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" SPIELANLEITUNG,

WILLKOMMEN IM JAHR 2075! VOR KURZEM ERST HABEN DIE KATZEN DIE KONTROLLE UBER
DIE ERDE UBERNOMMEN UND NUN FASSEN SIE EIN NEUES REVIER INS AUGE: DAS WELTALL.
KUHNE ASTROKATZEN WETTEIFERN UM DIE KOSMISCHE VORHERRSCHAFT. ES IST EIN HARTES
RENNEN, VORANGETRIEBEN DURCH KATZENMINZENUBERMUT UND RAKETEN, DIE ES MANCHMAL
KRACHEN LASSEN. WER WIRD DIESES ERPISCHE RENNEN GEWINNEN, SICH DIE MEISTEN SCHATZE

DER MILCHSTRASSE KRALLEN UND DIE TIEFEN DES WELTALLS FUR SICH BEANSPRUCHEN?
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Legt die Weltalimatte in
die Tischmitte.

]
Legt die U Zielplattchen @%%%
neben die Weltallmatte. %{@( &
LY ' -
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Legt alle Punkteplattchen
‘ neben die Weltallmatte. &

| Legt das Absturzplattchen auf /\

¢ das erste Feld der Absturzleiste.
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Wahlt jeweils eine Farbe und nehmt die
entsprechende Leitkatzentafel sowie
die 8 Astrokatzenplattchen. Legt die
Plattchen in beliebiger Reihenfolge auf
die Felder auf eurer Leitkatzentafel.

Wer zuletzt ein Katzenklo gesaubert hat,
wird zur ersten Start-Leitkatze und beginnt
die Partie. Nimm die Raketentafel, den
Raketenmarker sowie alle Wiirfel und lege
sie vor dich.

Die Erkundungs-, Missions-, Ufo- und
Expeditionsplattchen sowie den Ufomarker bendtigt inr
in den Spielmodulen fur Fortgeschrittene. Wir empfehlen, V\/U

sie erst in spateren Partien zu verwenden.
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Als Leitkatzen von funf neuen CASA-Zentren

(Cat Aeronautics and Space Agency) ist es
euer Ziel, eure Astrokatzen zu neuentdeckten
Planeten, Monden und in weit entfernte Galaxien
zu schicken. Dazu leitet ihr im Laufe der Partie eine
Reihe von Expeditionen, bei denen ihr jeweils eine
eurer Astrokatzen auswahlt und ins Weltall schickt.
Tut dies mit Bedacht, denn jede Astrokatze hat eine
Spezialfahigkeit, die euch im richtigen Moment einen
Vorteil verschaffen kann. Je weiter ihr auf eurer
Expedition kommt, desto mehr Punkte erhaltet ihr.
Aber Vorsicht: Wenn ihr zu hoch hinauswollt, kann die
Rakete abstlUrzen und eure Plane zunichtemachen. Die
Partie endet, wenn jemand von euch alle Astrokatzen
ins Weltall geschickt hat oder wenn eure Rakete
11 Mal abgesturzt ist. Es gewinnt, wer die meisten
Punkte erzielt hat.

3..2..1..Die Rakete hebt ab!

SRIEFABIFAUILL

Jede Expedition (Spielrunde) besteht aus mehreren
Phasen: einer Startphase sowie mehreren auf-
einanderfolgenden Reise- und Landephasen. Eine
Expedition endet, wenn alle Astrokatzen die Rakete
verlassen haben oder wenn die Rakete absturzt.

Wenn eine Expedition endet, gibt die Start-Leitkatze
die Raketentafel an die Leitkatze zu ihrer Linken
weiter, die die nachste Start-Leitkatze wird und die
nachste Expedition startet.

Startphase

Als Start-Leitkatze legst du den Raketenmarker auf
Raketenfeld O der Weltallmatte.

Wahle dann eine der Astrokatzen auf deiner Leit-
katzentafel und lege sie auf das oberste Feld der
Raketentafel. Du wirst zum ersten Captain dieser
Expedition und bleibst Captain, bis deine Astrokatze
die Rakete verlasst oder bis die Rakete absturzt.

' Feld fiir das Plattchen der

Start-Leitkatze

Zuletzt wahlen die Ubrigen Leitkatzen im Uhrzeiger-
sinn jeweils eine inrer verfugbaren Astrokatzen und
legen sie auf das nachste freie Feld der Raketentafel.

