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Im Folgenden werden die Auswirkungen der Raumstationen,
die Bedeutungen der Vorposten, die Fortschrittskarten und
die Planeten erlautert.

o~ Jeder Spieler hat einen Satz

! ﬁ von sechs Raumstationen-

: karten in seiner Spielerfarbe.
Maximal vier Raumstationen kdnnen
von einem Spieler errichtet werden.

Die Raumstationen besitzen einmalige
Soforteffekte i%), die der Spieler beim
Bau der Raumstation ausfiihrt, sowie
Dauereffekte i ==, die der Spieler mehr-
mals im Spiel ausfiihren darf.

Soforteffekt/Dauereffekt: Der Spieler
nutzt den dauerhaften Effekt einer belie-
bigen bereits errichteten Raumstation —
dies kann eine eigene Raumstation sein
oder die eines anderen Spielers.

Soforteffekt/Dauereffekt: Der Spieler
zieht eine Fortschrittskarte vom Nach-
ziehstapel.

Weltraumabfall: Die Karte hat ein
Feld, um einen Weltraumabfall abzu-
legen.

Soforteffekt/Dauereffekt: Der Spieler
erhdlt eine Ressource seiner Wahl,

die er sofort auf ein passendes freies
Lagerfeld legt. Ist keines frei, ,verfallt”
die Ressource.

Weltraumabfall: Die Karte hat ein Feld,
um einen Weltraumabfall abzulegen.

Soforteffekt/Dauereffekt: Der Spieler
darf einen Weltraumabfall von sei-

nem Tableau oder von einer eigenen
Raumstation zuriick in den Vorrat legen

(keinen neben dem Tableau gelagerten
Weltraumabfall).

Weltraumabfall: Die Karte hat ein
Feld, um einen Weltraumabfall abzu-
legen.

Soforteffekt/Dauereffekt: Der Spieler
erhilt sofort 2 Treibstoff <! bzw. 1
Treibstoff .=, den er sofort auf seiner
Anzeige markiert.

Weltraumabfall: Die Karte hat zwei Fel-
der, um zwei Weltraumabfall abzulegen.

Soforteffekt/Dauereffekt: Der Spieler
erhalt sofort 2 SpaceBucks <! bzw. 1
SpaceBucks " =2, den er sofort auf seiner
Anzeige markiert.

Weltraumabfall: Die Karte hat zwei Fel-
der, um zwei Weltraumabfall abzulegen.



Solarius Mission enthalt 32 Fortschritts-
karten, nummeriert von 1 bis 32, die je-

weils Gber einem Missionen- und einem
Entwicklungsbereich verfiigen.

Fur alle Preise der Missionen gelten

zwei verschiedene Angaben:

-2yl 8190 usw.: Der Spieler benétigt
Ressourcen einer bestimmten Sorte

Mission: Bei Abgabe von gelben und
braunen Ressourcen von seinem Tab-
leau im Gesamtwert von je 3 erhalt der
Spieler 2 Siegpunkte.

Entwicklung: Der Spieler darf hier pro
Spielzug entweder einen tiirkisfarbe-
nen oder einen schwarzen Aktionswiir-
fel ablegen. Er erhoht die Anzahl an
Aktionspunkten um 1 und flihrt dann
die gewiinschte Wiirfelaktion aus.

Mission: Bei Abgabe von schwarzen
und turkisfarbenen Ressourcen von
seinem Tableau im Gesamtwert von je
3 erhélt der Spieler 2 Siegpunkte.

Entwicklung: Der Spieler darf hier pro
Spielzug entweder einen braunen oder
einen gelben Aktionswiirfel ablegen.
Er erhoht die Anzahl an Aktionspunk-
ten um 1 und fiihrt dann die ge-
wiinschte Wiirfelaktion aus.

S

Mission: Bei Abgabe von gelben und
tirkisfarbenen Ressourcen von seinem
Tableau im Gesamtwert von je 3 erhalt
der Spieler 2 Siegpunkte.

Entwicklung: Der Spieler darf hier
pro Spielzug entweder einen braunen
oder einen schwarzen Aktionswiirfel
ablegen. Er erh6ht die Anzahl an Akti-
onspunkten um 1 und fiihrt dann die
gewilinschte Wirfelaktion aus.

Mission: Bei Abgabe von schwarzen
und braunen Ressourcen von seinem
Tableau im Gesamtwert von je 3 erhalt
der Spieler 2 Siegpunkte.

