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Ein Spiel von Michael Keller und Andreas Odendahl
für 2-4 Spieler

Spielanleitung

1.0 EINLEITUNG1.0 EINLEITUNG

In ferner Zukunft ist der Heimatplanet überbevölkert, 

Unruhen drohen.

Als Lösung scheint zu bleiben, ins All vorzudringen und 

fremde Planeten zu besiedeln.

Mehrere technisch aufstrebende Nationen setzen dies 

mit Nachdruck in die Tat um. Unter dem Titel Solarius 

Mission beginnen sie ein Projekt, Planeten zu erforschen, 

Raumstationen zu errichten und interplanetarischen Handel 

zu betreiben.

Welcher Spieler versteht es besonders gut, die zur 

Verfügung stehenden technischen Mittel zu nutzen und die 

lebenswichtige Solarius Mission zu erfüllen?

2.0 SPIELMATERIAL2.0 SPIELMATERIAL

Jedes Solarius Mission-Exemplar enthält:

•  7 Weltraum-Spielplanteile

•  1 Würfelablage 

(die „Brücke“; mit 2 Bonusrädern – eins ist Ersatz)

•  4 Spielertableaus

•  20 Aktionswürfel

•  1 Beutel (für die Aktionswürfel)

•  16 Technologiewürfel

•  48 Kolonien (Scheiben, je 12 in den Spielerfarben)

•  16 Raumstationen (Oktagone, je 4 in den Spielerfarben)

•  24 Missionenmarker (Würfelchen, je 6 in den Spielerfarben)

•  4 Treibstoff anzeiger (kleine Scheiben, schwarz)

•  4 SpaceBucks-Anzeiger (kleine Scheiben, gelb)

•  70 Ressourcen (Würfelchen, rosa)

•  50 Weltraumabfall (Würfelchen, grau)

•  24 Vorpostenmarker 

(4 Sätze von je 6 Markern in den Spielerfarben)

•  4 Raumschiff e (Kunststoff , je 1 in den Spielerfarben)

•  36 Planeten (Pappe)

•  4 Antriebsmarker in Spielerfarben (Pappe)

•  16 allgemeine Antriebsmarker (Pappe)

•  6 Handelszentren (Pappe, mit den Ziff ern A bis F)

•  32 Fortschrittskarten

•  2 Ablagen für Fortschrittskarten und Handelszentren 

(jeweils 2 Teile)

•  24 Raumstationenkarten 

(4 identische Spielersätze von je 6 Karten)

•  4 Spielstartkarten

•  1 Startspielerfi gur

•  4 Spielhilfen (doppelseitig, deutsch-englisch)

•  1 Wertungsblock

•  2 Spielregelhefte (deutsch und englisch)

•  2 Glossare (deutsch und englisch)

• 1 Aufkleberbogen für die Würfel
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2.1 DIE WELTRAUM-SPIELPLANTEILE

In Solarius Mission besteht der Weltraum aus einem 

Zentrum und sechs Außenteilen, die von den Spielern in 

beliebiger Ausrichtung ans Zentrum angelegt werden 

dürfen.

Das Zentrum zeigt in der Mitte den Heimatplaneten, der 

das Startfeld aller Raumschiff e der Spieler bildet. Außerdem 

weist es vier Planetenplätze auf.

Die Außenteile zeigen Plätze für Planeten, Portale (für 

Raumsprünge) und entstehende Handelszentren.

2.3  DIE SPIELERTABLEAUS UND DIE 
TECHNOLOGIEWÜRFEL

Das Spielertableau und die vier Technologiewürfel eines jeden 

Spielers bilden den „Motor“, der eine Solarius Mission-Partie 

antreibt.

Die vier Technologiewürfel werden von den Spielern, jeweils einzeln entsprechend der vier Farben, auf den vier Reihen des 

Tableaus abgelegt und dort verschoben bzw. „aufgewertet“.

An den äußeren Bereichen des Spielertableaus befi nden sich viele weitere Informationen, die wir, zusammen mit den Regeln 

zu den Technologiewürfeln, im weiteren Verlauf des Regelhefts erläutern – siehe vor allem auch 5.0 bis 8.0.

2.5 DAS WEITERE SPIELERMATERIAL

Neben den bereits oben genannten Spielertableau 

und Technologiewürfeln hat jeder Spieler je 

einen Treibstoff - und SpaceBucks-Anzeiger, eine 

Spielhilfe (die wichtige Punkte des Rundenablaufs 

und der Schlusswertung auff ührt) und in seiner 

Spielerfarbe 12 Kolonien, vier Raumstationen, ein 

Raumschiff , sechs Missionenmarker und sechs 

Vorpostenmarker.

2.2 DIE BRÜCKE

Die Brücke stellt die Ablage für die 

Aktionswürfel dar. Die einzelnen 

Ablagefelder geben den Spielern zudem 

einen Bonus oder Malus.

2.4 DIE AKTIONSWÜRFEL

Die 20 Aktionswürfel werden von den 

Spielern während einer Spielrunde nach 

und nach aus dem Beutel gezogen und 

dann auf der Brücke abgelegt. Jeder Spieler 

hat immer eine Auswahl von vier Würfeln 

zur Verfügung.

Zentrum
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2.6 DIE SPIELKARTEN

Solarius Mission enthält insgesamt 60 Spielkarten – 

32 Fortschrittskarten, 24 Raumstationenkarten und vier 

Spielstartkarten.

Im Einführungsspiel erhält jeder Spieler verdeckt eine 

Spielstartkarte, auf der seine individuelle Ausgangslage zu 

Spielbeginn darstellt ist.

2.7  HANDELSZENTREN, PLANETEN UND 
ANTRIEBSMARKER

Die Handelszentren zeigen auf der Rückseite einen 

Buchstaben (A bis F) und damit das Außenteil, auf dem 

vier von ihnen im Laufe des Spiels errichtet werden. Zu 

Beginn des Spiels werden sie auf der Handelszentrumablage 

bereitgelegt. Die Spieler können an Handelszentren 

Missionen erfüllen. 

Die 32 Fortschrittskarten werden von den Spielern 

entweder als Missionen oder als Entwicklungen eingesetzt. 

Sowohl der Nachziehstapel als auch der Ablagestapel der 

Fortschrittskarten liegen auf den beiden Kartenablagen.

Die Planeten werden von den Spielern besiedelt, um am 

Spielende Siegpunkte zu erhalten.

Die Antriebsmarker verleihen den Raumschiff en der Spieler 

eine höhere Reichweite.

Jeder Spieler verfügt zudem über einen identischen Satz 

von sechs Raumstationenkarten, die ihm im Laufe einer 

Partie Vorteile verschaff en werden.

2.6 DIE SPIELKARTEN
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Missionen ere füllen. 

2.8 WERTUNGSBLOCK UND GLOSSAR

Der Wertungsblock kommt während der Schlusswertung 

zum Einsatz und hilft bei der Addition der Siegpunkte. 

Er darf von den Spielern bei Bedarf kopiert werden.

Das Glossar bietet in einem separaten Heft eine Übersicht 

über die Fortschrittskarten, die Raumstationenkarten, die 

Vorposten und die Planeten.
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4.0 SPIELVORBEREITUNG4.0 SPIELVORBEREITUNG

Die Spieler setzen den Weltraum aus den sieben 

Spielplanteilen gemeinsam zusammen, indem sie die 

Spielplanteile ineinander „verzahnen“. Dabei beginnen sie 

mit dem Zentrum, das in der Mitte den Heimatplaneten der 

Spieler zeigt.

Die weiteren sechs Spielplanteile gruppieren sie kreisförmig 

und in beliebiger Ausrichtung um das Zentrum. Dabei spielt 

es keine Rolle, welches Spielplanteil an welcher Stelle ist. Auf 

diese Weise variiert der Weltraum in jeder Partie.

Beispiel: Liegt eine Ressource in der obersten (schwarzen) Reihe, besitzt Marion eine schwarze Ressource.

2.9  DIE RESSOURCEN UND DER WELTRAUMABFALL 
SOWIE DIE STARTSPIELERFIGUR

Als weitere Holzkomponenten enthält Solarius Mission die 

Startspielerfi gur sowie kleine Würfelchen, die Ressourcen 

und den Weltraumabfall darstellen. Ressourcen haben nur 

eine Farbe – ihr Platz auf dem Spielertableau (siehe 5.0) 

entscheidet, welche Art Ressource sie darstellen.

StartspielerfigurStartspielerfigur

RessourcenRessourcen WeltraumabfallWeltraumabfall

Beispiel: Liegt eine Ressource in der obersten (schwarzen) Reihe, besitzt Marion eine schwarze Ressource.

3.0 SPIELZIEL 3.0 SPIELZIEL 

Die Spieler entdecken mit ihren Raumschiff en ferne 

Planeten, entwickeln ihre Technologien mithilfe ihrer 

Technologiewürfel weiter und senden Kolonisten 

ins Weltall. Dabei versuchen sie, Weltraumabfall zu 

vermeiden.

Solarius Mission ist ein sehr vielschichtiges Spiel, bei 

dem es darauf ankommt, den Schub in die richtigen 

Bahnen zu leiten und seine Strategie zu optimieren. 

Wer handelt besonders umsichtig, wer ist am Ende 

der Gewinner?

Ein Spieler mischt die Planetenplättchen. Anschließend 

sortiert er entsprechend der Spielerzahl Planeten aus und 

legt diese unbesehen zurück in die Schachtel.

•  Im Spiel zu viert sortiert er einen Planeten jeder Farbe aus.

•  Im Spiel zu dritt sortiert er zwei Planeten jeder Farbe aus.

•  Im Spiel zu zweit sortiert er vier Planeten jeder Farbe aus.

Anschließend platzieren die Spieler je einen Planeten auf 

jedem Planetenfeld des Weltraums - entsprechend der 

Spielerzahl.

•  Zentrum: Es zeigt in der Mitte den Heimatplaneten, 

der das Startfeld aller Spieler bildet. Außerdem weist er 

vier Planetenplätze auf. Die Spieler belegen die beiden 

Planetenplätze, die eine 3 zeigen,  nur in einer 3-Personen-

Partie mit verdeckten Planetenplättchen.  In einer 2- oder 

4-Personen-Partie werden sie nicht belegt.

Heimatplanet

hier 
Planetenplättchen 
legen

nur für 3 Spielernur für 3 Spieler

WeltraumWeltraum
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•  Außenteile des Weltraums: Die Spieler belegen 

immer die Planetenplätze ohne Ziff er mit verdeckten 

Planetenplättchen, Planetenplätze mit dem Symbol 3 nur 

in 3- und 4-Personen-Partien, Planetenplätze mit dem 

Symbol 4 ausschließlich in 4-Personen-Partien.

Die Spieler legen die Ressourcen und den Weltraumabfall 

als Vorrat griff bereit neben den Weltraum.

Ein Spieler legt die Handelszentrumablage neben 

dem Weltraum bereit und mischt die sechs Marker 

Handelszentrum. Anschließend legt er zwei Marker 

unbesehen zurück in die Schachtel und platziert die 

vier weiteren Marker einzeln und verdeckt auf die 

Spielrundenfelder der Handelszentrumablage.

Jeder Spieler erhält:

•  Ein Spielertableau, das 

er vor sich ablegt. Die 

Tableaus weisen unten 

eine farbige Markierung 

zur Kennzeichnung auf.

•  4 Technologiewürfel (je einen in jeder Farbe), die er alle 

mit der 1 nach oben entsprechend ihrer Farbe auf die 

Felder der Spalte I legt. 

•  Das Spielmaterial in seiner Farbe: vier Raumstationen, 

12 Kolonien, ein Raumschiff , sechs Missionenmarker, sechs 

Vorposten und einen Antriebsmarker. Das Raumschiff  stellt er 

auf den Heimatplaneten auf das Zentrumsteil des Weltraums. 

Die Raumstationen stellt er auf die vier dafür vorgesehenen 

Plätze links auf dem Tableau und den Antriebsmarker legt er 

unten in die gleichfarbige Aussparung.

•  Zwei kleine Scheiben (je eine in gelb und in schwarz): 

Diese platziert er auf Feld „2“ der Treibstoff - / SpaceBucks-

Anzeige oben auf dem Tableau – die Spieler beginnen 

also mit je zwei Treibstoff  und SpaceBucks (der Solarius 

Mission-Währung).
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Ein Spieler mischt die Spielstartkarten und händigt jedem 

Spieler eine aus. Sie zeigen die individuelle Startaufstellung 

eines Spielers an: 

•  Der Spieler schiebt einen Technologiewürfel um ein Feld nach 

rechts in die Spalte II.