Jede Astrokatze hat eine Spezialfahigkeit.
Die Spezialfahigkeiten werden auf S.12 erklart.



Reisephase

Eine Reisephase besteht jeweils aus den folgenden Schritten, die du als Captain abhandelst:

Schritt 1

Wirf alle verfugbaren Wurfel (6 Wurfel in der ersten
Reisephase einer Expedition). Gruppiere sie dann
den Wurfelergebnissen entsprechend. Dabei kann
auch ein einzelner Wurfel eine Gruppe bilden.

BEISPIEL

Der erste Wurf ergibt 4 Wurfelgruppen.

Schau auf der Weltallmatte nach, welche Werte
neben dem aktuellen Raketenfeld angegeben sind.
Waurfel, deren Ergebnisse nicht mit diesen Werten
Ubereinstimmen, durfen in dieser Reisephase nicht
verwendet werden.

BEISPIEL

b Ergebnisse, die
\ / du in diese Phase i
A\ A/ verwenden darfst

Ergebnisse, die du
in dieser Phase nicht
verwenden darfst

Schritt 2

Wahle aus den zulassigen Wurfelgruppen
(deren Ergebnisse mit den angegebenen Werten
Ubereinstimmen) eine oder mehrere Gruppen aus,
die du in dieser Reisephase verwenden mdchtest.
Falls du eine Gruppe mit mehreren Wirfeln auswanhist,
musst du alle Wurfel dieser Gruppe verwenden.

Rucke dann den Raketenmarker auf der Weltallmatte
um so viele Raketenfelder vor, wie die Summe deiner
gewahlten Wurfelergebnisse ergibt.

Der Wert eines Nachbrennersymbols (L)
wird neben dem aktuellen Raketenfeld angegeben.

Ruicke um 1 Feld Ruicke um 2 Felder Riicke um 3 Felder
pro Symbol vor. pro Symbol vor. pro Symbol vor.

BEISPIEL

Du entscheidest dich dafur, in dieser Reisephase beide
zuladssigen Wurfelgruppen zu verwenden. Die Nachbrenner-
symbole haben jeweils den Wert 1, weshalb du den Raketen-
marker um 3 Felder vorrickst (2 x » +1 x - ). Alternativ
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~ Nachdem du den Raketenmarker vorgeruckt hast,

lege die in dieser Reisephase verwendeten Wurfel
beiseite (z.B. auf eine beliebige freie Flache auf
der Weltallmatte). Sie sind bis zum Ende dieser
Expedition nicht mehr verfiigbar.

wiirfel mit ® | sind Ausnahmen! Diese
Wurfel mussen nicht beiseitegelegt werden, sondern
sind auch in der nachsten Reisephase verflgbar.

Falls am Ende dieses Schritts keine
Wurfel mehr Ubrig sind, nimm einen von der Weltall-
matte zurlck. Der Captain muss immer mindestens
1 Wurfel zur Verfugung haben.

Damit ist diese Reisephase beendet. Falls die Rakete
nicht abgesturzt ist, fahre mit der Landephase fort.

Raketenabsturz

Falls nach deinem Wurfelwurf keines der Wurfel-
ergebnisse mit den neben dem aktuellen Raketen-
feld angegebenen Werten Ubereinstimmt, sturzt
die Rakete ab. RUcke das Absturzplattchen auf der
Absturzleiste der Weltallmatte um 1 Feld vor.

Jede Leitkatze, deren Astrokatze noch auf der
Raketentafel liegt, nimmt diese zurtick und legt sie
wieder auf ihre Leitkatzentafel.

VAN
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W ’% Absturzleiste
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BEISPIEL

In dieser Reisephase hast du die 2 Wurfel mit 3]
und den einzelnen Wurfel mit _* verwendet. Da

Wurfel mit Ej nicht beiseitegelegt werden mussen,
legst du nur den Wlrfel mit ¢+ beiseite.

Dieser Wirfel kann
in dieser Expedition nicht
erneut verwendet werden.

Der Captain hat in der
nachsten Reisephase diese
Wiirfel zur Verfiigung.

Die Astrokatzen mit dem Fallschirm-
symbol kbnnen die Rakete noch beim aktuellen
Raketenfeld verlassen (siehe S. 12).

