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SPIELIDEE

Die Aessourcen der Erde sind erschopft. Im Zuge
des Weltraum-erforschungsprogramms wurdet ihr
auserwahit, unbelsannte Planeten zu erschlielben und
so die Zulsunft der Menschheit zu sichern.

SPIELZIEL

Sammie diz melsten Medalllen, um zu gewinnen. Baue dazu delnen
Planeten efflzlent aus, schrelte auf delnen Ressourcenielsten
varan, sammie Rettungskapseln eln. beseltige Meteoriten und

behaupte dich gegen die Planeten links und rechts von dir.

RAUMSTATION VORBEREITEN

Legt vor Splelbeginn die ALATTCHEN In die RAUMSTATION. Dle
Raumstation besteht aus mehreren kuchenstlckfrmigen SEKTOREN.
Legt In Jeden Selstor 2 Stapel mit je 128 Pidttchen in zufdlliger Relhenfolge
In den passenden Schacht. Jeder Stapel muss aus glelchfdrmigen
Pldttchen bestehen.

In den Inneren lkrels der Raumstation
legt |hr Immer die kielnen Plattchen | | Al R

und In den Sulberen lkrels die grofen : : ; | |
Pldttchen. Damit dle Raumstation Y0 P
von Partle zu Partle unterschiedlich | |

| aufgebaut Ist, ktnnt |br den Inneren e

! krels herausnehmen und drehen.

Folgt entweder dem Im Belsplel rechts gezelgten Aufbau oder ordnst
die PI3tichen anders an. In |edem Sektor muss aber eln Stapel mit
klelnen und eln Stapel mit grofhen Pldttchen llegen.

SPIELLAUFBAU

1.) Stellt die varbereltete Raumstation In die Mitte des Tisches.

2.) Nehmt euch Jewells 1 PLANETEN, 1 KONZERN, die 2 SEKTORMARKER
elner Farbe und 5 ACSSOURCENMARKER (] 1In Schwarz, Blau, Grin,
L Rat und well).

Spezialselte eures Planeten und/oder Konzerns splelen michtet. Die
Standardselte hat den niedrigsten Schwierigkeltsgrad von 1. Bel der

Spezlalselte kann der Schwierlgkeltsgrad hther seln. i{ " i”
Bsp.: schwierighkeit 3

i_ 3.) Wahit Jewells fUr euch selbst, ob |hr mit der Standard- oder

4.) Legt euren Planeten und Konzern mit der Jewells gewahiten
Selte nach oben vor euch und legt eure Ressourcenmariser auf die
untersten Felder der Farblich passenden Ressourcenielsten.

5.) Nehmt euch |ewells so viele AETTUNGSKAPSELN und AOVER, wie
auf eurem Planeten und Kkonzern angegeben., und vertellt sle auf die

vorgesehenen Pl8tze. B 8 50 2 xAover

B.) Legt |Jewells 1 eurer Sektormarker auf euren Konzern, Legt euren
anderen Sektormarker genau vor elnen Selstor der Raumstation, In
glelchen Abstanden zuelnander.

e e v A

]—HLEINE F'LATI'I:HEN—[

L GROSSE PLATTCHEN——

7.) Legt zufsllige SEVOLKERLUNGSIKARTEN berelt: Nehmt von jeder Stufe
(1. B, 3 und 4] Immer 1 karte mehr, als |hr Spleler seld. Belsplel: Im Splel
zu viert nehmt lbr von Jeder Stufe B Kkarten.

Sortlert die Kkarten nach Stufe und legt sle als verdeclste Stapel berelt.
Ole tibrigen Bevilkerungskarten kommen zuriiclk In die Schachtel.

B.) Legt die METEORITEN und BONUSPLATTCHEN berelt,

8.) Mischt die ZIELKARTEN. Seht In der Tabelle unten nach. wie viele
Kkarten lhr verwendet, auf welche Selte Ihr sle dreht und wie Ihr sle
auslegt.

Kartenselte Anzahl und Position
& : : Mehmt so viele Barten, wie ibr Spieler seid,
3-8 Spicler Nachbarziel und legt jewesils 1 Karte zwischen 2 Spieler:
2 Spieler Nachbarziel Legt 3 karten zwischen euch beide.
Solomodus Einzelzisl Mimm 4 Karten. w_ﬁHE 3 :jaunn aurs, und lene
sie wvor dich.

10.) Bestimmt zufslllg, wer beginnt. Dleser Spleler Ist der kommandant
und nimmit sich den KOMMANDOMARKECA. y
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SPIELABLAUF

Ihr splelt Uber mehrere Runden. Zu Beginn Jeder Runde dreht
der kommandant die Raumstation beliebig welt, sodass seln
Sektormarker auf elnen elnzigen SEXTOR zelgt. Er darf sle zum
Belspiel 1 Selstor welt drehen, 3 Selstoren welt oder elnmal lsamplett
Im lrels.

Anschilefhend milsst lhr alfe Jewells 1 der belden PlEtichen aus dem
Sektor wahien, auf den euer elgener Selstormarker zelgt. Das tut Ihr
glelchzeltlg.

Splsiar & | Spisiar B
a )
s S5elstor
. 2 R
Splziar 4 Splziar1 -/
Kommeando-
-~ . merker
b |
Splzlsr 3 ' Splei=r 2

Hinweis: Ihr durft Pidttchen In die Hand nehmen und ausprobleren,
ob sle auf euren Planeten passen, bevor |hr elnes wahit.

Dadurch ktnnt [hr aber berelts das nachste Plattchen Im Stapel
sehen, Falls euch das stirt, verzichtet auf diese Optlon,

Legt euer gewdhites Pldtichen |Jewells auf euren Planeten und
folgt dabel den Legeregeln (slehe rechts). |hr dirft es auch auf
die Riclksselte drehen und legen. Ole Vorder- und Rlickselten der
Plattchen sind Identisch.

Jedes Platichen besteht aus B Abschnitten. Jeder Abschnitt besteht
aus rFeldern elner Gebietsart, Aufherdem zelgt Jeder Abschniltt
1 Ressource passend zur Gebletsart.

Tachnologla- - zlnmunﬁn—
ReEssourcs ] EEEOUrcE
Technologle- ' Blomessa-
feldar ' | Felder

Nachdem lhr euer Plattchen gelegt habt. seht nach, welche
belden Ressourcen 2s zelgt, und riickt auf eurem Konzern die
entsprechenden Ressourcenmarker Jewells 1 Feld vor [die Anzahl
der Felder des Pldttchens splelt hlerbel kelne Aolle — Ihr riiclst die
Marlser Immer nur 1 Feld var].

Ihr diirft dabel entschelden, welchen Ressourcenmarker lhr zuerst
vorrickt. In manchen Sltuatlonen lkann es von Vortell seln, elnen
bestimmten Marker zuerst vorzuriclken.

Hinwels. FUr di@ Energle-REss0UrcsE
gibt 6= kElns Asssourceniz=lsts und
much kelnen Merker. Sle funktionlart
gnders Bls di= dorigen E AESE0UrcEn
(Bavtlkarung, Wesssr, Blomessa,
Rover und Technologle) [slshe Ssits 7).

I NS

Hast du eln Pidttchen mit elnem Meteoriten- |

symbol auf delnen Planeten gelegt. musst ':_ '
du sofort elnen METEORITEN auf dieses "1!3-"‘"1 "
Meteoritensumbaol legen. Bel der Wertung MeETEDRIT ﬁgﬁg ]

am Splelende darfst du dle Relhen und
Spailten, In denen mindestens eln Meteorit
llegt, nicht werteni

N

Nachdem lhr alle Jewells ein Pldtichen genommen, 2s auf euren
Planeten gelegt und eure Ressourcenmarker vorgeriiclst habt, gebt
den Kommandomarker nach linlss welter und beginnt elne neue

Aunde.
SPIELLENDE

Das Splel endet auf B Arten:

A) Eln Spleler kann lseln Pldttchen aus selnem Selstor regellksanform
auf selnen Planeten legen, oder

B} Eln Selstor Ist leer, nachdem eln Pl&ttchen daraus genommen
wurde.

