HOW TO

SAVE
- WORLD

WER RETTET DEN PLANETEN VOR DER VOLLKOMMENEN ZERSTGRUNG?
EIN SPIEL VON YUVAL GRINSPUN MIT ILLUSTRATIONEN VON FAHED ALRAJIL & TITHI LUADTHONG

Die Regeln fiir den Solo-Modus findet
ihr auf dem separaten Solo-Bogen.

WARNUNG: ASTEROID AUF KOLLISIONSKURS!

Viele Lichtjahre von der Erde entfernt hat die Menschheit den Planeten Alarria entdeckt, den bisher einzigen, auf dem
komplexes Leben zu finden ist! Wissenschaftler wurden entsandt, um die fremdartigen Spezies zu erforschen. Um das
Okosystem moglichst wenig zu stéren, wurde eine gemeinsame Forschungsstation auf dem nahen Mond Fortuna errichtet.

Doch es droht Tag X: Der Asteroid Leviathan steht auf Kollisionskurs mit Alarria. Rasch entstehen drei Pldne, wie
Alarria vor der Zerstorung bewahrt werden kann: Zum einen kénnte ein gewaltiger Laser den Asteroiden zertriimmern.
Zum anderen konnte ein gigantischer Orbital-Schild den Asteroiden auf Alarrias Mond lenken. Und wenn alle Stricke
reiflen, ist die Evakuierung in die kiinstlichen Lebensraume auf Fortuna der letzte Ausweg.

Alle drei Projekte zeigen Potenzial, doch die Experten sind sich uneins, welches Projekt am Ende den Schliissel zum
Erfolg birgt. Jeder von euch fiihrt eine Organisation, die im Wettlauf mit der Zeit den Drahtseilakt zwischen diesen
drei Projekten vollfithren. Die Organisation, die am meisten zur Rettung dieser einzigartigen Welt beitragt, wird in die
Annalen der Astronomie eingehen.

Thr bemiiht euch zwar, gemeinsam den Planeten und seine Bewohner zu retten, aber ihr verfolgt auch eure eigenen Ziele,
denn am Ende der Partie gewinnt, wer die meisten Punkte (__/) hat. Innerhalb der Partie werdet ihr ab und zu ein paar
(vielleicht entscheidende) Punkte sammeln, den Lowenanteil eurer Punkte erhaltet ihr aber erst am Ende der Partie:

Die meisten Punkte erhaltet ihr entsprechend eurer Platzierung auf den 3 Leisten fiir die
Arbeit an Projekten, wobei das Rettungsprojekt die meisten Punkte bringt.

Welches Projekt das Rettungsprojekt ist, stellt sich erst am Ende der Partie heraus:
Als erstes feuert ihr den Laser &2; schafft dieser es, den Asteroiden zu zertriimmern, ist er
das Rettungsprojekt. Wenn nicht, versucht ihr mit dem Orbital-Schild & den (vielleicht
vom Laser geschwichten) Asteroiden vom Kollisionskurs abzubringen. Klappt das, ist der
Schild das Rettungsprojekt. Hilft auch der Schild nichts, steht Alarria vor dem Untergang.
In diesem Falle wird die Evakuierung (J automatisch zum Rettungsprojekt.

Jede Spezieskarte hat unterschiedliche Kriterien, nach denen sie am Ende der Partie
Punkte bringt. Wenn du Spezieskarten kaufst, die gut zu deiner Strategie passen, bringen
sie dir vielleicht genug Punkte fiir den Sieg, auch wenn du bei den Projekten nicht so gut
abgeschnitten hast.
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ALLGEMEINER SPIELAUFBAU

© Legt den Spielplan in die Tischmitte.
© Bereitet jede der 3 Leisten fiir die Arbeit an Projekten auf dem Spielplan wie folgt vor:

Nehmt die 3 zum Projekt zugehorigen Belohnungs-Plittchen (in der passenden Farbe) und stapelt sie offen auf dem
letzten Feld der entsprechenden Leiste (wie auf dem Feld angegeben: ganz unten £, dann ¢ und ganz oben .).
2 &: Legt jeweils 1 neutrale Scheibe auf das Feld mit dem Symbol @ und auf das Feld mit dem Symbol @
3 &: Legt I neutrale Scheibe auf das Feld mit dem Symbol @
4 &: Legt keine neutralen Scheiben aus.
© Trennt die Bauwerk-Plittchen in Typ A und Typ B, mischt sie nach Typ getrennt und legt sie als 2 verdeckte Stapel aus.
O Legt die Abzeichen-Plittchen nach Typ sortiert als 3 Vorrite bereit.
O Stapelt alle 6 Gefahrenstufe-Plittchen in aufsteigender Reihenfolge (ganz unten die 8, ganz oben die 3) offen auf dem Feld
tiir Gefahrenstufe-Pldttchen. Das oberste Plattchen zeigt immer die aktuelle Gefahrenstufe.

(6 ) Legt die Start-Aktionskarten (erkennbar an ®) und die Start-Reaktionskarten (erkennbar an @) erst mal beiseite.
Mischt die restlichen Aktionskarten, die restlichen Reaktionskarten und alle Spezieskarten getrennt voneinander und legt
sie als 3 verdeckte Stapel aus. Zieht die obersten 3 Karten von jedem Stapel und legt sie jeweils in einer Reihe als offene
Auslage rechts neben ihren Stapel. Lasst genug Platz neben jeder Reihe fiir einen verdeckten Ablagestapel.

© Legt den Fortschrittsplan in die Nihe des Spielplans und legt die Projektwiirfel als 4 getrennte Vorrite daneben.

© Legt den Asteroid so auf den Spielplan, dass er auf der Asteroidenleiste nur das ,,STRI“-Feld bedeckt. Er fliegt nach links.
Fuhrt das verdeckte (; aus: Werft so viele schwarze Asteroidenwiirfel (Q) aus dem Vorrat in den Beutel, wie ihr Spieler seid.

© Legt den Beutel neben den Fortschrittsplan.

Beispiel fiir eine Partie zu 3. zu Beginn der Partie




PERSONLICHER SPIELAUFBAU

€@ Nimm dir saimtliches Material deiner Farbe:
1 Tableau, 3 Raumfihren, 5 Ressourcen-Anzeiger, 12 Technologie-Wiirfel, 4 Scheiben sowie 5 (schwarze) Ertragslinien.

© Lege zwischen Feld 0 und Feld 1 jeder der 5 Ressourcenleisten auf deinem Tableau 1 Ertragslinie und lege deine Ressourcen-
Anzeiger auf die jeweiligen Startfelder (erkennbar an (*). Lege deine Technologie-Wiirfel neben dein Tableau.

€ Stelle 2 deiner Raumfihren auf die Ankunftszone des Planeten und 1 auf die Ankunftszone des Mondes.

