Spielanleitung

Willkommen im Zeitalter der Naturwissenschaftlichen Revolution — einer Zeit, in der die Astronomie immer
mehr an Bedeutung gewann. Erstmals wurden Teleskope zur Beobachtung von Himmelskorpern genutzt, und
neue Erkenntnisse brachten das alte Weltbild zum Wanken. Ubernimm die Rolle eines Astronomen des 16./17.

Jahrhunderts, mache erstaunliche Beobachtungen und halte deine Erkenntnisse in Biichern fest. Du solltest jedoch
umsichtig vorgehen, denn die Inquisition schlift nicht. Und ketzerisches Gedankengut wird schwer bestraft ...



Spielmaterial

Spielaufbau
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. Nehmt euch die Entdeckungen. Diese gibt es in drei Stufen (I, II und III), erkennbar an dem Banner auf der

. Als nichstes legt ihr eure Ketzerei-

. Aus den Proportionalwinkeln (ab hier:

. Wer von euch hat zuletzt die Sterne am
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28 Kometen : 32 Inquisitoren - - Proportional-
(je 7 pro Spieler) 24 Akt Lol : 34 Proportiona
i SEPTSD a;tc el 1 Startspieler- 30 Lichtwiirfel Winkel
je 6 pro Spi 2 d . . i 3
(el prospee 40 marker (je10inrot, (26 kleine und 6 Universititsleisten
blav und gelb) 8 grofie Winkel) (doppelseitig)

Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches.

Wihlt eine Spielerfarbe. Nehmt euch alles Material davon. Legt dann eure Punkte-Anzeiger auf
Feld o der Siegpunkteleiste.

Riickseite. Mischt die Entdeckungen jeder Stufe verdeckt und legt sie als separate Stapel vor euch. Dann zieht so
viele Entdeckungen der Stufe III, wie in der Tabelle rechts angegeben ist und legt sie als neuen Stapel verdeckt

neben den Spielplan. Zieht danach so viele Entdeckungen der Stufe II, wie in der Tabelle angegeben, und legt sie
oben auf den neuen Stapel. Wiederholt dies fiir Stufe I. Dies ist euer Entdeckungsstapel. Die restlichen Entde-

ckungen der Stufe I und II werden fiir diese Partie nicht benétigt — legt sie in die Schachtel zuriick. Riumt die Vor dem ersten Spiel
Entdeckungen der Stufe III aber nicht weg — sie konnten bei Spielende gebraucht werden. Deckt jetzt die obers- miisst ihr aufjedem
ten 6 Entdeckungen des Entdeckungsstapels auf und legt sie auf den Spielplan. Observatorium 4 Auf-
. Zieht 4 der 6 UNIVERSITATSLEISTEN und wihlt dabei eine zufillige Seite. Legt jede davon auf den Universitits- kleber auf die weifien
bereich des Spielplans. Die beiden iibrigen UNIVERSITATSLEISTEN legt ihr in die Schachtel zuriick — sie werden Kreise kleben. Faltet
diesmal nicht benétigt. Dann zieht 4 der 6 Themenplittchen. Legt je 1 davon iiber jede der UNIVERSITATSLEISTEN das Tableau dann zu-
(mit der Seite mit dem Torbogen). Ihr habt jetzt noch 2 Themenplittchen iibrig. Legt sie (mit der Seite mit dem sammen und driickt
Siulenbogen) auf die beiden freien Felder des Universititsbereiches (mit dem ?). Zusammen mit den 2 vorge- Ober- und Unterseite
druckten Feldern sind dies die ERRUNGENSCHAFTEN fiir diese Partie. fest zusammen.
Zuletzt legt ihr eure 4 Universitits-Anzeiger ~
auf die Stufen unter den 4 UNIVERSITATS- (33 - )
LEISTEN (je 1 pro Leiste). T P
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Anzeiger auf die RUFLEISTE. [hr
beginnt alle auf Feld -3.

Winkeln), den Lichtwiirfeln und den
Inquisitoren bildet ihr einen gemeinsamen
Vorrat neben dem Spielplan. Nur die Licht-
wiirfel sind auf die vorhandene Anzahl be-
grenzt — Inquisitoren und Winkel sind nicht
limitiert.

Himmel betrachtet? Du bist der Startspieler ‘ u
- nimm dir den Startspielermarker! 1

>




- . Wettstreit mit Tycho Fiir die
N P & \e . .
. lj ’ M | Brahe (Solo-Spiel) Expertenvariante
o —
16 Biicher 16 Universitats- 4 Ketzerei-Anzeiger
(je 4 pro Spieler) Anzeiger (je 1 pro Spieler)
(je 4 pro Spieler)

1Kellerplittchen
(fiir Giordano Bruno)

4 Punkte-Anzeiger 28 Konstellationsmarker 16 Errungen-

(je 1 pro Spieler) (je 7 pro Spieler) schaftsmarker
(je 4 pro Spieler)
5 Aktions- L
plittchen 4 Bibliotheksplattchen
1Tycho Brahe (fiir Nicolaus Copernicus)
(der Gegenspieler)
: L] / L |
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1Buchriicken- 6 Ausrichtungs- 1extra Aktionsplittchen
1Spielplan plattchen plittchen (fiir Johannes Kepler)
Vor dem Themenplittchen Der Entdeckungsstapel

ersten Spiel

Diese Tabelle gibt an, wie viele
Entdeckungen der unterschiedli-
chen Stufen (I, II & III) ihr beno-
tigt, wenn ihr den Entdeckungs-

Diese doppelseitigen Plittchen zeigen auf der einen
Seite (Sdulenbogen) die ERRUNGENSCHAFTEN, die es
zu erreichen gilt, und auf der anderen (Torbogen) die
THEMEN, die du an der Universitit lehren kannst.
stapel fiir eure Spielerzahl bildet.
Sie ist auch auf dem Spielplan
abgebildet.

Hier ein Beispiel, wie der Entdeckungsstapel fiir 3 Spieler
zusammengestellt wird. Die Entdeckungen liegen im Stapel
immer mit der Riickseite nach oben.

Auferdem miisst ihr auf
jedem Observatorium

1Teleskop mit 1 Niete

anbringen. Das Teleskop ERRUNGENSCHAFT

sollte dabei leicht zu be-

wegen sein. Die Kometenleiste

Die ersten 4 Felder der KOMETENLEISTE (* ) werden

nur bei 3 / 4 Spielern genutzt. Zu zweit oder im 10 Entdeckungen

Solospiel ignoriert ihr sie einfach. Stufel
6 Entdeckungen
Stufe I
5 Entdeckungen
Stufe I1I

Die Stufe einer Entdeckung
ist auf der Riickseite im
braunen Banner angegeben.
Auf der Vorderseite steht

sie iiber den Beobachtungs-
kosten fiir den Himmels-
kérper.

Juppiter Macula |




Aufbau fiir die Spieler

a4

2.

Galileo Galilei ist ein Spiel iiber das Entdecken von Himmelskdrpern am Firmament. Du iibernimmst
dabei die Rolle einer historischen Personlichkeit, die ihr Bestes gibt, der beriihmteste Astronom der Epoche
zu werden. Doch es gibt auch andere Wege zum Ziel — sowohl das Verfassen von Biichern iiber die eigenen
Entdeckungen als auch das Lehren an der Universitit kann dir viel Ruhm einbringen.

f diese Weise wahlst du die Aktionen aus, die dir in deinem Zug zur Verfii-

. Zuletzt lege deine 4 Errungenschaftsmarker neben deinem Observatorium bereit.

Nimm dir 1 Observatorium und lege es vor dich. Richte das Teleskop des Observatoriums auf das obere der beiden Felder mit dem X.

Wihle1 der 4 Astronomen und lege ihn links neben dein Observatorium. In den ersten Partien empfehlen wir, die Seite mit dem Winkel-Symbol
im unteren Bereich zu nutzen. Die andere Seite wird nur in der Expertenvariante verwendet (siehe S. 13-15).

Nimm dir 1 Lichtwiirfel jeder Farbe, drehe alle auf die 1 und lege sie links oben auf dein Observatorium.

. Nimm dir 1 Set der 6 unterschiedlichen Aktionsplittchen. Du kannst dich an dem Bild unten oder der Spielhilfe orientieren, dort sind alle 6 ab-

gebildet. Lege sie mit der hellen Seite nach oben auf die 6 hellen Felder des FIRMAMENTS deines Observatoriums. Die Reihenfolge der Aktions-
plittchen konnt ihr selbst wihlen — fiir die ersten Partien empfehlen wir jedoch, sie zufillig auszulegen.

Lege deine 4 Biicher auf die Startfelder deiner BIBLIOTHEK.

. Lege deine 7 Kometen auf die Kometenfelder deines Observatoriums. Zu Beginn zeigen sie alle die 1.

Lege deine 7 Konstellationsmarker auf die Felder unterhalb der Kometen.

Hinweis: Auf das letzte Feld des
FIRMAMENTS legst du nie ein
‘23 . 73 Aktionsplattchen. Die Aktion
des Feldes (WINKEL ERHALTEN)

P

ist auf dem Observatorium
vorgedruckt.
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Zentraler Mechanismus des Spieles ist das Ausrichten des Teleskops. Auf

gung stehen. Diese erlauben dir, HIMMELSKORPER am Firmament zu ENT-
DECKEN, Biicher in deiner BIBLIOTHEK zu SCHREIBEN, an der Universitit

A %o l unterschiedliche THEMEN zu LEHREN, oder dir andere Vorteile zu sichern.
* ] Dein Fortschritt auf dem Weg zum Ziel wird durch Siegpunkte dargestellt.
%Al Ausgehend vom Startspieler seid ihr rethum am Zug, bis das Spielende

| eingeleitet wird. Das geschieht, wenn die letzte Entdeckung auf den

Spielplan gelegt wird. Spielt die aktuelle Runde zu Ende, und dann
ist jeder noch 1x dran. Zuletzt berechnet ihr euren Punktestand
(siehe S. 13). Wer von euch nun die meisten Siegpunkte hat,
gewinnt!