A) kann eln Spleler kelnes der belden Pl&ttchen aus selnem Sektor
regellkonform auf selnen Planeten legen, splelt die alstuelle Runde
noch zu Ende. Alle, die keln Plattchen aus Ihrem Selstor regellksonfarm
legen kbtnnen, wahlen trotzdem eln PlEtichen daraus und riiclksen die
entsprechenden Aessourcenmariser fUr belde Ressourcen auf dem
Pl3ttchen vor, legen das Pidttchen aber nicht auf Ihren Planeten.
Geht danach zur Wertung LUber (slehe Selte 7).

Hinweis: Zelgt dleses Plattchen elne Energle-Ressource rickst
du den Marker der anderen Ressource des Pldtichens doppelt 1
var. Zelgt dieses Rldtichen elne Wasser-Ressource, riclst du

den Wassermarker vor, auch wenn du In diesem Fall seln Elsfeld i
Liberdeclkt hast (slehe selte 5).

B] Sind belde Stapel delnes Selktors leer, nachdem du eln Pldttchen
daraus genommen hast, splelt die alstuelle Runde noch zu Ende.
Geht danach zur Wertung Liber (slehe Selte 7).

LEGEREGELN

VON AUSSEN NALCH INNCN: Deln erstes PlEttichen musst du an den
Rand delnes Planetenrasters legen.

ANGRENZEND ANLEGEN: Nachdem du deln erstes Plattchen gelegt !
hast, musst du alle anderen Platichen Immer so legen. dass |
sle waagerecht oder senkrecht (nicht diagonal] an mindestens
1 anderes Pldttchen angrenzen.

KEINE USERLAPPLING: Du darfst PI8ttchen nicht Uberelinanderiegen.

INNERHALZ OS5 RASTEAS: Du darfst Pldttchen nicht so legen, dass sle
Liber das Planetenraster hinausragen. 1

AUSARICHTUNG AM RASTER: Du darfst Plattchen nicht schrag legen. 1
sondern musst sle Immer an den Linlen des Planetenrasters
ausrichten.

ZEASTOREN VON ROVERN LIND RETTUNGSKAPSELN: Uberdeclkst du
mit elnem Platichen Aettungskapseln oder Aover, werden diese
Aettungslkapseln und Rover zerstirt und kommen zurllck In die
Schachtel.
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BEVOLKERUNG WA
-O=r Wettlauf um Innovationen und Entdeckungen erfordert Manpower?” i

Riclsst du delnen Bevillserungsmarker auf oder Uber

£y glnen Bevillkkerungsmellenstelin vor, nlmm dir den

Beviil _ Bevillserungskarten-Stapel der entsprechenden Stufe.

meilenstein  Vahi2 1 karte davon aus und lege die Ubrigen wieder als
verdeclksten Stapel zurlcls,

Ons Grat=
PlEttchan mMusst
du mn den Amnd
I=gmn.

Hast du elne Karte mit dem Hinwels ..5ofarl’’ gewdhit, erhaltst
tu sofort den auf Ihr beschriebensn Bonus.

Alle weltaran Pldttchan mMusst
du sn mindestans 1 anderas
Pldtichan waageracht oder

e ta e e Hast du elne Karte mit dem Hinwels ,.Spiclende” gewahit, halte

sle bls zum Splelende gehelm und lege sle verdeclst neben

cih delnen Konzern.
Y Hinweis: FUr Plgttchen mit der Wasser- oder Energle-Ressource Errelchen mehrere Spleler Innerhalb elner Runde den glelchen
! gelten zusatzliche Legeregein (slehe Selte & und 7). Bevtlkerungsmellensteln, wahlt eure Kkarten In Zugrelhenfolge.

beglnnend belm Kommandanten.
RESSOURCEN
k . — Splelt |hr mit den Modulen oder Spezlalkonzernen, kann es
' _ ;ﬁ - vorkommen, dass eln Stapel berelts leer Ist, wenn du den
' IS G entsprechenden Mellensteln errelchst. In diesem Fall erhaitst du

i 5 W " BIOMASSE. AOVER  TECHNGLOGIE kelne BevHllkerungskarte,

Zu |eder Ressourcenielste glbt es elnen farblich passenden
ARESSOURCENMARKER. Alle Marlser llegen zu Splelbeginn auf Feld 0.

Im Laufe des Splels rilclsst du delne Marlker vor, Riiclsst du delnen @
Marker auf oder Uber eln Feld vor, das elnen Bonus zelgt, erhaltst du WASSER IﬂrJ
diesen Bonus sofort (Falls miglich). Wasser ist kein Meilenstein, den es zu erreichen gilt.

: £s ist die Grundlage allen Lebens"

Medaillen: Am Splelende erhditst du Medalllen von delnen Flr Pldttchen mit der Wasser-Aessource geiten die Ublichen |
_ Ressourcenielsten, e nachdem wo delne Ressourcenmarlser Legeregein. Um nach dem Legen auch delnen Wassermarker !
.-\.‘_\:‘I liegen. Du erhaitst bel jeder Lelste die Medalllen von dem vorzurlicken, glit es aber noch elne weltere Regel zu beachten: Du
“ obersten Feld, das deln Ressourcenmarker errelcht oder musst das Pldtichen so auf delnen Planeten legen, dass mindestens |
Uberschritten hat. 1 Wasserfeld des Pl8ttchens eln Elsfeld des Planeten Uberdeclkt. |
Dleses Wasserfeld muss nicht das Feld mit der Wasser-Ressource |
Synergieschul:: Du erhaltst diesen Bonus sofort, sobald seln. :
du delnen Marker auf oder Uber eln Feld mit diesem Bonus Du darfst das Plédttchen auch so legen, dass kelnes selner
e vorrickst: Riiclse 1 belleblgen Ressourcenmarlker 1 Feld vor, wasserfelder ein Elsfeld Uberdeckt. doch dann darfst du delnen
Falls du delnen Marlker dabel auf eln Feld mit elnem welteren Wassermarlser nicht vorriclsen.

Bonus riiclsst, erhailtst du auch diesen.

Errelcht eln Aessourcenmarlker das oberste Feld selner Lelste,

erhaltst du am Splelende die hichstmbigliche Anzahl an Medalllen Beispiel: Beispisk:
von dieser Ressourcenielste, Du riickst delnen Marker Im Laufe des | Das Platichen T '?["3'“::["3"
Splels aber nicht mehr welter vor, wenn du ein Platichen mit der rEgE:Egtnhm rEgEIE’,Zgnfmm
entsprechenden Ressource auf delnen Planeten legst. i tho dein

Uiz Hover-Aessource ist dabei eine Ausnahme. Wassermnarker Wassermarker
Llegt deln Rovermarker berelts auf dem obersten Feld der riickt vor. ruckt aber nicht

r Roverielste, wenn du Ihn vorriicken wirdest, erhiitst du so viele U

Roverbewegungen, wie Uber der Lelste angegeben.

Hinweis: Auf der Wasserlelste glbt es kelne Mellenstelne, aber
viele Medalllen.

Neben den Medalllen und Synergleschiben glbt es auf elnigen
Ressourcenlelsten auch besondere Mellenstelne als Bonus.

.
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BIOMASSE

Binmasse ist der hiologische Beweis dafiir, dass nichts verschwendet wird ™
:‘j Rlclsst du delnen Blomassemarker auf oder dber elnen
Blomasse-Meliensteln vor, erhailtst du eln Jonusplstichen

Biomasse- UNd legst es sofort nach den Ublichen Legeregeln auf delnen
Meilenstein Plansten.

B ey
L=

Bonuspldttchen bestehen aus 1 Blomassefeld. Da sle aber lkelne
Blomasse-RAessource zelgen, rickst du delnen Blomassemarker
nicht vor. Bonuspldtichen helfen dir dabel, Relhen und Spalten auf
delnem Planaten zu vervolistandigen.

,-; #
ROVER

das Team zur Beseitigung von Meteoriten ist allzeit bereit™

Aliclksst du delnen Rovermarker auf oder Uber elnen Rover-
ﬁ Mellensteln vor, stelle sofort elnen Rover von delnem
Kkonzern auf 2ln belleblges Feld delnes soeben gelegten
Pldttchens. Liegt auf diesem Pldtichen eln Meteorit, darfst
du delnen Rover direlst auf diesen Meteoriten stellen. um
Ihn sofort elnzusammein und auf delnen Konzern zu legen.

Meilenstein

Hinweis: Egal aus welchem Grund du elnen Rover erhditst (z.B.
auch durch elne karte oder elnen Synergleschub), du stelist Ihn
Immer auf das zuletzt gelegte PlEtichen, selbst wenn es kelne
Aover-Aessource zelgt.