Entwicklung: Der Spieler darf hier pro
Spielzug entweder einen turkisfarbe-
nen oder einen gelben Aktionswiirfel
ablegen. Er erhéht die Anzahl an Akti-
onspunkten um 1 und fiihrt dann die
gewinschte Wirfelaktion aus.

im Gesamtwert von 2, 5 usw. Es sind
nicht notwendigerweise 2, 5 oder
mehr einzelne Ressourcenwurfelchen
gemeint, Hauptsache der Wert dieser
Ressourcen entspricht dem Gesamt-
wert!

. 0,% ®' usw.: Der Spieler benétigt
Ressourcen einer bestimmten Sorte
und einem bestimmten Wert, also
eine Ressource mit Wert 3, zwei Res-
sourcen mit jeweils Wert 2 usw.

Mission: Bei Abgabe von gelben Res-
sourcen im Gesamtwert von 5 und der
tirkisfarbenen Ressource aus Spalte IlI
von seinem Tableau erhélt der Spieler
5 Siegpunkte.

Entwicklung: Legt der Spieler hier
einen beliebigen Aktionswiirfel ab,
darf er bis zu 3 SpaceBucks von seiner
Anzeige in dieselbe Anzahl an Aktions-
punkten in der Farbe des abgelegten
Wiirfels tauschen und sie zu den Akti-
onspunkten hinzuzéhlen. Er fihrt dann
die gewiinschte Wiirfelaktion aus.

Mission: Bei Abgabe von schwarzen
Ressourcen im Gesamtwert von 5 und
der braunen Ressource aus Spalte llI
von seinem Tableau erhalt der Spieler
5 Siegpunkte.

Entwicklung: Die Kosten fiir das Kau-
fen von Antriebsmarkern per Zusatzak-
tion und das Drehen von vorhandenen
Antrieben sind flr den Spieler dauer-
haft auf je 2 Treibstoff reduziert.



Mission: Bei Abgabe von braunen
Ressourcen im Gesamtwert von 5 und
der gelben Ressource aus Spalte lll von
seinem Tableau erhdlt der Spieler 5
Siegpunkte.

Entwicklung: Einmal pro Zug, wenn
der Spieler einen beliebigen eigenen
Technologiewdirfel nach rechts ver-
schiebt, bekommt er eine Ressource
seiner Wahl, die er sofort auf einem
passenden freien Lagerfeld auf seinem
Tableau platziert.

Mission: Bei Abgabe von tirkisfarbe-
nen Ressourcen im Gesamtwert von

5 und der schwarzen Ressource aus
Spalte Il von seinem Tableau erhalt der
Spieler 5 Siegpunkte.

Entwicklung: Einmal pro Zug, wenn der
Spieler einen beliebigen eigenen Tech-
nologiewtirfel ,aufwertet’, bekommt er
eine Ressource seiner Wahl, die er sofort
auf einem passenden freien Lagerfeld
auf seinem Tableau platziert.

Mission: Bei Abgabe von gelben Res-
sourcen im Gesamtwert von 4 und den
beiden tiirkisfarbenen Ressourcen aus
Spalte Il von seinem Tableau erhalt der
Spieler 4 Siegpunkte.

Entwicklung: Legt der Spieler hier
einen beliebigen Aktionswiirfel
ab, erhalt er fir den Wiirfel keinen
Weltraumabfall. Sollte er Gber den

Wiirfel reguldr keinen Weltraumabfall
bekommen, darf er stattdessen 1 Welt-
raumabfall von seinem Tableau oder
von einer eigenen Raumstation zuriick
in den Vorrat legen (keinen neben dem
Tableau gelagerten Weltraumabfall). Er
fuhrt dann die gewtiinschte Wiirfelak-
tion aus.

Mission: Bei Abgabe von schwarzen
Ressourcen im Gesamtwert von 5

und der tlrkisfarbenen Ressource aus
Spalte Ill von seinem Tableau erhélt der
Spieler 5 Siegpunkte.

Entwicklung: Legt der Spieler hier einen
beliebigen Aktionswiirfel ab, erhalt er 1
zusédtzlichen Aktionspunkt in der Farbe
des abgelegten Wiirfels und fiihrt dann
die gewiinschte Wiirfelaktion aus.

Mission: Bei Abgabe von gelben
Ressourcen im Gesamtwert von 3 und
einer schwarzen Ressource aus Spalte
Il von seinem Tableau erhalt der Spieler
3 Siegpunkte.