O Lege 1 deiner Scheiben auf das Startfeld der Punkteleiste (das mit dem groflen \WJ') und die anderen 3 (je 1) auf
die 3 Startfelder (die mit den grofien Projektsymbolen) der 3 Leisten fiir die Arbeit an den Projekten.

O Zieh 1 zufillige Start-Reaktionskarte (@) und 1 zufillige Start-Aktionskarte ®). Legt dann tbrige Startkarten zuriick
in die Schachtel.
Ziehe 2 Karten vom Speziesstapel. Wihle davon 1, die du behaltst, und lege die andere verdeckt unter den Stapel zuriick.
Du hast jetzt 3 Karten. Nimm sie auf die Hand (und halte sie vorerst geheim).

© Wer von euch hat sich zuletzt fiir das Gute eingesetzt? Nimm dir den Startorden. Du wirst dadurch zum Startspieler.
Verteilt folgenden Reihenfolgenausgleich:

o Wer als 2. am Zug ist, darf seinen  )-Anzeiger um 1 Feld hochschieben;
« Wer als 3. am Zug ist (falls vorhanden), darf seinen ' )- und @—Anzeiger um je 1 Feld hochschieben.
« Wer als 4. am Zug ist (falls vorhanden), darf seinen . J-, 0- und O—Anzeiger um je 1 Feld hochschieben.
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IHR SPIELT AN EINEM
LANGLICHEN TISCH?

Die auf Seite 4 gezeigte Anordnung eignet
sich gut fiir einen quadratischen Tisch.
Spielt ihr an einem schmaleren, langlichen
Tisch, empfehlen wir, das Spielmaterial
wie hier gezeigt anzuordnen, damit alle , SPIELPLAN

PERSONLICHER | £

PERSGNLICHER | £ :
SPIELBEREICH |3

SPIELBEREICH |

BEUTEL



SPIELABLAUF

Eine Partie verlduft iiber mehrere Runden.

In einer Runde ist jeder von euch (beginnend beim Startspieler und dann
im Uhrzeigersinn) nacheinander solange am Zug, bis alle gepasst haben.
Sobald alle gepasst haben, fithrt ihr das Rundenende durch:

Dort nahert sich der Asteroid dem Planeten an und die Projekte machen
(hoffentlich) Fortschritt. Wird dadurch Tag X ( 71"' ) erreicht, endet die
Partie.

Ermittelt dann das Rettungsprojekt und fiihrt die Endwertung durch.

ABLAUF EINES ZUGES

Bist du am Zug, wahlst du 1 von 3 Optionen aus.
Kannst du oder willst du keine davon ausfiithren, musst du passen.
Sobald du gepasst hast, wirst du fiir den Rest der Runde iibersprungen.

In deinem Zug, wahlst du somit immer 1 davon:

[\ Express-Shuttle benutzen
Aktionskarte spielen

® Raumfihre einsetzen TN | ]
S

.

AT

) Passen

Egal, welche Art von Zug du ausfiihrst (nicht beim Passen!), darfst
du dabei immer Abzeichen verbrauchen, Reaktionskarten spielen
sowie entwickelte Technologien einsetzen, wann immer es moglich
ist (siehe entsprechende Abschnitte auf den néichsten Seiten).

A EXPRESS-SHUTTLE BENUTZEN

Die gepunktete Linie auf dem

Verbrauche 1 Energie &), um 1 deiner Raumfihren von der Ankunfts- Spielplan zeigt an, dass das
i Shuttle zwischen den beiden
zone ihrer Welt zur Ankunftszone der anderen Welt (Planet <+ Mond) e -+ Ankunftszonen hin und her fliegt.
zu bewegen. Zur Erinnerung stehen daneben
Hinweis: Das war dann schon dein gesamter Zug. i die Energie-Kosten fiir die
Benutzung des Express-Shuttles.

. Du konntest z. B. 1 Energie
Verbrauche 1 Energie (&), um 1 Aktionskarte deiner Wahl von deiner Eﬂfgﬂlﬁ' = Poam¥l] - verbrauchen, um die Aktionskarte
Hand zu spielen. Wenn du eine Aktionskarte spielst, fithrst du ihren : i;%‘::g;’;::;:;ﬁ%};g ?gfl;:’le
Effekt im unteren Teil der Karte aus. Lege sie dann offen auf deinen : Standard-Ertragslinie erhihen)
Ablagestapel. . aus.




C ' RAUMFAHRE EINSETZEN

Nimm 1 deiner Raumfihren von 1 der 2 Ankunftszonen und stelle
sie auf ein ansteuerbares Aktionsfeld derselben Welt. Fithre dann die
Effekte dieses Aktionsfeldes aus.

‘ Zu 2. gilt ein Aktionsfeld als ansteuerbar, wenn auf keinem
2 Aktionsfeld von dessen Ort eine Raumfihre steht oder
wenn es unbeschrankt ist.

‘ Zu 3. und 4. gilt ein Aktionsfeld als ansteuerbar, wenn darauf
3-4 keine Raumfihre steht oder wenn es unbeschrinkt ist.

Beispiel: In dieser Partie zu dritt hittest du 3 Aktionsfelder ohne
Raumfihre und 1 unbeschrinktes Aktionsfeld (rundes Feld) zur

Auswahl, auf dem du deine gelbe Raumfihre einsetzen konntest.

WELTEN, ORTE UND AKTIONSFELDER

Der Planet (Alarria) und sein Mond (Fortuna) sind die 2 Welten dieses Spiels. Die grofien grauen Késten auf jeder Welt (auch die
Bauwerke auf dem Mond) heiflen Orte. Jeder Ort hat 1 oder mehr Aktionsfelder.

REGELKASTEN FUR AKTIONSFELDER
Beispiel: Diese Regel besagt, dass du

Elnlge Akt"lon§felder h:aben Késten, in denen spezielle Regeln angegeben X auf diesern Aktionsfeld Wissenschafis-
sind, die fiir diese Aktionsfelder gelten. WF Abzeichen verbrauchen darfst, als
Auf dem Referenz-Bogen werden alle diese Regeln erklirt. wiiren sie Wissen.

EFFEKTE MIT ABZEICHEN
Einige Effekte darfst du mehrfach - abhéngig von der Anzahl dafiir : Beispiel: An diesem Aktionsfeld
verbrauchter Abzeichen — ausfiithren (siehe Abzeichen verbrauchen auf erhaltst du 2 Biomasse pro

Planeten-Abzeichen, das du dafiir

Seite 9). Erhaltst du durch solch einen Effekt weitere Abzeichen-Plattchen, verbrauchst.

— darfst du sie nicht sofort verbrauchen, um den Effekt erneut auszufithren.