•  Er dreht einen anderen Technologiewürfel auf zwei Punkte.

•  Er bekommt je zwei Ressourcen in den beiden übrigen Farben, 

die er auf den angezeigten freien Lagerfeldern platziert.

•  Zudem weisen die Karten die Nummern von zwei 

Fortschrittskarten auf. Anhand der Nummern erhält der 

Spieler die beiden Fortschritts-Startkarten auf die Hand, mit 

denen er das Spiel beginnt.

Anschließend legen die Spieler alle Spielstartkarten zurück in 

die Schachtel.

Ein Spieler legt die beiden Kartenablagen neben dem 

Weltraum bereit. Er mischt die restlichen Fortschrittskarten 

und platziert sie als verdeckten Stapel auf der Kartenablage. 

Bei weniger als vier Spielern werden auch die nicht verwendeten 

Fortschritts-Startkarten eingemischt.

Bei 4 Spielern werden alle 20 Aktionswürfel in den 

Stoff beutel gegeben. Bei 3 Spielern werden nur 16 Würfel 

benötigt, es kommt  ein Würfel jeder Farbe in die Schachtel 

zurück. Bei 2 Spielern werden nur 12 Würfel benötigt, es 

kommen zwei Würfel jeder Farbe in die Schachtel zurück.

Ein Spieler legt die Brücke (die Würfelablage) mit dem 

Bonusrad neben den Weltraum, so dass der Arm des 

Bonusrads auf dem Rand eines beliebigen Feldes liegt.

Ein Startspieler wird zufällig bestimmt. Er bekommt die 

Startspielerfi gur.

Der Startspieler zieht 4 Aktionswürfel aus dem Stoff beutel 

und würfelt sie. Er verteilt die Würfel entsprechend der 

gewürfelten Werte auf der Brücke (siehe hierzu auch 6.0). 

Zur Bestimmung des Wertes des „Stern“-Symbols zieht der 

Startspieler seinen farblich passenden Technologiewürfel 

zu Rate. Anschließend legt er den oder die Würfel mit dem 

höchsten Wert auf das erste Feld neben dem Zeiger mit dem 

Wert „-1“. Die Würfel mit dem nächsthöheren Wert legt er auf 

das zweite Feld mit dem Wert „0“ usw. Zu Spielbeginn dürfen 

auf diese Weise auch mehrere Aktionswürfel auf demselben 

Feld der Brücke liegen.

• Einen Satz von sechs Raumstationenkarten. 

• Eine Spielhilfe.
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SPIELVORBEREITUNG OHNE SPIELSTARTKARTEN!

Nach einigen Partien können die Spieler die Spielstartkarten 

weglassen und wie folgt beginnen:

Ein Spieler mischt alle Fortschrittskarten und gibt jedem 

Spieler anschließend drei. Von diesen drei Karten sucht sich 

jeder Spieler 2 aus, die er behalten möchte und wirft die 

dritte auf den Ablagestapel ab.

Anschließend stellt jeder Spieler seine Startaufstellung 

selber ein. Er schiebt einen Technologiewü rfel um 1 

Feld nach rechts in Spalte II und dreht einen anderen 

Technologiewürfel auf zwei Punkte. In den beiden übrigen 

Farben bekommt er je zwei Ressourcen.

Auf diese Weise kann jeder Spieler eine Startaufstellung 

entsprechend der gewählten Fortschritte nach seinen 

Vorstellungen bestimmen.

5.0 SPIELERTABLEAU

Das Spielertableau ist ein zentrales Element von Solarius 

Mission. Jeder Spieler besitzt ein eigenes Tableau, das ihm 

die Entwicklung seines Raumschiff s anzeigt.

Ganz oben befi nden sich die „Erinnerungen“ für die Tauschkurse. 

Der Spieler darf in seinem Zug beliebig oft zwei Treibstoff -/

SpaceBucks- Einheiten gegen eine beliebige Ressource tauschen 

(links) und/ oder zwei beliebige Ressourcen gegen eine Treibstoff - 

bzw. SpaceBucks-Einheit tauschen (rechts). 

Darunter ist die Treibstoff -/SpaceBucks-Anzeige. Mit einem 

schwarzen Treibstoff - bzw. gelben SpaceBucks-Anzeiger zeigt 

der Spieler an, wie viel Treibstoff  bzw. wie viele SpaceBucks er 

hat – mehr als 10 Treibstoff  oder SpaceBucks kann er niemals 

haben. Links von der Anzeige befi ndet sich die „Erinnerung“, 

dass der Spieler in seinem Zug für je zwei Treibstoff -Einheiten 

eine zusätzliche Raumschiff reichweite kaufen darf; rechts 

steht, dass er für je zwei SpaceBucks einen Würfelaktionspunkt 

erwerben darf. Am Spielende erhält der Spieler für je 10 

Treibstoff  und SpaceBucks je zwei Siegpunkte; für je fünf bis 

neun Treibstoff  und SpaceBucks je einen Siegpunkt. 

Rechts neben das Tableau legt der Spieler seine 

Fortschrittskarten an; oben Missionen, darunter 

Entwicklungen. Er erhält am Spielende für nicht 

erfüllte Missionen Minuspunkte. 

Auf der rechten Seite 

des Tableaus befinden 

sich vier Ablagefelder, 

auf denen der Spieler 

die gewählten 

Aktionswürfel ablegt.

Darunter liegt das 

Transformationsfeld. 

Hier darf der Spieler pro 

Spielrunde einen der vier 

Aktionswürfel ablegen, 

der dann eine beliebige 

andere Farbe (und 

die entsprechenden 

Funktionen) einnimmt. 

Allerdings muss der 

Spieler sofort und 

unabhängig von 

der Punktezahl des 

gewählten Würfels 

einen Weltraumabfall 

nehmen und unterbringen.

Rechts von den vier normalen Würfelablagefeldern 

liegt das Forschungsfeld. Platziert der Spieler 

hier einen der vier Aktionswürfel, darf er eine 

Fortschrittskarte nachziehen oder ausspielen. Wie beim 

Transformationsfeld muss der Spieler wieder sofort und 

unabhängig von der Punktezahl des gewählten Würfels 

einen Weltraumabfall nehmen und unterbringen. 

An der linken Seite des Tableaus befi nden sich oben drei 

Ablageplätze für Weltraumabfall und die „Erinnerung“, dass 

der Spieler für Weltraumabfall, den er am Spielende neben 

dem Tableau liegen hat, Minuspunkte erhält.

Darunter sind die Abstellplätze für die vier Raumstationen 

mit den jeweiligen Kosten, wie viele Ressourcen welcher 

Sorten der Spieler für die einzelnen Raumstationen 

benötigt. Die erste Raumstation kostet z.B. Ressourcen einer 

Sorte im Wert von 3 und Ressourcen einer anderen Sorte im 

Wert von 2. Der Spieler muss seine Raumstationen immer 

5.0 SPIELERTABLEAU5.0 SPIELERTABLEAU

in Reihenfolge 

von oben nach 

unten bauen! Am 

Spielende bekommt 

er für den Bau der 

zweiten bis vierten 

Raumstation 

Siegpunkte (für 

den Bau aller vier 

Raumstationen 

insgesamt maximal 

6 Siegpunkte). Die 

dazugehörigen 

Raumstationenkarten 

legt der Spieler links 
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Unten links neben das Tableau legt der Spieler Planeten, 

die er besiedeln möchte. Unten rechts neben das Tableau 

legt er erfolgreich besiedelte Planeten. Als „Erinnerung“ 

steht links, dass nicht besiedelte Planten am Spielende 

Minuspunkte geben; rechts steht, dass ein Spieler für 

jeweils 3 besiedelte Planetenfarben 2, für jeweils alle vier 

besiedelten Planetenfarben je 4 Siegpunkte erhält. 

An der unteren Seite des Tableaus zeigt der Spieler 

die Geschwindigkeit (=Reichweite in Sechseckfeldern 

des Weltraums) seines Raumschiffs an. Das Raumschiff 

beginnt mit einem vorinstallierten Antriebsmarker 

in Spielerfarbe (= Reichweite 1) und hat Platz für drei 

weitere Antriebsmarker, die ein Spieler durch Bezahlung 

mit Treibstoff bekommen kann. Ebenfalls durch 

Bezahlung mit Treibstoff darf er die Reichweite der 

Antriebe von „1“ auf „2“ erhöhen. 

Das Herzstück des Tableaus sind die vier zentralen 

Reihen. In jeder der vier Reihen befindet sich stets ein 

Technologiewürfel.

Die rosafarbenen Felder zeigen in allen Reihen jeweils 

den Platz für eine Ressource an, Ressourcen haben je 

nach Spalte auf dem Tableau einen Wert von 1, 2 oder 3 

(dargestellt durch römische Ziffern).

Alle Ressourcenfelder, die links von einem 

noch nicht besiedelt bereits besiedelt

Technologiewürfel liegen, stehen dem Spieler zum 

Lagern seiner Ressourcen zur Verfügung. Alle Felder, 

die vom Würfel abgedeckt werden oder rechts davon 

liegen, sind hingegen „gesperrt“.

Der schwarze Technologiewürfel in der obersten Reihe 

liefert Treibstoff und schwarze Ressourcen.

Der gelbe Technologiewürfel in der Reihe darunter 

steuert Einkommen (SpaceBucks) und gelbe 

Ressourcen.

Der türkisfarbene Technologiewürfel liefert 

türkisfarbene Ressourcen und wertet alle 

Technologiewürfel auf (siehe den nächsten Absatz).

Der braune Technologiewürfel in der untersten 

Reihe liefert braune Ressourcen und schiebt alle 

Technologiewürfel auf die Felder in den weiter rechts 

liegenden Spalten (jede Spalte ist unten mit römisch 

I-V gekennzeichnet). 

Der Spieler darf jeden Technologiewürfel mithilfe 

des türkisfarbenen Würfels „aufwerten“, d.h., auf eine 

höhere Technologiestufe mit der nächsthöheren 

Augenzahl drehen. „Höhere Augenzahlen“ erlauben 

dem Spieler umfangreichere Aktionen. Das Drehen 

eines Würfels auf die nächsthöhere Augenzahl kostet 

so viele Aktionspunkte, wie der Würfel vor dem Drehen 

Augen aufwies (z.B. kostet das Drehen von 1 auf 2 

einen Aktionspunkt).

Schiebt der Spieler Technologiewürfel mithilfe des 

braunen Würfels auf die Felder in den weiter rechts 

liegenden Spalten, bekommt er u.a. Lagerraum 

für zusätzliche und wertvollere Ressourcen. Das 

Schieben eines Würfels kostet Aktionspunkte, wie 

in allen Feldern ab Spalte II oben links mit Punkten 

angegeben ist. So kostet z.B. das Verschieben eines 

Würfels von Spalte II in Spalte III 2 Aktionspunkte. 

Schafft es der Spieler, die Technologiewürfel auf die 

Felder in Spalte IV oder V zu schieben, bekommt er 

die in Spalte IV angezeigten Siegpunkte, wie in Kapitel 

10.0 erläutert.

Ressource mit 
Wert 1

Ressource mit Ressource mit 
Wert 2Wert 2

SpaceBucks 
oder gelbe 
Ressourcen

Technologiewürfel aufwerten oder 
türkisfarbene Ressourcen

Technologiewürfel schieben oder braune 

notwendige Aktionspunkte 
für das Schieben eines 
Technologiewürfels

Siegpunkte Siegpunkte 
für volle für volle 
LagerräumeLagerräume

Treibstoff oder schwarze 
SiegpunkteSiegpunkte

Unten links neben das Tableau legt der Spieler Planeten, 
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die Geschwindigkeit (=Reichweite in Sechseckfeldern 
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beginnt mit einem vorinstallierten Antriebsmarker 

in Spielerfarbe (= Reichweite 1) und hat Platz für drei 

weitere Antriebsmarker, die ein Spieler durch Bezahlung 

mit Treibstoff bekommen kann. Ebenfalls durch 

Bezahlung mit Treibstoff darf er die Reichweite der 

Antriebe von „1“ auf „2“ erhöhen. 
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SpaceBucks SSSSpaceBucksSSSpa BucksSpaceBucks 
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RessourcenRessourcen

Technologiewürfel aufwerten oder TeTTechnologiewürfel aufwerten odeTT chnol iew rf l aufwer n rT nologiewürfel aufwerten oderü f l fTechnologiewürfel aufwerten oder 
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Platz für AntriebsmarkerPlatz für Antriebsmarker

99



6.0 DIE AKTIONS- UND DIE TECHNOLOGIEWÜRFEL

Die Aktionswürfel haben die Würfelseiten 1, 2, 3, Stern (2x 

vorhanden) und Stern + 1.