Roverbewegung:

Ruclsst du delnen Rovermarlker auf oder Feld mit mehreren Boni:

Uber eln Feld mit elner Zahl vor, erhaitst du Euerhéihtﬂ EEP
EWELQUNOEN

entsprechend viele Roverbewegungen und Sy 3%

darfst dadurch delne Rover Insgesamt genau
so viele Felder welt bewegen.

-1 Roverbewegung entspricht 1 Feld Im Planstenraster,

» Du darfst delne Rover sowohl Uber Platichen und Bonuspldttchen
als auch Uber das Planetenraster selbst bewegen.

*Du darfst delne Rover nur waagerecht oder senkrecht auf
angrenzende Felder bewegen.

-Du darfst delne Roverbewegungen belleblg auf delne Rover
auftellen.

» Du darfst delne Rover auch rlclkswarts bewegen.

» Du musst nicht alle verfligbaren Roverbewegungen verwenden,
sondern darfst sle auch teliwelse verfallen lassen.

« Es darf Immer nur 1 Rover glelchzeltlg auf demselben Feld stehen.

-Hat deln Rovermarker das oberste Feld der Roverleiste
errelcht, erhaltst du trotzdem flr jede weltere Rover-Bessource
auf Pldttchen, die du auf delnen Planeten legst, so viele

Roverbewegungen, wie Uber der Lelste angegeben (X=).

'%.'"'__ e ——

T

Meteaoriten und Rettungskapseln einsammelin:
Bewegst du delnen Rover auf oder Uber Felder mit Meteoriten
oder Rettungskapseln, sammelst du sle eln und legst sle auf den
Wertungsbereich oben rechts auf delnem Kkonzern.,

LUberdeckst du elnen Rover [mit elnem Pldttchen, elnem Bonus-
pl&ttchen oder durch eln Erelgnis mit elnem Meteariten), wird dieser
Rover zerstirt und kommt zurticlks In die Schachtel. Es Ist mbglich,
tiass alle delne Rover zerstdrt werden.,

Rlckst du delnen Rovermarker auf oder Uber elnen Rover-
Mellensteln vor und hast kelnen Rover mehr auf delnem konzern.
stelist du lkselnen Rover auf delnen Plansten.

deispiol:

Du tellst 4 Rover-
bewegungen auf

E Rover auf.

Du bewegst den elnen
Rover 3 Felder welt
und sammelst so

1 Rettungskapsel eln,
den anderen Raver
bewegst du 1 Feld welt.

TECHNOILOGIE

Jechnologie schiitzt uns vor unserer Umgebung ™

Rlclsst du delnen Technologlemarker auf oder Uber
elnen Technologle-Mellensteln vor, schaltest du elne
Technologle frel. Sle glit bls zum Splelende, sofern nicht g

Tm:hnn."nym*
ol anders angegeben. Technologlen bringen groke Vortelle,

Hinweis: Elne Technologle Ist nur verfligbhar, solange deln
Technologlemarker auf oder Uber dem entsprechenden
Mellenstein liegt. Rlckst du delnen Technologlemarker unter den
Mellensteln zurticls, lkannst du diese Technologle zundchst nicht
mehr nutzen.

DOie Technologien des Standardkonzerns .. Universal Coalition™: .

Stufe 1:
Stufe E:

Du musst Platkchen nicht mehr angrenzend legen.

Du darfst Bonuspldttchen aufbewahren und erst am
Splelende Iegen.

i

Stufe 3: Erhditst du Roverbewegungen, erbaltst du

1 Roverbewegung zusatzlich.

Stufe 4: Alcke delnen Wassermarlker belm Legen von

entsprechenden PlEttchen 2 Felder vor (statt 1).

Hinweis: Ou riclkst delnen Wassermarker B Felder vor und i
erhaitst den Bonus von |edem Feld, das er dabel errelcht oder
Uberschreltet. Dlese Technologle glit nur belm Legen von Plattchen,

nicht wenn du durch Synergleschibe, Erelgnisse oder nicht
gelegte Pldtichen auf der Wasserielste voranschraitestl

Stufe B: Lege bel Meteoritensymbaolen kelne Meteoriten mehr auf
delnen Planetan.




N
L ENERGIE
«MNutzt man sie richtig, ist Energie der schliissel zu mehr effizienz”

Fir diese Ressource glbt es kelne Ressourcenielste. Statidessen
darfst du |edes Mal, wenn du eln Pldtichen mit elner Energle-
Ressource legst. elnen anderen Ressourcenmarkser 1 Feld vorriiclken.,
Dabel hast du die Wahl aus folgenden Ressourcen:

1) Du darfst die andere Ressource des soeben gelegten Pldttchens
wahlen;

Oder

2) Du darfst 1 belleblge Ressource aus elnem Geblet wahilen, das
senkrecht oder waagerecht an das gesamte Geblet mit der
Energle-Ressource des soeben gelegten PlEtichens angrenzt.

Hinweizs: Eln Gebiet Ist elne zusammenhangende Gruppe aus
Feldern derselben Gebletsart. dle waagerecht oder senlsrecht
(nicht diagonal) aneinander angrenzen.

deispiel 1]

Du legst eln Platichen mit einer Energle- und
Bevilkerungsressource. An dieses PlEttchen grenzt
lseln anderes Plattchen an, Du wahist also die andere
ARessource dieses Pl8ttchens (Bevillkerung) und
riclsst delnen Bevilllserungsmarlker var, Insgesamt
riclsst du delnen Bevillkerungsmarker somit um B
Felder vor: Einmal durch die Energle-Ressource und
elnmal durch die Bevillkerungsressource.

Beicpiel 2]

Du legst eln Pl3ttchen mit elner Energle-
und Bevilkerungsressource angrenzend
an andere Plattchen an. Du wahist elne
der Ressourcen In den Gebleten, dle
senkrecht oder waagerecht an das Geblet
mit dleser Energle-Ressource angrenzen
(hler: Bevilkerung. Technologle oder
Wasser), und rickst den entsprechenden
Ressourcenmarilser 1 Feld vor. Dle Rover-
Ressource darfst du nicht wahlen, da das
Rover-Geblet nicht senlsrecht oder waagerecht
an das Geblet mit der Energle-Ressource
angrenzt.

¥

Himweic, Das Geblet mit der Wasser-Ressource muss lseln Elsfeld
Uberdecken, damit du durch elne Energle-Ressource den Wasser-
Ressourcenmarler vorrlcken darfst.

WERTUNG

Am Splelende misst Ihr folgende Schritte ausfiihren, bevar Ihr zur
Wertung tUbergeht:

= Habt Ihr Bonusplattchen aufbewahrt, legt sle auf euren Planeten.
= Nutzt Technologlen mit dem Hinwels ,.Splelende".

= Nutzt die Bevilkerungskarten mit dem Hinwels ,.Splelende", die
euch Ressourcenmarker vorrliclken lassen.

Z3hit jeweils, wie viele Medaillen ihr erhaltet.

4A) Du erhaltst flir |ede Aeihe und Spaite delnes Planeten, In der keln
leeres Feld und keln Meteorlt Ist, 1, 2 oder 3 Medalllen [neben der
Aelhe oder Spalte angegeben). Ein Feld mit elner Rettungskapsel
auf dem Planesten zahit als leeres Feld.

B) Du erhéitst bel Jeder Aeszourcenieiste die Medalllen vom obersten
Feld, das deln Marker errelcht oder tberschritten hat.

C) Du erhitst 1 Medallle fur |Jede eingesammelte Rettungskapsel
und 1 Medallle fUr |e 2 eingesammelte Meteoriten (abgerundet).
Bevillkerungskarten kinnen die Anzahl der erhaltensn Medalllen

erhbhen. ?

E] Ou erhiitst dle Medalllen delner erflllten Einzelziele. [Nur Im
Soiomodus oder falls Ihr mit dem Einzelzieviodul splelt.)

D] Du erh&itst die Medalllen delner Sevidlkerungskarten mit
dem Hinwels , Splelendes".

F] Du erh&itst Medallien von delnen Nachbarzielen: Vergleiche
delnen Planeten mit dem Planeten links bzw. rechts von dir und
erhalte die entsprechenden Medalllen bel Sleg oder Glelchstand.
(Uberspringe diesen Schritt im Solomodus.)

