"U9J401Syoy ue abeulig SIS usl|eyus JOYO 01Sap ‘PIIM 3|94
-INMab |yez auls Jabiyney ar :jzed }94nmab usisbijney we ‘(BuniyeN) 1aue|d aq[ab Jap pun (wniueyd]) 1dueld
UdI|uIBYdSIYeM USPISM pun }||93sabiep uaigoib we puls 8 auneJgloJ Jap os|e s1yda4 bunpjiqqy 49p ul — qe abeuy ,g”
pun 9 udJyez U310J 31 "USPIIM }JINMI6 us|yez a1ap J9p HW Udldue|d d[|B UM ‘}24NM3b , £” dulo |aidsiag
-[1gabqe goub ssep ‘1S1 JBY1|UIBYISIYRM SB SSEP ‘Usydl| wnz pJiAA “diydusjyez Japunu uis uslaue|d wapal jne
-1N3PJIA [|0s seq "}|[91sabiep goib ydipalydsiarun puis 1691] gjeyssp — u[LINAA Z Hw 1ya1ydsab seq "usjiamae
sdiydpuajyez usp jne ulaylz aiq ‘usneq uoneiswney abeii3 ualaue|d aydam ‘}a31HwWId paim Bnz wapal u)
21y 31S ulyom ‘neusb ais usbajuaqn Jaqy @ IYdBJUID ZUBD (UDJI0ISYOY NZ DIS USWWOY SIAN @

0
n
<
o
7

"JUIRHUS 1M apjundwiney g susisapull 15| Uoieiswney
; 91SYdeu 3Ip pun — uiyep Hyn4 aydswney usuabia
B 1a.y| sauld 123959bsnelo/ "usaneq punduwiney Uiy
WIBUID Nk 3IS USLINP UoIIeISWNey anau aulg @

"94J035Yy0Yy YdIjnieu

nzep 1yasneiq ‘||IM usneq JSAN ‘MM a1 undbais
Z Uoyps 1s| uojeiswiney agoJo aulj ‘usneqsne
usauollelswney aJ4y| pun usneq usuonelswney
BUIIY PUN d4IYdSwNey sNau 3§ uassnuw
‘UswWod Nz uapundBals Nz win @

"1JYya4 uoleISWNeY Usnau Jauls neg

wnz usuy| aIp ‘aney] a1p 1YdI9||SIA 1S usgey 4

g uuep 1ddepy s8 uusM pun "UBYdEW SYD[DM 2 W & £ W \ i ; ‘usuuomab |a1ds sep 1ey ‘Yool

. UdIS uasse| Jopo a3o0qabueydsne] usuyl { Yy ; b ‘ r ) q apjundbails Q| 1si9nz IS\ "9undbals 7
usydeuw a1 “ujppuey uJa|a1dsiN usy| _ : 3 | . \. . ’ & $119190 9IS UdZ}ISaqg usauoeswney
W SIS UdLINP punJIH wWasalp sny @ < , . i :&:__v_..l‘. . _. P cwc_pw__M Tw%N:MNWMMmHWWW_c“MEC_:wm_m M
1w |31dg sep uauuibaq ais @

abeiug auey = 135SBM = wniyig =
plajuapIoIRISY 13Ue|d Jone|g 18Ue|d JaunIB|[aH

. "USUOI1BUIqWIOYH0ISYOoY
lwuwilsaq zueb Jaqe ais usbiouaq
9J4Iydswney pun uauolieiswney
Janau uayd1II3 WNZ 3Ydiu Jeb Jspo
- Ud}|9s Jnu asiamiaydl|bow a4403syoy
SYduBW IS USYBYJS ‘UBUUQY| uagey
uauoelswney sdiydus|yez pun usio}
-)}asualaue|d uajje ue ydju als eq @

Jojsianes = Buniyey = wnjuey| =
1aue|dsen Jagipm 13ue|d J3q[3D J9Ue|d JaUneIqoY

Sle

‘e Ua}401syoy ue abeipg aispue 1agep
1IN 39UB|d J9PS[ :US}BUB|J SUSPSIYISIAA JUn) pun
JOP3SUPI0IBISY UIS Wneisuolzesapoq wi 1qib s3 @