Nachdem die Rakete abgesturzt ist, endet diese
Expedition. Die Start-Leitkatze gibt die Raketentafel
an die Leitkatze zu ihrer Linken weiter, die die nachste
Start-Leitkatze wird und die nachste Expedition
startet.

Absturzplattchen



BEISPIEL

Keines deiner Wurfelergebnisse stimmt mit den
Werten neben dem aktuellen Raketenfeld Uberein:
Die Rakete stlrzt ab. Du ruckst das Absturzplatt-
chen auf der Absturzleiste vor.

Landephase

Auf eine Reisephase, in der die Rakete nicht abgesturzt
ist, folgt eine Landephase.

Neben den Raketenfeldern O-5 gibt es
keine Monde oder Planeten, auf denen eine Astro-
katze landen kénnte. Falls der Raketenmarker nach
der Reisephase auf einem dieser Felder liegt, wird
die Landephase Ubersprungen.

Als Captain entscheidest du zuerst, ob deine Astro-
katze in der Rakete bleiben und diese Expedition
fortsetzen oder ob sie die Rakete verlassen und auf
einem Mond oder Planeten landen soll. Nach dir treffen
auch die anderen Leitkatzen in der Reihenfolge ihrer
Astrokatzen auf der Raketentafel (von oben nach
unten) diese Entscheidung.
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UEIE!]IED Punkte fur die Landung auf einem

Auf einem Mond landen

Liegt der Raketenmarker in dieser Landephase auf einem
Raketenfeld neben einem Mond, lege deine Astrokatze
auf das freie Mondfeld, das am weitesten vom Raketen-
marker entfernt ist (und die meisten Punkte bringt).
Nimm dann sofort Punkteplattchen entsprechend des
auf diesem Mondfeld angegebenen Werts.

Auf jedem Mondfeld kann nur 1 Astro-
katze liegen. Falls alle Mondfelder neben dem Rake-
tenmarker belegt sind, kann auf diesem Mond keine
weitere Astrokatze landen.

Auf einem Planeten landen

Liegt der Raketenmarker in dieser Landephase auf
einem Raketenfeld neben einem Planeten, lege deine
Astrokatze auf diesen Planeten. Auf einem Planeten
kdnnen beliebig viele Astrokatzen liegen.

Planeten werden erst am Ende der Partie verteilt.



em Planeten k&nnen beliebig viele Astrokatzen liegen. Legt
strokatzen in eine Spalte untereinander, um die Reihenfolge
eigen, in der sie auf dem Planeten gelandet sind.

pateren Landephasen gilt:

alls du eine Astrokatze auf einen Planeten legst, auf dem bereits
eine Astrokatze deiner Farbe liegt, lege das neue Plattchen neben das
vorhandene (und bilde so eine Reihe mit Astrokatzen deiner Farbe).
Falls du die erste Astrokatze deiner Farbe auf einen bereits in
vorherigen Landephasen belegten Planeten legst, lege das neue
Plattchen unten an der ersten Astrokatzen-Spalte an.

Die Tiefen des Weltalls erreichen

Erreicht die Rakete die Tiefen des Weltalls (erreicht
also der Raketenmarker das letzte Raketenfeld der

Expeditionsende

Die Expedition endet, wenn alle Astrokatzen die Rakete
verlassen haben oder wenn die Rakete absturzt.

Weltallmatte), mUssen alle Astrokatzen die Rakete
verlassen. Als Captain legst du deine Astrokatze auf
den Kometen und erhaltst sofort 7 Punkte; die anderen
Leitkatzen legen ihre Astrokatzen auf die Galaxie und
erhalten jeweils 5 Punkte. Auf dem Kometen und der
Galaxie kdnnen beliebig viele Astrokatzen liegen.

Zielplattchen

Die Leitkatze, die in einer Landephase als Erstes ein
bestimmtes Ziel erfullt, nimmt das entsprechende
Zielplattchen und behalt es bis zum Ende der Partie
(d.nh.es kann ihr nicht mehr weggenommen werden).
Jedes Zielplattchen ist am Ende der Partie 5 Punkte

Galaxie Komet wert. Es gibt die folgenden U Ziele:

Erste Leitkatze mit 4 Astrokatzen auf
L4 verschiedenen Planeten

Erste Leitkatze mit 3 Astrokatzen auf
1 Planeten

Kommandowechsel

Falls die Astrokatze des Captains die Rakete verlasst,
wird die Leitkatze mit der nachsten Astrokatze auf
der Raketentafel automatisch zum neuen Captain.
Der neue Captain erhalt die noch verfugbaren Wurfel
und Ubernimmt ab sofort den Wurfelwurf sowie die
Wahl der zu verwendenden Wurfelergebnisse in den
eisephasen. Die Raketentafel bleibt allerdings vor
er Start-Leitkatze liegen, damit die Spielreinenfolge
ht durcheinandergerat.

