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PERSONLICHES SPIELMATERIAL

(Jeweils in jeder der 4 Spielerfarben)

BORORS CRURCR:

AT D QU pUoR

Es ist das Jahr 2021. Nach einer langen Zeit im Untergrund taucht die Menschheit dank einer bahnbrechenden Unternehmung wieder auf: Dem Phénix-Projekt.
Nach einer nuklearen Katastrophe wéhrend des Kalten Krieges haben jahrzehntelange Verheerungen die bekannte Welt verwiistet und jede Form von Zivilisation in
den kargen Untergrund gezwungen. Unsere einzige Hoffnung: Regeneratoren, die aus der lebensfeindlichen Oberwelt wieder einen bewohnbaren Lebensraum ma- =
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chen kénnen. Nur so kann unser Leben auf der Erde weitergehen. Dort oben erwartet uns eine Zukunft — eine Welt voller Hoffnung! a ! ol o Nl e T |
e i i it T i i it W
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SPIELAUFBAU

ALLGEMEINER SPIELAUFBAU

7] Entfernt alles Spielmaterial mit
dem

@-Symbol aus dem Spiel:

0%

1 Funkgerat

22 Private Missionen (4x Stufe |,
6x Stufe II, 12x Stufe I11)

= &
) G (2

[Z] Legt den Spielplan in die
Tischmitte.

1 Technologie-Modul

der Stufe IV ?

1 Allgemeine Mission
der Schwierigkeit C

Legt ihn so, dass die Seite,
die zu eurer Spieleranzahl
passt, nach oben zeigt:

Wahlt die Seite mit

EEN oben links.

Wahlt stattdessen die Seite 4

mit (IEEEIM oben links. PN

Hinweis: Die Nummerierung
der Regionen auf dem Spiel-
plan ist nur fiir den Solo-
Modus relevant.)

[3] Legt die Quaranténe- 2
Streifen und Quarantdne- &
Schilder tber die Distrikte
der gelben Region. Ihr
ignoriert diese Region.

r::fl%ﬁ;}’”‘
y L6l

L

Wichtig: Ihr findet auf dieser Seite immer wieder blaue Kasten.

Wenn ihr mit 4 Spielern spielt, konnt ihr sie ignorieren.

Wenn nicht, enthalten sie relevante Informationen um das Spiel

fur eure Spieler-anzahl aufzubauen: Die Lichtergruppen (¢®) rechts
davon zeigen immer an, fiir welche Spieleranzahl der Kasten relevant ist.

Beispiel: Dieser Kasten
ist nur relevant, wenn
ihr mit 1 (¢®) oder

2 (:) Spielern spielt.

L I

@ [d] stellt jetzt die 3 neutralen [E] Mischt alle Grenzstreifen. (&1
e S alff Legt je 1 zufilligen Grenzstreifen
die 3 mit ﬂ- gekennzeichneten : )
N (mit der gelben Seite nach oben)
P Felder fir Bronze-Regeneratoren. " .
o auf ein gelbes Grenzstreifen-Feld.
4 lhr spielt nicht mit der gelben F . . .
; Sie befinden sich immer auf #
Region und stellt daher auch & .
y 4 der Grenze zwischen 2 ’
keinen neutralen Start- e .
. ; Distrikten auf dem Spielpan. )
Regenerator in die gelbe Region. g2 i
Ihr stellt also nur 2 der 3 Start- 5 Legt alle Gibrigen Grenz- ﬂ/
Regeneratoren auf. streifen in die Schachtel e

zuriick. |

Dreht alle Reise-Bonus-Pldttchen
auf ihre Rickseite und mischt
sie nach Farbe (Blau und Rot)
getrennt.

Legt je 1 auf ein farblich
passendes Feld der Rei-
se-Leiste (rechts auf dem
Spielplan).

Legt alle Ubrigen Reise-Bonus-
Plattchen in die Schachtel zuriick.

=
=
"
]
-
a
-
&

Das ist unsere Anzeigetafel und unser Schaltpult. Sie werden alle eure Erfolge innerhalb der Arbeit des
Phénix-Projekts darstellen. Die Menschheit hat es verdient, an die Oberfléche zuriickzukehren!

_ Legt das Job-Tableau so neben

den Spielplan, dass die Seite, die

zu eurer Spieleranzahl passt, nach

oben zeigt:

Wihlt die Seite mit der E&2l in
der unteren rechten Ecke.

Wahlt stattdessen die Seite mit
der [E5 in der unteren rechten
Ecke.

