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b) Kennzeichnung des Abflugortes

Auf jeder Schelbe befinden sich 12 Buchstaben, die denen des Sternan-

feldes entsprechen. Mit Hilfe der beiliegenden roten und gelben Markie-

rungsstifte 148t sich jeder Abflugort kennzeichnen.

Beispiel: Roter Stift beim Buchstaben E hellt, die Raumschiffe sind im
Sektor E Rot abgeflogen — entweder vom Stern SIRIUS oder
von PROCYOM.

¢) Transportmittel im Hyperraum

Die leeren Hyperraumscheiben befinden sich immer auf dem Feld ,Hyper-
raum Eintritt". Beim Start von einem Stern wird die Scheibe mit einer be-
lisbigen Anzahl von Raumschiffen beladen und auf Feld 1 der Bahn ge-
schoben, Die Raumschiffe dirfen natirlich nur von dem Stern genommen
werden, von dem aus gestartet wird,

In jeder Spielrunde muB die Scheibe ein Feld auf der Hyperraumbahn
weitergeschoben werden.

Hat ein Spieler die Entfernung (Anzahl der Sektoren) zuriickgelegt, die
ihn vom Ziel trennt, so wird die Scheibe von der Bahn genommen und
die Raumschiffe werden um den Zielstern gestelit.

Uberbriicken von Entfernungen
Entfernungen werden mit Hilfe der Hyperraumbahnen (berwunden, Die
Entfernung wird in Entfernungseinheiten gemessen:
1 Entfernungseinheit = 1 Sektor
= 1 Feld der Hyperraumbahn
2 Sektoren
2 Felder der Hyperraumbahn

2 Entfernungseinheitan

usw.
Bel Raumfahrten befinden sich die Raumschiffe auf den Hyperraumschei-
ben und die Schaiben werden nur auf den Hyperraumbahnen bewegt.
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Entfernungen (berwindet man, indem die Hyperraumscheibe in jeder
Runde ein Feld weitergeschoben wird.

Je mehr Runden eine Scheibe auf der Hyperraumbahn bleibt, desto gré-
Ber wird die zuriickgelegte Entfernung.

Die groBimégliche Reiseentfernung betragt sieben Sektoren. Startsektor
und Zielsektor jeder Reise werden mitgezihit,

Beispiel 1:

Eine Fahrt von Stern ALGOL zum Stern HAMAL umfaBt zwei Sekioren:
A Gelb und D Gelb!

Beispiel 2:

Eine Fahrt von ALGOL nach SOL beriihrt 5 Sektoren. Sie kann nur unter-
nommen werden, wenn gich die Hyperraumscheibe auf Feld 5 der Hyper-
raumbahn befindet; das heiBt, genau finf Runden nach Betreten der Hy-
perraumbahn,

Dieser Flug berlhrt folgende Sektoren, obwohl auch andere Strecken-
filhrungen méaglich sind:

Von A Gelb nach D Gelb weiter nach G Gelb, rechtwinklig abbiegen nach
H Gelb, dann erfolgt der Wechsel hinunter in die rote Ebene, auf Sektor
H Rot.
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Zielsektor — Zielstern

Ziel jeder Reise ist immer ein Sektor des Sternenfeldes. Jeder der 24 Sek-
toren hat zwel Sterne. Jeder Spieler hat biz zur Landung in einem Sektor
die Wahl zwischen zwei Zialsternen,

Die gegnerischen Spieler kénnen zwar anhand des Startortes und der
Paosition auf der Hyperraumbahn ermitteln, welche Sekioren als Ziel in
Frage kommen; aber Gber Zielsektor und erst recht Gber Zielstern k&nnen
sie nur Vermutungen anstellen.

Landen kann ein Spieler nur auf einem Stern, aber der Spigler hat immer NCEERLE
die Wahl zwischen zwei maglichen Zielsternen. i

ANNO 4000
Raumgefechte Eln Strutegiespicl
Ein Raumgefecht findet statt, wenn feindliche Raumschiffe auf einem . ichp b Do O s e

Stern landen, der bersits von einem anderen Spieler besetzt ist. Dabei
wird die zahlenméBig unterlegene Raumflotte sofort vernichtet,

Will ein Angreifer Erfolg haben, so muf er mit mindestens einem Raum-
schiff mehr angreifen, als auf dem Stern stationiert sind.

Die vernichteten Raumschiffe werden sofort vom Sternenfeld genommen,
scheiden aber nicht ganz aus dem Splel aus.

Vernichtete Schiffe kénnen bei Neuproduktionen wieder ins Spiel gebracht
werden.

Da nach einem Raumgefecht alle Energie verbraucht ist, ist sin Start in
der glelchen Runde von diesem Stern nicht mehr méaglich. Von diesem
Stern kann erst in der nachsten Runde wieder gestartet werden.

Produktion von neuen Raumschiffen

Auseinandersetzungen im Wealtraum erfordern sehr viele Raumschiffa —
neue Raumschiffe, um die Verluste auszugleichen und die Kampikraft der
Flotte zu verstarken.
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Neue Raumschiffe aber kann man nur produzieren, wenn man iiber Sterne
mit den passenden Symbolen veriigt.
Der Bau von neuen Raumschiffen ist nur moglich In den Produktions-
runden!
Jede zweite Runde des Spiels ist eine Produktionsrunde! Jeder Spleler,
der an der Reihe ist, zahlt die Symbole seiner Sterne. Fir jedes Paar, be-
stehend aus Kreis und Kreuz, erhélt der Spieler ein neues Raumschiff,
MNeue Raumschiffe miissen immer zu dem Hauptstern gesetzt werden,
Fiir die Produktion von Raumschiffen ist unwichtig, ob sich das Symbaol-
paar zusammen auf einem Stern befindet oder getrennt auf zwei Sternan.
Beispiel: Ein Spieler besitzt folgende Sterne;

Drei Sterne mit beiden Symbaolen,

Sechs Starne mit einem Kreuz,

Vier Sterne mit einem Kreis.