Entwicklung: Immer, wenn der Spieler
einen Weltraumabfall aus irgendeinem
Grund bekommt, erhalt er entweder

1 Treibstoff oder 1 SpaceBucks, den er
auf seiner Anzeige markiert.

Mission: Bei Abgabe von braunen
Ressourcen im Gesamtwert von 3 und
einer turkisfarbenen Ressource aus

Spalte Il von seinem Tableau erhalt der
Spieler 3 Siegpunkte.

Entwicklung: Immer, wenn der Spie-
ler einen Weltraumabfall aus irgend-
einem Grund bekommt, erhdlt er eine
Ressource seiner Wahl, die er sofort auf
einem passenden freien Lagerfeld auf
seinem Tableau platziert.

Mission: Bei Abgabe von schwarzen
und turkisfarbenen Ressourcen von
seinem Tableau im Gesamtwert von je
3 erhdlt der Spieler 2 Siegpunkte.

Entwicklung: Legt der Spieler hier ei-
nen beliebigen Aktionswiirfel ab, nutzt
er den dauerhaften Effekt einer beliebi-
gen bereits errichteten Raumstation

- dies kann eine eigene Raumstation
sein oder die eines anderen Spielers. Er
fuhrt dann die gewiinschte Wiirfelak-
tion aus.

Mission: Bei Abgabe von schwarzen
und gelben Ressourcen von seinem
Tableau im Gesamtwert von je 3 erhdlt
der Spieler 2 Siegpunkte.

Entwicklung: Immer, wenn der Spieler
eine Kolonie im Weltraum platziert, er-
halt er eine Ressource seiner Wahl, die
er sofort auf einem passenden freien
Lagerfeld auf seinem Tableau platziert.

Mission: Bei Abgabe von schwarzen Res-
sourcen im Gesamtwert von 3 und einer



gelben Ressource aus Spalte Il von seinem
Tableau erhalt der Spieler 3 Siegpunkte.

Entwicklung: Immer, wenn der Spieler
eine Mission erfiillt, darf er eine be-
liebige der auf der Mission geforderten
Ressourcenarten durch tiirkisfarbene
Ressourcen ersetzen.

Mission: Bei Abgabe von schwarzen
Ressourcen im Gesamtwert von 4 und
den beiden gelben Ressourcen aus
Spalte Il von seinem Tableau erhalt der
Spieler 4 Siegpunkte.

Entwicklung: Immer, wenn der
Spieler eine Mission erfillt, darf er eine
beliebige der auf der Mission gefor-
derten Ressourcenarten durch braune
Ressourcen ersetzen.

Mission: Bei Abgabe von braunen
Ressourcen im Gesamtwert von 5 und
der schwarzen Ressource aus Spalte Il
von seinem Tableau erhdlt der Spieler
5 Siegpunkte.

Entwicklung: Immer, wenn der Spieler
eine Mission erfillt, darf er eine beliebige
der auf der Mission geforderten Ressour-

cenarten durch gelbe Ressourcen ersetzen.

Mission: Bei Abgabe von tiirkisfarbe-
nen Ressourcen im Gesamtwert von

3 und einer schwarzen Ressource aus
Spalte Il von seinem Tableau erhalt der
Spieler 3 Siegpunkte.

Entwicklung: Legt der Spieler hier einen
beliebigen Aktionswiirfel ab, darf er je 2
SpaceBucks in 1 Aktionspunkt in der Far-
be des abgelegten Wiirfels tauschen und
sie zu den Aktionspunkten hinzuzahlen.
Gekaufte Aktionspunkte werden zu den
Wirfelpunkten addiert. Der Spieler fihrt
dann die gewlinschte Wiirfelaktion aus.

Mission: Bei Abgabe von tiirkisfarbenen Res-
sourcen im Gesamtwert von 4 und beiden
braunen Ressourcen aus Spalte I von seinem
Tableau erhalt der Spieler 4 Siegpunkte.

Entwicklung: Immer, wenn der
Spieler eine Mission erfiillt, darf er eine
beliebige der auf der Mission geforder-
ten Ressourcenarten durch schwarze
Ressourcen ersetzen.

Mission: Bei Abgabe von gelben
Ressourcen im Gesamtwert von 4 und
den beiden schwarzen Ressourcen aus
Spalte Il von seinem Tableau erhalt der
Spieler 4 Siegpunkte.

Entwicklung: Der Spieler hat einen
wvirtuellen” Antriebsmarker mit Wert

1 zur Verfiigung. Er nimmt keinen
Marker aus dem Vorrat und kann den
wvirtuellen” Marker nicht auf den Wert
2 drehen oder abgeben, um die Raum-
portale zu aktivieren.

Mission: Bei Abgabe von braunen Res-
sourcen im Gesamtwert von 3 und einer

gelben Ressource aus Spalte Il von seinem
Tableau erhdlt der Spieler 3 Siegpunkte.