Die gewürfelte Augenzahl entspricht der Anzahl 

an Aktionspunkten, die der Spieler in einer Aktion 

zur Verfügung hat. Für einen Stern erhält er so viele 

Aktionspunkte, wie sein Technologiewürfel anzeigt. Ein Stern 

+1 bedeutet, dass der Spieler entsprechend Aktionspunkte 

plus eins erhält. 

Entfernt ein Spieler Ressourcen von seinem Tableau, muss 

er obiges System nicht einhalten! Er darf also bei einer 

komplett gefüllten Reihe auch eine Ressource aus Spalte I 

entfernen. Beim erneuten Befüllen muss das System wieder 

eingehalten werden.

Einmal auf dem Tableau platzierte Ressourcen dürfen nicht 

mehr verschoben werden.

Bei allen Preisen in Solarius Mission gelten zwei 

verschiedene Angaben:

8.0 WELTRAUMABFALL8.0 WELTRAUMABFALL

Durch bestimmte Aktionen erhält der Spieler in Solarius 

Mission Weltraumabfall in Form von grauen Holzwürfelchen.

Jeder Spieler verfügt auf seinem Tableau links oben über 3 

Ablagefelder für Weltraumabfall. Hier legt er den erhaltenen 

Weltraumabfall ab. Sind alle Ablagefelder belegt, muss der 

Spieler weiteren Weltraumabfall neben dem Tableau platzieren.

Während des Spiels kann der Spieler durch den Bau von 

Raumstationen weitere Ablagefelder für Weltraumabfall 

bekommen. Außerdem darf er Weltraumabfall auf Ablagefeldern 

unter bestimmten Bedingungen wieder entfernen.

Der Spieler wird Weltraumabfall, der bereits neben dem 

Tableau liegt, niemals wieder los. Dieser bleibt bis zum 

Spielende dort liegen und bringt pro Würfelchen 1 

Minuspunkt für den Spieler.

Im Abschnitt Spielablauf weisen wir mit Achtung Weltraumabfall 

darauf hin, dass der Spieler Weltraumabfall erhält.

Beispiel: Marion hat im Laufe des Spiels bereits fünf 

Weltraumabfälle nehmen müssen. Ihre drei Ablagefelder auf 

dem Tableau sind somit voll und zwei Weltraumabfälle liegen 

neben ihrem Tableau. Nachdem sie eine Raumstation gebaut 

hat, besitzt sie wieder Platz für zwei weitere Weltraumabfälle. 

Leider darf sie die beiden 

Weltraumabfälle neben ihrem 

Tableau nicht mehr umlegen 

und erhält auf jeden Fall 2 

Minuspunkte!

•  2 , 5  usw.: Der Spieler benötigt Ressourcen einer 

bestimmten Sorte im Gesamtwert von 2, 5 usw. Es 

sind nicht notwendigerweise 2, 5 oder mehr einzelne 

Ressourcenwürfelchen gemeint, Hauptsache der Wert 

dieser Ressourcen entspricht dem Gesamtwert!

•    usw.: Der Spieler benötigt Ressourcen einer 

bestimmten Sorte und einem bestimmten Wert, also eine 

Ressource mit Wert 3, zwei Ressourcen mit jeweils 

Wert 2 usw.

Beispiel: Marion wählt einen schwarzen Aktionswürfel mit 

Stern, durch den sie dank ihres „2er“-Technologiewürfels 2 

Aktionspunkte erhält.

Der Spieler erhöht die Werte seiner Technologiewürfel im 

Laufe des Spiels durch Aktionen des türkisfarbenen Würfels. 

Technologiewürfel haben die Würfelseiten 1, 2, 3, 4, 4 + 

2 Siegpunkte und 4 + 4 Siegpunkte. Aufwertungen über 

den Wert „4“ hinaus bringen dem Spieler nur am Spielende 

Siegpunkte, jedoch keine weiteren Verbesserungen im Spiel. 

Der Spieler nutzt den Wert seiner Technologiewürfel nur 

dann, wenn er auf einem Aktionswürfel den Wert des Sterns 

bestimmen muss.

7.0 RESSOURCEN

Die Spieler lagern die Ressourcen auf den Spielertableaus 

„pyramidenartig“.

Zu Spielbeginn stehen jedem Spieler nur die links von den 

Technologiewürfeln liegenden Lagerfelder für Ressourcen 

zur Verfügung: in drei Reihen nur zwei, in einer Reihe drei 

Lagerfelder.

Schiebt der Spieler seine Technologiewürfel durch Aktionen 

des braunen Würfels in die weiter rechts liegenden Spalten, 

stehen ihm in jeder Reihe weitere Lagerfelder links vom 

Technologiewürfel  zur Verfügung.

Ressourcen auf den Lagerfeldern in Spalte I haben den Wert 

1, in Spalte II den Wert 2 und in Spalte III den Wert 3.

Der Spieler darf in einer Reihe nur dann Ressourcen in Spalte 

II legen, wenn er in Spalte I mehr gefüllte Lagerfelder hat. 

Dies bedeutet, dass er mindestens zwei Ressourcen in Spalte 

I haben muss, bevor er die erste Ressource in Spalte II legen 

darf. Möchte ein Spieler eine zweite Ressource in Spalte II 

platzieren, benötigt er alle drei Ressourcen in Spalte I. Für 

das Platzieren der Ressource in Spalte III muss ein Spieler alle 

drei Ressourcen in Spalte I und beide Ressourcen in Spalte II 

haben.

Beispiel: Marion hat bereits aus vorherigen Runden drei gelbe 

Ressourcen auf ihrem Tableau gelagert. Nun erhält sie zwei 

neue gelbe Ressourcen und legt sie in ihr Lager.
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9.0 SPIELABLAUF9.0 SPIELABLAUF

Solarius Mission wird über insgesamt vier Spielrunden gespielt.

Zu Beginn jeder Spielrunde wird ein neues Handelszentrum im 

Weltraum errichtet.

Anschließend führen die Spieler je vier Spielzüge durch, die 

jeweils aus den folgenden drei Schritten bestehen:

a.  Aktionswü rfel wählen und Würfelaktion ausfü hren 

(Pfl icht)

b.  Zusatzaktion ausführen (freiwillig)

c.  Aktionswü rfel nachlegen und Beutel weiter geben (Pfl icht)

Außerdem dürfen die Spieler in ihren Spielzügen auch die 

folgenden Dinge machen:

d.  Jederzeit-Aktionen ausführen

Nachdem die Spieler alle Spielzüge einer Spielrunde 

ausgeführt haben und der Beutel mit Aktionswürfeln komplett 

geleert ist, folgt das Rundenende. Alle Spieler dürfen ihre 

errichteten Raumstationen jetzt nutzen und müssen einige 

Verwaltungstätigkeiten ausführen.

Nach vier Spielrunden endet Solarius Mission mit der 

Schlusswertung. Wer nun die meisten Siegpunkte hat, 

gewinnt das Spiel!

9.1 RUNDENBEGINN - HANDELSZENTRUM

Zu Beginn jeder Spielrunde nimmt der Startspieler das 

Handelszentrum vom Feld der aktuellen Runde, deckt es auf 

und legt es auf das entsprechende Feld des Weltraums. Der 

Buchstabe (A-F) auf der Rückseite gibt an, auf welches Feld des 

Weltraums er das Handelszentrum platziert.

Bringt er das vierte Handelszentrum ins Spiel, beginnt die letzte 

Spielrunde.

9.2 EIN SPIELZUG9.2 EIN SPIELZUG

Der Spieler führt die drei Schritte seines Spielzugs aus.

A.  AKTIONSWÜRFEL WÄHLEN UND WÜRFELAKTION 

AUSFÜHREN (PFLICHT)

Zunächst wählt der Spieler einen Aktionswürfel von der Brücke 

und platziert ihn auf seinem Tableau (entweder auf eines der 

vier Ablagefelder, auf das Transformationsfeld oder auf das 

Forschungsfeld). Dieser Würfel darf von keinem anderen Spieler 

mehr gewählt werden!

Dazu wird zuerst der Würfelbonus an Treibstoff  oder 

SpaceBucks ermittelt. Dies ist die Zahl des Bonusrads, das 

auf das Feld des genommenen Aktionswürfels zeigt.  Bei der 

roten „-1“ gibt der Spieler einen Treibstoff  oder SpaceBucks ab, 

bei den weißen Zahlen erhält er diese nach Wahl. Bei einem 

Bonus von 2 oder 3 darf der Spieler auch eine Kombination aus 

Treibstoff  und SpaceBucks nehmen. Der Spieler trägt Treibstoff  

und SpaceBucks sofort auf der Anzeige auf dem eigenen 

Tableau ab. 

Beispiel: Marion deckt das Handelszentrum B auf und legt es auf 

das dazugehörige Feld eines der Außenteile des Weltraums.

Beispiel: Marion wählt den schwarzen Würfel und legt ihn auf 

dem ersten Ablagefeld ihres Tableaus ab. Aufgrund der „-1“ zahlt 

sie 1 Treibstoff .

Mit diesem Aktionswürfel führt der Spieler nun eine 

Würfelaktion aus. Er verwendet die Aktionspunkte des 

Aktionswürfels. Nur wenn dieser einen Stern zeigt, 

berücksichtigt der Spieler den Wert seines gleichfarbigen 

Technologiewürfels (siehe 6.0). Die Farbe des Aktionswürfels 

gibt die Art der Aktion vor.
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Zusätzliche Aktionspunkte kaufen: Immer, wenn ein Spieler 

eine Würfelaktion ausführt, darf er zusätzliche Aktionspunkte 

gegen Abgabe von SpaceBucks kaufen. Jeder zusätzliche 

Aktionspunkt kostet 2 SpaceBucks. Der Spieler muss auf diese 

Weise gekaufte Aktionspunkte sofort verwenden.

Beispiel: Marion hat den schwarzen Aktionswürfel genommen, 

der ihr 3 Aktionspunkte einbringt. Sie möchte aber insgesamt 

4 Aktionspunkte verwenden und kauft gegen Abgabe von 2 

SpaceBucks den vierten Aktionspunkt.

Achtung Weltraumabfall: Jeder Spieler, der einen 

Aktionswürfel nimmt, durch den er 3 oder mehr Aktionspunkte 

bekommt, erhält genau 1 Weltraumabfall. Der Spieler 

erhält keinen Weltraumabfall, wenn der Aktionswürfel 

durch das Hinzukaufen von Punkten oder durch bestimmte 

Entwicklungskarten 3 oder mehr Aktionspunkte bringt.

Transformationsfeld: Der 

Spieler darf pro Spielrunde 

einen gewählten Aktionswürfel 

auf das Transformationsfeld 

legen (anstatt auf ein „normales“ 

Ablagefeld). Der Spieler 

ändert den dort abgelegten Würfel in eine beliebige andere 

Farbe, um eine Würfelaktion nach seiner Wahl durchführen 

zu können. Sollte der Aktionswürfel einen Stern zeigen, 

verwendet der Spieler zur Bestimmung der Aktionspunkte den 

Technologiewürfel der „neuen“ Farbe. Der Würfel bleibt bis zum 

Spielrundenende auf diesem Feld, so dass die Funktion nur 

einmal pro Spielrunde genutzt werden darf.

Achtung Weltraumabfall: Nutzt der Spieler dieses Feld, erhält 

er einen Weltraumabfall.

Forschungsfeld: Der Spieler darf pro 

Spielrunde einen gewählten Aktionswürfel 

auf das Forschungsfeld legen (anstatt 

auf ein „normales“ Ablagefeld). Bevor der 

Spieler die normale Würfelaktion ausführt, 

zieht er eine Fortschrittskarte vom Stapel 

(Handkartenlimit von 3 beachten!) oder spielt 

eine bereits auf seiner Hand befi ndliche 

Fortschrittskarte aus (siehe auch unten „Fortschrittskarte 

ausspielen“). Der Würfel bleibt bis zum Spielrundenende auf 

diesem Feld, so dass die Funktion nur einmal pro Spielrunde 

genutzt werden darf.

