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Das Spielmaterial:

40 Planetenkarten (A1-K4),

15 Jokerkarten, (3x Shuttle, 3x Or-
bit, 9 andere), 1 Spielplan (s.
Ruckseite).

Als Spielplan empfehlen wir das

TM Ashes-Poster 70 cm x 50 cm, das

gegen Rickporto (Rollenbrief oder
geknickt DIN A4) bei der Verlags-
adresse erhéltlich ist:

Gebr. Topf, CSPP, Alfred-
Bucherer-Str. 63, D-53115 Bonn.

Zus. 7 Spielmarken, die nicht
enthalten sind; wir empfehlen die
Raumschiffs-Spielmarken aus dem
Ashes-Brettspiel, man kann aber
auch 7 Wirfel, 7 Miinzen oder 7
Steine nehmen.

Das Spielziel:

Planeten zu entdecken und zusam-
menhéangende Cluster unterschied-
licher Wertung zu bilden:

Cluster 1. Ordnung 7 Punkte
Cluster 2. Ordnung 6 Punkte
Cluster 3. Ordnung 5 Punkte
Cluster 4. Ordnung 4 Punkte
Cluster 5. Ordnung 3 Punkte
Cluster 6. Ordnung 2 Punkte
Cluster 7. Ordnung 1 Punkt

Es gewinnt der Spieler, der bei der
Endabrechnung die meisten Punkte
fur sich verbuchen kann.

Der Spielablauf:

Die 55 Spielkarten werden ge-
mischt und bilden den verdeckten
Kartenstapel.

Der jungste Spieler beginnt, da-
nach wird jeweils abwechselnd ge-
zogen.

Der aktive Spieler setzt seine 7
Spielmarken beliebig auf die
Cluster A, B,C,D, E, F, G, H, I, K.
Dabei macht es wenig Sinn, mehr
als vier Spielmarken auf den glei-
chen Cluster zu setzen.

Anschliessend zieht er offen 7
Karten vom Stapel und entscheidet,
welche er behalten darf: Ein Joker
wird sofort auf die Hand genom-
men, die Planetenkarten werden in

die entsprechenden Cluster gelegt.
Befinden sich nun Planeten (Kar-
ten) in den Clustern, in denen sich
auch Raumschiffe (Spielmarken)
befinden, sind die Planeten ent-
deckt und kdnnen kolonisiert wer-
den, sofern sich nicht mehr Plane-
ten als Raumschiffe im gleichen
Cluster befinden. In diesem Fall
muss sich der Spieler entscheiden,
welche(n) Planeten er entdeckt (d.
h. auf die Hand nimmt).

Jedes Raumschiff kann also im-
mer nur einen Planeten entdecken,
sofern es sich im gleichen Cluster
wie der Planet befindet. Entdeckte
Planeten und Joker (Handkarten)
kénnen nun zu Clustern unter-
schiedlicher Ordnung kombiniert
und offen vor sich ausgelegt wer-
den. Hat ein Spieler bereits ausge-
legt, kann er Joker aus anderen
Clustern (auch anderer Spieler)
durch héherwertige Karten aus
seiner Hand ersetzen und den/die
Joker auf die Hand nehmen. Am
Ende seines Spielzuges darf der
Spieler maximal 7 Karten verdeckt
auf der Hand halten, Giberschiissige
nicht auslegbare Karten sind zu-
sammen mit den nicht entdeckten
Planeten unter den Kartenstoss zu

legen, der anschliessend durchge-
mischt wird.

Der nachste Spieler hebt minde-
stens 7 Karten ab, die er vor sei-
nem aktiven Zug verdeckt unter
den Stapel legt.

Sind weniger als 7 Karten vorhan-
den, endet das Spiel.

7 Punkte
6 Punkte
5 Punkte
4 Punkte
3 Punkte
2 Punkte
1 Punkt

6 ,echte” Joker (6/9)

6 gleiche Ziffern (6/10)

5 gleiche Ziffern + 1 Joker (5/10 + 1/15)
4 gleiche Ziffern + 2 Joker (4/10 + 2/15)
6 ,gemischte” Joker (6/15)

4 gleiche Buchstaben (4/4) oder 3 Shuttle + 3 Orbits (6/6)
3 gleiche Buchstaben + 1 Joker (3/4 + 1/15)




C1-C4 D1 -D4
A1 - A4
K1 - K4 11 -14

E1-E4| | F1-F4
B1 - B4
H1-H4| G1-G4