ABFLUG-, BLEIBE- UND WARTE-AKTIONSFELDER

Es gibt 3 Arten von Aktionsfeldern (Firbung, Hintergrund und Rand).
Die Art eines Aktionsfeldes gibt vor, was am Ende der Runde mit auf dem
Aktionsfeld eingesetzten Raumfahren passiert:

. >

Raumfahren auf Abflug-Aktionsfeldern bewegst
duzuBeginn der folgenden Runde in die Ankunfts-
zone der anderen Welt.

Raumféhren auf Bleibe-Aktionsfeldern (auch
alle unbeschrinkten Aktionsfelder) stellst du zu
Beginn der folgenden Runde in die Ankunftszone
dieser Welt (also der dieses Bleibe- Aktionsfeldes).

Es gibt nur genau 1 Warte-Aktionsfeld. Steht dort
- nachdem alle (auch du!) gepasst haben - deine
Raumfihre, fithrst du damit am Rundenende 1
letzten Zug aus: Dabei musst du die Raumfihre
vom Warte-Aktionsfeld auf 1 anderes ansteuer-
bares Aktionsfeld des Mondes bewegen. Fiihre
dann dessen Effekt(e) wie tiblich aus.




EFFEKTE DER AKTIONSFELDER

Die meisten Effekte (auf Aktionsfeldern und Karten) werden durch
Symbole dargestellt. Einige komplexere Effekte bestehen auch aus Text.

RESSOURCEN ERHALTEN (+)

r \

@5

ERHALTE1  ERHALTE1 ERHALTE1  ERHALTE 1 ERHALTE ERHALTE
ENERGIE WISSEN MINERAL ~ BIOMASSE 1 STANDARD- 1 GENIALITAT

RESSOURCE
L STANDARDRESSOURCEN — DEINER WAHL

\ /

Beispiel: Auf diesem Aktionsfeld
erhiltst du 2 Energie.
Setzt du deine Raumfihre hier ein,

schiebst du deinen Energie-Anzeiger
Pro Symbol dieser Art schiebst du deinen entsprechenden Ressourcen- ko i DIl obgen. g

Anzeiger um 1 Feld nach oben. Du darfst Ressourcen-Anzeiger dabei
tiber die Ertragslinie hinweg bewegen.

Der aktuelle Stand eines Ressourcen-Anzeigers gibt an, wie viel dieser
Ressource du aktuell besitzt. Von jeder Ressource kannst du maximal
10 besitzen. Wiirdest du mehr dieser Art erhalten, gehen diese verloren.

RESSOURCEN VERBRAUCHEN (-)

VERBRAUCHE VERBRAUCHE VERBRAUCHE VERBRAUCHE VERBRAUCHE VERBRAUCHE
1ENERGIE ~ 1WISSEN  1MINERAL  1BIOMASSE 1 STANDARD- 1 GENIALITAT

RESSOURCE
| L STANDARDRESSOURCEN — DEINER WAHL

Beispiel: Diese Aktionskarte zu spielen,
. ) ) kostet dich 1 Energie. Um sie zu spielen,
Pro Symbol dieser Art schiebst du deinen entsprechenden Ressourcen- musst du also deinen Energie-Anzeiger

Anzeiger um 1 Feld nach unten. Du darfst Ressourcen-Anzeiger dabei um 1 Feld nach unten schieben.
tiber die Ertragslinie hinweg bewegen. Ist eine Ressource bereits auf 0,
kannst du keine weitere Ressource dieser Art verbrauchen.

/

Genialitit ist eine besondere Ressource: Du darfst
jederzeit 1 Genialitét verbrauchen, anstatt 1 Standard-
ressource zu verbrauchen.

.
© O

ENERGIE- ~ WISSEN-  MINERALIEN- BIOMASSE- 1 STANDARD- GENIALITATS-
ERTRAGS- ERTRAGS-  ERTRAGS-  ERTRAGS- RESSOURCEN- ERTRAGSLINIE

LINIE LINIE LINIE LINIE ERTRAGSLINIE Beispiel: Mit dieser Aktionskarte
L STANDARDRESSOURCEN — |  DEINER WAHL darfst du 2x 1 Standard-Ertragslinie

S 4 erhéhen. Du darfst dich entscheiden,
Pro Symbol dieser Art schiebst du die Ertragslinie der entsprechenden ob du dabei 2 verschiedene je 1x

erhohst oder 1 einzige direkt 2x
erhdhst (wie rechts in der Abbildung
gezeigt).

Ressource um 1 Feld nach oben. Der aktuelle Stand einer Ertragslinie
gibt an, wie viel dieser Ressource du zu Beginn der folgenden Runde




| ABZEICHEN-PLATICHEN ERHALTEN [+
4

—

ERHALTE 1

ERHALTE 1 ERHALTE1  ERHALTE 1 MOND-  ERHALTE 1
PLANETEN-  WISSENSCHAFTS- MOND- ODER PLANETEN-  ABZEICHEN-
ABZEICHEN- ABZEICHEN- ABZEICHEN- ABZEICHEN- PLATTCHEN
PLATTCHEN PLATTCHEN PLATTCHEN PLATTCHEN DEINER WAHL

\ /

Wenn du ein Abzeichen-Plittchen erhiltst, nimm es dir aus dem Vorrat
und lege es — mit der aktiven (bunten) Seite nach oben - auf einen freien
Platz in deinem Tableau. Du darfst maximal 5 Abzeichen-Plittchen jedes
Typs haben. Wiirdest du mehr dieser Art erhalten, gehen diese verloren.

] eara

Beispiel: Als Belohnung fiir deine Arbeit am Laser (siehe S. 10)
erhdaltst du 1 Abzeichen-Plittchen (du entscheidest dich fiir
1 Mond-Abzeichen-Plittchen). Also nimmst du dir 1 Mond-
Abzeichen-Plittchen aus dem Vorrat und legst es — mit der
aktiven Seite nach oben - auf einen freien Mond-Platz in

deinem Tableau.

(VON PLATTCHEN UND/ODER KARTEN)

ABZEICHEN VERBRAUCHEN E]

-

VERBRAUCHE1 VERBRAUCHE1 VERBRAUCHE1 VERBRAUCHE1 VERBRAUCHE 1
PLANETEN- WISSENSCHAFTS-  MOND- PLANETEN- ODER  ABZEICHEN
ABZEICHEN ABZEICHEN ABZEICHEN ~ MOND-ABZEICHEN DEINER WAHL

Wenn du ein Abzeichen verbrauchen mochtest, hast du2 Moglichkeiten:

O Drehe ein entsprechendes aktives Abzeichen-Plittchen auf deinem
Tableau auf seine verbrauchte (rote) Seite.