IN DEINEM ZUG FUHRST DU FOLGENDE DREI SCHRITTE AUS:

1) AUSRICHTEN

Zu Beginn deines Zuges richtest du dein Teleskop neu aus, indem du

es 1-3 Felder iiber das FIRMAMENT nach oben bewegst. Erreichst du

auf diese Weise das letzte Feld und diirftest dein Teleskop noch weiter-
bewegen, fingst du einfach unten beim ersten Feld ohne X wieder an
(und gehst ggf. von dort aus weiter). Das Teleskop darfjedoch immer nur
nach oben bewegt werden, nie riickwirts (siehe Beispiel rechts).

2) AKTIONEN

Jedes Feld am FIRMAMENT zeigt 1 FESTE AKRTION (aufgedruckt) und

1 ROTIERENDE AKTION (auf dem Aktionsplittchen). Du kannst entschei-
den, in welcher Reihenfolge du die feste, die rotierende und/oder FREIE
AKRTIONEN (siehe S. 9) durchfithren méchtest.

3) AUFRAUMEN

Beim Aufriumen rotierst du deine Aktionsplittchen um 1 Feld, erhiltst
BoNI aus dem BucH DER KOMETEN, wirst von der INQUISITION befragt
und iiberpriifst, ob du 1 oder mehr ERRUNGENSCHAFTEN erzielt hast
(siehe S. 11).

Wahrend Schritt 2) darfst du die Aktionen, auf die dein Teleskop gerichtet ist, in
einer Reihenfolge deiner Wahl ausfithren, auch auf sie verzichten (Ausnahme:
INQUISITOR ERHALTEN und UBERZEUGEN).

Zusitzlich darfst du Winkel ausgeben, um FREIE AKTIONEN auszu-
<7 fithren. Die Anzahl ist dabei nur durch deine Winkel begrenzt
}i\‘\ — solange du sie bezahlen kannst, darfst du beliebig viele FREIE
AKTIONEN ausfithren.
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Aktionsfelder oder -plittchen, bei denen zwei Symbole durch einen
Schragstrich getrennt sind, bieten dir 2 mégliche Aktionen. Du musst
dich dabei fiir 1 der beiden entscheiden.

Fithre eine Aktion immer vollstindig aus, bevor du eine neue beginnst (auch FREIE
AKRTIONEN). Dies schliefdt auch BoN1 mit ein, die du erhiltst. Solltest du durch
eine Aktion eine weitere Aktion als BoNUs erhalten, musst du diese Bonusaktion
ausfithren, bevor du dich anderen Aktionen widmen darfst. Erhdltst du z.B. durch
das Schreiben in deiner Bibliothek 1 Lehren-Aktion als Bonus, musst du die Lehren-Aktion
ausfiihren, bevor du 1 Freie Aktion ausfiihren darfst.

Aktionen i

Es gibt die folgenden 5 FESTEN AKTIONEN:

&

1 LICHTWURFEL ERHALTEN / KOMETEN
LEHREN ENTDECKEN

BEOBACHTEN /
1 LICHTWURFEL ERHALTEN

BEOBACHTEN

VERBESSERN

Beispiel fiir das Ausrichten des Teleshops

Sobald das Spiel begonnen hat und das Teleskop das erste Mal
ausgerichtet wird, darfes nie wieder auf die beiden unteren Felder
(mit dem X) ausgerichtet werden. Das Teleskop muss immer

1-3 Felder weit nach oben (rechts) iiber das Firmament bewegt
werden.

Willst du das Teleskop iiber die Verbessern-Aktion
hinausbewegen, wird es auf das unterste Feld des Firmaments
bewegt, das kein X zeigt.

Nachdem du das Teleskop ausgerichtet hast, darfst du
entscheiden, ob du zuerst die feste (dunkle) Aktion oder die
rotierende (helle) Aktion ausfithren mochtest.

Hinweis: Fiithrst du die FESTE AKTION oder ROTIE-
RENDE AKTION aus, schiebe das Aktionsplittchen ein
wenig aus der Reihe heraus. Dies hilft dir, spiter daran
zu denken, dass du es beim AUFRAUMEN nach unten
rotierst (siehe S. 10).



BEOBACHTEN

Du wihlst, ob du 1 HIMMELSKORPER oder 2 KONSTEL-
LATIONEN beobachten mochtest. Dafiir brauchst du

passende Lichtwiirfel.

o Lichtwiirfel

Im Laufe des Spiels wirst du immer wieder Lichtwiirfel benétigen. Ihre Farben
symbolisieren das Spektrum des Lichts, das den Beobachter durch die Linse des
Teleskops erreicht. Und ihr Wert stellt die Zeit dar, die man fiir das BEOBACHTEN
benotigt. Nur durch das Ausgeben von Lichtwiirfeln unterschiedlicher Farben
wirst du in der Lage sein, die interessantesten HIMMELSKORPER zu beobachten!

Auf deinem Observatorium kannst du bis zu 4 Lichtwiirfel lagern. Du darfst aller-

dings nie mehr als 3 Lichtwiirfel derselben Farbe haben.

Ganz gleich, ob du KONSTELLATIONEN oder HIMMELSKORPER BEOBACHTEN
willst — jedes Objekt hat Beobachtungskosten. Diese sind als Zahlenwerte in den
Wiirfelsymbolen auf den Entdeckungen angegeben. Die Farbe der Symbole gibt
vor, welche Lichtwiirfel dafiir genutzt werden miissen.
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Um KONSTELLATIONEN Zu HIMMELSKORPER bendtigen immer

beobachten, musst du Lichtwiirfel eine Kombination aus 2 verschiedenen

der angegebenen Farbe (gelb, rot Farben an Lichtwiirfeln, um die

oder blau) ausgeben. geforderte Farbe (orange, violett oder
griin) abzubilden.

Beim BEOBACHTEN einer KONSTELLATION benétigst du nur Lichtwiirfel von 1
Farbe. Das BEOBACHTEN von HIMMELSKORPERN hingegen benétigt die Lichtwiirfel
von 2 unterschiedlichen Farben — diese sind oberhalb des Symbols angedeutet.

K [[]I S

Auf deinem Observatorium sind beide Méglichkeiten
angegeben, die du beim Beobachten hast.

Himmelskorper

Beobachtungskosten
Konstellationsfelder

Jede Entdeckung zeigt

1 Himmelskorper und bis

zu 3 Konstellationsfelder.
Du entscheidest, ob du
Himmelskérper oder
Konstellationen beobachtest.

Galilei entscheidet sich,

Luna zu beobachten. Die
Beobachtungskosten dafiir sind
Orange 8. Dafiir benotigt er rote
und gelbe Lichtwiirfel. Er gibt
dafiir diese Lichtwiirfel aus:

Galilei erhilt dafiir 7 SP, muss
aber 1 Inquisitor auf das duf3ere
linke Feld seines Kellers legen.

Auf deinem Observatorium findest du das im Banner oben links auch nochmal
angedeutet.

Um die Beobachtungskosten zu bezahlen, darfst du so viele passende Lichtwiirfel
ausgeben, bis du den geforderten Wert erreichst oder itberschreitest. Bei
HIMMELSKORPERN darfst du so viele Lichtwiirfel der beiden Farben verwenden,
wie du méchtest — solange du mindestens 1 Lichtwiirfel jeder bendtigten Farbe
ausgibst.

Ausgegebene Lichtwiirfel legst du in den Vorrat zuriick. Ist der Gesamtwert der
Lichtwiirfel, die du verwendest, hoher als die Beobachtungskosten, verfillt der
Rest.

« Himmelskorper beobachten [n

Du darfst mit dieser Aktion genau 1 HIMMELSKORPER auf 1 ausliegenden
Entdeckung BEOBACHTEN. Nachdem du die Beobachtungskosten gezahlt hast, er-

Nachdem Galilei die Punkte erhalten hat, legt er die
Entdeckung offen in seine Bibliothek.

hiltst du die im Banner angegebenen Siegpunkte (SP). Manche HIMMELSKORPER
zeigen zusitzlich das Symbol der INQuIsITION (siehe S. 12). Danach legst du die
Entdeckung offen in die BIBLIOTHEK deines Observatoriums (rechts oben). Bereits
dort liegende Entdeckungen itberdeckst du so, dass nur die BUCHRUCKEN sichtbar
bleiben (siehe dazu das Beispiel rechts). Alle Entdeckungen werden dabei um 90°
gedreht angelegt. Wie du die BoNI auf den BUCHRUCKEN erhiltst, wird

auf'S. 10 beschrieben.

Befanden sich Konstellationsmarker auf der Entdeckung, lege sie in die Schachtel z l_' % ﬂ u ] E ﬂ u u H ! -

zuriick - sie werden in diesem Spiel nicht mehr benétigt.

Zuletzt ziehst du noch 1 neue Entdeckung vom Stapel und legst sie auf das nun
leere Feld des Spielplans. Zuletzt zieht Galilei 1 neue Entdeckung und legt sie auf das
freie Feld des Spielplans.
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« Konstellationen beobachten Ti:

Du darfst mit dieser Aktion bis zu 2 KONSTELLATIONEN beobachten. Handele
die BEOBACHTUNG der ersten KONSTELLATION vollstindig ab, bevor du dich der
zweiten widmest.

Wahle 1 Konstellationsfeld einer ausliegenden Entdeckung und zahle die Beob-

achtungskosten. Dann nimmst du den auf deinem Observatorium am weitesten

links liegenden Konstellationsmarker und legst ihn auf das gewihlte Konstella-

tionsfeld. Du erhiltst die dort angegebenen SP und Boni. Zusitzlich erhiltst du

auch den Bonus unter dem Feld (auf deinem Observatorium), von dem du den
Konstellationsmarker entfernt hast.
Drei dieser BoNI zeigen das Symbol ,,1 Entdeckung erhalten. Erhaltst du 1 sol-

chen Bonus, ziehe die oberste Entdeckung vom Stapel und lege sie verdeckt in
deine BIBLIOTHEK. Die BUCHRUCKEN der bereits dort liegenden Entdeckungen

miissen dabei stets sichtbar bleiben.