Achtung Weltraumabfall: Nutzt der Spieler dieses Feld, erhält 

er 1 Weltraumabfall.

Einige Fortschrittskarten weisen ebenfalls Ablagefelder für 

gewählte Aktionswürfel auf, um bestimmte Eff ekte auszulösen. 

Auch hier gilt, dass die Würfel bis zum Spielrundenende auf 

diesen Feldern bleiben, so dass die Eff ekte nur einmal pro 

Spielrunde genutzt werden dürfen.

DER SPIELER HAT IMMER DIE WAHL ZWISCHEN ZWEI 

WÜRFELAKTIONEN:

I. Ressourcen in der Farbe des Aktionswürfels nehmen

Der Spieler nimmt entsprechend der verfügbaren 

Aktionspunkte eine Anzahl Ressourcen in der Farbe 

des Aktionswürfels und lagert sie auf passenden freien 

Lagerfeldern (siehe 7.0). Hat er nicht genügend freie 

Lagerfelder, verfallen überzählige Aktionspunkte.

Bekommt der Spieler 3 Ressourcen, nimmt er tatsächlich 3 

Würfelchen und verteilt sie auf den Lagerfeldern. Er erhält 

nicht unbedingt Ressourcen im Wert von 3; je nach Platzierung 

dürfen die Ressourcen auch einen höheren Wert besitzen.

II. Aktion in der Farbe des Aktionswürfels ausführen

Die Farbe des Aktionswürfels bestimmt die mögliche Aktion:

•  Schwarzer Aktionswürfel: Der Spieler erhält Treibstoff punkte 

gemäß der verfügbaren Aktionspunkte und hält sie auf der 

Treibstoff -Anzeige seines Tableaus fest. Die Anzeige hat ein 

Maximum von 10 Treibstoff punkten; überzählige Punkte verfallen.

•  Gelber Aktionswürfel: Der Spieler erhält SpaceBucks gemäß 

der verfügbaren Aktionspunkte und hält sie auf der SapceBucks-

Anzeige seines Tableaus fest. Die Anzeige hat ein Maximum von 10 

SapceBucks-Punkten, überzählige Punkte verfallen.

•  Türkisfarbener Aktionswürfel: Der Spieler setzt seine 

Aktionspunkte ein, um beliebige seiner vier Technologiewürfel 

aufzuwerten (siehe auch 6.0).

Das Aufwerten kostet je nach „Wert“ des Technologiewürfels 

unterschiedlich viele Aktionspunkte. Um einen 

Technologiewürfel aufzuwerten, muss der Spieler so viele 

Aktionspunkte aufwenden, wie der Würfel vor der Aufwertung 

Augen hat. Besitzt der Spieler mehrere Aktionspunkte, darf 

er mit dieser Aktion einen oder mehrere Technologiewürfel 

mehrmals aufwerten. Überzählige Punkte verfallen.

•  Brauner Aktionswürfel: Der Spieler setzt seine 

Aktionspunkte ein, um beliebige seiner vier Technologiewürfel 

in weiter rechts liegende Spalten zu schieben.

Das Verschieben kostet je nach Spalte unterschiedlich viele 

Aktionspunkte. Die Kosten für das Schieben sind in jedem Feld 

der Spalten angegeben. Solange der Spieler die Aktionspunkte 

zur Verfügung hat, darf er mit dieser Aktion einen oder mehrere 

Technologiewürfel mehrmals verschieben. Überzählige Punkte 

verfallen.

Beispiel: Marion besitzt 3 türkisfarbene Aktionspunkte und 

darf damit den schwarzen Technologiewürfel gleich zweimal 

aufwerten. Für die erste Aufwertung zahlt sie 1 Aktionspunkt, 

dann für die zweite Aufwertung 2 Aktionspunkte, so dass der 

Würfel einen Wert von 3 besitzt. Sie könnte stattdessen auch 

drei verschiedene Würfel mit Wert 1 um je eine Stufe auf Wert 2 

aufwerten. 

Beispiel: Marion legt zwei Ressourcen auf die Lagerfelder in 

Spalte I und die dritte auf das Lagerfeld in Spalte II. Diese neuen 

Ressourcen besitzen einen Wert von 4.

Zusätzliche Aktionspunkte kaufen: Immer,rr  wenn ein SpS ie

eine Würfelaktiooon ausfs ührt, darf er zusäsätzzlichche Aktionspunk

gegen Abgabebe von SpaceeBuBuuBuckks kak ufenne . Jeder zusäsääsätztztt lichhe 

Akktionspunkt kostet t 222 SpSSpS acacaa eBeBeBucks. DeDD r Spppieler mumussss auf diei

WeWWeW ise geg kaufte AAktioioonsnnspup nkkteet ssoforrt verwendeen.n

Beispiel: Marion hat den schwwararzez n Aktionswürfel genommmmee

dededd r ihiiihr 3 33 Akkktionspunkte einbringt. Sie möchte aber insgesamt 

4 AkA tiononspunkte verwenden und kauft gegen Abgabe von 2 

SpaceBucks den vierten AAktktktioionsnspup nkt.

Achtung Weltraumabfall: Jeder Sppiei ler, dddereer eininii enenen 

Aktionnswswwwürürürürfeffel ninn mmmmt,t ddduruururchchh ddddene  er 3 oder mehr Aktionspunk

bekokooommmmmmmmt,t,t  erhält genaauu 11 WeWeWeltraumabbfall. DeD r SpSpSppieieielelel r 

erhäält keinen Weltraar umababfaalllll , , wenn der Aktionswürfel 

durch das Hinzukaufen voon Punkteeen odo er durch bbestimmte 

EnE twici klungskarten 3 ooder mehr Aktioioi nsnspupuunkkte bringt.

Transformationsfeld: Deeer 

Spppieieleler rr dadadarfrfrfrf ppror  Spielruruunddndnde eee

eieieieinenenenenn nn gegegeg wäw hlh tet n Aktioonnswsswswürü

auauaua f fff ddad s Transfsforormaationsfss elee d 

leeegegg n (anstatt auf ein „norma

AbAblageefeldd).).. DDer Spieler 

ändeertr  dene  dort abgeeleegtgtennen Würfel inn eine e beliebige anderer

Farbe, umm eine Würfelaktion nach seie ner Wahl durchführen 

zuz  könneen. Solltlte der AkkAAktittit ono swwürürfef l einen Stern zeigenn, 

vev rwr ene det der Spieler r zur Bestimmmumummungn  der Aktionspunkte 

TeTTechnologiewürfel ded r „n„n„ euen““ FaFaFF rbrbr e.e  Der Würfel blb eibt biss 

Sppielrundeeneende auf f diese em Feld, so o dass die Funktion nun r 

einmal pro Spiele rundnn e genutzt werden darf.

Achtung Weltraumabfall: NNNNuttztz  der SSSpip ele er dieesesees sss FeFeFeldd, erh

er eeinen Weltraumamm bffall.ll

Forschungsfeld: Der Sppieler dadaarfff pproooo 

Spielrunde eini en gewähä lten Aktionswüüürfrf

auf das Forschungsfeld legen (anstatt 

auf ein „normales“ Ablaggefeld). Bevor deer

Spieler rr didie normale Würfelaktiono  aussführ

zieht er eine Fortschrittskakartrtte vovovom mm StStapel

(Hanndkkdkarara teteet nln imit vonn 333 bbbeae chchtetett n!!n ) oder ssr

einenn bbberee eieie tstst auf seiner HaaaH nddd bbbefiefiefie nnndlicche 

FoF rtttscscschrhrhrittitittst karte aus s (ssieehe auch unu ten „Fortsschchchriritttt skskarartet  

ausspielen“). Der r WüW rfel bleeibbt bis s zuum m Spielrundenendnde auaa

diesem Feld, so o daasssss die Funktion nur einmmal ppro Spielrundn e

geg nunn tzt t weww rdenne ddara f.

Achtung Weltraumabfall: Nutzzt der SpSppieler dieses Fele d,d,d, eeeerhrhrhr

er 1 Weltrt aumamabfbb alala l.

EiEinige FFortschrittskkarten weweissenenene  ebeb nffalls Ablbb aga efelder füff r

gewählte Aktionswürfel auffu , umu bbbese timmtett EEEff ff ekte auszulöl

AuA chch hhhier gilt, dass die Würrfef l bis zum m SpSpppieeelrunu denendde auuuf

did esen Feldedd rn bleibenn, soso dddass die EffEff ekte nur einmal pro 

SpS ieelrrrununundeedee ggenenenenututu zt werden dürfen.

DED R R SPSPPPIEIEIEIELELL R R HAT IMMMMMEMMEMER DIE WAHLL ZWIWWISCCCHEN ZWWWWEIE  

WÜÜÜÜRFRFRFRFR ELEEE AKTIONENEN::

I. Ressourcen in der Farbe des Aktionswürfels nehmen

Der Spieleer nimmt enntsprechend der verfügbaren 

Aktionono spsppunkte eine Anzahll Resss ououurcen in der Farbe

deed s s AkA tionswürfeels und lagert sie auuf f passenden freien 

Lagerfeldernr  (siehe 7.0)). Hat er nicht ggenügü end freiie 

Lagerfeldedeer,r vverfaf llen übeb rzählige Aktionspunkkte.

Beekommmt deer Sppiei leeer r 333 ReReeRessssouo rcen, nimmt er tatsächchc liichh 3 
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Beispiel:  Marion besitzt 3 braune Aktionspunkte und schiebt 

damit erst den schwarzen Technologiewürfel (1 Aktionspunkt) von 

Spalte I in Spalte II und dann den gelben Technologiewürfel 

(2 Aktionspunkte) von Spalte II in Spalte III. 

Beispiel:  Marion kauft 2 zusätzliche Antriebsmarker und legt 

sie unten an ihr Tableau. Sie zahlt 6 Treibstoff , den sie von ihrer 

Treibstoff -Anzeige abzieht.

B. ZUSATZAKTION AUSFÜHREN (FREIWILLIG)

Nach der Würfelaktion darf der Spieler am Zug eine freiwillige 

Zusatzaktion ausführen. Entweder baut er sein Raumschiff  

ohne Weltraumfl ug aus oder er begibt sich auf einen 

Weltraumfl ug.

I. Ohne Weltraumfl ug – Raumschiff  ausbauen

Der Spieler verzichtet auf den Weltraumfl ug und lässt sein 

Raumschiff  auf dem aktuellen Feld im Weltraum stehen. Er 

kann nun entweder seinen Raumschiff antrieb aufrüsten (I.1), 

Fortschrittskarten ziehen (I.2) oder eine Fortschrittskarte 

spielen (I.3).

I.1 Raumschiff antrieb aufrüsten

Zu Spielbeginn verfügt der Spieler bereits über einen 

Antriebsmarker in Spielerfarbe, der den unveränderlichen 

Wert 1 besitzt. 

Mit einer Zusatzaktion darf der Spieler bis zu drei 

Antriebsmarker für je drei Treibstoff  kaufen. Die Gesamtkosten 

zieht der Spieler sofort von der Treibstoff -Anzeige auf 

seinem Tableau ab. Er nimmt  die entsprechende Anzahl an 

Antriebsmarkern aus dem Vorrat, dreht sie auf den Wert 1 und 

legt sie in die Aussparungen unten an seinem Tableau.

Die Antriebsmarker bestimmen die Reichweite des 

Raumschiff s, siehe unter „Weltraumfl ug“.

I.2 Fortschrittskarten ziehen

Der Spieler zieht zunächst die obersten beiden 

Fortschrittskarten vom Nachziehstapel und nimmt sie auf 

die Hand, um dann von allen eigenen Handkarten eine auf 

den Ablagestapel der Fortschrittskarten abzulegen.

Sollte der Stapel der Fortschrittskarten einmal geleert sein, 

werden die abgeworfenen Karten gemischt und als neuer 

Nachziehstapel bereitgelegt.

Handkartenlimit: Jeder Spieler darf maximal drei 

Fortschrittskarten auf der Hand halten. Während einer 

Aktion, z.B. beim Nachziehen, darf ein Spieler dieses Limit 

kurzzeitig überschreiten, muss dann aber sofort wieder auf 

drei Fortschrittskarten reduzieren und überzählige Karten 

ablegen; dies ist aber die einzige Ausnahme!