@ Wirf eine Karte von deiner Hand ab, die oben links (auch) dieses

Abzeichen zeigt. (Du darfst alle Abzeichen der Karte verbrauchen,

sofern du sie fiir den Effekt deines Zuges auch nutzen kannst).

Du darfst auch mischen (also Plittchen und/oder Karten verbrauchen).

e Wenn du eine Aktions- oder Reaktionskarte abwirfst, um ihre
Abzeichen zu verbrauchen, erhiltst du nicht auch noch den Effekt
der Karte! Dasselbe gilt auch umgekehrt: Wenn du eine Karte fiir
ihren Effekt spielst, erhalst du nicht zusétzlich ihre Abzeichen.

«Die meisten Aktionskarten haben keine Abzeichen, Reaktions-
karten haben meist 2 Abzeichen desselben Typs und Spezies-
karten haben immer je 1 Abzeichen jeden Typs.

Beispiel: Auf diesem Aktionsfeld
darfst du pro Mond-Abzeichen,
das du dafiir verbrauchst, je Ix
am Schild arbeiten.

Wenn du dein 1 Mond-Abzeichen-
Plgttchen auf die verbrauchte
(rote) Seite drehst sowie diese
2 Karten (mit insgesamt 3 Mond-
Abzeichen) von der Hand abwirfst,
verbrauchst du insgesamt 4
Mond-Abzeichen:

Du darfst also bis zu 4x am
Schild arbeiten.

Hinweis: Es gibt eine Stufe
1 Technologie, mit der du
Wissenschafts-Abzeichen
wie Abzeichen deiner
Wahl nutzen darfst.
Hiittest du diese bereits

entwickelt, hdttest du -

zusdtzlich auch das
Wissenschafts-Abzeichen  der
Spezieskarte(alsMond-Abzeichen)
verbrauchen diirfen, um den Effekt
sogar insgesamt bis zu 5x aus-
zufiihren.

So aber verfallen das Planet- und
das Wissenschafts-Abzeichen der
Karte ungenutzt.

PUNKTE ERHALTEN

D } . } Wenn du Punkte erhiltst, schiebst du deine

Scheibe auf der Punkteleiste um entsprechend
viele Felder vor.

ERHALTE  ERHALTE | Die Punkteleiste geht bis 50 Punkte. Erhaltst du

TPUNKT _ 3PUNKTE | 1 ehr Punkte, beginnst du einfach wieder bei 1

und legst 1 deiner ungenutzten Technologie-Wiirfel auf die Scheibe, um

anzuzeigen, dass du 50 Punkte mehr hast, als sie anzeigt.

¢ 00 @&—

Beispiel: Du (Gelb) erhdltst 2 Punkte durch eine Technologie,
die du entwickelt hast. Du schiebst deine Scheibe auf der

Punkteleiste also um 2 Felder vor.

DEN STARTORDEN NEHMEN

Nimm dir den Startorden (egal, wo er liegt) bzw. behalte ihn, wenn du
ihn bereits hast. In der nachsten Runde bist du Startspieler.

Beispiel:

Auf dem

Aktionsfeld

Vorbild-Funktion erhiltst du (unter
anderem) den Startorden. Liegt er
schon vor dir, behiltst du ihn. Liegt er
woanders, nimm ihn dir.




AM PROJEKT ARBEITEN )

Jedes der 3 Projekte hat oben links auf dem Spielplan je 1 Leiste.
Dort haltet ihr fest, wie viel jeder einzelne Spieler bisher an den
jeweiligen Projekten gearbeitet haben.

/ \

AM LASER AM SCHILD AN DER EVAKUIERUNG AN 1 PROJEKT
ARBEITEN ARBEITEN ARBEITEN DEINER WAHL ARBEITEN

\ /

Fiir jeden solchen Effekt (den die Karte oder das Aktionsfeld dir gibt)
fithrst du genau 1x nacheinander die folgenden 3 Schritte aus:

»@) Verbrauche Ressourcen entsprechend dem niichsten Feld vor deiner
Scheibe (auf dieser Leiste). Die Ressourcenart wird durch die Leiste
vorgegeben, die Anzahl, der fiir dieses Feld zu verbrauchenden
Ressource, steht darunter (unter dem Feld).

Jedes Projekt
verbraucht
andere
Ressourcen:

Die ersten 3 Felder einer Leiste verbrauchen je 1 Ressource, die nachsten 3 Felder je
2, die 3 Felder danach je 3, und die letzten 4 Felder jeweils 4, 5, 6 und 7 Ressourcen.

@ Hast du entsprechend Ressourcen verbraucht? Dann schiebe
jetzt deine Scheibe auf dieser Leiste auf das néchste Feld. Liegen
auf diesem Feld bereits andere Scheiben? Lege deine oben drauf.

€ Hast du deine Scheibe auf das nichste Feld geschoben? Dann
wirf jetzt 1 Projektwiirfel der zum Projekt passenden Farbe in
den Beutel.

LASER- SCHILD- EVAKUIERUNGS-
WURFEL \) WURFEL \) WURFEL
Darfst du in diesem Zug nochmal am Projekt arbeiten? Dann gehe

— wieder zu @ (folge dem Pfeil).
Ansonsten: Fithre abschlieflend nacheinander die Schritte 4-6 aus.

L)

Hinweis: Du darfst die Schritte 1-3 also maximal so oft ausfiihren
(siehe Beispiel rechts), wie es der Effekt erlaubt.

O Erhalte die Belohnung, die auf dem obersten Belohnungs-Plittchen
am Ende dieser Leiste zu sehen ist.

© Ist deine Scheibe die erste Scheibe eines Spielers (ignoriert neutrale
Scheiben), die ein Feld mit Fiihrungsbonus (\V}) auf dieser Leiste
erreicht (oder passiert)? Dann erhalte die dort angegebenen Punkte.

O Ist deine Scheibe die erste Scheibe eines Spielers (ignoriert neutrale
Scheiben), die ein Feld mit m erreicht (oder passiert)? Dann entfernt
das oberste Belohnungs-Plittchen dieser Leiste aus dem Spiel.

Ab jetzt (aber noch nicht fiir diesen Effekt hier) gibt das neu auf-

So oft am Laser arbeiten, wie Mond-Abzeichen verbraucht

Beispiel: Du setzt deine Raumfihre auf diesem Aktionsfeld ein,
verbrauchst insgesamt 3 Mond-Abzeichen und darfst daher 3x
am Laser arbeiten. Du fiihrst also Schritt 1-3 insgesamt 3x aus:

1 Fiir das ndchste Feld vor deiner Scheibe @

verbrauchst du 1 Energie (steht darunter).