Hast du deinen 7. Konstellationsmarker genutzt, kannst du fiir den Rest des
Spiels keine Konstellationen mehr beobachten.

Auf der Spielschachtel ist der Planet Jupiter und seine

vier grofSten Monde abgebildet. Wir zollen damit Galileo
Galileis bahnbrechender Entdeckung der vier Monde im
Jahre 1610 unseren Respekt. Seine Beobachtungen stellten
das geozentrische Weltbild infrage und untermauerten die
heliozentrische Theorie. Dieses entscheidende, wissen-
schaftliche und historische Ereignis verinderte unser
Verstindnis des Kosmos von Grund auf, und schuf die Basis
fiir die moderne Astronomie.

1LICHTWURFEL ERHALTEN / LEHREN

Wibhle 1 der beiden folgenden Méglichkeiten:

A) 1 LICHTWURFEL ERHALTEN: Nimm dir 1 Lichtwiirfel in 1 Farbe deiner Wahl
aus dem Vorrat und lege ihn mit dem Wert 1 auf dein Observatorium (hdchs-
tens 3 einer Farbe). Solltest du bereits 4 Lichtwiirfel dort liegen haben, darfst
du 1 davon durch den neuen Lichtwiirfel ersetzen.

B) LEHREN: Ziehe 1 deiner Universitits-Anzeiger um 1 Feld auf der zugehérigen

UNIVERSITATSLEISTE nach oben. Du erhiltst die rechts davon abgebildeten

BonI. Hat einer deiner Universitits-Anzeiger das oberste Feld einer UNIVER-

SITATSLEISTE erreicht, kann er nicht mehr weiterbewegt werden.

Galilei, Bruno, Copernicus und Kepler widmeten sich
an der Universitit dem Studium der Mathematik,

Astronomie, Philosophie und Theologie. Ihre breit

geficherten Interessen griffen dabei ineinander,
und die entstandenen Ansiitze fiihrten im Laufe
der Naturwissenschaftlichen Revolution zu
einer grundlegenden Verinderung unseres
Verstindnisses des Kosmos.

Galilei entscheidet sich, Ursa
Minor zu beobachten. Er gibt
3 rote Lichtwiirfel mit den
Werten 3, 1 und 1 aus.

Dann legt Galilei seinen am
weitesten links liegenden
Konstellationsmarker auf das
gewdhlte Konstellationsfeld.

Schliefllich erhlt Galilei 3 SP,
1 Winkel und den Bonus unter
dem Feld, von dem er den
Konstellationsmarker entfernt
hat. In diesem Fall ist das eine
Lehren-Aktion.
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Oben links auf deinem Observatorium ist symbolisch dargestellt,
dass du maximal 3 Lichtwiirfel derselben Farbe haben darfst. Platz
ist jedoch fiir insgesamt 4 Lichtwiirfel.

Galilei wahlt das Feld mit der Lehren-Aktion, da er so 1 seiner
Universitits-Anzeiger um 1 Feld nach oben ziehen darf. Er
entscheidet sich fiir das Thema Himmelskorper. SchliefSlich
erhilt er noch den Bonus auf der rechten Seite —in diesem Fall
1 Winkel.



KOMETEN ENTDECKEN

& Willst du 1 KOMETEN ENTDECKEN, nimm den am
weitesten links liegenden Kometen von deinem

Observatorium und lege ihn iiber den Entdeckungen

(Spielplan) ab. Er zeigt dabei die 1 (1er-Komet).
o Kometenbenutzen

Fithrst du eine BEOBACHTEN-Aktion aus, darfst du deine auf dem Spielplan
liegenden Kometen nutzen (auch mehrere), um die Beobachtungskosten zu
senken. Du senkst die Kosten dabei um den auf den Kometen sichtbaren Wert.

Hast du einen 1er-Kometen genutzt, verlegst du ihn unter die Entdeckungen
auf dem Spielplan. Drehe ihn dann um (er zeigt jetzt die 2 — ein 2er-Komet). Du
darfst ihn bei deiner nichsten BEoBACHTEN-Aktion erneut nutzen.

Nachdem du einen 2er-Kometen benutzt hast, lege ihn neben das BucH DER
KOMETEN.

Du darfst beliebig viele deiner Kometen dazu benutzen, Beobachtungskosten
zu senken, musst aber immer mindestens 1 Lichtwiirfel jeder benétigten Farbe

nutzen.

Du darfst keine Kometen nutzen, die du nicht brauchst! Solltest du die Be-
obachtungskosten mit den gewihlten Lichtwiirfeln (und ggf. bereits genutzten
Kometen) begleichen kénnen, darfst du keine weiteren Kometen nutzen.
Ausnahme: Du darfst 1 deiner 2er-Kometen nutzen, wenn das dazu fithrt, dass
du einen Wert von 1 itberbezahlst. Der Rest verfillt dann einfach.

Jeder Komet darf zudem nur 1x pro Zug genutzt werden.

Kometen wurden im 16. und 17. Jahrhundert von vielen Astronomen
erforscht. Wiihrend sie bestrebt waren, wissenschaftliche
Erklirungen fiir deven vorhersagbare Umlaufbahnen zu

liefern und in ihren Werken niederzuschreiben (allen voran
Johannes Keplers De Cometis), wurde ihr Zusammenhang mit
Katastrophen gleichermafSen als gegeben akzeptiert.

Tycho Brahe und andere Astronomen hingegen lieferten empirische
Daten, die die Basis fiir die moderne Kometenforschung schufen.

BEOBACHTEN/

1LICHTWURFEL ERHALTEN

Du darfst wihlen, ob du 1 BEOBACHTEN-Aktion
durchfiithren willst oder lieber 1 LICHTWURFEL

=&

ERHALTEN mochtest (siehe S. 6-7).

VERBESSERN

{:{:E} Wibhle 1 deiner Aktionsplittchen und drehe es um
(auf die goldene Seite). Das Plittchen bleibt auf

seinem Feld.

Auf dem letzten Feld des FIRMAMENTS liegen nie Aktionsplattchen.

@3- 8ly
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Hinweis: Die (goldene) Riickseite eurer Aktionsplittchen verbessert immer
die Aktion der (hellen) Vorderseite. Eine Ubersicht iiber alle Aktionsplittchen
findet ihr auf der Riickseite der Anleitung sowie auf den Spielhilfen.
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Galilei entscheidet sich fiir die Aktion Kometen entdecken. Er
nimmt den am weitesten links liegenden Kometen und legt ihn
oberhalb der Entdeckungen auf den Spielplan.

In seinem niichsten Zug fiihrt Galilei 1 Beobachten-Aktion aus.
Er nutzt seinen Kometen, um die Beobachtungskosten um 1zu
senken. Zusitzlich hat er die richtigen Lichtwiirfel mit geniigend
hohen Werten, um die Beobachtung durchzufiihren. Er verlegt
seinen Kometen unter die Entdeckungen auf dem Spielplan und
dreht ihn um. Bei seiner néichsten Beobachten-Aktion darf Galilei
diesen Kometen nutzen, um die Beobachtungskosten um 2 zu
senken. Der Komet kommt dann auf das Buch der Kometen.

Wenn Galilei dieses Aktionsplittchen verbessert, kann er in
seinem nichsten Zug das Teleskop beim Ausrichten um 3 Felder
bewegen, und so das verbesserte Aktions-

pliittchen direkt nutzen!



Rotierende Aktionen

Jedes Aktionsplittchen zeigt eine Auswahl an 2 moglichen Aktionen. Diese
werden durch die folgenden Symbole dargestellt:

Wl
ﬁ [3 @ Erhohe den Wert aller deiner Lichtwiirfel der
abgebildeten Farbe um 1.
- "'"‘-\.,l
[ g Erhohe den Wert aller deiner Lichtwiirfel der
L

abgebildeten Farbe um 2..

A Erhalte 1 Winkel aus dem Vorrat.

Uberzeuge 1 Inquisitor in deinem KELLER.
Erhohe den Wert von 1 deiner Lichtwiirfel um 2.
Erhohe den Wert von 1 deiner Lichtwiirfel um 3.

Erhalte 1 neuen Lichtwiirfel in 1 Farbe deiner Wahl (sofern im Vor-
rat vorhanden).

LEHRE an der Universitit (siehe S. 7)
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SCHREIBE in deiner BIBLIOTHEK an einem Buch weiter (siehe S. 10)

Freie Aktionen

Winkel symbolisieren dein Wissen auf dem Gebiet der Astronomie, und ermég-
lichen dir, FREIE AKTIONEN zu nutzen. Du darfst in deinem Zug beliebig viele
FREIE AKTIONEN ausfithren, solange du sie bezahlen kannst — sie kosten 1, 2, 3
oder 4 Winkel. Natiirlich musst du deine aktuelle Aktion erst vollstindig aus-
gefithrt haben, bevor du eine FREIE AKTION ausfithren darfst.

Die vier moglichen FREIEN AKTIONEN sind:

1°]

Tausche 1 deiner
Lichtwiirfel gegen 1in
anderer Farbe (der Wert
bleibt gleich).

(o ODER o}
Erhohe den Wert von
1deiner Lichtwiirfel

um 1.

UBERZEUGE 2x Inquisi-
toren in deinem KELLER
(siehe S. 12). Du darfst
denselben Inquisitor

2x wihlen, oder 2 ver-
schiedene.

Erhalte 1 neuen Licht-
wiirfel beliebiger Farbe
O—— ODER —o0
Fithre 1 SCHREIBEN-Ak-
tion mit Stirke 3 aus.

Erhalte 1 KOMET ENT-
DECKEN-Aktion.

Galilei darf entweder den Wert all seiner blauen Lichtwiirfel um 1
erhihen, oder den Wert 1 Lichtwiirfels seiner Wahl um 2 erhihen.