P 5beup3 (10ue|d Jaunubjay pun 1aq|ab) uaiol
B )9S 7 UOA Jnu }|eyJd dzuaibsuoijelapo Jap ue

@ uoneiswney “usjaue|dsen UsgiaM Usp Ue IMOS
ualaue|d uaqg|ab usp pun usuNeJglol USp uUe Ul

-OPIaS € ue D uolelswney auldy alp 3zualb |aidsiag
B LUIDJSSUN U| "9}401SYOY SUSPSIYISIDA — [YBZ|SHNAA Ydeu
. o[ — 0s uaJaiznpoud pun (£ [ewixew) ualojasualaueld
B SJ2JyswW ue UaZUBIH udUOIIRISWNERY UdLSIBW 31Q @

. ‘BuniyeN ne|g J49|a1ds ‘winjuelld) 10y 49|91ds
q|eysap 3eyJa ,£" ual|a4inMmab Jauls 199 Jopyasualaue|d
uaq|ab uap ue (g) ane|g auld 10}AsUSIdUB|d UBUNEIQ}O]
uap ue () uolreyswney auld|y 9104 duld 3zuaib Bunp|iqgy
J9p U] "uazualib ualdue|d J9SIIP UDIOIIS AP Ue uolleIswney

‘usnegnzsne 3s3Ip PuUN USY3SISA NZ UduUolIeIsWwNey Hul
WiNeJIsuoIleIapQ4 Uap ‘sa 1si aqebiny a4y “wniaypun wnels
-}[9/\\ WBUSJ0 HW ‘USPI0I)SY JOPO USIdUB|d HW UDI0IN3S 61

B 1oUlD 11w 31p ‘Ud)eyJs Jajalds aIp Jnu Jage usuuoy| abeil @ sne 14a1s9q 43 ‘WNneJisuolleiapo4 Jap 1631 usuy| Jop @
'9]eY Nz J Yoeuewl|y-, uele) yai] Je1s” usap 31§ uaydiz ‘jne usbeid sa1ds sap puaiyem . p— )
uaydne] “|21ds wap yw uduuibaq pun g [9ba1a1ds a1p aIs uasa| Yoeueq v Wisiaqniaids wm_wu.mc_m— any m:::wu.m"_.:m W .
dpUBIYNJUId BIP 1SI19NZ 3)11q IS UISD| ‘UBULD)| JYDIU ,, UBIED) UOA JD|PIIS 1Q” BIS USY|0S "INes) * i - ¥ Z< — < v
-19A S}I319q uauy| puis ujbay usienaM 3. ‘usss| , usnieshunzinisialun a1q” pun ,usneg” --Hels ﬁ:—.g u.—._u_w._wns_w_am . :

' ,Bun11a1aqIoN” a11uYdSqY 31P ANU 31 USSSNW OS ‘UBUUIY S1D43q , UBIRD UOA I3|P3IS
31@” 9IS UUI\ "JYD3s9q Ud|I9] € she sep ‘widsAs|abay-, ueie) uoa Ja|pals aiq” auoyah . kN&h Rmhm .
-s1o.d sep J1m uspuamian ‘3jes ydijbow aim ydejuls os |aids sep ul Hansuig 19p usuyj Hweg m==ﬂl~m~=m~ml.=m




5TAR TREK

CATAN

Spielanieitung

Vor dem ersten Spiel miissen Sie die Raumschiffe und Raum-
stationen vorsichtig auf die StandfiiBe stecken.

Achtung: Die Steckvorrichtungen der Raumschiffe und der
Raumstationen unterscheiden sich geringfiigig.

Aufbau des Spielfelds

Startaufstellung fiir Einsteiger

Diese Regel enthalt alle wichtigen Informationen, die Sie fiir das Spiel brauchen!
Bendtigen Sie wahrend des Spiels mehr Informationen, so schlagen Sie unter dem
” jeweiligen Stichwort (=) im ,,Star Trek Catan”-Almanach nach.

Fur die ersten Spiele empfehlen wir das Spielfeld gemaB der umseitigen Abbildung aufzubauen. Zuerst die 6 Rahmenteile
auslegen, dann den Rahmen mit den sechseckigen Planetensektoren fullen und auf diesen die Zahlenchips platzieren. Ach-
ten Sie auf die richtigen Positionen der Grenz- und Handelsposten auf dem Rahmen.

Startaufstellung fiir Fortgeschrittene

Nach ein oder zwei Spielen sollten Sie das Spielfeld variabel aufbauen. Alle Infos dazu finden Sie im Almanach unter Auf-

bau, Variabler (=).

‘%b Vorbereitung

Startaufstellung fiir Einsteiger

A Jeder Spieler erhalt eine Karte Baukosten.

A Von jeder Spielfarbe werden zwei Kleine Raum-
stationen als Reserve-Raumstationen neben das
Spielfeld gelegt.

A Jeder Spieler erhalt die restlichen Spielsteine einer
Farbe: 5 Kleine Raumstationen (=), 4 Raumstationen-
Ausbauten und 15 Raumschiffe (=). Jeder Spieler
platziert 2 Raumschiffe und 2 Kleine Raumstationen
auf dem Spielfeld (siehe Abb. Rickseite). Seine tbrigen
Spielsteine legt jeder Spieler vor sich ab. Beteiligen sich
nur 3 Spieler, werden alle roten Spielsteine aus dem
Spiel genommen.

A Die Charakterkarten werden offen nebeneinander
ausgelegt. Jeder Spieler erhalt eine Karte. Im Spiel
zu viert erhalt der alteste Spieler die Karte A4 (Sulu).
Der Spieler links von ihm die Karte A3 (Spock) usw.

Im Spiel zu dritt erhalt der alteste Spieler die Karte A3
(Spock) usw. So sind zu Beginn der Partie die Karten A1
— A3 bzw. A1 - A4 im Spiel.

# Die Sonderkarten ,Langste Versorgungsroute” (=) und
.GroBte Sternenflotte” werden neben dem Spielfeld
bereitgelegt, ebenso die 2 Wirfel.

A Die Rohstoffkarten werden in 5 Stapel sortiert und offen

in die Facher der Kartenhalter gelegt. Die Kartenhalter
werden neben dem Spielfeld bereitgestellt.

N . N
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# Die Entwicklungskarten (=) werden gemischt und ver-
deckt in das freie Fach eines Kartenhalters gelegt.

A Zuletzt erhalt jeder Spieler fur die mit einem Stern mar-
kierte Kleine Raumstation (siehe Ruickseite) die ersten
Rohstoffertrage: Fur jeden Planetensektor, der an diese

Kleine Raumstation angrenzt, nimmt er sich 1 entspre-
chende Rohstoffkarte vom Stapel. Beispiel: Blau erhélt
fuir seine Kleine Raumstation ganz oben je 1 Nahrung,
Wasser und Tritanium.

A Seine Rohstoffkarten halt jeder Spieler verdeckt in der
Hand.

Der Spielablauf im Uberblick

Es beginnt der alteste Spieler. Wer an der Reihe ist, hat
in der nachstehend genannten Reihenfolge folgende
Aktions-Moglichkeiten:

1. Er muss die Rohstoffertrage dieses Zuges auswiirfeln
(das Ergebnis gilt fur alle Spieler).

2. Er kann handeln (=): Rohstoffe tauschen — auch mit
seinen Mitspielern.

3. Er kann bauen (=): Raumschiffe (=), Kleine Raumstati-
onen (=) oder Raumstationen-Ausbauten und/oder (=)
Entwicklungskarten kaufen.

Zusatzlich: Er kann zu einem beliebigen Zeitpunkt seines

Zuges (auch vor dem Wairfeln) 1 seiner Entwicklungskar-

ten (=) ausspielen.

Danach ist sein linker Nachbar an der Reihe; dieser setzt

das Spiel mit Aktion 1 fort.

1. Rohstoffertrage

# Der Spieler beginnt seinen Zug, indem er beide Wiurfel
wirft: Die addierte Gesamt-Augenzahl bestimmt die
Planeten, die Ertrége erbringen!

# Jeder Spieler, der eine Kleine Raumstation an einem
Planetensektor mit der gewdrfelten Zahl hat, nimmt sich
fur die Kleine Raumstation eine Rohstoffkarte dieses
Planeten.

Hat ein Spieler 2 oder 3 Kleine Raumstationen an einem
ausgewdurfelten Planetensektor, erhalt er fur jede Kleine
Raumstation 1 Rohstoffkarte. Hat ein Spieler eine GroBe
Raumstation an einem Planetensektor mit der gewdrfel-

ten Zahl, erhalt er fur die GroBe Raumstation 2 Roh-
stoffkarten.

Der Spielablauf im Einzelnen




Beispiel: Wird eine ,8"
gewdrfelt, erhélt Spieler Rot
2 x Wasser fur seine beiden
Kleinen Raumstationen.
Spieler WeiBB erhélt 1 Was-
ser. Beim Wurf einer ,, 10"
erhélt Spieler Weil3 einmal
Nahrung. Waére die weiBBe Kleine Raumstation eine GroBe
Raumstation, so wirde Spieler Weil3 beim Wurf einer ,,10”
zweimal Nahrung erhalten.

2. Handel

Danach darf der Spieler Handel treiben, um die Rohstoff-
karten einzutauschen, die ihm fehlen! Es gibt zwei Arten
von Handel:

a) Foderationshandel (Handel mit Mitspielern) (=)

Der Spieler kann mit allen Spielern Rohstoffkarten tauschen.
Er kann mitteilen, welche Rohstoffe er benotigt und was
er bereit ist, daftr abzugeben. Er kann sich aber auch die
Vorschlage seiner Mitspieler anhéren und Gegenangebote
machen.

Wichtig: Mitspieler durfen nur mit dem Spieler tauschen,
der an der Reihe ist. Die Mitspieler durfen nicht unterein-
ander tauschen.

b) Grenzhandel (Handel mit der ,, Bank") (=)

Der Spieler kann auch ohne Spielpartner tauschen!

A Er kann immer 4:1 tauschen, indem er vier gleiche Roh-
stoffkarten auf den entsprechenden Stapel zurticklegt
und sich daftr 1 Rohstoffkarte seiner Wahl nimmt.

A Besitzt er eine Raumstation an einem Grenz- und Han-
delsposten (=), kann er glinstiger tauschen:

An einem 3:1-Grenz- und Handelsposten tauscht man
drei gleiche Rohstoffkarten in 1 Rohstoffkarte nach
Wahl, an einem spezialisierten Grenz- und Handelspos-
ten tauscht man zwei Rohstoffkarten des angegebenen
Rohstoffs in 1 Rohstoffkarte nach Wahl.

Grenzhandel 4:1 ohne Grenz- und Handelsposten

Prr=

Grenzhandel 3:1 mit 3:1-Grenz-

und Handelsposten
3. Bauen (=)

SchlieBlich kann der Spieler bauen, um seine Rohstoffer-
trage zu erh6hen und um die Anzahl seiner Siegpunkte
(=) zu erhdhen!

A Um zu bauen, muss er bestimmte Kombinationen von
Rohstoffkarten (siehe Karte Baukosten) abgeben und
setzt entsprechend Raumschiffe oder Kleine Raumstati-
onen aus seinem Vorrat auf das Spielfeld bzw. erweitert
bereits vorhandene Kleine Raumstationen zu GroBBen
Raumstationen. Abgegebene Rohstoffkarten werden auf
die jeweiligen Vorratsstapel zurlickgelegt.

Grenz- und Handelsposten

a) Raumschiff (=); erfordert: 1 x Dilithium + 1 x Tritanium

g ! 3 e ’--I 2

A Raumschiffe werden auf der Raumstrecke (=) zwischen
zwei Raumpunkten (=) gebaut. Auf jeder Raumstrecke
darf nur 1 Raumschiff gebaut werden.

Grenzhandel 2:1 mit spezialisiertem

@ Ein Raumschiff darf nur an einen Raumpunkt angelegt
werden, an den ein eigenes Raumschiff grenzt (oder auf
dem eine eigene Raumstation steht) und auf dem keine
fremde Raumstation steht.

Spieler Orange darf ein neu-
es Raumschiff auf die weil3
markierten Raumstrecken
bauen — nicht aber auf die
rot markierte Raumstrecke,
da die rote Kleine Raumsta-
tion den Weiterbau verhin-
dert.

# Sobald ein Spieler eine durchgehende
Versorgungsroute (Abzweigungen zahlen
nicht) aus mindestens fiinf Raumschiffen
besitzt, die nicht von fremden Raumsta-
tionen unterbrochen wird, erhalt er die
Sonder-Siegpunktkarte ,Lédngste Versor-
gungsroute” (=). Gelingt es einem anderen Spieler, eine
langere Versorgungsroute als der aktuelle Besitzer zu
bauen, erhilt dieser sofort die Sonderkarte. Der Besitz
der ,Langsten Versorgungsroute” ist 2 Siegpunkte wert.

Spieler Rot besitzt eine durchgehende Versorgungsroute
mit 6 Raumschiffen (die Abzweigung zéhlt nicht mit) und
hat somit die , Ldngste Versorgungsroute”. Die 7 Raum-
schiffe von Spieler Orange werden durch die rote Kleine
Raumstation in eine zwei und eine finf Raumschiffe lange
Versorgungsroute getrennt.

b) Kleine Raumstation (=); erfordert: 1 x Nahrung +
1 x Dilithium + 1 x Tritanium + 1 x Sauerstoff

A Die Kleine Raumstation muss auf einen Raumpunkt, zu
dem mindestens ein eigenes Raumschiff fuhrt, gebaut
werden. Beim Bau muss die Abstandsregel beachtet
werden.

# Abstandsregel: Eine Kleine Raumstation darf nur dann
gebaut werden, wenn die drei (bzw. am Rahmen ggf.
zwei) angrenzenden Raumpunkte NICHT bereits von
Raumstationen besetzt sind — egal wem sie gehoren.

Spieler Orange darf eine Kleine Raumstation auf dem weif3
markierten Raumpunkt bauen — wegen der Abstandsregel
jedoch nicht auf den rot markierten Raumpunkten.




A Auch fur jede neue Kleine Raumstation erhalt der Be-
sitzer Rohstoffertrage von angrenzenden Sektoren mit
Planeten: je 1 Rohstoffkarte, wenn die Zahl des Planeten
gewdrfelt wird.

A Jede Kleine Raumstation zahlt 1 Siegpunkt.

A Hat ein Spieler den Vorrat seiner Kleinen Raumstationen
aufgebraucht, kann er keine Raumstation mehr bauen
bzw. muss ggf. vorher eine seiner Raumstationen aus-
bauen (siehe unten).

¢) GroBBe Raumstation (=): erfordert: 3 x Wasser +
2 x Sauerstoff

A Eine GroBe Raumstation entsteht durch den Ausbau
einer Kleinen Raumstation: Der Spieler steckt den
Raumstationen-Ausbau (Habitatring) auf die Kleine
Raumstation.

A FUr eine GroBe Raumstation erhalt der Besitzer doppelt
so viele Rohstoffertrage von angrenzenden Planetensek-
toren: je 2 Rohstoffkarten, wenn die Zahl des Planeten
gewdurfelt wird.

A Jede GroBe Raumstation zahlt 2 Siegpunkte.

Wichtig: Fur seine ersten beiden Gro8en Raumstationen

erhalt ein Spieler bei jedem Ausbau eine Kleine Raumstati-

on von der Reserve, die er zu seinem Vorrat nimmt.

d) Entwicklungskarte kaufen (=); erfordert 1 x Wasser +
1x Nahrung + 1 x Sauerstoff

A Wer eine Entwicklungskarte kauft, zieht die oberste
Entwicklungskarte vom Stapel.

A Es gibt drei verschiedene Arten dieser Karten, die alle
unterschiedliche Auswirkungen haben:

~Sternenflotte greift ein” (=); Fortschritt (=); Siegpunkte (=»).

A Gekaufte Entwicklungskarten halt man bis zur Verwen-
dung geheim.

4. Sonderfalle

a) Sieben gewiirfelt (=) Klingonenkreuzer wird aktiv

A Wrfelt der Spieler, der an der Reihe ist, eine ,7", so
erhalt kein Spieler Rohstoffertrage.

A Alle Spieler, die mehr als 7 Rohstoffkarten besitzen,
wahlen die Halfte ihrer Rohstoffkarten aus und legen
diese zurlick in den Vorrat. Bei ungeraden Zahlen wird
zu Gunsten des betroffenen Spielers abgerundet (wer
z. B. 9 Karten hat, muss 4 davon abgeben).

# Danach muss der Spieler den Klingonenkreuzer (=)
versetzen:

1) Der Spieler muss den Klingonenkreuzer (=) auf einen
anderen Planetensektor (oder den Asteroidensektor)
versetzen.

2) Dann raubt er 1 Mitspieler, der eine Raumstation an
dem Planetensektor (oder dem Asteroidensektor)

besitzt, auf welches der Klingonenkreuzer gestellt wurde,
1 Rohstoffkarte. Der Spieler, der beraubt wird, halt
dabei seine Rohstoffkarten verdeckt in der Hand.
3. Danach setzt der Spieler seinen Zug mit der Handels-
phase fort.
Wichtig: Wird im weiteren Spielablauf die Zahl des Sektors
gewdurfelt, auf dem der Klingonenkreuzer steht, erhalten
die Besitzer angrenzender Raumstationen KEINE Rohstoff-
ertrage.

b) Entwicklungskarte spielen (=)

Ein Spieler, der an der Reihe ist, darf zu einem beliebigen
Zeitpunkt seines Zuges 1 Entwicklungskarte ausspielen -
auch vor dem Wirfeln. Das darf aber NICHT eine Karte
sein, die er in diesem Zug gekauft hat!

.Sternenflotte greift ein”-Karten: (=)

#A Wer eine ,Sternenflotte greift ein”-Karte

ausspielt, versetzt den Klingonenkreuzer. Siehe

i Punkte 1) + 2) oben.

# Ausgespielte ,Sternenflotte greift ein”-Karten bleiben
offen vor ihrem Besitzer liegen.

A Wer zuerst drei , Sternenflotte greift
ein”-Karten offen vor sich liegen hat,
erhalt die Sonderkarte ,, GréBte Sternen-
flotte”, die 2 Siegpunkte wert ist.

A Sobald ein anderer Spieler mehr ,Ster-
nenflotte greift ein”-Karten offen vor sich
liegen hat als der aktuelle Besitzer der
.GrofBten Sternenflotte”, so erhalt er sofort die Sonder-
karte und die damit verbundenen 2 Siegpunkte.

e e, Fortschritt: (=)
M8 "m| Wer eine solche Karte spielt, fahrt die

|1 Anweisung des Textes aus. Danach wird

die Karte aus dem Spiel entfernt.

Siegpunkte: (=)

Karten mit Siegpunkten werden grund-
satzlich geheim gehalten. Sie werden
erst aufgedeckt, wenn ein Spieler ins-
gesamt 10 Siegpunkte erreicht hat.

5. Unterstiitzungskarten

Jede Unterstitzungskarte (=) bietet einen Vorteil. Hat ein
Spieler den Vorteil einer Karte genutzt, hat er 2 Méglich-
keiten: Er legt die Karte zurtick zur Auslage und nimmt
sich von dort eine beliebige andere, die er wieder mit

der A-Seite vor sich auslegt. Oder: Der Spieler dreht die
Karte auf die B-Seite und darf den Vorteil der Karte nach
Beendigung seines Zugs erneut nutzen. Nach der zweiten
Nutzung einer Unterstitzungskarte muss der Spieler sie
zurlicklegen und sich eine neue Karte nehmen.

Spielende (=)

Das Spiel endet mit dem Zug, in dem ein Spieler 10 oder
mehr Siegpunkte erreicht. Um zu gewinnen, muss ein
Spieler an der Reihe sein und in seinem Zug mindestens
10 Siegpunkte erreichen/besitzen.
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