Zahlt eure erhaltenen Medalllen zusammen. Wer die melsten
Medalllen hat, gewlnntl Bel Glelchstand gewlnnt von den daran
Betelligten, wer weniger leere Felder In selnem Planetenraster
hat. Herrscht dann Immer noch Glelchstand. gewlnnt, wer weniger
Meteoriten auf dem Planeten llegen hat.

o, e

I




— r(1). Nachbarziel links:

Dein gralites Rover-Gebiet ist 21 Felder
grofh. Es ist groler als das des
Planeten linkks von dir. Du erhaltst also
die Medaillen bei ,,Sieg"

o Medalller

A. Heihen und Spalten
I5 Medalilier

WERTUNGSBEISPIEL

Du I8st das Splelende aus. da du kelnes der PlEtichen aus delnem Selktar regelkonform legen kannst. Du wahilst das
rechts abgeblidete Platichen mit elner Wasser- und Energle-Ressource und rickst dadurch delnen Wassermarker
E Felder vor. Da du das Pldttchen nicht auf delnen Planeten legst, sannst du delne frelgeschaltete Stufe-4-Technologle
belm Vorriclken des Wassermarkers nicht nutzen. Aus demselben Grund Ignorlerst du auch das Meteoritensymbaol.

Machdem Ihr die Runde zu Ende gesplelt habt, gof. eure aufbewahrten Bonusplatichen auf eure Planeten gelegt und eure
Technologien und Bevillkerungskarten flr das Splelende genutzt habt, geht Ihr zur Wertung Uber. Entfernt am besten
eure Rover und alle nicht elngesammeiten Rettungskapseln von eurem Planesten, um die Wertung zu verelnfachen.

r(2). Nachbarziel rechts:

Sowohl auf deinem Planeten als auch
auf dem Planeten rechts von dir liegen
3 Biomasse-Ressourcen am Rand. Du

erhaltst also die Medaillen bei ,,Gleichstand™.

C(1). Rettungskapsein C(2). Meteoriten 8. Ressourcenieisten
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VARIANTE FUR DAS SPIEL ZU ZWEIT

Um das Splel zu zwelt strateglscher und planbarer zu gestalten,
dreht die Raumstation Immer genau 1 Sektor Im Uhrzelgersinn
welter, statt sle belleblg welt zu drehen. Alle anderen Regeln blelben
unverandert.

Spigler 2 Spisler 1

EINZEL_ZIEL.-MODUL

Dle Zlelikarten sind doppelseltig. Im Mehrsplelersplel verwendet |hr
Immer die . Nachbarziel"-Selte und Im Solosplel Immer die , Einzelzlel"™-
) Selte.

Ihr lstinnt Im Mehrsplelersplel zusatzlich die Elnzelzlele verwenden:
Bevor Ihr belm Splelaufbau die Nachbarzlele auslegt, nehmt euch
Jewells B Elnzelziele und wahit 1 davon aus. Ole nicht gewahilten
lkommen zurick In dle Schachtel. Danach legt Ihr mit den
L verblelbenden Karten die Nachbarzlele aus. Haltet eure Elnzelzlele
I gehelm. Am Splelende erhaltet Ihr Medalllen fir sle, falls Ihr sle erfilit
hakbt.

= - 1

MODULE

EREIGNIS-MODUL

Ihr spleit mit elnem Stapel aus EO Erelgnissen. Jede Runde declst
Ihr 1 Erelgnls auf und flhrt es aus. Ole Erelgnisse stehen Flr die
Schwierlgiselten, auf die Ihr belm Erschilelhen eurer Planeten stolbt.

Im Mehrsplelersplel kdnnt Ihr die Erelgnisse optlonal hinzuflgen, Im
Solosplel musst du sle Immer verwenden.

ANDERLUNGEN AM SPIELAUFBAU

1) Trennt die Erelgnisse In 3 Stapel auf, sortlert nach grinen, orangen
und roten Meldungen. =%

E] Im Mehrsplelersplel entfernt Ihr alle Erelgnisse mit dem (1
Sumbaol Fiir den Solomodus.

3] Nehmt Insgesamt 20 zuféllige karten von den drel verschiedenen
Stapein. Ihr entscheldet selbst, wie viele elnfachere grine und
orange Meldungen und wie viele anspruchsvollere rote Meldungsn
Ihr verwendet. Mischt diese Karten anschillelhend und legt sle als
verdeclkten Erelgnisstapel berait.

L S LN R
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ANDERUNGEN AM SPIELABLALF

Jeds Runde, nachdem Ihr die Raumstation gedreht habt, zleht Ihr das
oberste Erelgnls vom Stapel und Flhbrt es aus, Jedes Erelgnls muss
von allen Splelern ausgeflhrt werden, falls midglich (sofern auf der
Karte nichts anderes angegeben Ist). Wirde eln Erelgnis direlst das
Splelende ausitsen, Ignoriert es der betroffene Spleler stattdessan.

Der restliche Bundenablauf blelbt unverdndert.

ANDERUNGEN AM SPIELENDE
Ihr st das Splelende auch aus, sobald lhr das letzte Erelgnls vom

Stapel zleht. Splelt die akiuelle Runde noch zu Ende und geht dann
zur Wertung Uber.

T R WY T



SOLOMODUS

SPIELAUFBAU

1) Folge dem Splelaufbau fir das Mehrsplelersplel. Du benbtigst
aber kelne Sektormarker und auch nicht den Kommandomariser.
Drehe die Raumstatlon so. dass eln zufdlliger Selstor zu dir zelgt.

E] Mische die Elnzelzlele. NImm 4 davon und wihle 3 aus, die du
behditst. Lege die anderen Zlele zuriick In die Schachtel.

3] stelle den Erelgnisstapel zusammen [slehe Erelgnis-Modul 5. 8).

® # @& # & @& B . @ F a2 + @

ANDERUNGEN AM SPIELABI.AUF

Der Splelablauf entspricht dem Mehrspielersplel mit folgenden
Anderungen:

1] Drehe die Raumstation Jede Runde Immer genau 1 Sektor Im
Uhrzelgersinn welker.

2] Nachdem du die Raumstation gedreht hast, zlehe 1 Erelgnls
und FUhre es aus, falls mbglich. Wirde ein Ereignis direlst das
Splelende ausltsen, Ignoriere es stattdessen.

Alle anderen Regeln blelben unverandert.

SPIELENDE

Im Solomodus versuchst du elnen Zlelwert zu errelchen oder zu
Ubertreffen, den du selbst festlegst: Passe dazu den Grundwert von
B0 Medalllen an, Indem du dem Erelgnisstapel bestimmte Arten von
Meldungen hinzuflgst. Richte dich dazu nach der folgenden Tabelle:

Gruncdwert _ B0 Medalllen
Rote Orange Grine
Meldungen Meldungen Meldungen
O-E O u} m]
3-8 ] =1 +3
710 =7 -2 +B8
m-14 -8 -3 +8
5+ - -4 +12
B rote 3 grange 8 grine
Belsplel- Meldungen | Meldungen | Meldungen
Erelgnisstapel
(-7 Medalllen] | [-1 Medalllen) |[+8 Medalllen)
Grundwert B0 Medalllen
Anpassung durch den -7-1+8-=
Erelgnisstapel -2 Medalllen
Belsplel-Zlelwert &8 Medalllen

Nachdem du bel der Wertung delne Medalllen gezahit hast, verglelche
deln Ergebnis mit dem Zlelwert und sleh nach, wie gut du dich
geschiagen hast:

lritischer Fehlschlag. Wir werden uns elnen neuen

—18 Medalllen - Hhewnhnten Planeten suchen milssen. ..

-10 Medalllen - Glbt s aufer dir Uberhaupt noch andere Uberlebende?

Wir haben nicht viel, aber wenlgstens werden wir
tiberieben.

Zlelwert - Misslon erfllltl Gut gemacht.
+5 Medalllen - Ausgezelchnete Arbelt. Man saollte dich befbrderni

Das Ist der wahrschelnlich beste Planet, den wir je
+10 Medalllen - pecshen haben.