Der Spieler erhilt sieben neue Raumschiffe!

Kurzfliige
Ein Kurzflug ist nur mdgiich, wenn eine freie  Kurzfllige sind zwischen zwei Sternen der gleichen Ebene maglich, aber
Scheibe vorhanden ist! nur inngrhalb eines Sekiors! Da eln solcher Flug nur einen Sektor um-

faBt, wird er auch nur als eine Entfernungsainheit gewertet. Fir sinen
Kurzflug nimmt man nur Feld 1 der Hyperraumbahn in Anspruch (das
natirlich frei sein muB).

Bei einem Kurzflug ist es nicht erforderlich, die Raumschiffe auf die Hy-
perraumschelben zu setzen und die Hyperraumbahn zu betreten. Die
Raumschiffe kénnen direkt von einem Stern zum anderen bewegt wer-
den.

Theoretisch miiBte jedoch eine Hyperraumscheibe benutzt werden; aus
diesem Grund Ist ein Kurzflug immer nur dann méglich, wenn sine freie
Hyperraumscheibe vorhanden ist. Innerhalb einer Runde ist ein normaler
Start und ein Kurzflug nicht erlaubt.
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Scheibe von der Bahn genommen. Folgende Sektoren stehen als Ziel
zur Wahl: C Rot

F Gelb

B Gelb

Welcher der beiden Sterne im jeweiligen Zielsektor angeflogan wird,
ist dem Spieler freigestellt. Sofort nach der Landung kann Spieler A
wiader starten — von einem der Sterne, die er besetzt halt

b) Er kann weiterfliegen, das heiBt, seine Hyperraumscheibe bleibt auf
der Bahn.
Zusatzlich kann er mit seiner zweiten Scheibe starten, da Feld 1 der
Hyperraumbahn frei geworden ist. Ein Spieler kann von jedem Stern
aus starten, den er besetzt halt; in diesem Fall Kommt nur REGULUS
in Frage.

¢} Er macht einen Doppelzug! Doppelzug: Landen auf einem Stern des Sek-
Spieler A landet in einem der bereits genannien Sektoren — das ist der  tors, dann Kurzflug mit der freien Scheibe zum
erste Teil des Zuges. zweiten Stern des Sektors.

Belsplelsweise erfolgt die Landung in Sektor F Gelb auf POLLUX,
Bai dieser Landung ist eine Hyperraumscheibe besetzt — die zweite
Scheibe ist frel
Mit dieser freien Scheibe kann sofort ein Kurzflug unternommen wer-
den — innerhalb des Sektors F Gelb, Nach einem Kurzflug ist ein neuer
Start In der gleichen Runde nicht mehr moglich.
Ein Belspiel:
Spieler A landet auf POLLUX und setzt seine 4 Raumschiffe dort ab.
Unter Hinweis auf gine frele Scheibe und freies Feld 1 der Hyperraum-
bahn nimmt er eines seiner Raumschiffe und setzt es zu MERAK — er
kénnte auch zwei oder drei Schiffe dorthin setzen.
Der Zug von Spieler A ist beendet und es folgen im Uhrzeigersinn die an-
deren Spieler.
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Raumgefecht:
GroBere Flotte vernichtef kleinere Flotie!

3. Spielrunde

Wir gehen davon aus, daf Spieler A in der zweiten Runde dan Doppsl-
zug gewahlt hat. Spieler A startet deshalb in dieser Bunde neu — vom
Stern POLLUX, der mit drei Raumschiffen besetzt ist.

Spieler A setzt zwei dieser Schiffe auf eine Hyperraumscheibe, kennzeich-
net den Abflugort (gelber Stecker bai F), und setzt die Scheibe auf Feld 1
der Bahn. Die anderen Spieler folgen im Uhrzelgersinn!

4. Spielrunde

Produktionsrunde! Spieler A erhalt fiir zwei Symbolpaare (Kreis und
Kreuz) zwel neue Raumschiffe, die er bei REGULUS abseizt.

Seine Hyperraumscheibe bewegt er von Feld 1 nach Feld 2 der Bahn und
landet dann auf CASTOR im Sekior E Gelb. Anschliefend startet der Spie-
ler A new: vom Heimatstern REGULUS mit 5 Raumschiffen auf Feld 1 der
Hyperraumbahn. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

5. bis xte Spielrunde

Das Spiel 1uft Runde um Runde weiter. Jeder Spieler verfolgt seine Ziele
— in erster Linie Besetzung von Sternen, um mehr Raumschiffe produzie-
ren zu kénnen.

xte Spielrunde
Produktionsrunde!

Spleler A hat sich entschlossen, den Stern DENEBOLA im Sektor F Rot
anzugreifen. Ein Raumgefecht findet statt.

Spieler A schiebt seine Scheibe auf Feld 3 der Bahn — gestartet war er
von REGULUS mit 8 Raumschiffen. DENEBOLA ist mit 4 blauen Raum-
schiffen besetzt.

Spieler A sagt: .lch greife DENEBOLA an!" und setzt seine 6 griinen
Raumschiffe auf den Stern; die 4 blauen Schiffe entfernt er.

Mach einem Raumgefecht ist ein Start von dem Stern, auf dem das Ge-
fecht stattgefunden hat, in der gleichen Runde nicht meéhr méglich. Ein