LELY

£

Galilei hat 3 blaue und 1 roten Lichtwiirfel auf seinem
Observatorium. Mit dem abgebildeten Aktionsplittchen kann
er die 3 blauen Lichtwiirfel auf die Werte 3, 2, 2 erhohen, oder
den roten Lichtwiirfel aufs. Er konnte auch nur den Wert von
einem einzigen seiner blauen Lichtwiirfel um 2 erhéhen. Das
konnte ihm helfen, bei seiner nichsten Beobachtungs-Aktion mit
seinen blauen Wiirfeln nicht zu weit iiber den geforderten Wert
hinauszuschiefSen ...

Alle FREIE AKTIONEN sind auf deinem Astronomen oben
abgebildet.



Aufriumen /

Am Ende deines Zuges fithrst du die folgenden Schritte der Reihe nach aus:

/‘ n 1. Aktionsplittchen rotieren: Nimm das gerade genutzte Aktionsplitt-
T chen vom FIRMAMENT. Schiebe alle anderen Aktionsplittchen nach
oben. Lege dann das herausgenommene Aktionsplittchen unten
wieder an.

2. BucH DER KOMETEN: Liegen hier 1 oder mehr deiner Kometen? Lege
1 Kometen auf1 freies Feld der KOMETENLEISTE (die ersten 4 Felder
werden nur bei 3/4 Spielern genutzt). Dann erhalte den BoNus des
Feldes. Wiederhole das fiir jeden deiner Kometen auf dem BucH DER

KoMETEN. Auf jedem Feld der Leiste darf nur 1 Komet liegen. Ausnah-

me: der Appendix (das grofe Feld am Ende) — dort legst du Kometen
hin, wenn auf der Leiste kein Platz mehr ist.

Hinweis: Spielt ihr mit der Expertenvariante (siehe S. 13-15), hat
dein Astronom ggf. seine ganz personlichen Felder fiir Kometen.
Du darfst deine Kometen anstelle der KOMETENLEISTE auch auf
diese Felder legen.

. BEFRAGUNG: Hast du in dieser Runde mindestens 1x UBERZEUGEN
ausgefithrt (ganz gleich, ob als Aktion oder als Bonus)? Jetzt findet bei
dir eine BEFRAGUNG statt (siehe S. 12).

. ERRUNGENSCHAFTEN priifen: Uberpriife nun, ob du in diesem Zug
1 oder mehrere ERRUNGENSCHAFTEN erzielt hast (siehe S. 11).

Du erweiterst deine BIBLIOTHEK mit den Entdeckungen, die du erhiltst (z.B.
durch das BEOBACHTEN von HIMMELSKORPERN). Diese werden um 90° gedreht
und rechts an den Bibliotheksbereich deines Observatoriums angelegt, so das
eine Reihe von BUCHRUCKEN entsteht.

Die SCHREIBEN-Aktion erlaubt dir, Biicher iiber die BUCHRUCKEN zu ziehen:

Buch abschlief3en: ziehe 1 Buch auf das letzte BUCHRUCKEN-Feld seiner
Reihe.

Neue Kapitel: ziehe 1 oder mehr deiner Biicher um insgesamt so viele
BucHRUCKEN-Felder, wie der Wert hier angibt.

Nachdem du deine Biicher gezogen hast, erhiltst du die BoN1 aller BUCHRU-
cKEN-Felder, iiber die du hinweggezogen bzw. auf denen du gelandet bist. Falls
moglich, MUSST du alle Bon1 nehmen. Hast du beispielsweise keinen roten Licht-
wiirfel, kannst du auch keinen evhohen. 1 Inquisitor kannst du aber immer nehmen! BONI
werden immer von links nach rechts abgehandelt.

Biicher diirfen immer nur nach rechts gezogen werden — nie zuriick!

Wiihrend der Renaissance verbesserten Astronomen die Mdglichkeiten, ihr gewonnenes
Wissen festzuhalten und mit anderen zu teilen, indem sie Biicher schrieben, lehrten
und regen Schriftverkehr aufrechterhielten. All ihre Beobachtungen, Theorien und
neuen Entdeckungen wurden so genau wie miglich dokumentiert. Dieser rege,
wissenschaftliche Austausch ist ein Grund fiir den rasanten Fortschritt dieser Zeit, und
hat bis heute nichts von seiner Wichtigkeit eingebiifst.
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Aufjedem hellen Aktionsfeld am FIRMAMENT
liegt immer 1 Aktionsplittchen.
Ausnahme: das Feld mit dem Winkelsymbol!

P-— - = p——y

Zweivon Galileis Kometen liegen am Ende seines Zuges auf
dem Buch der Kometen. Er legt sie so auf die Kometenleiste,
dass er 1 Winkel erhilt und dann die Bonusaktion

,1 Lichtwiirfel erhalten” ausfiihven darf. Den roten
Lichtwiirfel aus dem Vorrat legt er auf sein Observatorium.

Galilei fithrt eine Schreiben-Aktion aus, und auf dem Buch ist
eine Flagge abgebildet. Er entscheidet sich, sein am weitesten
zuriickliegendes Buch iiber die Buchriicken hinweg auf das letzte
Feld zu ziehen, um so viele Boni wie mdglich zu erhalten. Dies
sind:

1. Uberzeuge 1 Inquisitor

2. Erhalte2 SP

3. Erhohe den Wert aller deiner gelben Lichtwiirfel um 1
4. Uberzeuge 1 Inquisitor

5. Erhalte1 Lehren-Aktion.

Die Bewegung endet auf dem 6. Buchriicken-Feld, das allerdings
leer ist und keinen Bonus liefert.

Hinweis: Achtet darauf, dass ihr von links nach rechts
immer alle Boni in Reihenfolge erhaltet (auch, wenn sie
mal schlecht sind).



Die Universitit ist in 3 Bereiche unterteilt. Ganz oben finden
sich die ERRUNGENSCHAFTEN, die ihr wihrend des Spiels
erzielen kénnt.

In der Mitte liegen die 4 UNIVERSITATSLEISTEN mit ihren
THEMEN. Durch LEHREN-Aktionen erklimmt ihr mit euren
Universitits-Anzeigern diese Leisten, um Bon1 und bei
Spielende SP fiir eure Position zu erhalten.

Und ganz unten befindet sich die RUFLEISTE, auf der eurer
Ketzerei-Anzeiger angibt, ob ihr bei Spielende SP verliert
oder gar erhaltet.

R e —
Errungenschaften g

!
e e

Auch tiber das Erzielen der vogegebenen 4 ERRUNGENSCHAF-
TEN konnt ihr euch SP sichern. Wer zuerst eine ERRUNGEN-
SCHAFT erzielt, erhilt sofort 7 Siegpunkte und platziert

1 seiner Errungenschaftsmarker auf dem oberen Feld. Alle,
die dieselbe ERRUNGENSCHAFT spiter erzielen, erhalten

3 Siegpunkte und platzieren 1 ihrer Errungenschaftsmarker
auf dem unteren Feld der Spalte.

Immer, wenn du 1 ERRUNGENSCHAET erzielst, darfst du 1x den
ABSCHIED DES INQUISITORS (siche S. 12) ausfiihren.

Es sind immer 4 ERRUNGENSCHAFTEN im Spiel. Zwei sind auf
dem Spielplan abgebildet und in jeder Partie aktiv. Die ande-
ren 2 sind variabel — es sind immer die Riickseiten (Siulen-
bogen) der 2 Themenplittchen, die ihr beim Spielaufbau nicht
als THEMEN auf die UNIVERSITATSLEISTEN gelegt habt.

Bei ERRUNGENSCHAFTEN steht dabei, wie oft du eine be-
stimmte Voraussetzung erfiillen musst, um sie zu erzielen.

_——l

Themen F i

)
e

Oberhalb jeder der 4 UNIVERSITATSLEISTEN liegt
@ je 1 zufillig zugeordnetes THEMA (Vorderseite mit

Torbogen). Fithrst du eine LEHREN-Aktion aus,

ziehst du 1 deiner Universitits-Anzeiger auf seiner
Leiste 1 Feld nach oben und erhiltst den
rechts abgebildeten
Bonus. Bei Spielende erhiltst du zusitz-
liche SP fiir die Position deiner Uni-
versitits-Anzeiger. Dazu multiplizierst
du den in der entsprechenden Reihe
angegebenen Siegpunkte-Multiplikator

damit, wie oft du das THEMA erfiillt hast.
Das Ergebnis erhiltst du als SP (fiir jeden

deiner Universitits-Anzeiger).

Copernicus hat im Laufe des Spiels 4 Himmelskorper beobachtet.
Sein Universitits-Anzeiger (braun) steht auf dieser Leiste ganz oben
—ererhilt 4x4=16 SP.

Brunos Anzeiger (pink) liegt in der 2. Reihe. Er hat 6 Himmelskorper
beobachtet, und erhdlt daher 2x6 =12 SP.

.

Errungenschaften

Da Galilei als Erster 2 Himmelskorper und

2 Konstellationen beobachtet hat sowie 2
Kometen entdecken konnte, legt er seinen
Errungenschaftsmarker (tiirkis) auf das
obere Feld der Spalte und erhiilt 7 Siegpunkte.
Copernicus und Bruno erhalten spiter

nur noch jeweils 3 Siegpunkte. Alle drei
Astronomen diirfen 1x den Abschied des
Inquisitors ausfiihren.

2 HIMMELSKORPER — Habe 2 deiner
und 2 KONSTELLA- [ Universitats-
TIONEN BEOBACHTEN Anzeiger auf dem
und 2 KOMETEN | héchsten Feld ihrer
ENTDECKEN. UNIVERSITATS-
LEISTEN.
Themenpliitichen

Die Themenplittchen werden entweder als THEMEN den UNIVERSITATS-
LEISTEN zugeordnet oder als ERRUNGENSCHAFTEN genutzt.

Du erhiltst SP fiir alle beob-
achteten HIMMELSKORPER in
deiner BIBLIOTHEK (erkennbar
an den dunklen BUCHRUCKEN).

Du hast 4 HIMMELSKOR-
PER beobachtet.

|

Du erhiltst SP fiir die Anzahl
Schritte, die dein am wei-
testen links liegendes Buch
gezogen wurde.