1. Arbeiten

2  Da du die Ressourcen verbraucht hast, schiebst
du deine Scheibe auf dieses (ndchste) Feld.

3 Da du deine Scheibe verschoben hast, O‘
wirfst du 1 Laserwiirfel in den Beutel.

Da du insgesamt 3x am Laser arbeitest,
startest du wieder bei 1 :

1 Das ndchste Feld vor deiner Scheibe @

kostet nun 2 Energie. Du hast noch genau

-
2 Energie und verbrauchst diese hierfiir. @
2 Du schiebst deine Scheibe auf

das ndchste Feld ... ]@“
3 ... und wirfst noch 1 Laser- e T

e e e

2. Arbeiten

wiirfel in den Beutel.
Du hast 2x am Laser gearbeitet, bleibt noch 1 letztes Mal:
1. Das ndichste Feld kostet wieder 2 Energie, aber
du hast keine mehr. Zum Gliick hast du noch @
2 Genialitit und verbrauchst diese dafiir. @
2 | Du schiebst deine Scheibe auf das ndchste Feld ...
3 ... und wirfst einen 3. Laserwiirfel in den Beutel. O

3. Arbeiten

Du hast jetzt 3x am Laser gearbeitet. Da der Effekt maximal 3x
am Laser arbeiten zuliefs, gehst du jetzt zu Schritt 4 tiber:

4 Du erhiltst die Belohnung des aktuellen Laser- -
Belohnungs-Plittchens: .; 3
1 Wissenschafts-Abzeichen-Plittchen.

Deine Scheibe war die erste, die diesen
Fiihrungsbonus (3 Punkte) erreicht
hat, also erhdltst du 3 Punkte.

Deine Scheibe war die erste, die m
erreicht hat, also legst du das oberste
Laser-Belohnungs-Plittchen in die
Schachtel. Das ndchste Plittchen
wird sichtbar und gilt ab jetzt.




Durch verschiedene Aktionsfelder oder Karten erhaltst du den Effekt
Forschen (9). Fiir jedes Forschen darfst du 1 Entwicklung machen
(und musst dafiir entsprechend Wissen verbrauchen ).

Du kannst in deinem Labor 3 verschiedene Arten von Entwicklungen

machen: Grundlagen, Stufe 1 Technologien und Stufe 2 Technologien.

GRUNDLAGEN
STUFE1
TECHNOLOGIEN STUFE 2

L

TECHNOLOGIEN

|

GRUNDLAGEN ¥

Grundlagen bringen dir entweder Ertragslinien-Erhhungen oder
Abzeichen-Pldttchen.

Entwickelst du eine Grundlage, verbrauche die dort angegebene
Menge Wissen (0-2 ) und erhalte sofort den entsprechenden
Effekt. Du darfst jede Grundlage im Laufe der Partie — und sogar
pro Zug - mehrmals entwickeln (brauchst dafiir aber natiirlich
jedes Mal einen neuen Forschungseffekt).

TECHNOLOGIEN - 5 -

Stufe 1 Technologien machen einige deiner Effekte effizienter,
Stufe 2 Technologien schalten dir weitere Moglichkeiten frei,
widhrend der Partie Punkte zu erhalten.

Entwickelst du eine Technologie, verbrauche die dort angegebene
Menge Wissen (je 5 ) und lege 1 deiner Technologie-Wiirfel auf
das Kostenfeld der entsprechenden Technologie. Damit zeigst du
an, dass du diese jetzt entwickelt hast: Sie gibt dir fiir den Rest der
Partie Vorteile. Du darfst eine Technologie nur dann entwickeln,
wenn dort noch freie Felder ohne Technologie-Wiirfel sind.

Dieser Effekt ,schenkt® dir 1 Entwicklung (die Kategorie ist aber

vorgegeben). Du musst dafiir kein Wissen verbrauchen ().

!s| AR AN

ERHALTE GRATIS ERHALTE GRATIS 1 ERHALTE GRATIS 1
1 GRUNDLAGE STUFE 1 TECHNOLOGIE ~ STUFE 2 TECHNOLOGIE
DEINER WAHL DEINER WAHL DEINER WAHL

+ TR

HNGRSISTERY

Beispiel: Wenn du die Karte KI-
Forschungsassistent spielst, darfst
du bis zu 2x Forschen. Du hast bis
zu 6 Wissen zur Verfiigung, die
du frei auf die 2 zu erforschenden
Entwicklungen verteilen darfst.

Mit der 1. Forschung verbrauchst du

1 Wissen fiir 1 Grundlage, durch die | e
du deine Ertragslinien fiir Mineralien

und Biomasse um je 1 erhohst.

Mit der 2. Forschung verbrauchst du
5 Wissen fiir die Stufe 2 Technologie,
die dir jedes Mal 1 Punkt bringt,

wenn du in deinem Zug mindestens f,ﬁ,',‘f",:ﬂf,ffgf,k;,
Ix am Laser arbeitest. Dazu legst du g
1 deiner Technologiewiirfel auf das

Kostenfeld dieser Technologie.

# 0

. du in deinem Lug

Beispiel: Als Belohnungfiir deine pe——
Arbeit am Schild erhdltst du g?nnfrué',nﬁnﬂa

1 Stufe 1 Technologie. !
Du hast die Technologie, mit Q um 2u a
0& @

der du das Express-Shuttle mit

1 Ressource deiner Wahl bezahlen

darfst, bereits in einem friiheren - ‘ -
Zug entwickelt. B = e ()
Du entscheidest dich diesmal fiir die Technologie, mit der du
direkt nachdem du das Express-Shuttle benutzt hast, die gerade
bewegte Raumfihre einsetzen darfst, denn die beiden scheinen
gut zusammen zu passen.



| KARTENKAUFEN ]

Darfst du durch einen Effekt 1 oder mehr Karten kaufen, fithre (fiir
jede Karte einzeln) nacheinander die folgenden 3 Schritte aus:

© Wihle 1 Karte aus der offenen Auslage, die du kaufen mochtest.

B-E

Beispiel: An diesem Aktionsfeld kannst
du so viele Karten kaufen, wie du
Planeten-Abzeichen verbrauchst. Du
setzt eine Raumfdhre hier ein und
verbrauchst 2 Planeten-Abzeichen.

AKTIONS- REAKTIONS- SPEZIES-
KARTEN

© Verbrauche so viele zum Kartentyp
passende Ressourcen (siehe Kasten
rechts), wie du insgesamt bereits
Karten (deine Handkarten und dein
Ablagestapel zusammen) hast.

© Nimm die gekaufte Karte direkt auf
die Hand.

Am Ende deines Zuges fiillst du die Auslage wieder auf:
Schiebe alle Karten in der Auslage so weit wie moglich nach rechts und
tillle dann die Liicken mit Karten der entsprechenden Stapel auf.