Entwicklung: Legt der Spieler hier
einen beliebigen Aktionswiirfel ab,
darf er die Aktionspunkte beliebig zwi-
schen den Wirfelaktionen Ressourcen
nehmen und Farbaktion aufteilen.

Mission: Bei Abgabe von tiirkisfarbenen
Ressourcen im Gesamtwert von 3 und einer
braunen Ressource aus Spalte Il von seinem
Tableau erhélt der Spieler 3 Siegpunkte.

Entwicklung: Legt der Spieler hier einen
beliebigen Aktionswiirfel ab, darf er
beliebig viele Ressourcen im Wert von 1
in einen Treibstoff oder einen Space-
Bucks umtauschen. Pro Spielzug darf

er auf diese Weise nur Treibstoff oder
SpaceBucks bekommen. Er fiihrt dann
die gewiinschte Wiirfelaktion aus.

Mission: Bei Abgabe von braunen Ressour-
cenim Gesamtwert von 4 und den beiden
gelben Ressourcen aus Spalte Il von seinem
Tableau erhilt der Spieler 4 Siegpunkte.

Entwicklung: Legt der Spieler hier einen
braunen oder tiirkisfarbenen Aktionswiirfel
ab, darfer sofort einen eigenen Antriebsmar-
ker von Wert 1 aufWert 2 drehen. Er fiihrt
dann die gewtinschte Wiirfelaktion aus.

Mission: Bei Abgabe von gelben
Ressourcen im Gesamtwert von 5 und



der braunen Ressource aus Spalte IlI
von seinem Tableau erhalt der Spieler
5 Siegpunkte.

Entwicklung: Hat der Spieler diese
Entwicklung, bekommt er immer,
wenn er das Transformationsfeld nutzt,
anstatt einem Weltraumabfall eine
Ressource seiner Wahl, die er sofort
platzieren muss. Er fiihrt dann die
gewlinschte Wiirfelaktion aus.

Mission: Bei Abgabe von gelben
Ressourcen im Gesamtwert von 3 und
einer tirkisfarbenen Ressource aus
Spalte Il von seinem Tableau erhalt der
Spieler 3 Siegpunkte.

Entwicklung: Immer, wenn der Spieler
eine Raumstation errichtet oder eine
Mission erfiillt, bendtigt er eine Res-
source mit Wert 1 weniger.

Mission: Bei Abgabe von braunen
und turkisfarbenen Ressourcen im Ge-
samtwert von je 3 von seinem Tableau
erhalt der Spieler 2 Siegpunkte.

Entwicklung: Legt der Spieler hier
einen schwarzen oder gelben Aktions-
wirfel ab, darf er sofort eine Fort-
schrittskarte ziehen. Er flihrt dann die
gewiinschte Wiirfelaktion aus.

Mission: Bei Abgabe von schwarzen
Ressourcen im Gesamtwert von 4 und

den beiden braunen Ressourcen aus
Spalte Il von seinem Tableau erhalt der
Spieler 4 Siegpunkte.

Entwicklung: Der Spieler darf vor
einer Zusatzaktion mit,Weltraumflug”
einmal einen beliebigen Planeten
nehmen und anschauen, ohne ihn den
Mitspielern zu zeigen. Anschlieend
legt er ihn wieder verdeckt an seinen
Platz zuriick.

Mission: Bei Abgabe von schwarzen
Ressourcen im Gesamtwert von 3 und
einer braunen Ressource aus Spalte |l
von seinem Tableau erhélt der Spieler
3 Siegpunkte.

Entwicklung: Legt der Spieler hier
einen braunen oder gelben Akti-
onswiirfel ab, erhalt er den Bonus
zweimal, den dieser Wiirfel auf der
Briicke angezeigt hat. Er fiihrt dann die
gewiinschte Wiirfelaktion aus.

Mission: Bei Abgabe von tirkisfarbe-
nen Ressourcen im Gesamtwert von 5
und der gelben Ressourcen aus Spalte
Ill von seinem Tableau erhdlt der Spie-
ler 5 Siegpunkte.

Entwicklung: Legt der Spieler hier
einen schwarzen oder tiirkisfarbe-
nen Aktionswiirfel ab, darf er den
Bonus der Briicke, den dieser Wiirfel
einbringt, nicht nur in Treibstoff und
SpaceBucks, sondern auch in Ressour-
cen einlosen.