Alle Biicher in deiner Bi-
. BLIOTHEK befinden sich
mindestens auf dem

3. BUCHRUCKEN.

@
—
|
Du hast mindest /’ : i g .
T R | Du erhaltst SP fiir alle Inqui-
6 Inquisitoren in ® . y :
| v sitoren in deinem KELLER.
I deinem KELLER.
— . .
| Duhast mindestens / - Du erhiltst SP fiir jedes
5 Aktionsplittchen | Aktionsplittchen, welches du
VERBESSERN konnen. VERBESSERN konntest.
- —
‘ Mmdesten‘s 2 deln'er / = Du erhiltst SP fiir jeden
Kometen liegen nicht | :
S | Kometen, der nicht mehr auf
mehr auf deinem Obser- : : ;
Y deinem Observatorium liegt.
vatorium.
——
| Mindestens 6 deiner - Du erhiltst SP fiir jeden Kon-
{ Konstellationsanzeiger / | stellationsmarker, der nicht
liegen nicht mehr auf | mehr auf deinem Observato-
| deinem Observatorium. rium liegt.

l'
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Die Bedrohlichkeit der INQuisITION wird im Spiel durch die Inquisitoren repri-
sentiert, welche im Laufe des Spiels im KELLER deines Observatoriums platziert
werden. Du erhiltst meist dann Inquisitoren, wenn du eine BEOBACHTEN- oder
LEHREN-Aktion ausfiihrst. Kannst du die Inquisitoren nicht von deiner Recht-
schaffenheit UBERZEUGEN, werden sie mit ihren BEFRAGUNGEN deinen Ruf

immer weiter ruinieren.

Folgende Aktionen gehoren zur Inquisition:

1INQUISITOR ERHALTEN: Nimm 1 Inquisitor aus dem Vorrat und
platziere ihn auf dem Feld ganz links in deinem KELLER. Du darfst
auf diese Aktion nicht verzichten!

UBERZEUGEN: Ziehe 1Inquisitor in deinem KELLER 1 Feld nach
rechts. Du darfst auf diese Aktion nicht verzichten!

ABSCHIED DES INQUISITORS: Entferne 1Inquisitor von dem Feld
ganz rechts in deinem KELLER und lege ihn in den Vorrat zuriick.
Zusatzlich erhiltst du 1 Lichtwiirfel deiner Wahl sowie 1 Winkel.
Befindet sich kein Inquisitor auf diesem Feld deines KELLERS, ver-
fallt der Effekt.

Das Ausfithren dieses Effektes ist immer freiwillig — erhiltst du
ihn als BoNus (z.B. durch eine SCHREIBEN-Aktion), musst du ihn
nicht ausfithren!

Befragungen ,f’/

Hast du wihrend deines Zuges einen Inquisitor UBERZEUGT, wirst du wihrend

e

des AUFRAUMENS ggf. einer BEFRAGUNG unterzogen. Dies geschieht nur, wenn
du mindestens 1 Inquisitor um 1 mindestens Feld nach rechts gezogen hast.
Hast du UBERZEUGEN zwar ausfiihren diirfen, konntest aber keinen Inquisitor
bewegen, musst du am Ende deines Zuges auch keine BEFRAGUNG erdulden.

Findet eine BEFRAGUNG statt, zihlt jeder Inquisitor in deinem KELLER so viele
BEFRAGUNGSPUNKTE, wie {iber dem Feld angegeben, auf dem er sich befindet.
Addiere alle BEFRAGUNGSPUNKTE — das Ergebnis ist dein BEFRAGUNGSWERT.

Ist der BEFRAGUNGSWERT negativ? Ziehe deinen Ketzerei-Anzeiger auf der RUE-
LEISTE entsprechend viele Felder nach links (dein RUF nimmt Schaden).

Ist der BEFRAGUNGSWERT positiv? Ziehe ihn entsprechend viele Felder nach
rechts (dein RUF wird besser).

Erreicht dein Ketzerei-Anzeiger das Feld ganz links / ganz rechts auf der RuE-
LEISTE (oder befindet sich bereits dort), du miisstest ihn aber (weiter) in die
entsprechende Richtung ziehen? Verliere / Erhalte stattdessen sofort 2 SP. Die
Anzahl der Felder, die du den Anzeiger hittest ziehen miissen, ist dabei egal.

Zu Galileis Lebzeiten behinderte die Doktrin der Kirche die Suche nach neuen
Erkenntnissen. Wer gegen die Doktrin verstiefS, wurde verfolgt, und Akademiker
sahen sich Befragungen und den Gefahren von Folter und Exekution ausgesetzt.

All das, weil sie etablierte Wissensstrukturen hinterfragten. Insbesondere Galileos
Inquisitionsprozess zeigt beispielhaft, wie gefahrlich es war, die Autoritit der Kirche
infrage zu stellen. Diese restriktiven Vorschriften verhinderten Innovation und den
offenen Diskurs nicht nur— der Schraubstock religiosen Dogmas machte das Streben
nach Wissen zu einem dujSerst gefihrlichen Unterfangen.
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Jedes Observatorium hat einen KELLER, in dem
Inquisitoren reprisentieren, wie verdichtig du fir die
Inquisition wirkst. In den Bégen der vier Felder stehen
Zahlen (die BEFRAGUNGSPUNKTE), die angeben, wie
misstrauisch der jeweilige Inquisitor dir gegeniiber
ist. Die Zahlen am unteren Rand der Felder (dies sind
TRIBUNALPUNKTE) sind erst bei Spielende relevant.

Unter der Universitit befindet sich die RUFLEISTE. Die
Position deines Ketzerei-Anzeigers gibt an, wie viele
TRIBUNALPUNKTE du bei Spielende erhiltst.

B A A
ﬂ}n‘ . .

Du platzierst neue Inquisitoren immer auf dem ganz
linken Feld deines KELLERS. Neue Inquisitoren kénnen
deinem RUF am Meisten schaden.

Galilei hat wéihrend seines Zuges 1
Inquisitor erhalten. Sein verbessertes
Aktionsplittchen erlaubt ihm zudem, 2
Uberzeugen-Aktionen auszufiihren. Er
entscheidet sich, 1 Inquisitor in seinem
Keller 2 Felder nach rechts zu ziehen.
Wiihrend des Aufriumens wird Galilei
dadurch allerdings befragt werden.

Galilei erhilt wihrend der Befragung fiir den Inquisitor auf dem
zweiten Feld -2 Befragungspunkte, und -1 fiir den Inquisitor, den
erin diesem Zug erhalten und 2x gezogen hat. Allerdings erhalt
er auch zweimal +1 Befragungspunkte fiir die beiden ganz rechts
stehenden Inquisitoren. Der Befragungswert ist daher -1, und
Galilei zieht seinen Ketzerei-Marker auf der Rufleiste um 1 Feld
nach links.




Spielende

@D

Das Spielende wird eingeleitet, sobald die letzte Entdeckung vom Stapel gezogen
wird. Ihr spielt die aktuelle Runde noch zu Ende. Dann ist jeder im Uhrzeigersinn
noch 1x am Zug. Ist auch diese Runde beendet, geht ihr zur Schlusswertung iiber.

W
>
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3
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Wer von euch danach die meisten SP gesammelt hat, gewinnt und wird der
berithmteste Astronom der Epoche!

Sollte in diesen letzten Spielziigen ein Feld auf dem Spielplan leer werden, oder
miisst ihr 1 Entdeckung ziehen und verdeckt in eure Bibliothek legen, zieht dafiir 1
der iibrigen Stufe III-Entdeckungen. Sind diese ebenfalls leer, zieht 1 der iibrigen
Stufe II-Entdeckungen (aus der Schachtel).

Schlusswertung i

)

Die Schlusswertung besteht aus zwei Schritten — der Aus-
wertung der Positionen auf den UNIVERSITATSLEISTEN, und

dem Tribunal (zur Erinnerung rechts oben auf dem Spielplan
abgebildet).

UNIVERSITATSLEISTEN

Drei milde gestimmte Inquisitoren geben Galilei +3
Tribunalpunkte. Die beiden anderen hingegen ziehen 2
und 4 Tribunalpunkte ab. Galilei verliert also aufgrund der
Inquisitoren insgesamt 3 SB, und zieht seinen Siegpunkte-
Anzeiger entsprechend.

Wie viele SP du hier erhiltst, ist abhingig von deinen Positio-
nen auf den UNIVERSITATSLEISTEN und davon, wie hiufig du
die THEMEN erfiillst (siehe S. 11).

TRIBUNAL

Jetzt erhiltst du fiir Inquisitoren in deinem KELLER sowie die Position deines
Ketzerei-Anzeigers auf der RUFLEISTE noch TRIBUNALPUNKTE.

Jeder Inquisitor in deinem KELLER ist so viele TRIBUNALPUNKTE wert, wie der
Wert am unteren Rand seines Feldes angibt. Diese sind meistens negativ (schwar-
ze Sterne), konnen aber auch positiv sein (orange Sterne). Auch die Position deines
Ketzerei-Anzeigers auf der RUFLEISTE gibt TRIBUNALPUNKTE.

Ziehe die TRIBUNALPUNKTE von deinen SP ab (bzw. addiere positive Werte).

Gleichstinde i

Durch die Universitiit erhilt Galilei die folgenden SP:

1. 15 SP fiir das Beobachten von Himmelskdrpern (3 fiir die Posi-
tion auf der Leiste, multipliziert mit 5 fiir die von ihm beobachte-
ten Himmelskorper — erkennbar am dunklen Buchriicken).

Haben zwei oder mehr Spieler nach der Schlusswertung dieselbe Summe an SP,
gewinnt der Spieler, dessen Gesamtwert aller Lichtwiirfel auf seinem Observa-
torium hoher ist. Herrscht immer noch Gleichstand zwischen den Beteiligten,

gewinnt der, der die meisten Winkel hat. Im seltenen Fall, dass nun immer noch

Gleichstand herrscht, teilen sich die Beteiligten den Sieg. 2. 4 SP fir seine Kometen (1 iir die Position auf der Leiste, multi-
pliziert mit 4 fiir seine Kometen auf dem Spielplan).

