SPIELREGELN

Spielübersicht
1. Vor Ihnen liegt der Planet Mars. Er besteht aus 19 Landfeldern, mit dem Weltraum rundherum. Ihre Aufgabe ist es, diesen Planeten zu besiedeln.
2. Es gibt auf dem Mars drei verschiedene Landschaften. Jede davon wirft andere Erträge an Rohstoffen ab.
a. Sand – erzeugt Glas
b. Luft – erzeugt Oxid
c. Gebirge – erzeugt Ziegel
3. Die Rohstoffe „Getreide“ und „Schafe“ sind zu Beginn nicht im Spielfeld enthalten. Um an diese Rohstoffe zu kommen, müssen Sie auf einem Sandfeld mit Rohstoffen eine Kuppel bauen. Anschließend wählen Sie ob dort Getreide oder Schafe angebaut werden. 
4. Sie beginnen das Spiel mit zwei Siedlungen und 2 Straßen. Mit den zwei Siedlungen besitzen Sie bereits 2 Siegpunkte, denn jede Siedlung zählt 1 Siegpunkt. Wer zuerst 10 Siegpunkte erreicht, hat das Spiel gewonnen.
5. Um zu Siegpunkten zu kommen, müssen Sie neue Straßen und Siedlungen bauen und Siedlungen zu Städten erweitern. Eine Stadt ist 2 Siegpunkte wert. Wer bauen will, braucht dazu Rohstoffe.
6. Wie kommen Sie zu Rohstoffen? Ganz einfach: In jedem Zug wird ermittelt, welche Landfelder Erträge abwerfen. Das geschieht mit den 2 Würfeln. Wird zum Beispiel eine „3“ gewürfelt, werfen alle Felder mit einem Zahlenchip „3“ Erträge ab. 
7. Erträge können aber nur die Spieler erhalten, die mit einer Siedlung oder Stadt an diese Landfelder grenzen.
8. Die meisten Siedlungen grenzen an mehrere Landfelder (maximal 3) und „ernten“ so – je nach Würfelzahl – verschiedene Rohstoffe.
9. Da Sie nicht an allen Landfeldern und Zahlenchips Siedlungen haben können, erhalten Sie manche Rohstoffe möglicherweise nur selten – oder gar nicht. Zum Errichten neuer Bauwerke benötigen Sie aber ganz bestimmte Rohstoffkombinationen. Aus diesem Grund dürfen Sie mit Ihren Mitspielern handeln. Sie machen ihnen Tauschangebote oder lassen sich welche machen. Und wenn es klappt, dann haben Sie vielleicht den Rohstoff, der Ihnen zum Bau einer neuen Siedlung fehlt. 
10. Eine neue Siedlung dürfen Sie auf einer freien Kreuzung bauen. Vorausgesetzt, eine Ihrer eigenen Straßen führt dort hin – und die nächste Siedlung ist mindestens 2 Kreuzungen weit entfernt. 
11. Aber überlegen Sie genau, wohin Sie Ihre Siedlung bauen. Die Ziffern auf den Zahlenchips sind unterschiedlich groß dargestellt. Das soll verdeutlichen, dass größer abgebildete Zahlen häufiger gewürfelt werden als kleiner abgebildete. Die roten Zahlen 6 und 8 sind am größten dargestellt und werden wahrscheinlich am häufigsten gewürfelt. Fazit: Je häufiger eine Zahl gewürfelt wird, desto öfter erhalten Sie Erträge an Rohstoffen.

Spielanleitung
Vorbereitung
· Wer beginnt, entscheidet das Zufallsprinzip. Dann platziert jeder Spieler zwei Siedlungen und 2 Straßen.
· Anschließend erhält jeder Spieler die ersten Rohstofferträge: Für jedes Landfeld, dass an diese Siedlung angrenzt, erhält er eine entsprechende Rohstoffkarte. 
Aktionsmöglichkeiten pro Zug (Zugübersicht)
1. Der Spieler würfelt die Rohstofferträge dieses Zuges aus. (Das Ergebnis gilt für alle Spieler)
2. Handeln/Rohstoffe tauschen
3. Bauen: Straßen, Siedlungen, Städte, Kuppeln
4. Entwicklungskarten kaufen/ausspielen -> beendet den Zug
Spielablauf 
1. Rohstofferträge

Der Spieler am Zug würfelt: Die addierte Gesamt-Augenzahl bestimmt die Landfelder, die Erträge erbringen. Jeder Spieler, der eine Siedlung an einem Feld mit der gewürfelten Zahl stehen hat, erhält für die Siedlung 1 Rohstoffkarte dieses Feldes. Hat ein Spieler 2 oder 3 Siedlungen um ein ausgewürfeltes Landfeld stehen, erhält er für jede Siedlung 1 Rohstoffkarte. Hat ein Spieler eine Stadt an einem Feld mit der gewürfelten Zahl stehen, erhält er für die Stadt 2 Rohstoffkarten.

2. Handel
Danach darf der Spieler Handel treiben, um Rohstoffkarten zu tauschen. Er darf so lange und so oft tauschen, wie es seine Rohstoffkarten zulassen. Es gibt zwei Arten von Handel:
a. Binnenhandel (Handel mit Mitspielern)
Der Spieler kann mit allen Spielern Rohstoffkarten tauschen. Er kann mitteilen, welche Rohstoffe er benötigt und was er bereit ist, dafür abzugeben. Er kann sich aber auch die Vorschläge seiner Mitspieler anhören und Gegenangebote machen. Wichtig: Mitspieler dürfen nur mit dem Spieler tauschen, der an der Reihe ist. Die Mitspieler dürfen nicht untereinander tauschen.
b. Weltraumhandel (Handel mit der Bank)
• Der Spieler kann immer 4:1 tauschen, indem er 4 gleiche Rohstoffkarten auf den Stapel zurücklegt und sich dafür 1 Rohstoffkarte seiner Wahl nimmt. 
• Besitzt er eine Siedlung an einem Hafenstandort, kann er günstiger tauschen: An einem 3:1-Hafen tauscht man 3 gleiche Rohstoffkarten in 1 Rohstoffkarte nach Wahl, an einem Spezialhafen tauscht man 2 Rohstoffkarten des angegebenen Rohstoffs in 1 Rohstoffkarte nach Wahl.
3. Bauen
Schließlich kann der Spieler bauen, um seine Rohstofferträge zu erhöhen und um die Anzahl seiner Siegpunkte zu erhöhen! Um zu bauen, muss er bestimmte Kombinationen von Rohstoffkarten abgeben und setzt entsprechend Straßen, Siedlungen, Städte oder Kuppeln aus seinem Vorrat auf das Spielfeld. 
a. Straße (erfordert Oxid und Ziegel)
i. Straßen werden auf Wegen gebaut. Auf jedem Weg darf nur eine Straße gebaut werden.
ii. Eine Straße darf nur an eine Kreuzung angelegt werden, an die eine eigene Straße, Siedlung oder Stadt grenzt und auf der keine fremde Siedlung oder Stadt steht.
iii. Sobald ein Spieler einen durchgehenden Straßenzug aus mindestens 5 Einzelstraßen besitzt, die nicht von einer fremden Siedlung oder Stadt unterbrochen wird, erhält er die Sonder-Siegpunktkarte Längste Handelsstraße. Gelingt es einem anderen Spieler, eine längere Straße als der aktuelle Besitzer zu bauen, erhält dieser sofort die Sonderkarte. Der Besitz der Längsten Handelsstraße ist 2 Siegpunkte wert
b. Siedlung (erfordert Glas, Oxid, Getreide und Schaf)
i. Die Siedlung muss auf einer Kreuzung gebaut werden, zu der mindestens eine eigene Straße führt. Dabei muss die Abstandsregel beachtet werden. 
ii. Abstandsregel: Eine Siedlung darf nur dann auf einer Kreuzung gebaut werden, wenn die drei angrenzenden Kreuzungen NICHT von Siedlungen oder Städten besetzt sind – egal wem sie gehören.
iii. Auch für jede neue Siedlung kann der Besitzer Rohstofferträge aus angrenzenden Landfeldern erhalten: je 1 Rohstoffkarte, wenn die Zahl des Feldes gewürfelt wird. 
iv. Jede Siedlung zählt 1 Siegpunkt.
c. Stadt (erfordert 2x Ziegel, 2x Getreide und Oxid)
i. Eine Stadt kann nur durch den Ausbau einer Siedlung zu einer Stadt gebaut werden! 
ii. Für eine Stadt erhält der Besitzer doppelt so viele Rohstofferträge aus angrenzendenen Landfeldern: je 2 Rohstoffkarten, wenn die Zahl des Feldes gewürfelt wird. 
iii. Jede Stadt zählt 2 Siegpunkte
d. Kuppel (erfordert Glas und Oxid)
i. Um die Rohstoffe „Getreide“ und „Schaf“ zu erhalten, muss ein Sandfeld mit einer Kuppel bebaut werden. 
ii. Der Spieler, der die Kuppel baut, entscheidet, welcher der beiden Rohstoffe darin vorkommt. 
iii. An einer gebauten Kuppel kann jeder Spieler eine Siedlung bauen. 
e. Entwicklungskarte (erfordert Getreide, Schaf und Glas)
i. Der Spieler kauft erhält eine zufällige Entwicklungskarte. 
ii. Es gibt drei verschiedene Arten dieser Karten, die alle unterschiedliche Auswirkungen haben: Space-Cowboy, Fortschritt, Siegpunkte.
iii. Gekaufte Entwicklungskarten hält man bis zur Verwendung geheim.
4. Sonderfälle
a. Sieben gewürfelt => Aliens werden aktiv
i. Würfelt der Spieler, der an der Reihe ist, eine „7“, so erhält kein Spieler Rohstofferträge. 
ii. Alle Spieler, die mehr als 7 Rohstoffkarten besitzen, wählen die Hälfte ihrer Rohstoffkarten aus und geben diese an die Bank ab. Bei ungeraden Zahlen wird zu Gunsten des betroffenen Spielers abgerundet 
iii. Danach muss der Spieler die Aliens versetzen: 
1. Der Spieler muss die Aliens auf ein anderes Landfeld versetzen. 
2. Dann raubt er einem Mitspieler, der eine Siedlung oder Stadt an dem Landfeld besitzt, auf welches die Aliens gestellt wurden, eine Rohstoffkarte.
3. Danach setzt der Spieler seinen Zug mit der Handelsphase fort.
iv. Das Feld, auf dem die Aliens stehen, wirft keine Rohstofferträge ab.
b. Entwicklungskarte spielen
i. Space-Cowboys
 • Wer zuerst 3 Space-Cowboykarten offen vor sich liegen hat, erhält die Sonderkarte Größte Cowboymacht, die 2 Siegpunkte wert ist. ist. 
• Sobald ein anderer Spieler mehr Space-Cowboykarten offen vor sich liegen hat als der aktuelle Besitzer der Größten Cowboymacht, so erhält er sofort die Sonderkarte und die damit verbundenen 2 Siegpunkte.
ii. Fortschritt
Die Anweisung des Textes wird ausgeführt. Danach wird die Karte aus dem Spiel entfernt.
iii. Siegpunkte
Karten mit Siegpunkten werden grundsätzlich geheim gehalten. Sie werden erst aufgedeckt, wenn ein Spieler insgesamt 10 Siegpunkte erreicht hat.
Spielende
[bookmark: _GoBack]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.