I.3 Eine Fortschrittskarte ausspielen

Der Spieler spielt eine Fortschrittskarte aus seiner Hand aus.

Er hat bei jeder Karte zwei Möglichkeiten. Er spielt sie als 

Mission oder, um 180 Grad gedreht, als Entwicklung.

Der Spieler legt Missionen rechts oben ans Tableau an, 

Entwicklungen darunter. Es sollte nur jeweils die Funktion der 

gewählten Kartenhälfte nach dem Ausspielen sichtbar sein. 

Die Reihenfolge ausgelegter Karten spielt keine Rolle; weitere 

Karten werden unter bereits ausliegende geschoben.

Legt der Spieler eine Karte als Mission aus, platziert er 

sofort einen seiner farbigen Missionenmarker auf das kleine 

Quadrat mit dem grünen Häkchen. Damit kennzeichnet der 

Spieler, dass er die Mission noch nicht erfüllt hat. Erst nach 

Erfüllen entfernt er den Marker von der Karte. Der Spieler 

kann im gesamten Spiel maximal sechs Missionen haben. 

Danach ist sein Vorrat an Missionenmarkern erschöpft.

Die Eff ekte von Entwicklungen dürfen 

sofort nach dem Ausspielen genutzt 

werden. Details zu allen Missionen und 

Eff ekten fi nden sich im Glossar!

II. Weltraumfl ug

Der Spieler fl iegt zuerst mit seinem Raumschiff  im Weltraum 

und darf danach entweder einen Planeten besiedeln (II.1), 

eine Raumstation errichten (II.2) oder eine Mission erfüllen 

(II.3). Unter bestimmten Voraussetzungen darf er auch 

einen Vorposten errichten (II.4). Alle diese Aktionen geben 

dem Spieler am Spielende Siegpunkte. Außerdem erhält er 

zusätzliche Punkte, wenn er seine Raumstationen, Kolonien 

und Missionenmarker einerseits neben den Handelszentren 

platziert und andererseits in kurzen Abständen zueinander 

errichtet.

Der Weltraumfl ug: Das Raumschiff  des Spielers hat eine 

bestimmte Reichweite entsprechend der zur Verfügung 

stehenden Antriebsmarker.

Vor dem Flug entscheidet der Spieler, 

ob er die Raumportale aktivieren 

möchte, indem er seine Reichweite 

um den Wert 1 reduziert. Dies ist nur 

möglich, wenn er sein Raumschiff  

Beispiel: Marion spielt die 

Fortschrittskarte als Mission aus und 

legt sie an ihr Tableau. Sie legt einen 

Missionenmarker auf das Quadrat mit 

dem grünen Häkchen, um anzuzeigen, 

dass sie diese Mission noch erfüllen muss.
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Beispiel: Marion besitzt 3 braune Aktionspunkte unddd schiebtbt 

daamim t ersts  den schwarzen TTecchnhnologiewürfel (1 Aktititiononnnspspspspununuunktkttt) )) vovovoonnnn
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I.3 Eine Fortschrittskarte ausspielen
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bereits mit mindestens einem „allgemeinen“ Antriebsmarker 

ausgerüstet und eventuell aufgewertet hat (siehe auch 8.3). 

Der Antriebsmarker in Spielerfarbe muss immer am 

Raumschiff  bleiben! Zum Reduzieren der Reichweite 

dreht der Spieler einen Antriebsmarker mit Wert 2 auf die 

Vorderseite (Wert 1) oder er legt einen Antriebsmarker mit 

Wert 1 zurück in den Vorrat. 

Hat der Spieler seine Reichweite reduziert, aktiviert er sofort alle 

Weltraumportale auf dem Spielplan bis zum Ende seines Zugs.

Erhöhen der Reichweite: Immer, wenn der Spieler einen 

Weltraumfl ug ausführt, darf er zusätzliche Reichweitenpunkte 

gegen Abgabe von Treibstoff  kaufen. Jeder zusätzliche 

Punkt Reichweite kostet zwei Treibstoff . Der Spieler muss 

die gekauften Punkte sofort verwenden und addiert sie zur 

normalen Reichweite hinzu.

Jetzt berechnet er seine Reichweite, indem er den Wert seiner 

Antriebsmarker addiert. Mit jedem Punkt Reichweite darf der 

Spieler auf ein benachbartes Sechseckfeld ziehen. Er muss 

seine Reichweite nicht maximal ausnutzen und darf z. B. mit 

Reichweite 3 null bis 3 Sechseckfelder weit ziehen. Zieht er 

nicht alle Schritte, kann er die übrigen Schritte nicht von 

Spielzug zu Spielzug „aufsparen“.

Raumportale: Hat der Spieler seine Reichweite reduziert, um 

die Raumportale zu aktivieren, darf er von jedem Raumportal 

zu einem beliebigen anderen Portal im Weltraum springen. 

Dieser Sprung kostet 1 Reichweite.

Auf jedem Feld des Weltraums können sich nur eine Spielfi gur 

und das Raumschiff  desselben Spielers befi nden. Der Spieler 

darf mit seinem Raumschiff  aber jedes Feld überfl iegen, er darf 

die Bewegung aber nicht auf Feldern beenden, die folgende 

Dinge enthalten:

•  Spielfi guren eines anderen Spielers (Raumschiff , Raumstation, 

Mission, Kolonie)

•  Handelszentrum.

Der Spieler darf die Bewegung seines Raumschiff s auf einem 

Feld mit eigener Spielfi gur (Raumstation, Mission, Kolonie) 

beenden.

Beispiel: Nachdem Marion die Raumportale aktiviert hat und 

einen Antriebsmarker mit Wert 1 entfernt hat, hat ihr Raumschiff  

noch eine Reichweite von 4. Sie zieht ihr Raumschiff  auf das erste 

Portal, von dort zu dem zweiten Portal, und schließlich mit den 

letzten beiden Schritten neben das Handelszentrum.

Am Ende seiner Bewegung darf der Spieler nun eine der 

folgenden Zusatzaktionen ausführen.

II.1 Planeten besiedeln

Beendet der Spieler seine Bewegung auf einem Planeten, 

darf er versuchen, ihn zu besiedeln.

Ist der Planet noch verdeckt/auf der Rückseite, deckt ihn 

der Spieler auf und legt ihn mit der Vorderseite nach oben 

zurück auf das Feld. Dies ist Pfl icht!

Jeder Planet zeigt eine Bedingung an, die der Spieler für 

eine erfolgreiche Besiedlung erfüllen muss.

Nach dem Aufdecken hat der Spieler zwei Möglichkeiten:

•  Er entscheidet sich, den Planeten nicht zu besiedeln. In 

diesem Fall erhält er sofort den Entdeckerbonus in Form 

von Ressourcen. Der Entdeckerbonus entspricht der 

Siegpunktzahl des Planeten. Bei einem Planeten, der 

2 Siegpunkte bringt, darf sich der Spieler 2 beliebige 

Ressourcen nehmen. Er muss die Ressourcen gemäß 7.0 

sofort auf freie Lagerfelder des Tableaus legen.

•  Der Spieler entscheidet sich, den Planeten zu besiedeln. 

Er erhält keinen Entdeckerbonus, sondern nimmt den 

Planeten vom Weltraum und platziert an seiner Stelle eine 

seiner farbigen Kolonien (Scheiben). Sie symbolisiert seine 

Siedlung auf dem Planeten. Den Planeten selbst legt er 

links unten an sein Tableau an. Es ist hier keine bestimmte 

Reihenfolge einzuhalten. Zum Zeichen, dass die Besiedlung 

des Planeten noch nicht abgeschlossen ist, verbleibt der 

Planet links vom Tableau. Sollte der Spieler sofort oder im 

Laufe des Spiels die Bedingung zum Besiedeln erfüllen, 

verschiebt er den Planeten direkt von der linken an die 

rechte Seite seines Tableaus.

Beispiel: Marion entdeckt einen gelben Planeten und 

entscheidet sich, diesen nicht zu besiedeln. Sie lässt ihn 

off en auf dem Feld liegen und nimmt sich stattdessen den 

Entdeckerbonus von 2 Ressourcen.

AmmA  Endndn e ses iner Bewee egunnng g darf der Spip eler nunn eeinne deer 

foffolglglglgenennended n Zusatzaktionen ausu führenen.

II.1 Planeten besiedeln
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Puunkt Reichweite kkostet zwei Treibbi sttoffff . Dere  Spiele er muss 

didiie gekauften PuP nkte sofort verwendeen n ununu d ada diert sie zz

nonon rmmalen Reie chhweweite hinzu.

JeJ tzzt t beb rechhhnen t ttt erer seieiee nee Reie chhhhweitti e,e, inddndemememem eer den WeWertrt sssseee

Antriebsb markkereee aaaadddddieertrtr . MiM t tt jejeedededeemmmm PuPuPuPunkknknkt t ReRR ichweitee ddararara fff

Spieieler auf ein benan chbartesesess SSSececece hshshsh eckfeld ziz ehehenn. Er mmmus

seine Reici hweite nicht maxximimi ala  ausnutzen und darf z. B. mm

ReR ichweite 3 null bis 3 Sechses ckckfefeldl ere weiiit t ziiziehen. Zieht e

nicht alle Schritte, kann nn ere ddddieii  übrigenn SSchrir tttte nicht von 

Spielzug zzu Spielzug „aufsparen“.

Raumportale: Hat derr Spieler seiineeee Reichweite reduziert

didddie e Raumportale zu aaktktivvviei ren, ddddararrarf f ere  von jedem RRaumpo

zuu einem belieei bigen anded ren Portal im Weltraum springee

Dieser Sprung kok stttete  1 Reichweite.

Auf jedem Feld des Welltrauauumsmsmm  könnennn sichc  nur eeinnine ee SpSSpiei l

undd das Raumschih ff ff dddesssseeselbbblbene  Spip elelers beb fi ndenen. DeeDD r SpSpie

dadaddarfrf mmit seinem Raummmscschiff ffff abeb r jedes Feld überfl iegen, e

die e Bewew gung aber nicht aauff Feldern beenden, did e ee fof lgeneeet

DiDiD ngnge ennthalten:

•  SSpipip elfi figug ren eines anderen Spielers (Raumschiff , Raumst

MiM ssioion, Kolonnie)

•  Handelszentrum.

Der SppS ieieler dad rf die Bewwegegunu g gg ses innes Rauuumsmschchhiffffffffss auf eein

Feld mmitiitt eeeeigigigigenee eree  Spielelelfi guguguur (R(RR( aua mstationo , MiMM ssssiooon,,n,, KKKolo ono ie

beb ennne deddeden.n.nn

Beispiel: Nachdem m Marion die Rauumportalele aaktiviert hat u

einen n AnA triei bsmam rkere  mit Wert 1 entferrntnt hata , haahat ihr Raummu ss

nonnn chcc eeine Reeichwwweieieeieitet  vonn 4. Sie e ziehht ihr Raumu schiff ff aaufuf ddddasaass ee

PoPoP rtrtal, voon dod rtttt zu demmm zwz eiten n Porttal, unu d schließlich h mim t ddd

letzten beeeiddennn SSchcc riiritttttttene nebennn das HHHHanaandedded lslsslszezezzentn rum.
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Der Spieler darf auch bereits aufgedeckte Planeten (ob von 

anderen Spielern oder dem Spieler selbst in einem früheren 

Zug aufgedeckt) besiedeln.

Der Entdeckerbonus wird nur an den Spieler vergeben, der den 

Planeten bei der Entdeckung aufdeckt und sich dafür entscheidet, 

die Besiedlung des Planeten nicht sofort zu beginnen.

Der Spieler darf die Bedingungen zum Besiedeln von 

Planeten jederzeit im eigenen Spielzug erfüllen (siehe 8.3). 

Die Bedingungen zum Besiedeln von Planeten werden im 

Glossar erläutert. Die Besiedlung des Planeten ist erfolgreich 

abgeschlossen, wenn die aufgedruckte Bedingung vom Spieler 

bis zum Spielende erfüllt wurde. Der Spieler legt den Planeten 

sofort unten rechts an sein Tableau. Auch hier muss er keine 

bestimmte Reihenfolge einhalten.