Vi 3. 0 SPfiir seine Konstellationsmarker (Galilei hat zu diesem
/ Thema nicht gelehrt).

f
;

100+ Siegpunkte

4. 8 SPfiir das Schreiben in seiner Bibliothek (2 fiir die Position
auf der Leiste, multipliziert mit 4 fiir die Felder, die sein am
weitesten links liegendes Buch iiberschritten bzw. erreicht hat).

Uberschreitet dein Punkte-Anzeiger gerade Feld 99 der
Siegpunkteleiste? Drehe ihn auf die Riickseite und bewege
ihn auf der Siegpunkteleiste weiter. Bei Spielende zihlst du

5. 3 SP fiir die Position seines Ketzerei-Anzeigers
(+3 Tribunalpunkte).

einfach 100 SP zum angezeigten Wert hinzu.

Die Expertenvariante — Fihigkeiten der Astronomen

Um Galileo Galilei noch abwechslungsreicher zu machen, nehmt die FAHIGKEITEN der Astronomen (auf deren Riickseiten) mit hinzu.
Jeder Astronom hat seine persénliche FAHIGKEIT, um seinen Ruhm noch effektiver vermehren zu kénnen (siehe S. 14-15).

Nachdem du beim Spielaufbau deinen Astronomen gewihlt hast, nimm dir das zu ihm gehérende, besondere Spielmaterial (falls zutreffend).
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Galileo Galilei (1564 —1642)

Geboren im Jahre 1564 in Pisa (Italien), spielt Galileo Galilei in der Geschichte der Wissenschaft eine zentrale
Rolle. Er gilt als Vater der modernen Physik. Als Universalgelehrter der Renaissance war er insbesondere auf den
Gebieten der Astronomie, Physik, Mathematik und Philosophie duflerst bewandert. Galilei war zudem einer der
Ersten, die zur Beobachtung des Himmels ein Teleskop benutzten, was zur Entdeckung der Galileischen Monde
des Jupiters fiihrte. Seine Erkenntnisse unterstiitzten das von Copernicus zuvor propagierte heliozentrische
Weltbild, welches das damals etablierte, geozentrische Weltbild infrage stellte.

Trotz oder gerade wegen seiner bahnbrechenden Beitrige zum Fortschritt der Wissenschaft und seiner
Unterstiitzung des Heliozentrismus, sah sich Galilei mit heftiger Gegenwehr seitens der Katholischen Kirche
konfrontiert. 1633 fiihrte die Romische Inquisition ein Verfahren gegen ihn, bei dem er der Ketzerei fiir schuldig
befunden und zum Widerrufen seiner Ansichten gezwungen wurde. Die Auswirkungen seiner Erkenntnisse und
Methoden konnte dies nicht schmdlern. Galileis Betonung der Relevanz der empirischen Beweisfiihrung und der
methodischen Forschung bilden die Grundlage fiir die moderne beobachtende Astronomie und die Physik, und
wissenschaftliche Grifien wie Isaac Newton wurden von ihm maf3geblich beeinflusst. Sein Vermdchtnis leuchtet
weithin als Symbol wissenschaftlichen Mutes und des Strebens nach Wissen trotz grifSter Widrigkeiten.

Galileis Fahigkeit:

Galilei war bereits zu Lebzeiten als grofRer Astronom bekannt, und verbesserte die Moglichkeiten der
Beobachtung durch Teleskope betrichtlich. Seine FAHIGKEIT erlaubt ihm, KONSTELLATIONEN effizi-
enter zu beobachten.

Galilei hat 1 personliches Feld des BucHES DER KOMETEN. Legt er 1 seiner Kometen dorthin, erhilt er
2 Winkel.

Immer dann, wenn Galileo eine BEOBACHTEN-Aktion ausfithrt, darf er 1 zusiatzliche KONSTELLATION
beobachten (nach den iiblichen Regeln). Dadurch darf er mit derselben Aktion 1 HIMMELSKORPER und
1 KONSTELLATION beobachten, oder 3 KONSTELLATIONEN.

Johannes Kepler (1571 -1630)

Der im Jahre 1571 geborene Johannes Kepler verdnderte unser Verstindnis der Himmelsmechanik grundlegend.
Seine Gedanken und Theorien, die auf den Beobachtungen von Tycho Brahe fufSten und primdr den Planeten
Mars im Fokus hatten, fiihrten zur Formulierung der drei Keplerschen Gesetze. Diese beschreiben die elliptischen
Umlaufbahnen von Planeten um die Sonne, ersetzten die bis dahin als unumstifSlich betrachteten Annahmen
eines geozentrischen Weltbildes, und lieferten ein akkurateres Grundgeriist fiir die Vorausberechnung der
Bewegungen himmlischer Objekte.

Die Keplerschen Gesetze sind die Grundpfeiler der modernen Himmelsmechanik. Genau wie Galileos
wissenschaftliche Ansitze beeinflussten auch diese Theorien die von spdteren Wissenschaftlern wie Isaac
Newton. Keplers Fokus auf empirische Beobachtung und mathematische Akkuratheit setzte neue Maf3stibe
fuir die Forschungsmethodik, und seine Erkenntnisse sind ein

Meilenstein der Naturwissenschaftlichen Revolution. / i
* o | ; / A
) / 2 | /s |

Keplers Fihigkeit

Keplers Sachverstindnis in der Optik fithrte zu umfangreichen Weiterentwicklungen des Teleskops.
Seine FAHIKEIT erlaubt ihm, seine Aktionsplittchen effektiver zu nutzen. Auferdem erhilt er ein zu-
satzliches Aktionsplattchen.

Bei Spielaufbau legt Kepler sein zusitzliches Aktionsplittchen auf das oberste helle Feld des FIrma-
MENTS (links neben das Feld mit der Aktion 1 WINKEL ERHALTEN). Dann wihlt er 1 seiner normalen
Aktionsplittchen und legt es auf das Feld unterhalb seines Portraits.

Immer dann, wenn Kepler die besondere BEweGuncs-Aktion (Wgey) seines zusitzlichen Aktions-
plattchens nutzt, wihlt er 1 der folgenden Optionen:
1. Er tauscht die Position von 2 Aktionsplattchen auf seinem FIRMAMENT

2. Ertauscht 1 Aktionsplattchen seines FIRMAMENTS gegen das auf seinem Portrait aus.



Nicolaus Copernicus (1473 -1543)

Durch sein bahnbrechendes Werk De revolutionibus orbium coelestium (Uber die Umlaufbahnen

der Himmelssphiren) bildete der 1473 in Polen geborene Nicolaus Copernicus die Grundlage dafiir, wie

wir den Kosmos heute verstehen. Er zweifelte als Erster das vorherrschende geozentrische Weltbild an, und
formulierte die Theorie des Heliozentrismus, nach der die Sonne im Zentrum unseres Planetensystems sein muss.
Seine revolutiondiren Erkenntnisse boten einfachere und nachvollziehbarere Erklirungen fiir die Bewegung
himmlischer Objekte. Sie ebneten der naturwissenschaftlichen Revolution den Weg und waren die Eckpfeiler, auf
die sich nachfolgende Astronomen wie Johannes Kepler und Galileo Galilei stiitzten.

Copernicus‘ Fihigkeit:

Copernicus lieferte mit seinem Werk

nicht nur die Grundlage fiir das helio-
zentrische Weltbild, er widmete sich auch intensiv der Erstellung mathematischer Modelle der Plane-
tenbewegungen. Dies spiegelt sich in seiner FAHIGKEIT wider, die seine BIBLIOTHEK betrifft.

Copernicus hat 1 personliches Feld des BucHES DER KOMETEN. Legt er 1 seiner Kometen dorthin, darf
er 2 unterschiedliche Inquisitoren je 2x UBERZEUGEN (sie bewegen sich beide bis zu 2 Felder).

Copernicus hat zudem 4 Bibliotheksplittchen. Er darf1x pro Zug als kostenlose FREIE AKTION
1Bibliotheksplittchen auf die BUCHRUCKEN in seiner BIBLIOTHEK legen. Die abgedeckten BoN1 wer-
den durch die auf den Plittchen ersetzt.

Bibliotheksplittchen diirfen nicht iiber Felder gelegt werden, auf denen sich bereits 1 Buch oder 1 an-
deres Bibliotheksplattchen befindet. Sie miissen vollstindig auf den Feldern der BUCHRUCKEN liegen
und diirfen nicht dariiber hinausragen. Die Plittchen sind doppelseitig, daher darf Copernicus jedes
Mal wihlen, welche Seite er nutzt. Sie miissen jedoch so gelegt werden, dass die Symbole korrekt aus-
gerichtet sind (nicht seitlich oder auf dem Kopf stehend). Einmal gelegte Plittchen diirfen nicht mehr
versetzt werden.

Giordano Bruno (1548 —1600)

Im Jahre 1548 in Italien geboren, ist Giordano Bruno als einzige der Personlichkeiten in diesem Spiel eigentlich
kein Astronom, sondern Philosoph und Kosmologe. Seine Gedanken und Theorien sprengten die Grenzen der
vorherrschenden Denkmuster. Bruno postulierte ein unendliches Universum mit unzihligen Welten, und
propagierte den Kosmischen Pluralismus — die Moglichkeit, dass es mehr Planeten geben konnte, auf denen
Leben existiert. Seine gewagten Theorien jedoch machten ihn zum Dorn im Auge der Katholischen Kirche. 1600
wurde Bruno verurteilt und wegen Ketzerei hingerichtet.

Brunos Bereitschaft, jenseits der gesellschaftlichen Grenzen zu denken und forschen, machen ihn zu einem
Martyrer fiir das Streben nach Wissen. Seine Theorien und sein Leben haben in der Geschichte der Wissenschaft
einen unausloschlichen Eindruck hinterlassen, da sie die Wichtigkeit intellektueller Freiheit und den Mut,
bestehende Gedankenstrukturen zu hinterfragen, deutlich hevorheben.
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er die UBERZEUGEN-Aktion bis zu 4x ausfithren. Und legt er 1 Kometen auf das zweite, darf er 1 seiner
Aktionsplittchen VERBESSERN.