_Danls dir blickt die Menschhelt In elne glorrelche
+16 Medalllen ZLlsunFt. Bravol

= S

-E Medalllen -
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SPEZIALKONZERNMNE

Dle konzerne haben alle elne Standard- und elne Spezialselte. Verwendet |hr die Standardselte, splelt Ihr alle mit
dem glelchen Kkonzern und den gielchen Regein. Die Spezialseite bringt Abwechslung Ins Splel. und lhr habt Jewells
unterschiediiche konzerne mit elgenesn Regein. Dle Speziallkonzerne sind auf den folgenden Selten erll3rt.

lhr lstnnt entweder alle mit der Standardseite oder Spezlalselte splelen, oder Ihr verwendet unterschiedliche Selten.

Republic

Stufe 5
Sleh dir am Splelende alle verbllebenen
Bevtlllkerungslkarten an und nlmm B davon.

SIEH DIR ALLE
VERBLEIBEMDEN
BEVOLKERUNGSKARTEN
AN UND BEHALTE
Stufo 4 2 DAVON. [SPIELENDE]
Immer wenn du elnen Bevilkerungsmellenstein

errelchst, erhaltst du auch 1Synergleschub.

Stufe 3 -. - :
Ab sofort darfst du Flir 1 Roverbewegung 1 Rover
von elner Bevilkerungsressource zu elner
anderen teleportieren.

ERREICHST DU EINEM
BEVOLKERUNGS =
 MEILENSTEIN, ERHALTE
1 SYMNERGIESCHUB.

L

TELEPORTIERE 1 ROVER '

ZWISCHEN ZWEI BEVOL-

KERUNGSRESSOURCEM.
KOSTEN:

Stufe 2

Immer wenn du einen Bevillkerungsmellenstzin
errelchst, nimmst du 1 zufdllige Kkarte der
nachsthiheren Stufe mit In die Auswahil.

Du hast die Stufe-2-Technologie freigeschaltet und erreichst QRS20 = TTn
einen Stufe-3-Beviilkerungsmeilenstein. Ou nimmst alle : |||Hl[]
Bevillkerungskarten der Stufe 3 und 1 zufdllige Barte der P r
Stufe 4 und wihist 1 davon, die du behéltst. Lege die iibrigen § ERREICHST DU
Karten wieder zurtick in ihren jeweiligen Stapel. < EINEM BEVOLKERUNGS-
MEILENSTEIN, NIk
1 KARTE DER MACHST-
HOHEREN STUFE MIT
IN DIE AUSWAHL.

il

WAHLST DU EIN
PLATTCHEN MIT BEVGL-
KERUNGSRESSOURCE,
ERHALTE ROVERBEWE-
GUNGEN ENTSPRECHEND
DEINEM ROVERMARKER.

Stufe 1

wahist du eln Pldttchen mit Bevillserungs-
ressource. erhalte sofort Roverbewegungen
entsprechend delnem Rovermarker (noch bevar
du das Pldttchen auf delnen Planesten legst). Liegt
deln Rovermariser noch nicht auf elnem Feld mit
elner Zahl. erhditst du kelne Roverbewegungen.

Republic: Errelchst du elnen Bevélker
mellenstein, ricke 1 anderen F
1 Feld zurliclk [ [:‘J J= Egnnrlere dabel 2 e
Bonl, auf denen dieser Ressourcenm

dadurch landet].

#ffﬂllﬁ.’

VDFEEJ‘.E ! Erreichst du einen Bevilkerungs-
7 Bevalkerungsmeiensteine meifenstein, ricke 1 anderen
Nachteil: Ressourcenmarker 1 Feld zuriicls

1 Aover, Marker ricken zurtick (ignoriere dabei Boni].

0

Wir haben In dle Besten der Besten Investiert, um den
wettlauf In Sachen Entdeckung und Innavation zu gewlinnen.”

e e v A

Wormhaole Corp.

ﬁ

Stufpo 5

Du darfst delne Bonusplattchen
alternatlv auch auf Meteoriten 1} ﬂ
legen und sle damit zerstbren ©
(auch am Splelende). '

Stufe 4
Du darfst Bonusplatichen aufbewahren und erst §
am Splelende legen.

Stufe 3
Erhalte elnmal pro Funde B Bonuspldttchen statt 1,
falls du 1 Bonuspldttchen erhditst.

Stufp 2

Du darfst Bonusplattchen auf
Pl3ttchen legen. Ou darfst die
Technologle zum Belsplel nutzen, um Blomasse-
Geblete zu verhinden. Du darfst Bonuspldttchen aber
(moch) nicht auf Meteoriten legen (siehe Stufe B).

Stufe 1 i
Hat deln Blomassemarker das obherste Feld -
errelcht, darfst du lhn auf Feld O legen. damit 8 e e

du wleder auf der Lelste vorriclken und Bonl £ BONUSPLATTCHEN
erhalten lsannst. JEACEEEATTORNEEGEN

DU DARFST
BONUSPLATTCHEN
AUFBEWAHREN UND ERST
" AM SPIELENDE LEGEN.

ERHALTE 2 BONUS-
PLATTCHEN STATT 1.
{1x PRO RUNDE}

Wormhole Corp.: Du darfst delnen Blomasse-
marker belm Plattchenlegen nur vorriicken, falls
tu eln Blomasse-Geblet erwelterst.

Riclsst du delnen Blomassemariser vor, wahile
Immer nur 1 der belden abgeblideten Bonl. I

B 1ar oen
BIOMASSEMARKER DAS °

DARFST DU IHN AUF
FELD O LEGEM.

Du riickst deinen Biomassemarker vor und wahlst,
| ob du entweder =in Bonusplattchen erhalten oder
deinen Bevillkerungsmarker vorriclsen michtest

Du darfst beim Vorriicken immer 1 von zwei Boni §

auswihlen. Medaillen ignorierst du dabei, sie zahien
aber wie iiblich bei der Wertung am Spielende.

Du darfst deinen Biomassemarker beim

;h”?”: S B o Pisttehenfegen nur varriicken, falls du ein
el b o Biomasse-Gebiet erweiterst.
Nachteit:

Einschranisungen beim Alckst du deinen Biomassemarker var,

Alstcheniegen wiahle immer nur 1 Bonus.,

+Wir haben elnen Weg gefunden, die Ausbreltung von Blomasse auf
dem Plansten zu beschleunigen.”

- 2 A\

DBERSTE FELD ERREICHT,




Cosmos Inc.

Stufe 5
Du darfst elnmal pro RAunde 1 berelts elnge-
sammelte Rettungslsapsel versatzen.

Stufe 4
Du musst kelne Roverbewegung ausgeben, um
delnen Rover auf Energlefelder zu bewegen.

Stufe 3

Immer wenn du eln Pldttchen mit elner
Energle-Aessource legst, darfst du 1 berelts
elngesammelte Rettungsilsapsel versetzen.

Stufe 2

Versetze sofort 3 berelts elngesammelte
Aettungskapsein. Ou darfst dies nlcht
wiederholen, wenn du den Mellensteln ggf. eln
zweltes Mal errelchst.

Stufe 1
Deln Rover darf sich ab sofort auch diagonal
bewesgen.

Co=mos Inc.: DOu darfst Rettungskapsein belm
Elnsammein auf delne Ressourcenielsten oder
delnen Wertungsberelch stellen. Ressourcen-
marker dberspringen Rettungskapseln belm
Vorriicken. Ignoriere durch Rettungskapsein
abgedeciste Bonl und Medalllen.

Hirmweise:

1] Du darfst die Aetiungskapsein so auf Aessourcenleisten

stellen, dass der Aessourcenmarkser mehrere Aettungs-
kapseln auf einmal Uberspringt.

2] am Spielende erhalist du nur Medaillen fiir Aettungs-
kapseln in deinem Wertungsbereich. Du kannst deine
Technologien nutzen, um sie gegen Ende des Spiels in
deinen Wertungshereich zu versetzen.

Vorteil:
Schnelleres Vorriicken

Nachieit:
Aetiungskapsein auf AESsOUTCErn-
leisten werden nicht gewertet,

nur 1 Aover, abngedeckte 8o Lind
Medaillen werden ignoriert

LWIr nutzen alles, was uns zur Verflgung steht, um uns elnen Vortell
zu verschalfen, Dle Rettungskapseln sind dabel von grolbem Nutzen."

deisgiel:

Du riclsst delnen Blomassemarker 1 Feld vor. Oabel
Uberspringt er die Rettungskapse! auf dem nachsten Feld.
Du erhditst nicht den Synergleschub. da die Rettungslsapsel
Ihn abdeclst. Du errelchst aber den Blomasse-Mellensteln.