Sollte der Spieler die Besiedlung bis zum Spielende nicht 

geschaff t haben, bekommt er abhängig von der Anzahl 

der nicht besiedelten Planeten eine steigende Anzahl an 

Minuspunkten. Jeder erfolgreich besiedelte Planet bringt 

dem Spieler am Spielende die aufgedruckten Siegpunkte.

II.2 Raumstationen errichten

Beendet der Spieler seine Bewegung auf einem leeren Feld im 

Weltraum, auf dem weder Spielermaterial steht noch Planeten 

oder Raumportale abgebildet sind, darf er dort eine eigene 

Raumstation errichten.

Raumstationen werden durch Karten repräsentiert. Jeder 

Spieler hat sechs Karten, kann aber im Laufe eines Spiels 

lediglich vier Raumstationen errichten. 

Für das Errichten der Raumstation gibt der Spieler eine 

bestimmte Anzahl an Ressourcen von seinem Tableau ab. Die 

Sorten der Ressourcen, die der Spieler benötigt, sind auf den 

Karten aufgeführt. Der Wert der Ressourcen steht auf dem 

Tableau neben den dort bereitstehenden Raumstationen. Der 

Spieler entscheidet welche Sorte er in welchem Wert abgibt 

Er errichtet seine Raumstationen „von oben nach unten“, er 

beginnt mit der günstigsten Raumstation.  Nach Abgabe der 

Ressourcen versetzt der Spieler seine Raumstation vom Tableau 

auf das Feld des eigenen Raumschiff s.

Alle Raumstationen-Karten zeigen einen Soforteff ekt und einen 

Dauereff ekt. Der Spieler führt den Soforteff ekt direkt nach dem 

Bau der Station aus. Nach Nutzung des Soforteff ekts schiebt 

er die Karte so von links unter das eigene Tableau, dass der 

Bereich mit dem Soforteff ekt verdeckt liegt, der Bereich mit 

dem dauerhaften Eff ekt aber sichtbar bleibt.

Anschließend löst er immer die Dauereff ekte von allen zuvor 

errichteten eigenen Raumstationen, in beliebiger Reihenfolge, 

einmal aus. Außerdem werden diese Dauereff ekte in jeder 

Spielrunde in der Phase Rundenende aktiviert.

Alle Eff ekte der Raumstationskarten werden im Glossar erläutert.

Für den Bau der zweiten bis vierten Raumstation erhält der 

Spieler am Spielende Siegpunkte.

Beispiel: Marion entscheidet sich, den gerade entdeckten 

Planeten zu besiedeln. Sie erhält keinen Entdeckerbonus. 

Stattdessen legt sie eine ihrer Kolonien auf den Planeten und 

den Planeten unten links neben ihr Tableau.

Beispiel: Marion errichtet ihre erste Raumstation gegen 

Abgabe von Ressourcen im Wert von 3

sowie 2 und gibt gelbe Ressourcen im Wert 

von 3 sowie braune im Wert 

von 2 von ihrem Tableau 

ab (ihr fehlt eine braune 

Ressource, sonst hätte 

sie auch andersherum 

bezahlen dürfen). Sie stellt 

die Raumstation auf das 

Feld ihres Raumschiff s und 

führt den Soforteff ekt ihrer 

Raumstation aus, bevor sie 

diese an ihr Tableau anlegt.

II.3 Missionen erfüllen

Beendet der Spieler seine 

Bewegung auf einem 

leeren Feld im Weltraum 

angrenzend zu einem Feld mit 

Handelszentrum, auf dem weder 

Spielermaterial steht noch 

Planeten oder Raumportale 

abgebildet sind, darf er eigene 

Missionen erfüllen. 

Leeres Feld neben 
HandelszentrumHandelszentrum

nn

II.2 Raumstationen errichten

Beeendet t der SpSppSpieeleleeer rr seseseseininne e Bewewegug ng auff eeineme  leeren n FeeFeeldll

Weltraraum, auf deded m mm weder Spieelermaterial stehe t nochh Plalal ne

oder Raumpmpportalee aabgb ebildeet tt sindnnd, daarf er dort eine e eigene

Raumstatioonn errriichten.

Raumstatioonenen wewerden ddurch Karten n rerer präsentiiere t.t. JJededer 

SpSpSpieieler r hat sechs KaK rten, kann aabeber r immmm Laufe eines Spiels s

lediglich viv erer Raua msmstationneneen eerricchth en. 

Der Spieler dadadd rf auccch beb reits aua fgedeckte PlP ananetee en (obb vvono  

anderen Sppielern odeed r deded m Spieler selbst in eie nem frrühü erererenenen 

Zug aufgedddecee kt) beesiiededeln.

Der Enntdt ece kerbonus wird nur an den Spieler vergegeebeebeen,n, dddderererer ddenen 

Plana eten bei deree  Entded ckung ggg aua fdeckt uuundd sicch dafüüüür rrr enenntst chchchc eieidededet,tt  

die BeB sieddluluungggg dddesee PPlal neeten niniiicht soofooortrtt zzu uu bebegig nnn enn.

Der SpS ieeler r daddadarfrf ddie Bedingungen zzummmum BBBesssieedeedeelnln vonnn 

Planeten jederzez itt im eigeneenn Spiei lzzug eerffülü lenn (s(sieieeheheh  8.3).))  

Die Bedingungeen zuum BeB siede eln von Planeten werden im 

Glossar erläutert. DiD e Besiedlung des Planeten ist erfolgreeicichr

abgeschlossen wenn die aufgedruckte Bedingung vomo Spielerer

Für das ss Errichhtet n ded r Raumsts attioon gig btt ddere SSSpieler einne e

bestimmte Anzahl an Ressouourcrccenenenn vvvvonooo ssssseieieeineen m Tablb eaeaaauuu abababab. DiD e 

Sortenn der Ressoourcen, ddiee dddereere SSSSpipipip ele eree  bennötötigi t, sind d aua f den 

Kaartr en aufgeführrt. Der Wert tt deded r Resss ourcenn steht auf deme  

Tablbbleaeaeau uuu neben den dod rt beree eitststehendenen RRRaumstatit onen. Der r

Spieeleler entscheidet welcche SSorte er innnn wwwele chchc emm Wert abgigg bttbt 

Er errichtet seine Raumstationen „von oben nnacch hh unten“, err 

beginnt t mit der günstigsten Raaumstation.  Nach Abggabe der 

Ressourcene vverersetzt deer Sppieler seine Raummstatta iooi nn voomm Tableau 

auf das Feld des eiggenen Rauumschiffffi  s..

Alle Raumstationen-K-K-Karaaartet nn zezez igigenenen einen Soforteffekt und einen t

Dauereff ekt. Der r SpS ieeler führt deen n Sooforteffekt direkt nach dem 

Bau der Station aus. Nacch Nutzung des Soforteffe  ekts schih ebt 

er die Karte so von links unteer r das eigene Tabbleau, dadadd sss  der 

Beereereicchh mit ded m Sofoortteffffff ekt vverrded ckc t liegt, ddere BBBereich mit 

demm dauerhafaa tet nn EffEffEffeeektkktkt aaabebeb r r siss chchtbtbbtbara  bleibt.

AnnAnsccchlhlieieeßeßßßendndn  lösööö t errr immm er diee DDauauereffffeektk e e von allen zuvor 

errichteten eigenen Raumstationenn, in beliebibibiigeger Reihenfoff lggge,ee  

einmal aaausu . Außerdem wwerdedeen did ese e Daueueuu rereeeff ff ffekkektetett iiiinn jejej dedd r 

SpSpieeelrrununded  in der Phasse e Rundenende aktivvieertrtr .e

Alle Eff ekte der Raua mstationskkara ten n werden iim mm Glossar erläutert.r

Für den Bau der zweiten bis vierten Raumstation erhähh lt der 

Spieeeleler r am SSpielende Siegpunktte.

Beispiel: Marion entscheidet sich, den gerade ene tdddece ktenn 

Pllananetten zu besiedeln. Sie erhrhält keinen Entdeckererbobobobonunununus.sss  

Sttata tdesseeenn legtgtgtt siei  eine ihhrer r Koolonienenn aufu dden Plalaneneeteteteen nn unund d

den Planananetttenenene uuuuntntn ene llinkskk nnebbbe ene  ihr TTababbbleeau.

Beispiel: MaM rion eerrichtet ihre erste e Raumstation n gegeegegegen nn

Abgabebee von RRRessourcen im Were t von n 3

sowie 2 und gibt gelbe Ressoururcececec nn immim WWWWererrt

von 3 sos wie brauune im WeWertrt 

voonn 2 2 von ihrem Tableau 

ab (((ihihihr rr feffehlt eine braune 

Resssouource, sonst hättee 

sie auch andersherum 

bezahlen dürfen). Sie stellt 

die Raumuu sts atttion auf das 

F ld ih R hiff d

ceceennnn imimi WWerrrtenn imim WWWerteeenn imimm WWWWWerrt 

∞

hrrere  

r sieie 

legt.t

SoforteffektSoforteffekt
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Beim Erfüllen der Mission spielt es keine Rolle, ob das 

Handelszentrum bereits von seiner Ablage auf den Spielplan 

versetzt und somit errichtet wurde oder ob das Feld des 

Handelszentrums noch leer ist.

Um eine Mission zu erfüllen, gibt der Spieler die auf der 

Missionenkarte angegebenen Ressourcen von seinem 

Tableau ab und versetzt dann den Missionenmarker von der 

Missionenkarte auf das Feld des eigenen Raumschiff s. Zur 

Erinnerung an die erfüllte Mission wird das grüne Häkchen 

auf der Missionenkarte sichtbar.

Ist dies die erste Mission, die der Spieler an einem 

bestimmten Handelszentrum erfüllt und befi ndet sich 

das Handelszentrum bereits im Weltraum („es wurde 

errichtet“), darf er einen Bonus nutzen. Der Bonus ist 

einmalig pro Handelszentrum und entspricht einem der 

sechs Vorposten-Boni (siehe auch den nächsten Abschnitt 

und im Glossar auf S. 3). Der Spieler darf jedes Mal frei aus 

allen sechs Vorpostenboni wählen, egal, ob er bereits den 

entsprechenden Vorposten errichtet hat oder nicht. 

Erfüllte Missionen bringen am Spielende Siegpunkte, nicht 

erfüllte Missionen Minuspunkte. 

Sollten in seltenen Fällen alle direkt an ein Handelszentrum 

angrenzenden Felder besetzt sein, darf ein Spieler 

trotzdem eine Mission erfüllen. Dann benötigt er ein 

unbesetztes Feld, das neben einer Spielfi gur eines 

beliebigen Spielers (Raumstation, Kolonie, Mission) 

liegt, das an ein Handelszentrum angrenzt oder durch 

eine nicht unterbrochene Kette von Spielfi guren mit 

einem Handelszentrum verbunden ist. Handelt es sich in 

diesem Sonderfall um die erste erfüllte Mission an dem 

Handelszentrum, erhält der Spieler keinen Bonus.

Hat der Spieler eine Mission neben einem noch nicht 

errichteten Handelszentrum erfüllt und gelangt dieses 

Zentrum später ins Spiel, hat er in diesem Moment Anspruch 

auf den Bonus. Dieser Fall kann auf mehrere Spieler 

zutreff en, so dass die betroff enen Spieler dann ihre Boni in 

Spielreihenfolge wählen.

II.4 Vorposten errichten

Der Spieler besitzt sechs Vorpostenmarker: je 2 Marker 

mit den Symbolen für Kolonie , Raumstation  und 

Mission . Außerdem ist auf den Vorposten jeweils ein 

Vorpostenbonus angegeben (siehe Glossar auf S. 3).

Der Spieler legt die Vorposten zusätzlich zu einer seiner 

Spielfi guren (Raumstation, Kolonie, Mission) auf ein Feld, 

ohne dass es ihn eine Aktion kostet. Er darf einen Vorposten 

errichten, wenn er auf einem der sechs Außenteile A-F 

des Weltraums, auf dem sich sein Raumschiff  befi ndet, 

noch keinen Vorposten errichtet hat. Außerdem muss die 

Spielfi gur, die er mit dem Vorposten ausstatten will, die erste 

eigene dieser Sorte in diesem Abschnitt des Weltraums sein. 

Direkt nach dem Platzieren führt der Spieler den einmaligen 

Vorpostenbonus aus.

