1. Start auf der Erde

Merksatz: Jedes Raumschiff beginnt seine Reise auf der Erde.
Wiirfle mit allen 3 Wiirfeln. Wahle bis zu 2 Wiirfel aus und starte dein Raumschiff von

der Erde. Vor dem Wiirfeln priifen: Passt dein Raumschiff bereits zu Planet und
Startrampe? Kannst Du dich entscheiden direkt zu 6ffnen, dann darfst du aber nicht wiirfeln

2. Kettenstart Planet, Startrampe und Raumschiff haben die gleiche Farbe. .\ '
AR J
Das Raumschiff startet sofort weiter. Kein weiterer Wiirfelwurf nétig. Wichtig = /)

Planet und Startrampe missen immer dieselbe Farbe haben. Sonst ist kein Start mdglich.

3. Start mit Wiirfelhilfe Planet und Startrampe haben die @

gleiche Farbe, musst du die Farbe des Raumschiffs wiirfeln. Farbe

R

gewdrfelt = Start Farbe nicht gewdrfelt = warten

4. Schwarzes Loch Landet ein Raumschiff im Schwarzen Loch, bleibt es stehen. Hast
du kein Schwarz oder Joker, bleibt es stehen bis zu deinem nachsten Zug.

5. Supernova Landet dein Raumschiff dort, brauchst du: Gold oder Joker

Danach darfst du sofort weiterfliegen.

6. Die Wiirfel Farben = Startbefehle
Tauschsymbol = Startrampen tauschen

7. Startrampen tauschen

keine schwarzen Locher, keine Supernova-Rampen, nur einmal pro Spieler Es
diirfen nur leere farbige Startrampen getauscht werden. Nur einmal pro
Spieler.

8. Milchstrafde Punkte:3-2-1-0-1-2-3.Das

Spezialraumschiff zihlt doppelt. Gewinner=wer zuerst 7 Punkte
oder mehr erreicht, gewinnt Murmel7.
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