Ou darfst Asttungskapseln beim
Einsammeln auf deine Ressourcenieisten e
oder deinen Wertungsbereich stellien.
Ressourcenmarker lberspringen
Aettungskapseln beim Varriicken. Ignoriere
durt:h Aettungskapsein abgedeckte Boni
urnd Medailler.

Zul"y

SPEZI&LKONZERNE

Slufe 5
Riclse elnmal pro Runde delnen Rovermarikser
! 1Feld var.

Horizon Group

' RUCKE DEINEN
ROVERMARKER
T FELD VOR.
(Tx PRO RUNDE]

VERSETZE 1
EINGESAMMELTE
RETTUNGSKAPSEL.
(1x PRO RUNDED

y Stufe 4

Bewegt sich =ln Rover. der elnen Meteoriten
geladen hat, auf eln Wasserfeld, zersttirst du
diesen Meteoriten [slehe unten, C). Der Metzorit

! lsommt zurilclk In die Schachtel. -
ZERSTORE
T mrgmmq. INENER
DU THN AUF EINEM
) Wassem:.qnsrjﬂsn

Stufe 3

Nimm dir, Immer wenn du einen Meteoriten
elnsammelst (= In delnen Wertungsbereich
legst), 1 Bonusplgttchen.

Stufe 2

Du erhditst fUr |Jeden delner Rover. der am
Rundenanfang elnen Meteoriten geladen hat,
1 zusdtzliche Roverbewegung.

Stufe 1
Du musst PlEttchen mit Bover-Ressource nicht
mehr angrenzend an andere Pldttchen legen.

Horizon Group: Umelnen
(und Ihn In delnen Wertun
muss deln Rover |hn zuerst 2
elner Rover-Ressource bringen L
dort abladen.

PLATTCHEN MIT ROVER-

RESSOURCE NICHT MEHR,

ANGRENZEND AN ANDERE
PLATTCHEN LEGEM.

Himweise:
Jeder Aover darf genau 1 Meteoriten gzh;hg:
du einen Aover auf einen Meteoriten oder

oder iiber einen Meteoriten, |[Sdt er m
Lege ihn dazu auf den Aover [siehe - _I" g

Bewegt sich ein Aover, der einen Meteori
oder itber eine Aover-Aessource, l&dt &
[siehe unten, B] - du legst ibn in deinen W

s

/

varteik Um einen Meteariten 1
4 Rover einzusammeln, muss dein '
Nacheil: \Hover ihn zuerst aufladen und ‘

Auf- und Abladen von Mefeoriten il dann auf einer . {

Aover-Aessource ablacden.

"

0000

~Unsere Rover-Flotte wurde auf das Doppelte vergrifhert und steht
berelt.”

7
<
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SPEZIALKONZERNE Dacic Uitd.

Jump Orive

Technologie F: ' Stufe 5 i .
Zlehe sofort elnmallg 3 Nachbarzlele und wahle ZieHe 3 ZiELE M Du erhdltst ab sofort 1 Synergleschub, Immer wenn mﬂ:}.
1davon. Dleses zlel gikt fiir alle Spleler, dh. am Splel- UND D:;::I-Em ﬂﬂu tu eln Pldttchen mit Wasser-Ressource legst. e

ende werden alle Planeten miteinander verglichen. B S : ERHALTE
~ LV axero SPieL) | Stufc 4 . 1SYNERGIESCHUB.
Technologic E: i Du erhditst ab sofort 1 Bonuspldttchen, Immer wenn ?
wihle sofort elnmallg 1 Ressourcenmarker [ du eln Piatichen mit Wasser-Ressource, [egst. &
AHLE 1 RESSOURCEN- k
und erhalte alle Bonl In selner Relhe. Eine Sy - x
Relhe besteht aus den & Feldern, die auf den [EEEERPTTTE-ETP RN Stufe 3 - .
Ressourcenielsten auf derselben Hbhe sind. SEINER REIHE. Du rilclsst ab sofort delnen Wassermarker Immer LEGST DU EIN
L RO e 1 Feld vor, wenn du eln Pl&ttchen (auch ohne ELATTCEN ANT:
. . WiASSER-RESSOURCE,
Technologie O: Wasser-Ressource) nicht auf Elsfelder legst. : ERMALTE

Ah sofort darfst du belm Pldttchenlegen die {EERCRRLS T I

Technologle-Ressource und das -Geblet Stufe 2 e ey e
elnes belleblgen Pli8ttchens wie elne Energle- Du erhalitst flr Jeden delner Rover, der am S %
Ressource bzw. -Gehlet behandeln. Das giit nicht 8 Aundenanfang auf elnem Wasserfeld steht, i gffsseees :
am Splelende, wenn du deln gew&hites Pi&ttchen 1zusdtzliche Roverbewegung. e P ATYCHEN NCHT

AUF EISFELDER, RUCKE

DEINEN WASSERMARKER
Stufe 1 : 1FELD VOR.

Uberspringe belm Varriiclken Ressourcenmarker,
dle Im Weg sind. Belm Uberspringen mithilfe dieser LSRN
Technologle muss der Ressourcenmarker auf B couare

nicht mehr legen kannst.

Technologie C:
Ab sofort darfst du elnmal pro Runde bel elnem
Suynergleschub den gewdhiten Ressourcen-

 n ._

o Broh e iicie. selner elgenen Ressourcenielste bielben (siehe =i
Belsplel unten). WASSERFELD.

Toch I io 8- LAM RUNDENANFANG)

Ab sofort darfst du elnmal pro Runde Fur
1 Roverbewegung 1 Rover auf eln Feld derselben
Gebletsart teleportleren.

Dasis Ultd.: Ricke delnen Wasserr
& 1 Feld var fUr jedes Wasserfeld, das eln
Uberdeclst. I
§ Rlclst du delnen Wassermarker auf ar = RESSOURCENMARKER,
Technologic A: it N essourcenielsten vor, erbaltst du dhﬂﬁa‘[. :
Ab sofort darfst du elnmal pro Runde, wenn STATT 1 BONUS- dart.
du eln Bonusplédttchen erhéitst, stattdessen PLATICEE,

1 Synergleschub nutzen,

Jump Orive: Du darfst elngesar
kapseln alternativ auf elne belle
stellen, um diese frelzuschalten, E auf
Wertungsberelch.

3

. 4

Du riickst deinen Wassermarker nicht einfach gerade
B cben vor, sondermn entlang der speziellen Wasser ; :
'l beim Vorriicken ein anderer Bessourcenmariser im | Che
& lsannst du deinen Aessourcenmarker rﬁtmm k. OASIS ULTD

Ou erhaltst am Spielends For jeden Aessourcenmarker nur 3
die Medaillen seiner zugehdrioen Leiste. F

rﬁf?}ifemhﬁ[ﬁg . s Du darfst eingesammelte B Vorteir: Aiicke deinen H:ﬂsﬁﬁ'rmarkur fiir fedes

Aettungskapseln entweder auf Aessourcenmarker springer, menr Wepmnr i, dﬁ;;:;; E:_FEM S el
Nachieit Technologien stellen, um sie in Medailien auf der Wasserieiste :
Aetiungskapsein sul der

beliebiger Aeihenfolge i, Riickst du deinen Wassermarker auf

i Nachtail:

e Ehnﬂﬁg;iipﬂi werden micht freizuschalten, oder auf deinen andere Ressourcenleisten vor, erhiltst du
& ' Wertungsbereich. dlie Boni van dort.

0 | 00

[ ange, spezielie Wasserleisie

.Wir haben Kkontalst zu elner anderen galaktischen Zivillsation ..Wir haben das Potenzlal, uns die Elelktrolyse und andere
aufgenommen. Sle Ist berelt, Ihre Technologlen mit uns zu tellen. Im Kernfunktionen des Planeten zunutze zu machen. Doch der Weg dahin
Austausch fUr unsere Rettungskapsein — Ist noch ungewliss."
Beispicl Stufe I:

Du legst dein Pl&ttichen so, dass 2 Wasserfelder jeweils

Hinwer=e: L & i }
Du darfst Technologien sofort nutzen, nachdem du sie freigeschaltet hast. T huer Bnmmsemeher i dem o B

Wassermarker beim Vorriicken im Weqg, sodass dein (|8 | B
Bei diesem lonzern willst du deinen Technologiemarker micht zu weit vorriclken, weil  Wassermarkser nicht vorriicken lsann -
es auf der Technologieleiste weiter oben weniger Medaillen gibt. Hast du aber die Stufe-1-Technologie freigeschaltet, ;f:

tiberspringst du den Biomassemarlker und riickst  §
deinen Wassermarker ungehindert 2 Felder vor — erst

auf das Wasser-/ABoverfeld und dann auf das Wasser-/Technologiefeld.
Ou erhaltst dabei den Bonus vom Wasser-/Aoverfeld [1 Aoverbewegung).

e p— ol \ .