Aktuell hast du insgesamt 4 Karten, die erste Karte, die du
kaufst, kostet also 4 Ressourcen. Du verbrauchst 4 Mineralien
und kaufst eine Reaktionskarte.

KARTEN KARTEN

KOSTEN KOSTEN  KOSTEN
WISSEN  MINERALIEN BIOMASSE

Wichtig: Du darfst Karten nicht mehr in dem Zug spielen, in dem du
sie gekauft hast (weder fiir Abzeichen noch fiir ihren Effekt).

Jetzt hast du insgesamt 5 Karten. Die zweite Karte, die du
kaufst, kostet also 5 Ressourcen. Du verbrauchst 3 Biomasse
und 2 Genialitdt, um eine Spezieskarte zu kaufen. Jetzt bist du
fiir diesen Zug fertig und fiillst die Auslage wieder auf.

Wenn du dieses Symbol ausfiihrst, erhdltst du 1 Karte ohne
Ressourcen zu verbrauchen. Uberspringe also einfach @.

KARTE ENTFERNEN J

Entferne 1 Karte deiner Wahl (von der Hand oder deinem Ablagestapel)
aus dem Spiel. Meist erhéltst du dafiir aber auch einen Effekt: Der rote
Pfeil hinter dem ,Karte entfernen“-Symbol zeigt auf den

i/ Effekt, den du dafiir erhaltst. Du darfst diesen Effekt aber
— ) nur dann ausfithren, wenn du vorher 1 Karte entfernst.

Beispiel: Auf diesem
Aktionsfeld darfst du
1 Karte entfernen und
erhdltst danach dann
entweder 1 Stufe 2
Technologie oder 2 Stufe
1 Technologien. Du musst dafiir kein kein Wissen verbrauchen.

REAKTIONSKARTE SPIELEN A

Jede Reaktionskarte enthilt 1 ,,Spielbar wenn:“-Bedingung. Hast du
die Bedingung einer Reaktionskarte in deinem Zug erfiillt, darfst du
diese spielen (und ihren Effekt ausfiithren). Du darfst in deinem Zug so
viele Reaktionskarten spielen, wie du willst (solange deren Bedingungen
jeweils erfiillt sind). Der Effekt einer Reaktionskarte kann auch die
Bedingung einer anderen erfiillen.

Beispiel:  Nachdem du am Laser
gearbeitet  hast,  spielst du  die
Reaktionskarte Dynamo-Testlauf, die
dir erlaubt, deine Energie-Ertragslinie
2x zu erhohen.

Bei Reaktionskarten ist es nicht relevant wie ihre Bedingung erfiillt
wird (nur dass). Zum Beispiel ) giltals erfiillt, sobald du irgendeine
Standardressource erhdltst (egal wodurch!). Du musst die Ressource
also nicht iiber einen Effekt mit genau diesem Symbol ), erhalten.

Du hast auch die Reaktionskarte

Turbo-Extraktionsteam  auf der
Hand, die du spielen darfst, wenn du
eine Standard-Ertragslinie erhohst.

. . \ “A ( | Mit der Erhohung deiner Energie-
Die Bedingung =5 i s ertragslinie durc};g den Dynafw-
gilt als erfillt, F ) 1 Testlauf ist auch die ,Spielbar

WERn ... ) wenn:“-Bedingung fiir das Turbo-
) ) . . X X Extraktionsteam erfiillt. Also spielst
du durch ... irgendeine | ... irgendeine | ...irgendein ... an N R ockarte und
irgendwas ... Standard- Standard- | Abzeichen- | irgendeinem erhiltst dadurch 2 Energie.
ressource Ertragslinie Plattchen Projekt
erhaltst. erhohst. erhaltst. arbeitest.

Du passt. In diesem Zug fithrst du nichts weiteres aus. Du wirst in dieser Runde ab jetzt immer tibersprungen.
Sobald alle am Tisch gepasst haben, fithrt ihr gemeinsam das Rundenende durch.
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Fiihrt nacheinander folgende 4 Schritte aus:

© UBErsTUNDEN: Steht deine Raumfihre auf dem Warte-Aktionsfeld

von Vorbild-Funktion? Dann fithre damit jetzt 1 letzten Zug aus.
Du musst sie dabei auf einem anderen ansteuerbaren Aktionsfeld auf
dem Mond einsetzen (fithre dessen Effekt(e) wie iblich aus).

o Fiirdiesen letzten Zug gelten alle normalen Regeln (Reaktionen
spielen, Abzeichen verbrauchen, Technologien nutzen usw.).

« Dieser Zug ist in jedem Fall der letzte Zug der Runde, selbst
wenn du in diesem Zug z. B. noch neue Aktionskarten kaufst.

© ANNAHERN: Schiebt den Asteroiden auf der Asteroidenleiste um 1 Feld

Richtung Planeten. Sind auf diesem Feld Symbole, fiihrt sie jetzt aus:

/ N

\) Werft so viele schwarze Asteroidenwiirfel \‘) in den
Beutel, wie ihr Spieler seid.

| Zieht 1 neues Bauwerk vom Bauwerke-Stapel der dem

=l aktuellen Feld des Asteroiden entspricht (A oder B).

Legt es offen auf 1 leeren Bauplatz auf dem Mond.

Jedes Bauwerk auf dem Spielplan zdhlt als eigener
Mondort mit 1 oder mehr Aktionsfeldern.

Werft von allen 3 Kartenreihen der Auslage jeweils die
rechteste Karte (auf getrennte Ablagestapel) ab.
Schiebt dann alle verbliebenen Karten so weit wie

moglich nach rechts und fiillt dann von links mit
Karten der entsprechenden Stapel auf.

€ PrROJEKTFORTSCHRITT: Thr benotigt hierfiir den seperaten

Fortschrittsplan. Schiittelt den Beutel gut und zieht daraus zufillige
Wiirfel: Die Anzahl der so gezogenen Wiirfel entspricht der aktuellen
Gefahrenstufe (die Zahl auf dem obersten Gefahrenstufe-Plittchen).
Geht fiir jeden gezogenen Wiirfel wie folgt vor:

« Istes ein Laser- (§), Schild- (@) oder Evakuierungswiirfel (§)?
Legt ihn auf dem Fortschrittsplan auf das linkste freie Feld der
entsprechenden Fortschrittsleiste.

o Ist es ein schwarzer Asteroidenwiirfel (\‘))? Legt ihn nicht auf
den Fortschrittsplan, sondern schiebt stattdessen den Asteroiden
auf der Asteroidenleiste um 1 Feld Richtung Planeten. Sind auf
diesem Feld Symbole, fiihrt sie jetzt aus.

Habt ihr alle notwendigen Wiirfel gezogen und ausgefithrt? Werft

dann alle gezogenen schwarzen Asteroidenwiirfel (und nur diese!)

wieder in den Beutel zuriick.

