Feldern der Fortschrittsleiste abgebildeten Belohnungen einzustreichen. Nur die
zweite Medaille fiir Feld 16, die vom Forschungsmarker des Ersten auf Feld 16 verdeckt ist, gibt es
nicht mehr zu holen.

Jeder Spieler darf nur 1 Handelsstation auf dem AuBenposten des Verschollenen Volkes errichten.

Beispiel: Alle Spieler haben bereits

1 Handelsstation auf dem AulSenposten
des Verschollenen Volkes gegriindet.
Rot muss mit seinem Handelsschiff also
weiterfliegen.

Wer eine Handelsstation errichtet, erhdlt eine Freundschaftskarte, auf der zwei Siegpunkte abgebildet
sind. Von diesem Volk gibt es keine unterschiedlichen Freundschaftskarten und keinen Freundschafts-
aufsteller.

SPIELENDE

Wer in seinem Zug 17 Siegpunkte erreicht, gewinnt, und das Spiel endet.
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