Brunos Fihigkeit:
Bruno hat 2 personliche Felder des BUCHES DES
KOMETEN. Legt er 1 Kometen auf das erste, darf

Brunos ketzerische Ansichten erschwerten ihm den Umgang mit der Inquisition in groRem Mafde und
fithrten letztlich zu seiner Hinrichtung. Aus diesem Grund ist es fiir ihn deutlich schwerer, Inqui-
sitoren zu UBERZEUGEN. Bei Spielaufbau wird der KELLER von Brunos Observatorium mit seinem
speziellen Kellerplattchen abgedeckt.

Aufdem 3. und 5. Feld des speziellen KELLERS sind BonI abgebildet. Diese erhilt Bruno immer dann,
wenn 1 Inquisitor auf eines der Felder gezogen wird.
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Wettstreit mit Tycho Brahe (Solospiel)

Im Solospiel trittst du gegen den dinischen Astronomen Tycho Brahe an. Dein Ziel
ist es, mehr SP zu erzielen als er. Auch hier wird das Spielende eingeleitet, sobald die
letzte Entdeckung vom Stapel genommen wird.

Spielaufbau

Bereite den Entdeckungsstapel wie fiir eine 2-Spieler-Partie vor (siehe Tabelle).

1. Nimm ein Observatorium, klappe es zusammen und lege es so auf den Tisch, dass das
Teleskop untergeklappt ist. Platziere Tycho Brahe daneben.

2. Verdecke mit Tychos Buchriickenplittchen die Startfelder von Tychos BIBLIOTHEK
(dort, wo die Biicher normalerweise liegen).

3. Lege Kometen und Konstellationsmarker einer beliebigen Spielerfarbe auf die Felder
des Observatoriums, und die Errungenschaftsmarker daneben.

4. Tycho erhilt 3 Lichtwiirfel in zufilligen Farben (z.B. blind aus dem Schachteldeckel ge-
zogen). Die Werte von Lichtwiirfeln sind fiir Tycho irrelevant.

5. Lege Tychos Aktionspléttchen in einer Reihe unter seinem Observatorium aus (blaue
Seite nach oben) - in einer Reihenfolge deiner Wahl. Stelle Tychos Teleskop (den Start-
spielermarker) unter das Aktionsplittchen ganz links.

(o)}

. Mische Tychos Ausrichtungsplattchen und bilde daraus einen verdeckten Stapel.

7. Platziere Tychos Universitits-Anzeiger, seinen Ketzerei-Anzeiger und seinen
Punkte-Anzeiger an den iiblichen Stellen auf dem Spielplan.

Tycho benotigt weder Biicher noch Aktionsplattchen. Du kannst sie in der Schachtel
lassen.

REGELANDERUNGEN

Im Wettstreit gegen Tycho Brahe nutzt du immer die Seite deines Astronomen mit seiner
FAHIKEIT. Du bist zuerst am Zug. Nachdem du deinen Zug abgeschlossen hast, fithrst du
Tychos Zug durch. So geht es abwechselnd bis zum Ende des Spiels weiter.

Tychos Spielzug

Decke das oberste Ausrichtungsplittchen auf. Die Zahl gibt an, wie viele Schritte du
Tychos Teleskop ziehst (von Aktionsplittchen zu Aktionsplattchen). Das Teleskop
wird dabei immer nach rechts bewegt. Musst du es iiber das letzte Aktionsplittchen
hinausziehen, setze die Bewegung beim ersten Aktionsplittchen (ganz links) fort.
Hast du Tychos Teleskop bewegt, handelst du das Aktionsplittchen dariiber ab.

Beg| o

. Ziehe das Teleskop die Verbessere das Aktionsplittchen,
——— angegebene Anzahl Schritte. unter dem das Teleskop steht.
Erreicht es vorher ein Ist es bereits verbessert,

Ziehe das Teleskop die

i verbessertes Aktionsplittchen,  verbessere das in Zugrichtung
angegebene Anzahl Schritte

stoppt es dort (vestliche Schritte néchste, noch nicht verbesserte
verfallen). Aktionsplittchen.

Es gibt drei Arten von Ausrichtungsplattchen:

Jedes Aktionsplittchen zeigt 2 oder 3 Forschungsabschnitte, getrennt durch helle
Striche. Uberpriife nun bei jedem Abschnitt (von oben nach unten):

Sind die links (im Banner) angegebenen Vorgaben erfiillt? Fiihre die rechts daneben
abgebildeten Aktionen der Reihe nach aus. Dann endet Tychos Zug.

Sind die angegebene Vorgaben nicht erfiillt? Gehe zum nichsten Forschungs-
abschnitt weiter. Der letzte Forschungsabschnitt hat keine Voraussetzungen, die
Aktionen konnen also immer ausgefithrt werden! Ausnahme: Bei 1 Aktionsplittchen
besteht der untere Abschnitt aus 2 Zeilen. Bei diesem Abschnitt werden die Aktionen
der oberen Zeile immer ausgefiihrt, die der unteren nur, wenn die links daneben an-
gegebenen Vorgaben nach Ausfithrung der oberen Zeile erfiillt sind!

16

Uber Tycho Brahes Portrait
ist symbolisch dargestellt,
wie Tychos Teleskop
ausgerichtet wird.

Du hast dieses
Ausrichtungsplittchen
aufgedeckt, und ziehst Tychos
Teleskop 2 Felder weit (er

hat noch keine verbesserten
Aktionsplittchen).

Unter Tycho Brahes Portrait
ist symbolisch dargestellt,
wie Tychos Aktionsplittchen
abgehandelt werden.

Forschungsabschnitte sind
durch einen hellen Strich
voneinander getrennt. Die
Vorgaben eines Abschnitts
sind im hellen Banner (links)
angegeben.



Vorgaben auf Tychos Aktionsplattchen

_ M@y
_BA6-)

In Tychos KELLER befinden sich 2 Inquisitoren, die sich
nicht auf dem Feld ganz rechts befinden.

Tycho hat 3 oder mehr Inquisitoren auf dem Feld ganz
rechts liegen.

Tycho muss 2 Lichtwiirfel ausgeben (Farbe ist egal). Man-
che Plittchen verlangen 3 Lichtwiirfel.

Tycho muss 2 Lichtwiirfel ausgeben (Farbe ist egal). Zu-
sitzlich miissen mindestens 2 Konstellationsfelder auf
den ausliegenden Entdeckungen noch leer sein.

Tycho muss noch mindestens 1 Kometen auf seinem
Observatorium haben.

Aktionen auf Tychos Aktionsplittchen

A
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Lege 1 von Tychos Kometen auf den Spielplan.

Nimm 1von Tychos 2er-Kometen (unter den Entdeckungen) und lege

ihn auf das BucH DER KOMETEN. Gibt es keinen 2er-Kometen? Nimm 1
seiner 1er-Kometen (itber den Entdeckungen) und lege ihn unter die Ent-
deckungen (er wird zum 2er-Kometen). Tychos Kometen werden immer
auf das am weitesten links liegende, freie Feld des BUCHES DER KOMETEN
gelegt. Die auf den Feldern abgebildeten Bont oder SP erhilt er nie.

Tycho erhilt1 Lichtwiirfel (Farbe ist egal).

Ziehe Tychos Buchriickenplittchen die angegebene Anzahl Schritte iiber
die BUCHRUCKEN in seiner BIBLIOTHEK (oder so weit, wie es geht). Die
auf den abgedeckten BUCHRUCKEN abgebildete BoNI oder SP erhilt er
nie.

Uberpriife, bei welcher der 4 UNIVERSITATSLEISTEN Tycho das THEMA
am haufigsten erfillt (bei Gleichstand die weiter links liegende Leiste).
Ziehe Tychos Universitits-Anzeige auf dieser UNIVERSITATSLEISTE 1 Feld
nach oben. Die auf den UNIVERSITATSLEISTEN abgebildeten BoNI erhalt

er nie.

Ziehe 1Inquisitor in Tychos KELLER 1 Feld nach rechts. Stehen Inquisi-
toren im 3. Feld (-1), ziehe 1 von diesen. Falls nicht, ziehe 1 aus dem Feld
ganz links (-4). Geht auch das nicht, ziehe 1 aus dem 2 Feld (-2).

Entferne 1 Inquisitor vom Feld ganz rechts in Tychos KELLER.

Tycho erhilt die angegebene Anzahl an SP.

Uberpriife, welches Konstellationsfeld der Entdeckungen die meisten SP
einbringt. Nimm Tychos am weitesten links liegenden Konstellations-
marker (auf seinem Observatorium) und lege ihn darauf. Bei Gleichstand
legst du ihn auf das Konstellationsfeld der weiter links liegenden Ent-
deckung. Tycho erhilt die angegebenen SP, aber die dort abgebildeten
Bon1 erhilt er nie — auch nicht die Bon fiir das Entfernen des Markers
von seinem Observatorium.

Nimm 1 Entdeckung, deren HIMMELSKORPER die meisten SP wert ist,
vom Spielplan und lege sie in Tychos BiBLIOTHEK. Tycho erhilt die SP,
aber die darunter abgebildeten Bon1 erhilt er nie.

Lege die oberste Entdeckung des Stapels in Tychos BIBLIOTHEK, mit der
Konstellationsseite nach oben.

In Tychos Zug handelst du
dieses Aktionsplittchen ab.
Auf Tychos Observatorium
liegen keine Kometen mehr —
der erste Forschungsabschnitt
fillt damit aus. Er fiihrt
stattdessen den unteren aus.

Du ziehst Tychos Buchriickenplittchen 1 Schritt iiber die
Buchriicken nach rechts.

Fiir die Lehren-Aktion bevorzugt Tycho die Universitits-Leiste,
die zum Kometen-Thema gehort (Tycho hat alle 7 Kometen
platziert).