O ScHICKSAL: Liegt der Asteroid auf dem Spielplan oder Wiirfel auf 1

oder mehr Projektleisten auf dem Feld mit 6/ ? Dann geht sofort zu
Tag X (auf Seite 14) tiber.
Andernfalls: geht zu Eine neue Runde beginnt (auf Seite 14) tber.

Beispiel fiir ein Rundenende:

1 Lila hat eine Raumfihre auf dem Aktionsfeld Vorbild-
Funktion. Sie hat mehrere ansteuerbare Aktionsfelder zur
Auswahl; sie entscheidet sich fiir das untere Aktionsfeld auf
dem Ultrastruktur-Generator und fiihrt die dortige Aktion
aus (Karte kaufen).

Ihr bewegt den Asteroiden auf das ndchste Feld der
Asteroidenleiste. Dort erreicht er ein +§ Symbol. Unter dem
Symbol steht ein B, also zieht ihr ein B-Bauwerk vom Stapel
und legt es auf 1 leeren Bauplatz. Es ist der Impuls-Konverter.
Ab der folgenden Runde kénnt ihr auch hier Raumfihren
einsetzen.

Die Gefahrenstufe betrigt 4, also zieht ihr 4 Wiirfel aus
dem Beutel. Ihr zieht: O O O O

Diese Wiirfel O O O egt ihr auf die dazugehorigen Fort-
schrittsleisten.

Durch den 1 gezogenen O bewegt sich der Asteroid noch 1
weiteres Feld weiter. Dort iiberdeckt er die Symbole @ und
, also werft ihr pro Person noch 1 Asteroidenwiirfel aus
dem Vorrat in den Beutel und erneuert die Kartenauslage.
Dann werft ihr den gezogenen () zuriick in den Beutel.

4 Noch wurde nirgends Tag X & erreicht, also geht ihr zum
Start einer neuen Runde iiber.
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Fiithrt die folgenden Schritte nacheinander durch (erst ab Runde 2):

@ Stellt alle Raumfihren auf die Ankunftszonen. Auf welche? Das hingt
von dem Aktionsfeld ab, auf dem sie standen:

/ N

. Raumfihren auf Abflug-Aktionsfeldern bewegt ihr in

die Ankunftszone der jeweils anderen Welt.

unbeschrinkten Aktionsfeldern) bewegt ihr in die
Ankunftszone ihrer aktuellen Welt.

. Raumfihren auf Bleibe-Aktionsfeldern (auch von

© Entfernt das oberste Gefahrenstufe-Plittchen aus dem Spiel.
War es das letzte (ist jetzt sichtbar % )? Dann geht sofort zu Tag X iiber.

© Reaktiviert alle eure Abzeichen-PlLittchen, indem ihr sie wieder auf

die aktive Seite dreht. ’

3 o R Startorden beginnt

@ Nehmt alle Karten vom Ablagestapel zuriick auf die Hand. oA die nachste Runde

(© Schiebt alle Ressourcen-Anzeiger hoch auf das Feld direkt

unterhalb ihrer jeweiligen Ertragslinie. Ressourcen-Anzeiger, die
iiber ihrer Ertragslinie liegen, bleiben wo sie sind.

Beginnt dann eine neue Runde. Wer den Startorden hat, macht den
ersten Zug, danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

mex F

Esistsoweit: Tag X ist gekommen. Jetzt wird sich zeigen, welches der 3 Projekte
uns retten wird! Ihr benotigt hierfiir den seperaten Fortschrittsplan. Laser-Fortschrittsleiste. Wenn ihr 7 weitere Laser- und/oder

1. Als Erstes feuert ihr den Laser. 7 Wiirfel liegen schon auf der

Asteroidenwiirfel zieht, wird der Laser zum Rettungsprojekt.
Ihr zieht diese 10 Wiirfel:

Legt alle gezogenen Laserwiirfel (\‘)) und diesmal auch alle
schwarzen Asteroidenwiirfel (\‘)) auf die linksten freien Felder der O O O O O O O O O O

Laser-Fortschrittsleiste auf dem Fortschrittsplan.

© FeuerT DEN LASER! Zieht 10 zufillige Wiirfel aus dem Beutel:

Das sind leider 3 Wiirfel zu wenig.
Liegt dann ein Wiirfel auf €? Der Laser ist das Rettungsprojekt!

Geht sofort zur Endwertung (auf Seite 15) iiber.

Ist der Laser jetzt nicht das Rettungsprojekt? Dann schiebt alle
Wiirfel von Bruchfeldern (¢ ) der Laser-Fortschrittsleiste (entlang der Der Laser ist also nicht stark genug und wird nicht zum
Pfeile) auf die entsprechenden Felder der Schild-Fortschrittsleiste Rettungsprojekt. Jetzt ermittelt ihr aber noch, ob der Laser Risse

(nur wenn das Zielfeld noch ohne Wiirfel ist). verursachen konnte: Ihr schiebt die 2 Wiirfel von den Bruchfeldern
der Laser-Fortschrittsleiste auf die Schild-Fortschrittsleiste.

Dann werft alle gezogenen Schild- und Evakuierungswiirfel (\‘) &
W) zuriick in den Beutel und geht iiber zu @. Der Laser konnte den @DEDDD i
Asteroiden zwar nicht zertriimmern, hat aber Risse verursacht! Vo ==
© AKTIVIERT DEN SCHILD! ‘Ziehtﬂlo zufillige Wiirfcfl aus dem Beutel: (‘ :D‘D Dlj E]D “D_ P
Legt alle gezogenen Schildwiirfel (\‘)) und diesmal auch alle Dt
schwarzen Asteroidenwiirfel (\‘)) auf die linksten freien Felder der Dann werft ihr alle gezogenen Schild- und Evakuierungswiirfel

Schild-Fortschrittsleiste auf dem Fortschrittsplan. zuriick in den Beutel.

. . v g - . Jetzt aktiviert ihr den Schild. Ihr braucht mindestens 5 Schild- und/
Liegt dann ein Wiirfel auf €97 Der Schild ist das Rettungsprojekt! oder Asteroidenwiirfel, damit der Schild zum Rettungsprojekt wird.

Geht sofort zur Endwertung (auf Seite 15) tiber. Ihr zieht diese 10 Wiirfel:

Ist c.ler Schild jetzt nicht das Rettupgspr(.)jekt? Geht iiber zu €. Der O O O O O O O O O O

Schild konnte der Wucht des Asteroiden nicht standhalten!

- - - » Gerade noch! Mit dem letzten gezogenen Wiirfel fiillt sich die
0 WIR MUSSEN EVAKUIEREN! Zieht keine Wiirfel mehr aus dem Schild-Fortschrittsleiste ... der Schild ist das Rettungsprojekt!