L1

Ole Planeten haben alle elne Standard- und elne Spezialseite. Verwendet |hr die Standardselte, splelk hr alle mit dem glelchen Planeten™
und den glelchen Regeln. Ole Spezialselte bringt Abwechsiung Ins Splel, und [hr habt |ewells unterschiedliche Planeten, die manchmal ein
besonderes Planetenraster oder elgenes Regeln zum Legen van Plattchen haben. Die Spezlalplaneten sind auf den folgenden Selten erlslErt.
Ihr lstnnt entweder alle mit der Standardseite oder Spezilalselte splelen, oder Ihr verwendet unterschiledliche Selten.

Wichitig: |hr mUsst die elgenen Regeln zum Legen von Plattchen der Spezialplaneten Immer elnhalten, falls mbglich. ignorlert sle aber, falls sle
. gllelnlg das Splelende ausltdsen wirden. e

SPEZIALPLANETEN

«0ie besondere Herausforderung von 1273 ist das Eis. Da die eisplatten instabil sind
und sich bewegen, sollten wir nicht gleichzeitig auf Land- und Eismassen bauen ™

E73° ist der
Gefrierpunist
von Wasser
in Kehvir.

K-213 ,
Du darfst éin Pldtichen nichtso

legen, hass es sowohl Eis- als
auch Landfelder Uberdeckst.

~Uas raue Klima hat den Plansten in vier Quadranten unterteilt Oie Elemente sind nur

mit uns, solange sie nicht gegen uns sind ™
Die griechische GOtkn
fur den Wechsel

der vier Jshres-
ZEitEn.

" PERSEPHONE

Jeder Quadrant zeigt eine verbotene -
Ressource, die du dort nicht legen
darfst, -

Du darfst ein Pltkchen so legen, dass es
in mehreren Ouadranten liegt, solange
du dabei die besonderen Leoeregeln
beachtest

+Auf diesem Planeten gibt es kein Eis, aber ein pulsierendes Netz aus
elelstrischem Strom. Wir sollten diese Energie zu unserem Vorteil nutzen.™”

Das griechische
Waort Fir ,,Stein”
oder . Fels",

PETRA

* Du darfst die Felder mit Stromlirien
wie Energiefelder behandeln.
Es gibt keine Eisfelder.

Am Spielende zghlen nicht Gberdeclste
relder mit Stromlinien als Energiefelder.

g .= 1

Ldiese Zivilisation ist bisher friediich. Das konnke sich aber @ndern, wenn wir

versucht oder gezwungen sind, ihre Stadie zu zerstoren”

Oie Persanifilsation

der Erde in der

griechischen
Muthologie,

. ; !

3 ®
- GAIA

Fiir jede Stadt, die d:.r',nicht Uberdeckt h‘ast;
erhiltst du am Spielende 2 Medalllen.
Werte. die Rethen und Spalten wie Ublich.

Du darfst Stadie Oberdecksen, um dadurch
Aeihen oder Spalten zu vervollstandigen,
erhaltst dann am Spielende aber weniger
Medaillen Fiir Stadte.

-.i

S B

«In dem Aing herrschen stiirmische Winde, daher muss alles unbedingt gut
befestiot werden”
DOas jgpanische
Wort ilr |, Sturm’™

Legst du ein Plattchen auf den Planeten-
ring, muss mind. | seiner Felder
aulberhalb des Planetenrings llegen.

Oer Planetenring erstreckt sich dber die
beiden lE@ngsten waagerechten Aeihen.
Ou darfst keine Bonusplattchen auf den
Planetenring legen.

~£in gigantischer Graben teilt den Planeten in zwei Halften. Das erschwert die
Bebauung und Fortbewegung erheblich™”

Oer tiefe Abgrund in
der griechischen
Muthologie,

"TARTARUS

' Mdhff;tﬁﬁtﬁﬂndﬂ#utfdmﬁmm
‘legen. Aover dirfen sich nicht waagerecht
- oter senkrecht dber den Graben bewegen.
Es gibt zwei sichthare Liclken. an
denen sich Hover diagonal dber
den Grahen beweoen dirfen, falls

du die entsprechende Technologie
freigeschaltet hast.




ALLGEMEIN

Was bedeutet das Schiosssymbol auf jeweils einem der
Sektormarker?

Ihr kkbnnt diesen Selstormariser an der Raumstation verwenden,
um anzuzelgen. dass Ihr euren Zug beendet habt. Dreht Ihn dazu
elnfach um, sodass das Schioss nach oben zelgt.

Wac pacsiert, wenn ich auf meiner Rover- oder
Beviilkerungsleiste liber einen Meilenstein zuriickriiclse?

Du behiitst den Bonus des zuvor errelchten Mellensteins (Rover
oder Bevilkerungslsarte) und erh&ltst Ihn sogar noch elnmal, wenn
tu den Mellensteln erneut errelchst. Allerdings kannst du nicht
mehr Rover erhalten, als auf delnem Konzern angegeben.

Kann ich einen zerstirten Rover wieder zuriickbekommen?

Neln. Du hast Immer nur sa viele Rover zur Verfligung, wie auf
delnem Konzern angegeben. Ein zerstdrter Rover kommt zurlick In
die Schacht=l.

Wac pacsiert, wenn ich auf meiner Bevillkerungsleiste einen
Meilenstein erreiche, aber keine Beviillserungskarte dieser Stufe
mehr verfiigbar ict?

Du erhditst In diesem Fall kelne Karte fir diesen Mellenstein.

Kann der kommandant das Spiel beenden, indem er bewusst
einen Sektor auswiihit, dessen Plédtichen er beide nicht mehr
legen kann™

Ja, das Ist erlaubt. Du darfst als kommandant einen belieblgen
Selstor wahlen.

Zdhlt ein Feld mit einer Aettungskapsel auf dem Planeten bei der
Wertung als leeres Feld?

Ja. Enthait die Relhe oder Spalte elnes Planeten elne
Rettungskapsel, wird sle nicht gewertet.

ZIELE

Zdhlen Bonuspldtichen bei Zielen mit, flir die Biomasse-Gehiete
relevant sind?®

Bonuspldtichen vergriifhern Blomasse-Gehblete, zahien allieln jedoch
nicht als elgenes Blomasse-Geblet.

Belkommen Nachbarn Medaillen fiir Nachbarziele, wenn sie beide
das Ziel mit jeweils O erfiillen?®

Ja, auch In diesem Fall erhalten sle belde die Punlste fiir den
Glelchstand.

Wenn in einem Ziel ein Gehiet von 2x5 reldern gefordert ist, ist die
Ausrichtung des Ziels flexibel (Sx2 Felder)?

Ja, das Geblet muss nur elne Grilbhe von mindestens ExE Feldern
haben, egal ob waagerecht oder senlsrecht.

L mmmm—

L

HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

BEVOLKERUNGSKARTEN

Werte ich eingesammelte Meteoriten doppelt. wenn ich
Metearitenvertrige habe?

Neln. Du wertest alle Meteoriten nur einmal, allerdings verbesserst
tu die Zahl der Medalllen. die du erhaitst, entsprechend der Anzahl
der Meteoritenvertrdge, die du am Splelende besitzt.

Wie werden Handelsvertréige gewertpt?

Du belkommst Insgesamt elnmal so viele Puniste wie auf
ten Handelsvertrdgen angegeben, |e nachdem wie viele
Handelsvertrage du am Splelende besltzt

Wann riicke ich bei den Bevilkerungskarten ..flaneteniotterie™
und ,.Gliicksspielabgabe™ den Ressourcenmarker um 1 Feld vor?
Belde Kkarten werden erst am Splelende ausgeflibrt. Du darfst
dadurch erhaltens Bonl natlriich trotzdem noch verwenden
(Roverbewegungen, Bonuspléttchen, usw.).