Mission: Bei Abgabe von braunen
Ressourcen im Gesamtwert von 4 und
den beiden tiirkisfarbenen Ressourcen
aus Spalte Il von seinem Tableau erhalt
der Spieler 4 Siegpunkte.

Entwicklung: Der Spieler besitzt nun
ein Handkartenlimit von 5 Fortschritts-
karten.

Mission: Bei Abgabe von gelben und
braunen Ressourcen im Gesamtwert
von je 3 von seinem Tableau erhalt der
Spieler 2 Siegpunkte.

Entwicklung: Legt der Spieler hier
einen beliebigen Aktionswiirfel ab,
sind in seinem Spielzug alle Portale
aktiv, ohne dass er seine Reichweite
reduzieren musste. Er fiihrt dann die
gewlinschte Wurfelaktion aus.

Mission: Bei Abgabe von tiirkisfarbe-
nen Ressourcen im Gesamtwert von 4
und den beiden schwarzen Ressourcen
aus Spalte Il von seinem Tableau erhalt
der Spieler 4 Siegpunkte.

Entwicklung: Hat der Spieler diese
Entwicklung, bekommt er immer,
wenn er das Forschungsfeld nutzt,
anstatt einem Weltraumabfall einen
Treibstoff oder einen SpaceBucks, den
er sofort auf seiner Anzeige abtragt. Er
fuhrt dann die gewiinschte Wiirfel-
aktion aus.



DIE\VORPOSTEN

Die sechs Vorposten eines Spielers
gehoren zu drei Kategorien (Planet,
Raumstation, Mission) und haben
folgende Boni, die der Spieler immer
sofort erhélt, wenn er den Vorposten
errichtet.:

Raumstation: Der Spieler
O darf einen seiner Technolo-
[7/C»  giewiirfel um eine Stufe auf-
werten oder um eine Spalte
nach rechts verschieben.

Raumstation: Der Spieler

O nimmt einen Antriebsmar-

AR ker aus dem Vorrat und
legt ihn mit dem Wert 1 an
sein Tableau an oder dreht
einen bereits vorhandenen
Antriebsmarker auf den
Wert 2.
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DIE PLANETEN

Solarius Mission enthalt 36 Planeten; je
neun schwarze, gelbe, tlrkisfarbene und
braune - siehe die Planetenriickseiten.

Entscheidet sich der Spieler, einen Pla-
neten zu besiedeln, legt er diesen links
an sein Tableau. Die Planeten besitzen
verschiedene Bedingungen fiir das
erfolgreiche Besiedeln.

Erflllt er die Bedingungen, legt er den
Planeten von der linken an die rechte
Seite seines Tableaus.

Schwarze Planeten:

Treibstoff, den der. Spieler.
dann_abgibt

Jeder Planet zeigt an, wie viel Treib-
stoff der Spieler fiir die Besiedlung
auf seiner Anzeige haben und wie viel
Treibstoff er dann abgeben muss.

= Mission: Der Spieler erhalt
D entweder 4 SpaceBucks oder
wé/ 4 Treibstoff, die er auf seiner
Anzeige markiert.

Mission: Der Spieler zieht
entweder eine Fortschritts-
karte vom Nachziehstapel
oder spielt eine Fortschritts-
karte aus der Hand aus.

B

Planet: Der Spieler erhalt
drei Ressourcen seiner Wahl,
BE<] die er auf passende freie
Lagerfelder legt. Sind nicht
genigend frei, ,verfallen”
Uberzahlige Ressourcen.

Planet: Der Spieler darf drei

i : Weltraumabfall von seinem

Y Tableau oder von eigenen
Raumstationen zuriick in
den Vorrat legen (keinen
neben dem Tableau gela-
gerten Weltraumabfall). Hat
der Spieler weniger als drei
Weltraumabfall, verfallt der
restliche Bonus.

Gelbe Planeten:
SpaceBucks, die der Sgi‘e_ler
dann abgibt
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7 zur,
Yerfiigung haben muss

Jeder Planet zeigt an, wie viele Space-
Bucks der Spieler fir die Besiedlung
auf seiner Anzeige haben und wie viele
SpaceBucks er dann abgeben muss.

Tiirkisfarbene Planeten:

Jeder Planet zeigt an, wie viele seiner
Technologiewdirfel der Spieler fiir

die Besiedlung mindestens mit der
angegebenen Wertigkeit auf seinem
Tableau haben muss.

Braune Planeten:

Siegpunkte

Jeder Planet zeigt an, wie viele seiner
Technologiewiirfel der Spieler fir die
Besiedlung mindestens in der ange-
gebenen Spalte auf seinem Tableau
haben muss.