Dann ziehst du die beiden Inquisitoren wie im Bild gezeigt,
da dies Tycho die wenigsten Befragungspunkte wihrend der
kommenden Befragung einbringt.
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Nun musst du iiberpriifen, ob
Tycho die in der unteren Zeile
des Abschnittes angegebenen
Vorgaben erfiillt. Da er keine 3 Inquisitoren ganz rechts im Keller
hat, ist die Vorgabe nicht erfiillt. Die Aktionen werden nicht
ausgefiihrt. Wiire die Vorgabe erfiillt, miisstest du 1von Tychos
Inquisitoren ganz vechts entfernen, und er wiirde 10 SP erhalten.

Hinweis: Diese Vorgabe hat ein abgerundetes Banner.
Das kommt nur vor, wenn ein Forschungsabschnitt
mehr als 1 Zeile hat. Die Vorgabe gilt nicht fiir den
gesamtem Abschnitt, sondern nur fiir die untere Zeile.
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Ende des Wettstreits f,r‘f

Das Ende des Solospiels wird dann eingeleitet, wenn die letzte Entdeckung vom
Stapel gezogen wird. Beende die aktuelle Runde (mit Tychos Zug). Dann bist erst
du, und dann Tycho, noch ein letztes Mal an der Reihe.

Bei der Schlusswertung werden Tychos SP fiir die UNIVERSITATSLEISTEN und
das TRIBUNAL so berechnet, als wire er ein normaler Spieler.

Hast du mehr Siegpunkte erzielt als Tycho?
Herzlichen Gliickwunsch — du hast den Wettstreit gewonnen!

Zusitzliche Regeln des Solospiels J/

[— - -

« Wurde 1Inquisitor in Tychos KELLER bewegt, kommt es am Ende seines Zuges
auch fir ihn zu einer BEFRAGUNG (nach den iiblichen Regeln).

« Tycho kann auch ERRUNGENSCHAFTEN erzielen. Platziere dann wie iiblich 1 seiner
Errungenschaftsmarker auf dem entsprechenden Feld. Er erhilt die SP dafiir, den
ABSCHIED DES INQUISITORS fiihrt er hierbei allerdings nie aus.

Werden Tychos Kometen auf die Seiten des BUCHES DER
KOMETEN gelegt, erhilt er keinerlei BONI, und auch keine SP!

Generell erhilt Tycho nie
BONI, auch nicht von den
BUCHRUCKEN in seiner
BIBLIOTHERK, die er abdeckt.

« Tycho erhilt SP nur durch seine Aktionsplattchen, durch das BEOBACHTEN von HIMMELSKORPERN und KONSTELLATIONEN, die ERRUNGEN-

scHAFTEN und durch die Schlusswertung!

« Auch Tycho darf maximal 4 Lichtwiirfel auf seinem Observatorium haben. Das diirfen aber auch 4 derselben Farbe sein.

Tipps und Hilfestellungen

Hilfe bei Farbenfehlsichtigkeit

Jeder Lichtwiirfel zeigt auf allen Seiten neben der Zahl einen Punkt. Bei den
Lichtwiirfel-Symbolen ist die Ecke weif3, die der Position des Punktes auf den
Wirfelseiten entspricht. Dies soll Personen mit Farbenfehlsichtigkeit dabei

helfen, die Lichtwiirfel leichter zuzuordnen.

Gelbe Lichtwiirfel - Punkt rechts
(Symbol: Ecke rechts oben)

Rote Lichtwiirfel - Punkt links
(Symbol: Ecke links oben)

Blaue Lichtwiirfel - Punkt unten
(Symbol: Ecke unten)

Bei Symbolen fiir Lichtwiirfel, fiir
die zwei Farben kombiniert werden
miissen, sind die Ecken fiir beide
bendtigten Lichtwiirfelfarben
gekennzeichnet.

Die Befragung nicht vergessen

Mit diesem kleinen Trick kannst du dir helfen, daran zu denken, dass du am
Ende der Runde eine BEFRAGUNG durchfithren musst.

Erhiltst du 1 neuen Inquisitor, lege thn in deinem KELLER hin.

Immer dann, wenn du 1 UBERZEUGEN-Aktion ausfithrst, stelle den

Inquisitor, den du ziehst, danach auf.

Beim Aufraumen iiberpriifst du, ob 1 oder mehr Inquisitoren in
deinem KELLER aufrecht stehen. Ist das der Fall, kommt es zur
BEFRAGUNG. Lege danach alle Inquisitoren in deinem KELLER
hin.

Orbis Lacteus

Willst du Orbis Lacteus beobachten, musst du mindestens 1
roten und 1 blauen Lichtwiirfel ausgeben. Die markierten Ecken
des lilafarbenen Wiirfelsymbols zeigen dies an. Ihre Position
entspricht der der Punkte auf den Lichtwiirfeln.

Durch eine Schreiben-Aktion erhilt Galilei 2 Siegpunkte, 1
Inquisitor, darf1 Uberzeugen-Aktion ausfiihren und 1 Lichtwiirfel
erhalten. Er legt seinen neuen Inquisitor hin, bewegt ihn dann 1
Schritt nach rechts und stellt ihn auf.

Beim Aufriumen sieht Galilei, dass 2 seiner Inquisitoren aufrecht
stehen.Es wird also zu einer Befragung kommen.



Tomas Holek
Spieldesign

Tomas entwickelt seit 2010 Gesellschaftsspiele. Vierzehn Jahre
spiter stehen die ersten Veréffentlichungen nun kurz bevor. Er
liebt es, Spiele zu entwickeln, und ist ein sehr produktiver De-
signer. Der Kosmos und Themen zu wissenschaftlichen Entde-
ckungen liegen ihm sehr am Herzen, und gerade in diesem Spiel
vereint er beides. Tomas entwickelt oft Spiele mit Euro-Charakter,
scheut aber nicht davor zuriick, jegliches Genre oder jede Mecha-
nik auszuprobieren und zu nutzen. Neben Gesellschaftsspielen
interessiert er sich fiir Tees von hoher Qualitit, und hat auch noch
ein paar andere Hobbies.

Pink Troubadour bedankt sich bei
Planetum fiir ihre Beratung.

Planetum ist eine Marke des Observato-
riums und Planetariums Prag.

www.planetum.cz

Mars Der Trifidnebel

Michal Peichl
Illustrator, Grafisches Design und Spieldesign

Michal ist ein Gesellschaftsspiele-Enthusiast, der 2017 in der Branche
als IMlustrator und Grafikdesigner begann. Immer tiefer in die
Gesellschaftsspiele-Branche eindringend, entwickelte er schon bald
seine eigenen Spiele. Einige davon sind bereits veréffentlicht worden!

Michal verbindet sein Grafik-Knowhow mit der Spieleentwicklung, und

mittlerweile tut er dies hauptsichlich fiir Pink Troubadour. In seiner
Freizeit ist er Schlagzeuger in einer Hardcore-Metal-Band.

Zur Darstellung der Himmelsobjekte

Zu Lebzeiten Galileis war es Astronomen nicht méglich, Objekte
am Firmament klar zu erkennen - selbst mit ihren Teleskopen
nicht. Sie sahen sie als kleine Lichtpunkte, nicht in solchen De-
tails, wie sie auf unseren Entdeckungen abgebildet sind.

Wir haben uns entschieden, die Darstellung der Himmelskérper
an die Handzeichnungen historischer Astronomen anzulehnen,
und hoffen, dass euch das Spiel dadurch noch mehr in seinen
Bann ziehen kann.

Die MilchstrafRe
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Symbollegende

G

1 LICHTWURFEL ERHALTEN: 1 Lichtwiirfel in 1 Farbe deiner Wahl mit
Wert1 aus dem Vorrat auf dein Observatorium legen

[' : Erhohe den Wert aller deiner Lichtwiirfel
. der Farbe um 1.

/ Erhohe den Wert aller deiner Lichtwiirfel
der Farbe um 2.

i

")

AN

HaBl>oss ddmiaa

Erhéhe den Wert von 1 deiner Lichtwiirfel um 3.

HIMMELSKORPER benétigen 1 oder mehr Lichtwiirfel beider Farben
(hier: rot und blau).

BUCH ABSCHLIESSEN: Ziehe 1 deiner Biicher auf das letzte Feld der
Reihe.

NEUES KAPITEL: Ziehe beliebig viele deiner Biicher insgesamt X
Schritte nach rechts (x= angegebene Zahl).

Ziehe die oberste Entdeckung und lege sie verdeckt (mit der KONSTEL-
LATION nach oben) in deine BIBLIOTHEK.

Inquisitor erhalten: Nimm 1 Inquisitor aus dem Vorrat und platziere
ihn auf dem ganz linken Feld deines KELLERS.

UBERZEUGEN: Ziehe 1 Inquisitor um 1 Feld nach rechts.

ABSCHIED DES INQUISITORS: Entferne 1 Inquisitor aus dem
ganz rechten Feld deines KELLERS.
Zusitzlich: 1 LICHTWURFEL ERHALTEN und 1 WINKEL ERHALTEN.

Erhalte die angegebene Anzahl SP.

Verliere die angegebene Anzahl SP.

LEHREN: Ziehe 1 deiner Universitits-Anzeiger 1 Feld nach oben.
Erhalte den rechts auf der UNIVERSITATSLEISTE gezeigten BONUS.

1 WINKEL ERHALTEN (aus dem Vorrat)

Beobachtete HIMMELSKORPER (in der BIBLIOTHEK).

VERBESSERN: 1 Aktionsplattchen wihlen und auf die (goldene)
Riickseite umdrehen

BEOBACHTEN: Wihle 1 HIMMELSKORPER oder bis zu
2 KONSTELLATIONEN. Du brauchst dafiir passende Lichtwiirfel.

1
&=

= B =] BEFRAGUNGSPUNKTE: Inquisitoren im KELLER beeinflussen
=2 | =1 | wihrend BErraGUNGEN deinen Rur durch diese Werte.

Aktionsplittchen
(normal und verbessert)
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