Erste Leitkatze mit 4 Astrokatzen auf
L4 verschiedenen Monden

Erste Leitkatze mit 2 Astrokatzen in
den Tiefen des Weltalls (egal ob auf dem
Kometen oder der Galaxie)




SRIEEENDE

Die Partie kann auf zwei Arten enden:

- Die Rakete stlrzt 11 Mal ab und das Absturzplattchen
erreicht das letzte Feld der Absturzleiste.

- Eine Leitkatze hat alle 8 Astrokatzen auf der Welt-
allmatte platziert. Spielt in diesem Fall nhoch die
begonnene Expedition zu Ende.

Punktewertung

Verteilt zunachst Punkte fur die Astrokatzen auf den
Planeten, beginnend beim untersten Planeten. Jeder
Planet bringt eine bestimmte Anzahl an Punkten,
wobei die Leitkatze mit den meisten Astrokatzen auf
einem Planeten die meisten Punkte erhalt.

Punkte fur die Leitkatze
mit den meisten Astrokatzen
auf dem Planeten

Die Sanduhr Punkte fur die Leitkatze

mit den zweitmeisten Astrokatzen

zeigt an, dass
Punkte fur s auf dem Planeten
Planeten erst am
Ende der Partie
verteilt werden.

Punkte fur alle anderen Leitkatzen
mit mindestens 1 Astrokatze
auf dem Planeten

Falls zwei oder mehr Leitkatzen gleich viele
Astrokatzen auf einem Planeten haben,
erhalt die Leitkatze die hdhere Punktzahl,
deren (erste) Astrokatze zuerst auf
dem Planeten gelandet ist. Dadurch
kann immer nur eine Leitkatze die
héchste Punktzahl erhalten und auch
nur eine die zweithdéchste Punktzahl. Alle
Ubrigen Leitkatzen erhalten die niedrigste
Punktzanhl.

BEISPIEL

Die blaue Leitkatze hat die meisten Astro-
katzen auf diesem Planeten und erhalt des-
halb 5 Punkte. Alle anderen Leitkatzen haben
jeweils 1 Astrokatze auf dem Planeten. Da aber
die gelbe Astrokatze als Erstes auf dem Planeten
gelanden ist, erhalt die gelbe Leitkatze 3 Punkte.
Die beiden anderen Leitkatzen erhalten jeweils 2 Punkte.

Addiert zuletzt jeweils eure Punkte (die Punkte
fur Astrokatzen auf Planeten sowie Punkte,
die ihr bereits im Verlauf der Partie
erhalten habt, also fur Astrokatzen auf
Monden, in den Tiefen des Weltalls
sowie fur erfullte Ziele). Wer die
meisten Punkte hat, gewinnt die
Partie! Im Falle eines Gleichstands
teilen sich die Beteiligten den Sieg.



Falls diese Astrokatze auf die Raketen-
tafel gelegt wird, legt der Captain den
Raketenmarker auf das Raketenfeld mit
dem Satelliten (Raketenfeld 3).

‘Iﬂlﬂ!ﬂlﬂ)Auch wenn zwei oder mehr

dieser Astrokatzen auf die Raketentafel
gelegt werden, startet der Raketenmarker
vom Satellitenfeld.

Diese Astrokatze darf die Rakete in
der Landephase verlassen, als ob der
Raketenmarker auf dem ndchsthdheren
Raketenfeld (+1) oder auf dem nachst-
niedrigeren Raketenfeld (-1) liegt.

Falls diese Astrokatze die Tie-
fen des Weltalls durch ihre Spezialfahigkeit
erreicht, erhalt ihre Leitkatze nur 5 Punkte.

Falls die Rakete auf einem Raketenfeld
neben einem freien Mondfeld oder Pla-
neten absturzt, darf diese Astrokatze
die Rakete dort verlassen.