Beispiel: Marion errichtet auf dem Außenteil, auf dem sich 

ihr Raumschiff  befi ndet, eine Raumstation. Dies ist ihre erste 

Raumstation dort. Da sie noch keinen Vorposten in diesem 

Außenteil hat, darf sie nun einen solchen Marker unter ihre 

Raumstation legen. Es ist unerheblich, ob sie oder ein anderer 

Spieler auf diesem Außenteil bereits eine Kolonie oder einen 

Missionenmarker besitzt. Sie nimmt sich einen neutralen 

Antrieb als Vorpostenbonus.

Der zweite Vorposten der selben Spielfi gurensorte darf erst 

errichtet werden, wenn der Spieler von jeder Vorpostensorte 

(Raumstation, Kolonie, Mission) bereits mindestens eine 

errichtet hat.

Beispiel: Marion hat je einen Kolonie- und Raumstation-

Vorposten errichtet. Um einen zweiten Kolonie-Vorposten zu 

bauen, muss sie zuvor erst einen Missionen-Vorposten errichten.

Jede Spielfi gur, die sich am Spielende auf einem Vorpostenmarker 

befi ndet, zählt bei der Schlusswertung doppelt.

C)  WÜ RFEL NACHLEGEN UND BEUTEL WEITER GEBEN 

(PFLICHT)

Als letztes dreht der Spieler den Zeiger des Bonusrads auf 

der Brücke um eine Position gegen den Uhrzeigersinn. Dann 

zieht er einen Aktionswürfel aus dem Beutel und würfelt ihn. 

Er legt den Aktionswürfel nun auf der Brücke auf das Feld 

mit der roten -1 hinter dem Zeiger.

Liegt vor dem Drehen ein Würfel auf dem „letzten“ Feld mit 

der weißen 3 direkt vor dem Zeiger, schiebt ihn der Spieler 

mit dem Zeiger ein Feld weiter.

Er gibt den Beutel an den nächsten Spieler, der nun seinen 

Spielzug ausführt.

Beispiel: Marion Raumschiff  steht neben einem bereits 

errichteten Handelszentrum. Sie kann ihre Mission erfüllen und 

stellt den Missionenmarker zu ihrem Raumschiff  neben das 

Handelszentrum. Es ist hier ihre erste Mission, so dass sie einen 

der sechs Vorposten-Boni ausführen darf.
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Beim Erffüllü len der r MiMiMission spielt es keine Rooolle, ob da

Handelszentrumumu  berreits von seiner AbAblageg  auf den S

versetzt und somit errichtthtettee wwurrde oooded r ob dass FFFeleld

Handelszentrums nooochhhch lleeeee r isist.

UmUm eine Mission zu erfüllleen, gibt der SpS ieler didieeee auauaa f d

MiMM ssionen nkarte angegebenenen Ressourcen von seinemem

TaTaTT blllleaauu abbb und versetzt dann den Missionenmarker

MiM ssioonen nkarte auf das Feld des eigenen Raumschiff 

Erinnerung an die erfülll tetet MMisi sion wwird das grüne Hä

auuf der Misss ioionenenenkn arte sichtbar.

Ist dieses ddddieiie eeersr tetete MMisssiononnn, didd e e ded r SpS ieieleleler ana eeini emmm 

beststtimmimimmtmtmtm en Handelsszeentn rur mm erfüllt t und bbefinndededed t t sicd

das HaHandndelszentrt umu  bere eitstss iim Weltraum („es wurdee

errrichhtet“), darf err einen Bonus nnnutzen. DDer Bonus ist 

einmala ig ppro Hana delszez ntrum und ennee tssprprricccchth  einem

sesssechcc s s Vorpossteen-n BoB ni (((siehe e auchh den näcäcä hshsteen n AbbAbscs

unuund d imm GGlossararr aufu SS. 3)3). Der SpSpieeler dad rf jedes MMal ffffre

alleen sechs VoVorprprposssostetet nbonni wähllenene , egegegegalalaa , , obobo  er berereititss

Spielreihenfolge wwählen.n. Spielzug ausführt.
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D) JEDERZEIT-AKTIONEN AUSFÜHREN

Solarius Mission ist ein sehr fl exibles Spiel. Während 

des eigenen Spielzugs (und nur dann!) darf der Spieler 

bestimmte Aktionen ausführen, ohne dafür einen „starren 

Rahmen“ einhalten zu müssen.

d.1 Tauschen

Jederzeit während des eigenen Spielzugs darf der Spieler 

mit dem Vorrat tauschen. Er gibt eine gewisse Anzahl 

Ressourcen/Treibstoff/SpaceBucks an den Vorrat ab 

und erhält dafür eine gewisse Anzahl an Ressourcen/

Treibstoff/SpaceBucks aus dem Vorrat. Das Tableau 

zeigt oben die „Handelskurse“ an. Es gibt folgende 

Möglichkeiten:

•  Zwei Treibstoff  und/oder SpaceBucks in eine Ressource mit 

Wert 1 umtauschen.

•  Ressourcen im Wert von 2 in einen Treibstoff  oder einen 

SpaceBucks umtauschen.

Bei Ressourcen zählt der Wert gemäß der Lagerspalte, nicht 

die Anzahl der Würfelchen.

Beispiel: Marion besitzt 1 Ressource in Spalte I (Wert 1) und 1 

Ressource in Spalte III (Wert 3). Mit diesen Ressourcen im Wert 

von 4 kann sie entweder 2 Treibstoff , 2 SpaceBucks oder je 1 

Treibstoff  und SpaceBucks eintauschen.

d.2 Antriebsmarker aufwerten

Jederzeit während des eigenen Spielzugs darf der Spieler 

3 Treibstoff  von seiner Treibstoff -Anzeige abziehen und so 

einen seiner Antriebsmarker von der Seite „1“ auf die Seite 

„2“ drehen. Der Antriebsmarker in der Spielerfarbe besitzt 

den Wert „1“ auf beiden Seiten und kann vom Spieler nicht 

aufgewertet werden.

d.3 Besiedlung eines Planeten abschließen

Jederzeit während des eigenen Spielzugs darf der Spieler einen 

seiner Planeten besiedeln und von der linken Seite seines 

Tableaus auf die rechte Seite des Tableaus verschieben, sofern 

er die darauf angegebene Bedingung erfüllt.

Das Erfüllen der Bedingung geschieht oft „automatisch“, ist 

aber bei schwarzen und gelben Planeten mit der Abgabe 

von Treibstoff  bzw. SpaceBucks verbunden. Der Spieler zahlt 

die Ressourcen von der Treibstoff -/SpaceBucks-Anzeige 

seines Tableaus.

10.0 RUNDENENDE

Nachdem jeder Spieler vier Aktionswürfel genutzt hat und 

der letzte Würfel aus dem Beutel auf der Brücke platziert 

wurde, endet die Aktionsphase. Alle Würfel bleiben zunächst 

auf ihren Plätzen.

Nun dürfen alle Spieler die Dauereff ekte ihrer bereits 

errichteten Raumstationen einmal in beliebiger Reihenfolge 

nutzen. Dies führen die Spieler simultan aus.

Letzte Spielrunde: Nun dürfen die Spieler auch noch 

Planetenbesiedlungen abschließen, wenn sie durch das 

Einkommen von Raumstationen die nötigen Ressourcen 

erhalten haben. Dies ist nur bei Treibstoff  und SpaceBucks 

möglich.

Anschließend führen die Spieler gemeinsam die folgenden 

Schritte aus. Am Ende der vierten Spielrunde entfallen diese 

Schritte.

•  Die Spieler legen die Aktionswürfel auf ihren Tableaus 

oder Entwicklungskarten zurück in den Beutel. Die 

Aktionswürfel auf der Brücke bleiben dort liegen und 

werden in der kommenden Spielrunde genutzt.

•  Der bisherige Startspieler gibt die Startspielerfi gur im 

Uhrzeigersinn an den nächsten Spieler.

Liegt noch ein verdecktes Handelszentrum auf der Ablage, 

beginnt der neue Startspieler die nächste Runde damit, das 

Handelszentrum ins Spiel zu bringen. Liegen bereits alle vier 

Handelszentren auf den Außenteilen des Weltraums, endet 

das Spiel mit der Schlusswertung.

11.0 SCHLUSSWERTUNG

Am Ende der vier Spielrunden nehmen die Spieler ein Blatt 

des Wertungsblocks zur Hand und ermitteln ihre Siegpunkte 

durch Addition. Die Spieler gehen von oben nach unten die 

einzelnen „Wertungskategorien“ durch und tragen für jeden 

Spieler die Siegpunkte ein, wie ausführlich auf der nächsten 

Seite beschrieben.

Wer die meisten Siegpunkte gesammelt hat, hat das Spiel 

gewonnen und ist der maximalst dominierende Kolonisator 

der Galaxie!

Im Falle eines Gleichstands gewinnt von den gleichauf 

liegenden Spielern derjenige, der mehr Siegpunkte durch 

die Besiedlung von Planeten erhalten hat. Sollte auch jetzt 

noch ein Gleichstand herrschen, gibt es zwei (oder mehr) 

Sieger.

D) JEDERZEIT-AKTIONEN AUSFÜHREN

Soolalariius Mission ist ein ssehhr r fl exibles Spiel. Wähhhrerereendndndnd

dees eigenenen n SpSpppieelzugs (undn  nuru  dannn!nn ) dadarf derr SSpipp eleee er

bestimmmtmm e ee AkAkAktititit ononenn aaussfüührhrh en, ohhnennen ddafürürr einnenn „stara renn

Rahmmenn“ eiinhalteenn zu müssen.

d.1 Tauschen

Jederzeit während d des eigeg nen Spielzugs daaaarf dder Spieler 

mit dem Vorrat tauschen. Er gibt eine gewisse AnA zahl 

Ressourcenn/T/T/ rer ibstoff/SpaceBucks an ded n Vorrat aab

unununddd ere hält dafür eine gewisseee AnAnA zaaazahlh  an Ressourcen////

Treibstoff/Spap ceBuB ckks s aua ss dedededemm VooVorrr ata . Das TaT bleau 

zezez igigt t obenn ddddieee „„Handn elskskuru seee“ ana . EssEs gibt foolggende 

Möglichkkhkeiteten:n

•  Zwei Treibsbstoff ffff und/oder SpaceBucks inn eiinenenn RRRessource mit 

Wertt 1 umtauschen.n

•  Ressourcen im Wert voon 2 ini eeinini enn Treibstoffoff  odoo eree  einene  

SpppacaaceBucks umtm auschen.

Bei Ressourcrcene  zähhhltt der Were t gemäß der LaLaLLagegeg rsspaltte,e  nicht 

die Anzahlh  dere  Würfelccccheh n.

Beispiel: Marion besitzt 1 Ressource in Spalte II ((Wertt 1) und d 11

Ressouurce in Spalte III (Wert 3). Mit diesen RRessooourururcecc nnn imim WWWWerrt t

vonn 4 kann sie entweder 2 2 TrTrTT eieibsb toff , 2 22 SppaceBucksksss oodedededer rr jejejej  1 

Treibsb toff ffff uuundndnd SSSSpapappaceceeBucks eieintnnn auscheheh n.n.nn.

d.2 Antriebsmarker aufwerten

Jederzeit währennd d des eigeenen n SpSpieieelzzugugs daarfrf ddddererr SSSpieleler 

3 Treibstoff  vonn seieiner Treibsb toff -Anzeige abzbb ieehen und so 

einen seiner Antriebsmarker von der Seite „11“ auf die Seiti eee

„2“ drehen. Der Antriebsmarker in der Spielerfarbe besitzt 

den Wert „1“ auf beiden Seiten und kann vom Spieler nicht 

aufgewertet werden.

d.3 Besiedlung eines Planeten abschließen

Jederzeieit wäwww hrene d dees eigeeneen SpSpSpieielzuggs dad rff dddderer SSpip eler einen 

seiner PPlanen tet n beb siede eln und d von ded r linkkenn Seieiite sseines 

TaT bleausuus aufuu  die rechte Seeeite e dees s Tableaus verrschih ebe en, soofef rn 

er ddie dara auf angegebene Bedinnguugung eerfülltt.

DaDaD s Erfüfüllennn derr Bededingungng geschieht ooftftft„„„auaauautottot mam tit sch“, ist 

aaberee bbbbeie  schc wawarzennn uuundndndnd ggelele bebeen PlP anettenenenen mmmittt ddder Abgbgabe 

von TrTreibstoff ffff bbbzwzwzww. SpSpSpSpacaca eeBuccksks verbundndene . Der Spieeeleeeer rr zaz hlt 

die ReR ssourcen vvvononn dder Treibstoffff -/SpaceeBuBB cks-Anzez igiii e 

seines Tableeaus.