EREIGNISSE

Wenn auf einem £reignis ..Erhalte 1 zusstzlichen Rover™ steht, gilt
dann immer noch das Rover-Limit meines Konzerns?2

MNeln. Dlesen Rover erhaltst du tatsschlich zusstzlich zu den
Fovern delnes lkonzerns. Beachte, dass diese lsarte nur flr den
Solomodus verwendet wird.

Autoren: Ayan Lambert und Adam Rehberg g
Hiustrationen: Yorgo Manis

Grafilsdesign: Yorgo Manis und Adam Rehberg

Originalversion
Copyright Adem's Apple Geames 2020. Alle Rechta vorbshelt=n.

deutsche Version

Copyright Strohmann Games E02E - Marcal Straub,
Schnellweidar Str. 54, 51087 |s8in, untar Lizanz van
Adem'= Apple GEmes, LLL. Alle Rechte vorbeh=ltan.

Upersetzung und Lektorat:
Bomrd Gmme Circus (Lis= Proheslkse, Franks Thuro)

Aedaistionelle Uberarbeltung Splelanieltung:
Mercal Straub

STROHMANN

danksagungen GAMES

Adsm's Apple denken sllen Unterstltzern suf Kickstartar!

Strohmann Gemes =agt vislen Denk an den Hans Im Gilck Verlag fur dis
Nutzung des Me=pla -der original Splelfigur sus dem Splel Carcessonne- In
unsE=rem Logo.

www.slrohmann-games.de

- i

AL o, L




GLOSSAR

Bonus - Alle Symbole auf Ressourcenielsten auler Medalllen. Hiufige Formulierungen bei Technologien und

R Medaille - Am Splelende erhaitst du so viele Medalllen, wie die Zahl Konzernen:
=~ auf diesem Symbol anglbt. Am Rundenanfang (Dasis ULTD, Horizon Group): Ermittle zum
e Synergicschub - Riicke 1 belleblgen Ressourcenmarier 1 Feld vaor. Beginn Jeder Runde, was du durch den Effelst dieser Technologle

erhaitst, falls du die Voraussetzungen dieser Technologle erflllst.

£inen Meteoriten aufladen/geladen haben (Horizon Group): Du
darfst Meteoriten auf delnen Rover legen. wenn er sich auf oder

Vorriicken - Schiebe 1 Aessourcenmarlkser auf selner Lelste die
angegebene Anzahl Felder nach oben. Riclsst du Ihn dabel auf
oder Uber eln Feld mit Bonus, erhaltst du Ihn sofaort. Falls mAglich.

Uber sle bewegt.
Zuriickriiclsen - Schiebe 1 Ressourcenmarlser auf selner Ressourcen- Einen Meteariten abladen (Horizon Group): Errelcht eln Rover, der
leiste die angegebene Anzahl Felder nach unten, Du erhaltst dabel elnen Meteorlten geladen hat, elne Rover-Ressource, lege dlésen !

lselnen Bonus. Meteoriten auf delnen konzern.

Iectmiigne- Biomasse-  Plgtichen - Sle zelgen Immer = o0 g 2onpenisittchen (Oasis ULTD, Horizan Group, Wormhale

L - —
EEEmﬁ@ W Tl EELEIIE; """:'[' E ”ELEETIEgE“E{_' Corp.): Nimm dir 1 Bonuspl8ttchen aus dem Vorrat und lege es
. R e el sofort auf delnen Planeten. Falls du die entsprechende Technologle

EliomessEEtEr sprechenden Ressourcen. frelgeschaltet hast, darfst du es stattdessen aufbewahren.
a

o

- = S ay grhailte Roverbewegungen (Republic, Horizon Group, Oasis
v o EL-IL M m “: Aezcpurce - elnes der belden ULTZ): In dieser Runde hast du zusdtzlich entsprechend viele
BEVIL- WASSER BID- AOVER TECHND-Enerce SYmbole auf elnem PlEttchen. Roverbewegungen zur Verflgung.

KERALING MASSE LOGIE : Du musst Pl&ttchen nicht mehr angrenzend legen (Universal
; 378 3 — gEh'EEal';IT ; Es gibt B UEFE:SIE_ Coalition, Horizon Group): Die Regel, dass du Pl8ttchen waagerecht
a m Eﬁj i | ‘J | _J e oder senkrecht angrenzend an andere Pldttchen anlegen musst,

den B Ressourcen, glit fiir dich nicht mehr. Die restlichen Legeregeln gelten welterhin
: £ : Moilen=toin — Elit besondsrar wle auch dle zusatzlichen Legeregeln von Spezlalplaneten,

o, heine o Stufe X lkein® o omus, der zu elner bestimmesn Spezlalkonzernen oder Ereignissen. |
Ressourcenielste gehdrt. Rettungskapsel versetzen (Cosmos): Versetze elne berelts

elngesammelte Rettungskapse! auf delne Ressourcenlelsten oder
Feld - Ein 1x1 grofer Berelch auf dem Planetenraster, elnem Plattchen den Wertungsberelch delnes konzerns.

cer Bonuspldttchen. Bon chen bestehen | rmit 1Feld.
o P usplstt e et i Ao donuspldttchen aufbewahren (Universal Coalition. Wormhole

Bonusplstichen - Sle zelgen eln 11 grofles Blomassefeld, aber Corp): Lege das Bonuspldttchen neben delnen konzern und lege
kelne Blomasse-Ressource. Erhaltst du eln Bonuspldtichen, es erst zum angegebenen Zeltpunist auf delnen Planeten.

L ‘«f musst du es sofort auf delnen Planeten legen, aulher du hast - . 8
IU dle Technologle frelgeschaltet, dass du sle bls zum Splelende gmmﬁn(ﬂnmﬁﬁég;dﬂf VEN) EtIrE'IE:rﬂ
aufbewahren darfst. Wenn van , Pldttchen" die Rede Ist, sind e URat Snders Falter zng::hen Start- un1;| ZIEi‘r'EhE "H'Eg

Bonuspldttchen nicht inbegriffen.
£rhé&ltst du Roverbewegungen: +X Roverbewegungen (Universal

Gebiet - Eine zusammenh&ngende Gruppe aus Feldern  fpajjtion, Makeshift): Z8hle X zur Zahl von dem Feld mit delnem
derselben Gebletsart, die waagerecht oder senlsrecht Rovermarker hinzu.

{ (nicht diagonal) anelnander angrenzen. Auch eln
elnzelnes Feld glit berelts als Geblet (mit Ausnahme
" von Bonuspléttchen). Die Gridfe des Geblets entspricht
der Anzahl an Feldern darin.

Roverbewegung - Du darfst delne Roverbewegungen auf mehrere Rover

Schwierigkeit - Dle Spezialplaneten und Spezlallksonzerne
f.’ haben elnen hiheren Schwierigkeltsgrad, da sle mehr Regeln 1
haben oder mehr Strategle erfordern. L

auftellen. Rover dirfen sich sowohl Uber Pldttchen und Bonuspléttchen &) Solomodus - Splelmaterial mit diesem Symbal wird nur Im
als auch Uber das Planetenraster selbst bewegen. Rover dilrfen sich (7 | Solomodus verwendet.
auch riiclkswarts bewegen.

Einsammeln - Sammelst du etwas eln, nimm es von delnem Planeten @ SINERE SEHEER Effciti S E et S SR =ofort s,

und lege es auf den Wertungsberelch oben rechts auf delnem Kkonzern. Spiclende - FUhre Effelste mit diesem Symbol erst am
sofern nicht anders angegeben. @ Splelende aus. Erfillist du dle Voraussetzungen, erh&itst du bel 4

Zerstiiren - Wird etwas zersttirt, entferne es dauerhaft aus dem der Wertung die gezeigten Medalllen.

Splel und lege es zurlcls In die Schachtel. o Mot Soni- Du erhditst 3 B - gungen und

Verbot - Dleses Symbaol kennzelchnet Einschrénkungen, die i 1 Synergleschub.
@ tlu beachten musst, falls mbglich. ignoriere sle aber, Falls nur _
durch sle das Splelende ausgeltist werden wirde. [ | Eingesammelte Rettungskapsel

—T - —
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