Falls es neben dem aktuellen
Raketenfeld keine Landemdglichkeit gibt
oder die Leitkatze diese Astrokatze dort
nicht landen lassen mochte, kehrt diese
Astrokatze wie Ublich zu ihrer Leitkatze
zuruck.

Falls diese Astrokatze auf einem Mond
landet, verdoppelt ihre Leitkatze die
Punkte, die sie fur diesen Mond erhalt.

Falls diese Astrokatze auf einem Plane-
ten landet, verdoppelt ihre Leitkatze die
Punkte, die sie fur diesen Planeten erhalt.

Jede Leitkatze spielt mit einem identischen Set aus 8 Astrokatzen mit den
folgenden Spezialfahigkeiten:

Falls diese Astrokatze die Tiefen des Welt-
alls erreicht, verdoppelt ihre Leitkatze
die Punkte, die sie erhalt. (Sie erhalt also
entweder 14 oder 10 Punkte.)

Sobald diese Astrokatze die Rakete
verlasst, muss der Captain einen ver-
fugbaren Wurfel beiseitelegen.

Der Captain muss immer
mindestens 1 Wurfel zur Verflgung haben.

Solange diese Astrokatze auf der Raketen-
tafel liegt, darf der Captain sie in der Reise-
phase wie einen Wurfel mit dem Wert 1
verwenden (zusatzlich zu den geworfenen
Wuarfeln). Der Captain darf diese Astrokatze
in dieser Expedition nur 1 Mal einsetzen.
Nachdem sie eingesetzt wurde, wird sie
auf die verdeckte Seite gedreht.

Falls zwei oder mehr dieser
Astrokatzen auf der Raketentafel liegen,
darf der Captain sich dafur entscheiden,
nur eine oder mehrere gleichzeitig ein-
zusetzen.

Diese Astrokatze kann nur
bei Raketenfeldern eingesetzt werden,
neben denen der Wert 1 angegeben ist.

Falls kein Ergebnis der ge-
worfenen Wurfel mit den neben dem
aktuellen Raketenfeld angegebenen
Werten Ubereinstimmt, aber der Wert 1
angegeben ist, darf der Captain diese
Astrokatze einsetzen, sodass die Rakete
nicht absturzt.



Sobald ihr mindestens eine Standardpartie gespielt habt, kdnnt inr dem Spiel eines der folgenden Module
hinzuflgen, um noch mehr Abwechslung in die nAchsten Partien zu bringen. Inr kdnnt die Module einzeln

hinzufligen oder beliebig kombinieren.

Modul ,Ufo"

Mischt wahrend des Spielaufbaus alle Expeditions-
plattchen und legt sie als verdeckten Stapel neben
die Weltallmatte. Legt dann den Ufomarker auf das
letzte Raketenfeld der Weltallmatte (das mit einem
A markiert ist). Bildet zuletzt mit den Ufoplattchen
einen weiteren Stapel (sortiert nhach absteigendem
Wert, also mit der 5 oben und der 1 unten) und legt
ihn ebenfalls neben die Weltalimatte.

Startfeld des Ufomarkers

ZuU Beginn jeder Expedition deckst du als Captain
das oberste Expeditionsplattchen auf und legst es
neben die Raketentafel. Jedes Expeditionsplattchen
gibt die folgenden Informationen:

- Ufobewegung: Rucke den Ufomarker O—3 Felder in
Richtung des Startfelds. Nach jeder Expedition wird
der Ufomarker naher am Startfeld sein.

- Verfiigbare Wiirfel: Du hast in dieser Expedition
entweder 4, 5 oder 6 Wurfel zur Verfugung. Lege
die Ubrigen Wurfel beiseite.

. Zusatzfahigkeit: Es gibt 3 Arten von Zusatzfahig-
keiten, die du in dieser Expedition einsetzen darfst.

N\

Zusatzfahigkeiten

Zusatzliche Wiirfel: Du darfst die auf dem
Expeditionsplattchen abgebildeten Wurfel
zusatzlich zu den geworfenen Wurfeln ver-
wenden. Falls du diese Zusatzfahigkeit einsetzt,
musst du alle abgebildeten Wurfel verwenden,
die mit den neben dem aktuellen Raketenfeld
angegebenen Werten Ubereinstimmen. Nicht
Ubereinstimmende Wurfel verfallen.