_ Dreht alle Technologie-Module

auf ihre Ruckseite und mischt sie
nach Stufe (l1, Il und 1V) getrennt.

Legt je 4 der entsprechenden
Stufe offen neben jede der 3 Level
des Job-Tableaus.

Legt alle tbrigen Technologie-Mo-
dule in die Schachtel zuriick.
i

Ti?% N
M 5

-*
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[G] spielt ihr mit 1, 2 oder 3 Spielern?

Legt entsprechend 4 oder 8 Job-Sperren in die folgenden Felder.

Solo oder 2 Spieler:

Legt Ubrige Job-Sperren in die Schachtel zuriick.

3 Spieler:

W WS

[77] Dreht alle Allgemeinen Missio-
nen auf ihre Riickseite und mischt
sie nach Buchstaben (A, B, C)
getrennt.

Legt je 1 Allgemeine Mission offen
auf die 3 Felder unten mittig auf
dem Spielplan (A auf A, Bauf B, C
auf C).

Legt alle Gbrigen
Allgemeinen
Missionen in die
Schachtel zuriick.

oy

[5]-
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I1Z! Sortiert die Privaten Missionen

nach Stufe (I, II, 1ll) und mischt
diese getrennt.

Legt den Stapel

mit den Privaten
Missionen der Stufe |
erst mal zur Seite.
Ihr benotigt ihn fir
eure START-PROGRAMME
(siehe Seite 7).

Legt den Stapel der Privaten
Missionen der Stufe Il verdeckt
unterhalb des Spielplans ab.
Deckt die obersten 4 Privaten
Missionen als offene Auslage auf.

Legt den Stapel der Privaten
Missionen der Stufe Il bereit.

Job-Sperren haben 2 Seiten:
1 Seite mit Smiley und

1 Seite ohne Smiley. Welche
Seiten ihr wdéhlt ist allerdings
nicht spielrelevant und somit
rein dsthetisch. Nehmt einfach,
was euch besser gefillt.

&
o

[3] Dreht alle Jobs auf ihre Riickseite
und mischt sie nach Stufe (I, Il
und V) getrennt.

Legt alle Jobs in die Schachtel
zuriick, die nicht zu eurer Spieler-
anzahl passen (erkennbar an

1. und ., auf der Ruckseite).

&
€ \"'\/4" ,,‘w//r’ - XBeispiel; >

Jobs fiir

mi.iy h'dﬂ' L ﬂﬁ# 3 Spieler

Nehmt je 1 Job und legt ihn
offen in 1 zufallig gewahltes g
noch freies Feld der
zu seiner Rickseite
zugehdorigen Stufe im
Job-Tableau.

WL

[T3] Dreht alle Funkgerite [
auf ihre Rickseite
und mischt sie.

Legt je 3 von ihnen offen ...
.. oberhalb des Job-Tableaus aus.

.. auf die Felder links unten
auf dem Spielplan.

.. auf die Felder rechts oben
oberhalb der Reise-Leiste auf
dem Spielplan.

[T4] Legt den Runden-Anzeiger auf das
1. Feld der Runden-Leiste oben in
der Mitte auf dem Spielplan.

[75] Legt alle kleinen und groRen
Sprit-Kanister als Vorrat neben
dem Spielplan bereit.



PERSONLICHER SPIELAUFBAU

Das ist unsere Kommandokonsole. Sie besteht aus den Errungenschaften der Menschen vor dem Desaster und
besteht aus wiederverwendeten Gerditen, die noch nutzbar waren. Es ist nicht viel, aber es ist alles, was wir haben.

Jeder von euch fiihrt die folgenden Schritte jeweils fiir sich durch:

[71 Wahle 1 Farbe und nimm dir das komplette personliche Spielmaterial in deiner Farbe.

PERSONLICHER SPIELBEREICH

[Z] Lege deine Kommandokonsole
vor dir aus. Lasse nach unten
noch etwas Platz.

[3] stelle 5 deiner 7 Siedler in
die 5 rechteckigen Siedler- ;
felder oben links auf deiner
Kommandokonsole.

[d] Lege alle deine 9 Gebiude .
in die runden Aussparungen
deiner Kommandokonsole.
Manche Aussparungen hdangen
dabei als Paar zusammen.

HAUPTBEREICH

[A] Lege deine 3 Gebdudewert-
Anzeiger jeweils auf die 1. Felder
der 3 Gebdude-Leisten oben links
auf dem Spielplan.

Die Reihenfolge in der ihr eure
Gebdudewert-Anzeiger dort
stapelt, ist egal.

[3] