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SPIELIDEE

In PUNKTEGALAXIE erschafft ihr eure eigene Galaxie und versucht, die meisten Punkte
zu erzielen. Dazu wahlt ihr abwechselnd Planeten, Sonnen, Monde, Asteroiden und
Wurmlécher aus, die ihr zu den Sonnensystemen in eurer Galaxie hinzufligt. Planeten
miissen nach ihrer GréBe (dem Zahlenwert) in einer bestimmten Reihenfolge platziert
werden, wahrend Sonnen fiir die gewahlten Planeten Extrapunkte geben koénnen.
Andere Himmelskorper im Weltraum bringen auf unterschiedliche Weise Punkte und
mussen geschickt platziert werden, um ihre Boni auszulésen. Wer von euch innerhalb von
13 Runden die Galaxie mit den meisten Punkten erschafft, gewinnt!

SPIELMATERIAL

5 START-SONNENKARTEN
(doppelseitig)

140 PLANETEN-/ 24 RAKETEN-
WELTRAUMKARTEN PLATTCHEN
(doppelseitig)
Vorderseite

Vorder- / Riickseite

5 SPIELHILFEN
(doppelseitig)

ERSATZTEILSERVICE

Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur
Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team




SPIELVORBEREITUNG

o Mischt die Planeten-/Weltraumkarten griindlich und entfernt je nach Personenzahl die
entsprechende Anzahl Karten, wie in der Tabelle unten angegeben.

Legt die entfernten Karten in die Spielschachtel zuriick, sie werden in diesem Spiel nicht
verwendet.

Hinweis: Mischt die Karten mit der Weltraumseite (= Riickseite) nach oben. Sie zeigt
Sonnen, Monde, Asteroiden oder Wurmlécher. Die Planetenseite (= Vorderseite) zeigt
dem entsprechend nach unten.

Nehmt die (ibrigen Planeten-/Weltraumkarten und bildet 3 etwa gleich groBe Stapel. Die
Weltraumseite muss dabei nach oben zeigen. Legt die 3 Stapel so in die Tischmitte, dass
ihr sie alle gut erreichen kénnt.

Deckt 2 Karten von jedem Stapel auf und legt sie mit der Planetenseite nach oben in
eine Reihe unterhalb des jeweiligen Stapels. Auf diese Weise entsteht ein Markt von
insgesamt 9 Karten - die 3 obersten Weltraumkarten auf jedem Stapel und
die 6 Planetenkarten darunter.

Dreht alle Raketenplattchen auf die Rickseite und mischt sie. Wahlt dann eine Anzahl
Plattchen aus, die der Personenzahl entspricht, wie in der Tabelle unten angegeben.
Dreht die ausgewahlten Plattchen dann auf die Vorderseite und bildet einen Vorrat neben
dem Markt, so dass sie von euch allen gut gesehen werden kénnen. Legt die restlichen
Raketenplattchen in die Schachtel zuriick.

Mischt die Start-Sonnenkarten und verteilt 1 zufallige Start-Sonnenkarte an jede Person.
Legt sie vor euch aus, um euer erstes Sonnensystem zu bilden. Legt die restlichen Start-
Sonnenkarten in die Schachtel zurtick.

o Verteilt 1 zufallige Spielhilfe an jede Person. Achtet darauf,
dass die Spielhilfe mit dem Symbol fiir die Startperson ( £ )
dabei ist. Legt alle restlichen Spielhilfen in die Schachtel
zurlick.

e Wer die Spielhilfe mit dem Symbol fir die Startperson ( £ )
hat, beginnt das Spiel.

Karten Karten Raketen-

S zuriicklegen im Spiel | plattchen




BEISPIEL: SPIELVORBEREITUNG FUR
3 PERSONEN




SPIELABLAUF

Das Spiel verlauft Gber 13 Runden, in denen ihr reihum jeweils 1x am Zug seid. Bist du am

1. 2 Karten vom Markt nehmen

2. Karten in Sonnensysteme legen
3. Raketen uberprifen

4. Markt auffallen

1. 2 KARTEN VOM MARKT NEHMEN

Du musst genau 2 Karten deiner Wahl vom Markt
nehmen. Das kénnen 2 Planetenkarten von den unteren
6 Feldern des Marktes sein, oder 2 Weltraumkarten
von den Stapeln oben im Markt oder eine Kombination
daraus. Du ziehst die Karten nacheinander (d.h. wenn du
eine Weltraumkarte von einem der Stapel nimmst, darfst
du die nachste Weltraumkarte darunter sehen und diese
als zweite Karte nehmen). Beachte aber, dass der Markt
erst am Ende eines Zuges aufgefiillt wird.

2.KARTEN IN SONNENSYSTEME LEGEN

Lege die beiden Karten in einer Reihenfolge deiner
Wahl in deinem Spielbereich (ab jetzt Galaxie genannt)
an. Du darfst deine Karten in eines deiner bestehenden
Sonnensysteme legen oder ein neues Sonnensystem
beginnen. Du darfst die beiden Karten in unterschiedliche
Sonnensysteme legen.

Planeten-, Mond- und Wurmlochkarten ordnest du in
Kartenreihen an. Nur Sonnen- und Asteroidenkarten legst
du getrennt davon oberhalb dieser Kartenreihen aus.
Jede Reihe (egal welche Karte darin liegt) zahlt als Sonnen-
system. Fur jede Kartenart gibt es eigene Platzierungs-
regeln, die in den folgenden Abschnitten erklart werden.

Je nachdem, welche Kartenart du gewahlt hast, lege sie
wie folgt an:

Planetenkarten

Nimm 2 Karten deiner Wahl
vom Markt.

GALAXIE

Sonnen-  Sonnen-
system system

‘- Asteroid

Sonne

system

‘ Wurmloch
Mond

Planet + i
Die Kartenreihen werden
unterhalb der Sonnen platziert.
Die Asteroiden werden hinter
den Sonnen platziert.

Jede Planetenkarte (kurz: Planet) hat 1 oder 2 Farben und einen
Zahlenwert von 1 bis 7 (Ausnahme: Planet X, siehe Seite 7). Du musst
jeden Planeten seines Zahlenwertes entsprechend platzieren. Du kannst
ihn oberhalb (hinter) oder unterhalb (auf) einer Kartenreihe in einem
beliebigen Sonnensystem anlegen. Du kannst ihn auch verwenden, .
um ein neues Sonnensystem zu beginnen. Sobald du den zweiten onaoN

Sonnen-



Planeten in ein Sonnensystem legst, legst du die Reihenfolge der Zahlenwerte dieses
Sonnensystems fest (absteigend oder aufsteigend). Danach miissen alle Planeten, die
du dem Sonnensystem hinzufiigst, dieser Zahlenreihenfolge entsprechen (also von
hoch zu niedrig oder von niedrig zu hoch). Dabei darfst du Zahlenwerte tberspringen,
sodass die Kartenreihe Liicken aufweist.

Am Spielende erhaltst du Punkte fiir die Planeten in deinen Sonnensystemen. Die Punktzahl
hangt von der Anzahl der Planeten mit unterschiedlichen Zahlenwerten in einem
Sonnensystem ab (siehe Wertung auf Seite 10).

GROSSER
ALS 5

KLEINER
Planeten mit den

Einen Planeten musst du ALS3 Nummern 3,4 und 5
oberhalb oder unterhalb Ist die Rerhenfolge erst festgelegt, darfst du NICHT mehr
einer bestehenden muss der ndchste oberhalb gelegte in dieses Sonnensystem
Kartenreihe oder in ein Planet gréBer als 5 (also 6 oder 7) und legen (es sei denn,
neues Sonnensystem der néchste unterhalb gelegte Planet du spielst vorher ein
kleiner als 3 (also 1 oder 2) sein. Wurmloch).

Planet X: Planeten im einem X als Zahlenwert sind etwas Besonderes. Sie
haben keine Farbe, gelten aber als Zahl deiner Wahl (zwischen 1 und 7,
innerhalb der Reihenfolge des entsprechenden Sonnensystems), was sie
fiir den Aufbau von Zahlenreihen sehr flexibel macht!

Wurmlochkarten

Wurmlochkarten (kurz Wurmlécher) kannst du oberhalb (hinter) oder

unterhalb (auf) jeder bestehenden Kartenreihe in einem beliebigen
Sonnensystem anlegen. Du kannst sie auch verwenden, um ein neues
Sonnensystem zu beginnen. Wenn du ein Wurmloch in eine Kartenreihe

legst, kehrt es die Schwerkraft um. Dadurch wird die Zahlenreihenfolge

oberhalb und unterhalb des Wurmlochs zuriickgesetzt. Die Platzierung

eines Wurmlochs in der Zahlenreihe erméglicht es dir, 2 getrennte Zahlen-

reihen innerhalb eines Sonnensystems zu haben. Durch diese Unterbrechung kénnen
zuvor Ubersprungene Zahlen in das Sonnensystem aufgenommen werden.

Wichtig: Am Spielende wertest du in jedem Sonnensystem die Planeten mit
UNTERSCHIEDLICHEN Zahlen. Auch wenn du durch das Ausspielen eines Wurmlochs
dieselbe Zahl mehr als einmal in ein Sonnensystem legen darfst, erhaltst du dadurch
keine zusatzlichen Punkte, da jede Zahl (1-7) nur einmal pro Sonnensystem gewertet
werden kann. Wurmlécher helfen jedoch dabei, ein Sonnensystem zuriickzusetzen, so
dass Zahlen, die in der Abfolge gefehlt haben, spdter hinzugefiigt werden kénnen.




Mondkarten

Mondkarten (kurz: Monde) kannst du oberhalb
(hinter) oder unterhalb (auf) jeder bestehenden
Kartenreihe in einem beliebigen Sonnensystem
anlegen. Du kannst Monde auch verwenden, um ein
neues Sonnensystem zu beginnen. Am Spielende
erhaltst du Punkte fur Monde, sofern die beiden
direkt angrenzenden Planeten (oberhalb und unterhalb)
die erforderlichen Farben haben. Einige Monde
zeigen an, dass nur 1 Farbe erforderlich ist, um Punkte
zu erhalten. Der Planet mit der erforderlichen Farbe
darf dann oberhalb oder unterhalb des Mondes in
der Kartenreihe liegen. Einige Monde erfordern 2
verschiedene Farben, um zu punkten. Diese Monde
mussen zwischen 2 Planeten liegen und jeder muss eine
andere der beiden erforderlichen Farben haben, um
Punkte zu erhalten.

Hinweis: Hat ein Planet 2 Farben, die mit den beiden erforderlichen Farben eines
Mondes libereinstimmen, zahlt er nur fiir 1 der beiden Farben. Ein Mond, der 2 Farben
erfordert, muss also immer zwischen 2 Planeten liegen, von denen jeder eine seiner
Anforderungen erfiillt.

Du darfst Monde immer legen, auch wenn du keine Punkte fiir sie erhalten wiirdest.

Sonnenkarten

Sonnenkarten (kurz: Sonnen) platzierst du mit etwas Abstand oberhalb
der Kartenreihen in einem Sonnensystem. Jedes Sonnensystem darf nur
eine einzige Sonne haben. Du kannst eine Sonne in ein bestehendes
Sonnensystem legen, das bereits andere Karten hat (solange es keine andere
Sonne gibt), oder du kannst sie verwenden, um ein neues Sonnensystem zu
beginnen.

Sonnen zeigen Wertungsbedingungen fiir das jeweilige Sonnensystem. Am Spielende
erhaltstdu entsprechend Punkte aufder Grundlage derKarten, die in diesem Sonnensystem
liegen.

Asteroidenkarten

Du darfst Asteroidenkarten (kurz: Asteroiden) nur oberhalb (hinter) von
Sonnen anlegen und nur genau 1 Asteroid pro Sonne. Die Anzahl
der Asteroiden, die du nehmen darfst, ist also durch die Anzahl
Sonnen in deiner Galaxie begrenzt. Du kannst keine Asteroiden nehmen,
wenn du kein freies Feld oberhalb einer Sonne hast.

Am Spielende erhalten nur die Personen mit den meisten, zweitmeisten und drittmeisten
Asteroiden Punkte (sieche Mehrheit der Asteroiden auf Seite 11).




3. RAKETEN UBERPRUFEN RAKETEN

Viele Karten haben 1 bis 2 Raketensymbole (kurz: Raketen) oben rechts - "
abgebildet. Sie helfen dir, Raketenplattchen zu erhalten.
v, 7

Nachdem du die beiden Karten in deine Galaxie gelegt hast, liberpriife

wie viele Raketen du insgesamt in deiner gesamten Galaxie hast (also

in allen Sonnensystemen zusammen). Sobald deine Galaxie 5 Raketen enthalt, darfst du
sofort 1 der verfiigbaren Raketenplattchen neben dem Markt auswahlen und neben deine
Galaxie legen. Fir jeweils 5 weitere Raketen in deiner Galaxie darfst du ein zusatzliches
Raketenplattchen auswahlen (also fir 10, 15 usw.).

Die Raketenplattchen zeigen Wertungsbedingungen fiir deine Galaxie.
Am Spielende erhaltst du entsprechend Punkte auf der Grundlage der
Karten in deinem gesamten Spielbereich. Eine Ubersicht der meisten
Raketenplattchen findest du im Abschnitt Erlduterungen (siehe Seite 15).

Forschungssymbole FORSCHUNG

Neben den Raketensymbolen gibt es auf vielen Karten auch Forschungs-
symbole mit Buchstaben von A bis G. Am Spielende erhaltst du Punkte fiir 1% H
. die Anzahl der Forschungssymbole mit unterschiedlichen Buchstaben

- in deiner gesamten Galaxie.

4. MARKT AUFFULLEN

Nachdem du die Anzahl deiner Raketen tiberprift und ggf. Raketenplattchen genommen
hast, endet dein Zug und du fiillst den Markt wieder auf:

Falls du einen Planeten genommen hast, fllle das
leere Feld mit einem neuen Planeten auf. Dafir
drehst du die oberste Karte des Stapels oberhalb des
leeren Feldes von der Weltraumseite (Riickseite) auf
die Planetenseite (Vorderseite) und legst sie auf das leere  ° ' \
Feld unterhalb des entsprechenden Stapels. : \ 'AUF-

Wenn einer der Stapel leer ist, teile den héchsten der Sy
anderen beiden Stapel in ungefahr 2 gleich groBe Teile AUF_

und lege den unteren Teil als neuen Stapel auf das leere DECKEN

Feld (achte darauf, dass die oberste Weltraumkarte des

héchsten Stapels dabei nicht bewegt wird).

Sobald du die leeren Felder auf dem Markt wieder

aufgefillt hast, ist die nachste Person im Uhrzeigersinn

am Zug.




SPIELENDE

Das Spiel endet, nach 13 Runden (also nachdem ihr alle jeweils 13 Ziige gemacht habt).
Zu diesem Zeitpunkt enthalt der Markt nur noch 7 Karten und kann daher nicht mehr
aufgefullt werden, bevor die nachste Person am Zug ist. Werft die verbliebenen 7 Karten
ab und fahrt mit der Wertung fort.

WERTUNG

Sonnen
Du erhaltst Punkte (kurz: P) auf der Grundlage der Wertungsbedingungen auf
jeder einzelnen Sonne, addierst diese Punkte und schreibst die Gesamtsumme

in das Feld fiir die Sonnen auf dem Wertungsblock. Du darfst Sonnen mehrfach werten,
wenn du mehrere Sets hast. (Informationen Uber die Wertung von Planeten mit
verschiedenen Farben findest du im Abschnitt ErlGuterungen auf Seite 15.)

Unterschiedliche Planeten
Du erhaltst Punkte fir jedes Sonnensystem, in dem Planeten liegen. Die Punkt-

zahl hangt von der Anzahl an unterschiedlichen Zahlenwerten der Planeten

ab, die in demselben Sonnensystem vorhanden sind. Planeten mit einem X
haben fir die Wertung die Zahl, die ihrer Position in deinem Sonnensystem entspricht
(ein X zwischen einer 3 und einer 5 wiirde z. B. als 4 zahlen). Zahle diese Punkte
zusammen und schreibe die Gesamtsumme in das Feld fir die Planetenkarten auf
dem Wertungsblock.

Du erhaltst Punkte fir Monde, die angrenzend zu Planetenkarten mit den
erforderlichen Farben liegen. Zahle diese Punkte zusammen und schreibe die
Gesamtsumme in das Feld fir die Monde auf dem Wertungsblock.

Unterschiedliche Forschungssymbole

Du erhaltst Punkte fur die Anzahl an unterschiedlichen Forschungssymbolen auf
deinen Karten in deiner gesamten Galaxie. Schreibe die Punkte in das Feld fir die
Forschungssymbole auf dem Wertungsblock.

Bonuspunkte fiir Raketenplattchen

Du erhaltst Bonuspunkte fur deine gesammelten Raketenplattchen. Jedes
Raketenplattchen hat individuelle Wertungsbedingungen (siehe Seite 15).

Zahle diese Punkte zusammen und schreibe die Gesamtpunktzahl in das Feld fur die
Raketenplattchen auf dem Wertungsblock.




Mehrheit der Asteroiden
Zahlt jeweils die Anzahl an Asteroiden in eurer eigenen Galaxie und vergleicht sie

miteinander.

1. Platz: Meiste Asteroiden = 10 Punkte

2. Platz: Zweitmeiste Asteroiden = 6 Punkte
3. Platz: Drittmeiste Asteroiden = 2 Punkte

In einem Spiel mit 2 Personen entfallen die Punkte fiir den 3. Platz. Im Falle eines
Gleichstandes addieren die daran beteiligten Personen die Punkte fir ihre Platzierung mit
den Punkten der nachfolgenden Platzierung. Das Ergebnis teilt ihr durch die Anzahl der
am Gleichstand beteiligten Personen. Die Punkte fiir die nachfolgende Platzierung werden
nicht noch einmal vergeben und die Platzierung entfallt.

Beispiel: 2 Personen teilen sich den 1. Platz. Sie addieren somit die Punkte des
1. Platzes mit den Punkten des 2. Platzes (10P + 6P = 16P) und teilen das Ergebnis durch
2 Personen (16P : 2 = 8P). Jede der am Gleichstand beteiligten Personen erhdlt
also 8 Punkte. Die Person mit den zweitmeisten Asteroiden erhdlt jetzt nur noch die
Punkte fiir den 3. Platz (2 Punkte).

Zum Schluss zahlt ihr alle Punkte zusammen. Wer in der Summe die meisten Punkte
hat, gewinnt das Spiel. Im Falle eines Gleichstands gewinnt, wer die meisten
Raketensymbole in der eigenen Galaxie hat. Gibt es immer noch einen Gleich-
stand, teilt ihr euch den Sieg.

Rilvssmm
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SOLOMODUS
SPIELVORBEREITUNG

Fuhre die Spielvorbereitung fiir ein Spiel
mit 2 Personen durch. Allerdings werden
die 10 Raketenplattchen in einer Reihe
angeordnet. lhre Reihenfolge (von links
nach rechts) darf wahrend des Spiels nicht
mehr verandert werden.

Lege eines der unbenutzten Raketen-
plattchen mit der Rickseite nach oben
links neben die oberste Reihe des
Marktes. Dabei soll die Spitze des
Raketenplattchens auf die 3 Stapel
zeigen (siehe Abbildung rechts). Dieses
Raketenplattchen zeigt an, welche Karten
Galaxus (dein KI-Gegner im Solomodus)
in seinem nachsten Zug wahlen wird.

Bereite einen Spielbereich fir Galaxus
neben dem Markt vor. Du und Galaxus
beginnen beide das Spiel mit einer Start-
Sonnenkarte, wie in einem normalen
Spiel.

SPIELABLAUF

Der Spielablauf im Solomodus ist der gleiche wie im normalen Spiel. Du beginnst
das Spiel und hast den 1. Zug. Nimm Karten und flge sie deiner Galaxie hinzu. Sobald
dein Zug beendet ist, fihrt Galaxus seinen Zug durch. Wenn er an der Reihe ist,
nimmt er die nachsten 2 Karten, auf die das Raketenplattchen mit seiner Spitze zeigt (siehe
Abbildung oben). Lege diese Karten in seinen Spielbereich. Beachte dabei die
folgenden Regeln:

Planetenkarten

Lege sie in Reihen/Sonnensysteme, wobei jede Reihe nur ein einziges Exemplar
jedes Zahlenwertes enthalten darf. Die richtige Zahlenabfolge spielt in den Sonnen-
systemen von Galaxus keine Rolle und muss nicht eingehalten werden. Wenn ein
Zahlenwert bereits in einem Sonnensystem vorhanden ist, lege den Planeten in das
nachste Sonnensystem. Beginne jedes Mal ein neues Sonnensystem, wenn der Planet
in keines der vorhandenen Sonnensystem gelegt werden kann, weil die Zahl dort
schon vorhanden ist.

Sonnenkarten
Lege alle Sonnen, die Galaxus gezogen hat, in seinen Spielbereich. Sie werden keinem
Sonnensystem zugeordnet.




Mondkarten

Lege alle Monde, die Galaxus gezogen hat, in seinen Spielbereich. Sie werden keinem
Sonnensystem zugeordnet.

Asteroidenkarten
Lege alle Asteroiden, die Galaxus gezogen hat, in seinen Spielbereich. Sie werden keinen
Sonnen zugeordnet.

Wurmlochkarten
Lege alle Wurmlécher, die Galaxus gezogen hat, in seinen Spielbereich. Sie werden
keinem Sonnensystem zugeordnet.

Raketen iiberpriifen

Uberpriife die Galaxie von Galaxus auf Raketen. Falls seine Galaxie 5 Raketen enthalt,
oder ein Vielfaches von 5 erreicht oder tiberschritten hat, nimmt Galaxus sofort das erste
Raketenplattchen von links aus der Reihe.

Markt auffiillen und Rakete bewegen

Nachdem du die Galaxie von Galaxus auf Raketen Uberprift hast, bewege das
umgedrehte Raketenplattchen im Uhrzeigersinn um den Markt herum. Dabei muss die
Spitze immer in den Markt hinein zeigen (siehe Abbildung auf Seite 12 - sie zeigt alle
13 Platze, auf denen das Raketenplattchen im Laufe des Spiels liegen wird).

Fille dann den Markt auf, wie bei einem normalen Zug. Der Zug von Galaxus ist vorbei und
du darfst deinen nachsten Zug beginnen.

SPIELENDE

Das Spiel endet, wie gewohnt nach 13 Runden (also nachdem du und Galaxus jeweils 13
Zige gemacht habt). Zu diesem Zeitpunkt enthalt der Markt nur noch 7 Karten. Fiihre

dann die Wertung durch.

WERTUNG IM SOLOMODUS

Werte deinen Spielbereich wie in einem normalen Spiel.

Werte den Spielbereich von Galaxus wie folgt (beachte, dass in manchen Kategorien die
erreichten Punkte von deinem gewéhlten Schwierigkeitsgrad abhangen):

L = Leicht, M = Mittel, S = Schwer
Sonnen: L = jede Sonne 1P, M = jede Sonne 3P, S = jede Sonne 4P

Unterschiedliche Planeten: Werte jedes Sonnensystem nach der Anzahl an unter-
schiedlichen Planeten (Zahlenwerte) in dem jeweiligen Sonnensystem. Denke daran,
dass Zahlenreihenfolgen dabei fiir Galaxus keine Rolle spielen. Er erhalt einfach
die Punktzahl anhand der unterschiedlichen Planeten in dem Sonnensystem (siehe
Tabelle fiir unterschiedliche Planeten auf Seite 10).




Monde: Galaxus erhalt fir seine Monde jeweils die aufgedruckten Punkte.

Unterschiedliche Forschungssymbole: L = Punkte entsprechend der Anzahl an
unterschiedlichen Forschungssymbolen (wie im normalen Spiel); M = wie in L, aber
zusatzlich +1P pro doppeltem Forschungssymbol; S = wie in L, aber zusatzlich +3P pro
doppeltem Forschungssymbol.

Bonuspunkte fiir Raketenplattchen: L = jedes 2P, M = jedes 3P, S = jedes 4P. Galaxus
ignoriert die Wertungsbedingungen.

Mehrheit der Asteroiden: Vergleiche die Anzahl aller Asteroiden in deiner Galaxie mit
der Anzahl der Asteroiden von Galaxus. Wer von euch die meisten Asteroiden hat, erhalt
10 Punkte, wer die zweitmeisten hat, erhalt 6 Punkte (du behandelst Galaxus also genau
wie eine andere Person im normalen Spiel). Im Falle eines Gleichstands erhaltet ihr beide
8 Punkte (10P + 6P = 16P, 16P : 2 = 8P).

ERRUNGENSCHAFTEN

Wenn du im Solomodus spielst, kannst du auch versuchen, die folgenden 15 Errungen-
schaften zu erreichen. Trage deinen Namen in eines der finf Felder neben den
Symbolen (@ @ ¢ M %) ein. Jedes Mal, wenn du Galaxus besiegst (egal auf welchem
Schwierigkeitsgrad), iberprifst du, ob du die Kriterien fiir eine der Errungenschaften erfillt
hast. Wahle dann 1 davon aus und markiere das Symbol, das deinem Namen entspricht.

Erreiche 50P+

Erreiche 55P+

Erreiche 60P+

Erreiche 65P+

Erreiche 70P+

Erreiche T0P+durch Sonnen

Erreiche 15P+ durch Sonnen

Erreiche 20P+ durch Planeten
Erreiche 25P+ durch Planeten
Erreiche 30P+ durch Planeten
Erreiche 10P+ durch Monde

Erreiche 15P+ durch Monde

Sammle alle 7 Forschungssymbol
Erreiche 7P+ durch Raketenplattchen
Erreiche 12P+ durch Raketenplittchen




ERLAUTERUNGEN

Bei der Wertung kannst du jede Sonne, jeden Mond und jede Rakete unabhangig
voneinander werten. Daher kdnnen Planeten, die 2 Farben haben, firr jede Sonne, jeden
Mond und jede Rakete als die eine oder andere Farbe gewertet werden. Du darfst aber
nicht beide Farben fiir dieselbe Wertung benutzen.

Erlauterung zur Wertung einiger Raketenplattchen:

o
o
o
o
o
o
o
o
o
10
0
12
o

Erhalte 1 Punkt fir jedes Set aus 2 Planeten der angegebenen Farbe in deiner
gesamten Galaxie.

Erhalte die angegebene Punktzahl fir jedes Sonnensystem in deiner gesamten
Galaxie mit mindestens der angegebenen Anzahl an Planeten.

Erhalte 1 Punkt fir jedes deiner gesammelten Raketenplattchen (einschlieBlich
dieses Plattchens).

Erhalte 1 Punkt fiir jeden Asteroiden in deiner gesamten Galaxie.
Erhalte 1 Punkt fiir jedes Wurmloch in deiner gesamten Galaxie.
Erhalte 2 Punkte fiir jedes Set aus 3 Monden in deiner gesamten Galaxie.

Erhalte 1 Punkt fir jedes Set aus 2 Forschungssymbolen in deiner gesamten Galaxie
(es zahlen auch doppelte Forschungssymbole).

Erhalte 1 Punkt fir jeden Planeten mit dem abgebildeten Zahlenwert in deiner
gesamten Galaxie ( Planet X z&hlt dabei nicht mit ).

Erhalte 2 Punkte fiir jedes vollstandige Set aus allen 5 Farben der Planeten in deiner
gesamten Galaxie.

Erhalte 1 Punkt fir jedes Set aus 3 Planeten der abgebildeten Farben in deiner
gesamten Galaxie.

Erhalte 1 Punkt fiir jede Sonne in deiner gesamten Galaxie.

Erhalte 4 Punkte fir jedes Set aus 3 identischen Forschungssymbolen in deiner
gesamten Galaxie.

1)

Suslém
mit. 4+




KURZANLEITUNG

Spielvorbereitung

Bildet den Kartenstapel ent-
sprechend der Personenzahl
(siehe Tabelle).

Bildet den Markt wie in der
Abbildung gezeigt.

Legt die Raketenplattchen bereit
(siehe Tabelle).

Verteilt an jede Person je 1 Start-
Sonnenkarte und 1 Spielhilfe.
Achtet bei den Spielhilfen auf das
Symbol fir die Startperson (8 ).

Zugiibersicht

1. Nimm 2 Karten deiner Wahl
vom Markt. Personen

2. Lege die gewahlten Karten
in Sonnensysteme in deiner
Galaxie.

Karten Karten Raketen-
zuriicklegen im Spiel | plattchen

. Uberpriife die Anzahl deiner
Raketen und nimm ggf. ein
Raketenplattchen.

. Fulle den Markt auf.

Auf den Geschmack gekommen? Dann
probier doch mal unseren Punktesalat!
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