10.0 RUNDENENDE10.0 RUNDENENDE

Nachc ded m jeder Spiei ler viv erere AAAAktktkktioiioionsswüw rffelel ggennutztz hhat und 

deer leletzte Würfel aus dem BeeBeutel aauf der BBrücke platziz ert 

wuwuurddrdde,ee,e, eendet die Aktk ionsphp asse. Alle WüWürfrfrfel bleibene  zunächsst 

auf ihi ren n Plätzen.

Nun düdürfen alle Spieler die Daueu reff ekte ihrerr bereits 

errichteten RaRaumstata ioi neen einmal in beliiebebiggigeree  Reieiheh nfolgeg  l

nutzen. Dies führen die Spieler simultan aus.

Letzte Spielrunde: NNNNunu dddürürü fefenn die SppS ieeler r aua ch noch 

Plana etetene besisieddlungen aabschließene , wennn sie durch das 

Einkommen von n Raumsttatttionen die nötigen Ressssouoo rcr en 

erhahahalten habene . Dies ist nur bei Treibstoff  und SpaceBucks 

möglich.

Anschlieieeßeßeeß ndd führeen didid e e SpSpieler geg memm insaas mmm die folggene ded nn

ScSchrrh itte ausus. AmAmA Endnde e der vierteen Spielrrrunde entfallene ddieieesesss  

Schritte.

•  Dieee SSSpiele er legen die AAkttioonswüwürfel auf iihrrene TTTTabbabbleleleauus

ododdderee EEEEntwickc lunggskarteen nnn zuzz rürürückkck in denn BeB ututu ele . Die 

Aktiono swürfel auf ded r Brückekkek bbleleiben dort liegggennn und 

werden in der kommene den Spielrundee ggeneneenuttzt.

•  DDer bisherige SStat rtsppieler gibt die Startsppieieelerfigggur im 

Uhhrzr eie geersini n an den nächsteenn Spieler.

Liegt nonochccch ein verdecktes Handelszzzene trt ummm auf der Ablagge,e

beginnt t der neue Stat rtspieler die nächsttee RuuR nde e dadad mimimm t,t, dddas 

Handelszenee trt umm iinsn  Spip el zu brb inngeen. Liegen beberereeitiits s alaalle vvier 

Handellszentrrenn auf den Außuu ene teilenen ddddes Weltraumsmsm , , enenene deddd t t

das Spiel mit der ScS hlusswerertutuuungngngng.

11.0 SCHLUSSWERTUNG11.0 SCHLUSSWERTUNG

Am Ende e deder viier Spielrunden nehe men die Sppieler ein Blatt 

des Wertungsg blb ocks zur HHand und ermittelelnnn ihhhree Sieegpunkte 

durch Addition. DiDie Sppieler gegg hen von oben nnnnacch ununten die 

einzelnen „Wertunggskskattttege ororrien“n“ ddurrchc  und tragen für jeden 

Spieleeer die Siegpupp nknkknktette einn, wiwie ausfühü rlr ich aua f der nächsten 

Seite beschrhrriebeb n.

Weer rr die meisten Siegpuunkn te gesammelt hat, hat das Sppiel 

gegegewow nnen und ist ddderee  maxa immallststtt domoo iniereeendn e KoKolonisator 

deer Galaxie!

Im Fallee eeinini ese GGleicchshhstands gegewinnt von den gleichauuf 

liegenden Sppielern derjenige, der mem hr SSieeiei gpgpggpunu ktk e dudurcchh

die BeeB siedlung von Planeetet nn errhalten hhhattt. SoSoSoS llltette aaaucuuu h h jetzt 

non chcch eeeein Gleichstand hherrsrrr chchenenn, gig bt es zwzzweiie (((ododder mehr) 

Sieger.
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WERTUNGSKATEGORIEN:

•  Für jeden erfolgreich besiedelten Planeten bekommt der 

Spieler die aufgedruckten Siegpunkte. Abhängig von 

der Anzahl nicht besiedelter Planeten erhält der Spieler 

Minuspunkte. Wie auf dem Spielertableau unten links 

angegeben, gibt es für 1, 2, 3 usw. nicht besiedelte 

Planeten insgesamt 1, 3, 6 usw. Minuspunkte.

•  Der Spieler bekommt Bonuspunkte, wenn er Planeten 

unterschiedlicher Farbe besiedelt hat. Wie auf dem 

Spielertableau unten rechts angegeben, bekommt er 

für jedes „Set“ aus 4 Planeten mit unterschiedlichen 

Farben je 4 Bonuspunkte; für jedes Set aus 3 Planeten mit 

unterschiedlichen Farben je 2 Bonuspunkte. Jeder Planet 

darf nur Teil eines Sets sein.

•  Für die zweite, dritte und vierte gebaute Raumstation 

bekommt der Spieler jeweils die auf dem Tableau 

aufgedruckten Siegpunkte; für die zweite Raumstation 1 

Siegpunkt, für die dritte 2 und für die vierte 3 Siegpunkte. 

Maximal bekommt der Spieler somit 6 Siegpunkte für seine 

Raumstationen.

•  Für erfüllte Missionen bekommt der Spieler die 

aufgedruckten Siegpunkte; für nicht erfüllte Missionen, 

wie auf dem Spielertableau rechts oben angegeben, je 1 

Minuspunkt.

•  Für jede eigene Spielfi gur (Kolonien, Raumstationen, 

Missionenmarker, aber nicht das Raumschiff ) neben einem 

errichteten Handelszentrum bekommt der Spieler 1 

Siegpunkt.

•  Für jeden eigenen Technologiewürfel, der 2 bzw. 

4 Siegpunkte anzeigt, bekommt der Spieler diese 

Siegpunkte.

•  Für jeden eigenen Technologiewürfel, der in Spalte IV oder 

V liegt, bekommt der Spieler, wie auf dem Spielertableau 

auf den Feldern der Spalte IV angegeben, je 1 Siegpunkt.

•  In jeder Reihe, in der die eigenen Technologiewürfel 

in Spalte V liegen, bekommt der Spieler, wie auf 

Spielertableau den Feldern der Spalte IV angegeben, 

Siegpunkte für gelagerte Ressourcen. Für jedes Feld 

in dieser Reihe, in dem er alle Lagerfelder gefüllt hat, 

bekommt er 1 Siegpunkt.
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Solarius Mission bildete 2012 den Startschuss der 

Zusammenarbeit von Michael Keller und Andreas Odendahl. 

Ideengeber waren das Kartenspiel Race for the Galaxy (Rio 

Grande Games, 2007), Roll through the Ages (Gryphon 

Games, 2009) und Quarriors (WizKids Games, 2011).

Der Verteilungsmechanismus der Aktionswürfel ist 

eine Weiterentwicklung der für La Granja entworfenen 

Mechanik. Das Bonusrad für die Aktionswürfel ist unsere 

Variante eines „Rosenberg-Rads“, wie es z.B. in Ora et Labora 

(Lookout Spiele, 2011) verwendet wurde. Wir danken den 

genannten Autoren, Verlagen und ihren Spielen für die 

vielen inspirierenden Stunden, die wir damit verbracht 

haben!

Testspieler: Claudia Odendahl, Linda Denissen, Elmar 

Grubert, Dirk Bock, Stefan Molz, Michael Keller, Markus „Kusi“ 

Haldemann, Florian Fuhrer, Olivia Gröbli, Selim Hamdani, 

Michael Meyer, Karl Ressmann, Anita Bren, Rene Näpfl in, 

Benjamin Schönheiter, Mario Sandor, Silke Hüsges, Grzegorz 

Kobiela, Simon Junker, Kaspar Wyss, Tobias Militz, Michael 

Naujokat, Helga Duff ner, Elke Duff ner, Stefan Gering, Dirk 

Schröder, Jörg Schröder, Thorsten Tolzmann, Rebecca Ochs, 

Jonas Bloom, Andreas Jutzi, Janna Seifert, Chistoph Lässig, 

Reto Müller, Peter Gardo, Andreas Gardo, Ruedi Siegenthaler, 

Manuel Uzelmeier, Bruno Adam, Jöbu von Sauberzweig, 

Gabriel von Sauberzweig, Raff ael von Sauberzweig, Manta, 

Dagmar Bock, Rebecca Hernö, Julius Kündiger, Ilja Mett, 

Raphael Bergmann, Michael Entrup, Anett Schwarz, Wilko 

Hartz, Mario Prochnow, Marcel Plum, Götz Teich, Burkhard 

Zimmermann, Stephan Schmid, Steff en Rieger, Ronald 

Mayer-Opifi cius, Serdar Gönül, Richard Büchi, Roger Jud, 

Lia Wittwer, Remo Badertscher, Marc „Mäggä“ Fuhrer, Patrik 

Schmied
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Solarius Mission bildete 2012 den Startschuss der

Zusammenarbeit von Michael Keller und Andreas Odendahl. 

Ideengeber waren das Kartenspiel Race for the Galaxy (Rio 

Grande Games, 2007), Roll through the Ages (Gryphon 

Games, 2009) und Quarriors (WizKids Games, 2011).

Der Verteilungsmechanismus der Aktionswürfel ist 

eine Weiterentwicklung der für La Granja entworfenen 

Mechanik. Das Bonusrad für die Aktionswürfel ist unsere 

Variante eines „Rosenberg-Rads“, wie es z.B. in Ora et Labora

(Lookout Spiele, 2011) verwendet wurde. Wir danken den 

genannten Autoren, Verlagen und ihren Spielen für die 

vielen inspirierenden Stunden, die wir damit verbracht 

haben!

Testspieler: Claudia Odendahl, Linda Denissen, Elmar 

Grubert, Dirk Bock, Stefan Molz, Michael Keller, Markus „Kusi“ 

Haldemann, Florian Fuhrer, Olivia Gröbli, Selim Hamdani, 

Michael Meyer, Karl Ressmann, Anita Bren, Rene Näpfl in, 

Benjamin Schönheiter, Mario Sandor, Silke Hüsges, Grzegorz 

Kobiela, Simon Junker, Kaspar Wyss, Tobias Militz, Michael 

Naujokat, Helga Duff ner, Elke Duff ner, Stefan Gering, Dirk 

Schröder, Jörg Schröder, Thorsten Tolzmann, Rebecca Ochs,

Jonas Bloom, Andreas Jutzi, Janna Seifert, Chistoph Lässig,

Reto Müller, Peter Gardo, Andreas Gardo, Ruedi Siegenthaler, 

Manuel Uzelmeier Bruno Adam Jöbu von Sauberzweig

Beispiel: Marion hat den Technologiewürfel in der 

schwarzen Reihe in Spalte V geschoben und die Lagerfelder 

von Spalte I und II komplett gefüllt. Sie bekommt dafür 2 

Siegpunkte.

•  Liegen die Treibstoff - und SpaceBucks-Anzeiger 

jeweils mindestens auf Feld 5 der Anzeige, erhält der 

Spieler, wie auf dem Spielertableau unterhalb der 

Anzeige angegeben, je 1 Siegpunkt. Sollten sie auf Feld 

10 liegen, bekommt er je 2 Siegpunkte.

•  Für jeden Weltraumabfall, der neben dem Tableau liegt 

(und nicht auf einem Ablagefeld), bekommt der Spieler, 

wie auf dem Spielertableau links oben angegeben, je 1 

Minuspunkt.

•  Abschließend vergleichen alle Spieler die Anzahl 

der eigenen Spielfi guren (Kolonien, Raumstationen, 

Missionenmarker, aber nicht das Raumschiff ), die 

zusammenhängend innerhalb der eigenen Raumschiff -

Reichweite liegen. Sie zählen dabei ihre Spielfi guren auf 

Versorgungsposten doppelt. Wer die höchste Anzahl 

aufweist, erhält 6 Siegpunkte, der zweithöchste 4 

Siegpunkte, der dritthöchste bekommt 2 Siegpunkte. 

Bei einem Gleichstand werden die Punkte der gleichauf 

liegenden Spieler addiert und dann abgerundet geteilt. 

Im Spiel zu dritt werden 4 und 2 Siegpunkte vergeben. 

Im Spiel zu zweit nur 2 Siegpunkte.
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