Beutel: Die Evakuierung wird automatisch zum Rettungsprojekt. OOO OO

Weder Laser noch Schild konnten verhindern, dass der Asteroid auf f D D D O D = [=] ¥ g ¥ | D Y l

Alarria einschligt. Ihr miisst evakuieren! i _—_—
14 Geht sofort zur Endwertung (auf Seite 15) tiber.




Beispielwertung der Projekte:

y —mey £ £ 1 0o 0
5 R
ARBEIT AN PROJEKTEN: g @ h O | | B ‘ | @ |
Uberpriift nun wer am meisten an den Projekten gearbeitet hat. Dafiir e === IR e
habt ihr ja eure Arbeit auf den Leisten auf dem Spielplan festgehalten. Der Schild ist das Rettungsprojekt. Gelb und Lila sind auf der

Schildleiste gleichauf, aber Gelb liegt unten, belegt also den 1. und
Ihr erhaltet jetzt Punkte fiir alle 3 Projekte, je nachdem ob ihr daran am il dlan 2 gplatz gie e Sc%leibe belegt §en o

meisten (i), am zweitmeisten (5) oder am drittmeisten (&) gearbeitet erhilt Rot keine Punkte fiir das Rettungsprojekt.

habt (wer mit seiner Scheibe auf einer Leiste weiter vorgeriickt ist, hat | @ CE
mehr an diesem projekt gearbeitet). A 7 CB
Liegen mehrere Scheiben auf demselben Feld, gilt die weiter unten

liegende Scheibe als weiter vorgeriickt. o 0 0 0

- B RC NC MM

RETTUNGSPROIEKT
Beim Laser belegt Rot den 1., Gelb den 2. und Lila den 3. Platz.

Bei der Evakuierung erzielt Rot den 1. Platz, die neutrale Scheibe
den 2. und Lila den 3.

 Neutrale Scheiben werden bei der Platzierung beriicksichtigt. @
Wiirden sie Punkte erhalten, verfallen diese aber einfach. Das ist

= tatsichlich der einzige Sinn und Zweck der neutralen Scheiben. g
Beispielwertung fiir Spezieskarten: :.S_,-é ”

o Du musst mind. 1x an einem Projekt gearbeitet haben, um - ,
. . Du hast 1 Zweighornchen. Es bringt
Punkte daftr erhalten zu konnen. RN o0 Wissonschafis-

Abzeichen-Plittchen. Du hast 3, also
erhdltst du 3 Punkte fiir diese Karte.

Dein Sibelzahn-Flusspferd bringt
dir 1 Punkt pro Ressourcenart,
deren Ertragslinie hdchstens auf
4 steht. Auf 3 deiner Ertragslinien
trifft das zu, also erhdltst du 3
Punkte fiir diese Karte.

Dein Schauermoos bringt dir
Punkte fiir noch tibriges Wissen. Du
hast noch 7 Wissen, also erhiltst du
5 Punkte fiir diese Karte.

GERETTETE SPEZIES:
Deckt jetzt alle eure Spezies-
karten auf und erhaltet dafiir
entsprechend Punkte:
Jede Spezieskarte hat ihre eigene
Punktewertung, die entsprechend
auf ihr angegeben ist.

Insgesamt bringen dir deine Spezies-

Wer jetzt die meisten Punkte hat, gewinnt die Partie! ot 11 Punkic.

Bei Gleichstand gewinnt, wer von den am Gleichstand
Beteiligten mehr am Rettungsprojekt gearbeitet hat.

BESONDERE BEGRIFFE

Dein schlechtestes / bestes Projekt:
Das Projekt, an dem du am wenigsten / am
meisten gearbeitet hast

Das idlteste / neueste Bauwerk (nur fiir den Solo-
Modus relevant):
Das Bauwerk, das bereits am ldingsten /
kiirzesten offen auf einem Bauplatz ausliegt.




KURZUBERSICHTEN

— AM PROJEKT ARBEITEN

1. Ressourcenanzahl (Art von Leiste vorgegeben) unterhalb des nachsten Feldes verbrauchen.

2. Eigene Scheibe auf der Leiste auf das [nachste] Feld schieben.

3. 1 Wiirfel des entsprechenden Projekts (%, “* oder %] in den Beutel werfen.

Darfst du nochmal am Projekt arbeiten?
4. Belohnung des Projekts erhalten (vorgegeben durch oberstes Belohnungs-Plattchen der Leiste).
5. Erster auf/iiber Feld mit Fiihrungsbonus (48] auf der Leiste? Entsprechend Punkte erhalten.
6. Erster auf/iber Feld mit [uc>| auf der Leiste? Oberstes Belohnungs-Pléttchen der Leiste entfernen.

—’ RUNDENENDE EINE NEUE RUNDE BEGINNT (Startorden macht 1. Zug)

1. Letzter Zug mit der Raumfahre vom Ort Vorbild-Funktion. 1. Raumfahren auf Ankunftszonen (der passenden Welt) stellen.
2. Asteroid um 1 Feld vorschieben [erreichte Symbole ausfiihren]. 2. Oberstes Gefahrenstufe-Plattchen entfernen.
3. Wurfe} (Anzahl = Gefahrenstufe) aus dem Beutel ziehen. 3. Alle Abzeichen-Plattchen reaktivieren.
@, 6 aufLeisten,pro  Asteroidum 1 Feld vorschieben. 4. Alle Karten vom Ablagestapel auf die Hand nehmen.
4 & errelcht" Tag X. Ansonsten Eine Neue Runde beginnt. 5. Ressourcen auf Ertragslinien hochschieben (nur wenn drunter].
—l TAG X —l ENDWERTUNG \\
10 Wiirfel ziehen: & | auf Laser-Fortschrittsleiste. 1. Arbeit an Projekten

Dann Wiirfel auf ®? Laser ist Rettungsprojekt (sofort Rettungsprojekt:

Endwertung)! Ansonsten: Wiirfel von @ auf Schild-
Fortschrittsleiste, “'"Erﬁzuruckm Beutel. Dann ... Y ;QE E ﬁ 3 a

m 10 Wiirfel ziehen: % &  lauf Schild-Fortschrittsleiste. Jeweils die 2 anderen Profekte:
==/ Dann Wiirfel auf ¥ ? Schild ist Rettungsprojekt (sofort AL el

Endwertung)! Ansonsten: ... : - 3
o . OF - JRO

Die Evakuierung wird automatisch zum Rettungsprojekt

(sofort Endwertung)!
2. Spezieskarten (jeweils wie darauf angegeben)

Am Ende Gleichstand? Es gewinnt, wer mehr am Rettungsprojekt
gearbeitet hat.

<.
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