Falls kein Ergebnis der geworfenen Wur-
fel mit den neben dem aktuellen Raketenfeld ange-
gebenen Werten Ubereinstimmt, du aber die Wurfel
auf dem Expeditionsplattchen verwenden kannst,
darfst du das tun, sodass die Rakete nicht absturzt.

‘.‘ Wiirfel behalten: Wirfel, die du in dieser Reise-
phase verwendest, werden nicht beiseitegelegt.
e\ Erneut wiirfeln: Du darfst alle verfugbaren
Wurfel 1 Mal neu werfen. Du musst die neuen
Wurfelergebnisse verwenden.

Die Zusatzfahigkeit kann nur 1 Mal in dieser Expedition
eingesetzt werden. Lege das Expeditionsplattchen
danach zuruck in die Schachtel. Falls die Zusatzfahig-
keit vor einem Kommandowechsel noch nicht eingesetzt
wurde, darf der neue Captain Uber sie bestimmen.

- I} Ufobewegung
VerfL:/?/bafrel s . (T 1 |
urfe
n a Zusatzfahigkeit



Kontakt mit dem Ufo

Falls der Raketenmarker am Ende einer
Reisephase auf demselben Raketenfeld
liegt wie der Ufomarker, erhaltst du als

Captain das oberste Ufoplattchen (falls der

Stapel noch nicht leer ist). Lege das Platt-

chen verdeckt auf deine Leitkatzentafel. Ein
Ufoplattchen bringt dir am Ende der Partie zusatzlich
die aufgedruckten Punkte.

Modul ,Erkundung"

Mischt wahrend des Spielaufbaus alle Erkundungs-
plattchen und legt sie als verdeckten Stapel neben
die Weltallmatte. Deckt dann 5 der Plattchen auf und
legt sie auf die Raketenfelder der Weltallmatte, die
der aufgedruckten Nummer entsprechen.

Plattcheneffekt

Raketenfeldnummer

Falls der Raketenmarker am Ende einer Reisephase
auf einem Raketenfeld mit einem Erkundungsplatt-
chen liegt, aktivierst du als Captain dieses Plattchen
und handelst sofort dessen Effekt ab.

Nachdem du den Effekt abgehandelt hast, entferne
das Erkundungsplattchen und lege es zurlck in die
Schachtel (auBer der Effekt besagt etwas anderes).
Ziehe dann ein neues Erkundungsplattchen und lege
es auf das passende Raketenfeld, sodass wieder
5 Erkundungsplattchen auf der Weltallmatte liegen.
Wenn der Stapel leer ist, kdnnen keine neuen Plattchen
mehr nachgezogen werden.

Erkundungsplattcheneffekte

1, 2 oder 3 Punkte: Nimm das Platt-
chen und lege es verdeckt auf deine
Leitkatzentafel. Ein Erkundungsplatt-
chen bringt dir am Ende der Partie
zuséatzlich die aufgedruckten Punkte.

Wiirfel zuriickholen: Hol dir einen beiseite-
gelegten Wurfel zuruick. Falls du bei der Akti-
vierung dieses Plattchens noch alle 6 Wurfel
hast, legst du es ohne Effekt zuruck in die
Schachtel.

Vergiss nicht, dass du erst die in die-
ser Reisephase verwendeten Wirfel beiseitelegst,
bevor du dieses Erkundungsplattchen aktivierst.

Raum-2Zeit-Tunnel: Ricke den Raketenmarker
um 4 Felder vor und beende damit diese Reise-
phase. Falls der Raketenmarker dadurch auf
ein weiteres Raketenfeld mit Erkundungs-
plattchen kommt, aktiviere es.



Modul ,Geheimmissionen”

Mischt wahrend des Spielaufbaus alle Missions-
plattchen und teilt an alle jeweils 4 davon verdeckt
aus. Wahlt dann 3, die ihr behalten wollt, und legt das
Ubrige zuruck in die Schachtel. Haltet die Plattchen
vor den anderen Leitkatzen geheim.

Um eine Geheimmission zu erfullen, musst du eine
deiner Astrokatzen auf den Mond oder Planeten
legen, der auf dem Missionsplattchen abgebildet ist.
Die Nummern auf den Plattchen zeigen an, neben
welchen Raketenfeldern das Missionsziel liegt.

Je mehr Missionen du erfullst, desto mehr Punkte
erhaltst du (2, 5 oder 10 Punkte). Punkte fur erfullte
Geheimmissionen werden am Ende der Partie verteilt.

Beispiele fur Missionsplattchen

Mond Planet

':22T25 - ':7T8

Nummern.der Raketenfelder, neben denen
das Missionsziel liegt

Punkte fur erfullte Geheimmissionen

Punkte
Anzahl der erfillten

Geheimmissionen
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L5

Erste Leitkatze mit
4 Astrokatzen auf
L verschiedenen
Planeten

Erste Leitkatze mit
L Astrokatzen auf
4 verschiedenen
Monden

Erste Leitkatze mit
3 Astrokatzen auf
1 Planeten

Erste Leitkatze mit
2 Astrokatzen in
den Tiefen des
Weltalls (egal ob
auf dem Kometen

oder der Galaxie)

SYMBOLUBERSICHT

(2]
(o)
(0]
N
o
“
0}
=)
i
(2]
Tt
(0]
=)
o
(0]
=
>
n
o
o
S
()]
(as
N
(0]
3

o

Falls diese Astrokatze auf die Raketentafel gelegt wird, legt
der Captain den Raketenmarker auf das Raketenfeld mit
dem Satelliten (Raketenfeld 3).

Diese Astrokatze darf die Rakete in der Landephase verlassen,
als ob der Raketenmarker auf dem nachsthéheren Raketen-
feld (+1) oder auf dem nachstniedrigeren Raketenfeld (-1) liegt.

Falls die Rakete auf einem Raketenfeld neben einem freien
Mondfeld oder Planeten absturzt, darf diese Astrokatze die
Rakete dort verlassen.

Falls diese Astrokatze auf einem Mond landet, verdoppelt
ihre Leitkatze die Punkte, die sie fur diesen Mond erhalt.

Falls diese Astrokatze auf einem Planeten landet, verdoppelt
ihre Leitkatze die Punkte, die sie fur diesen Planeten erhalt.

Falls diese Astrokatze die Tiefen des Weltalls erreicht,
verdoppelt ihre Leitkatze die Punkte, die sie erhalt. (Sie
erhalt also entweder 14 oder 10 Punkte.)

Sobald diese Astrokatze die Rakete verlasst, muss der
Captain einen verfugbaren Wurfel beiseitelegen.

Solange diese Astrokatze auf der Raketentafel liegt, darf
der Captain sie in der Reisephase wie einen Wurfel mit dem
Wert 1 verwenden (zusatzlich zu den geworfenen Wurfeln).
Der Captain darf diese Astrokatze in dieser Expedition nur
1 Mal einsetzen. Nachdem sie eingesetzt wurde, wird sie
auf die verdeckte Seite gedreht.

Zusatzliche Wiirfel: Du darfst die auf dem Expeditions-
plattchen abgebildeten Wurfel zusatzlich zu den
geworfenen Wurfeln verwenden. Falls du diese Zusatz-
fahigkeit einsetzt, musst du alle abgebildeten Wurfel
verwenden, die mit den neben dem aktuellen Raketenfeld
angegebenen Werten Ubereinstimmen. Nicht Uberein-
stimmende Wurfel verfallen.

Wiirfel behalten: Wurfel, die du in dieser Reisephase
verwendest, werden nicht beiseitegelegt.

Erneut wiirfeln: Du darfst alle verfligbaren Wurfel 1 Mal neu
werfen. Du musst die heuen Wurfelergebnisse verwenden.

Modul ,Erkundung" — Erkundungsplattchen

1, 2 oder 3 Punkte: Nimm das Plattchen und
lege es verdeckt auf deine Leitkatzentafel. Ein
Erkundungsplattchen bringt dir am Ende der
Partie zusatzlich die aufgedruckten Punkte.

Wiirfel zuriickholen: Hol dir einen beiseitegelegten
Waurfel zurlick. Falls du bei der Aktivierung dieses
Plattchens noch alle 6 Wurfel hast, legst du es ohne
Effekt zurlck in die Schachtel.

Raum-2Zeit-Tunnel: RUcke den Raketenmarker um
L Felder vor und beende damit diese Reisephase. Falls
der Raketenmarker dadurch auf ein weiteres Raketenfeld
mit Erkundungsplattchen kommt, aktiviere es.




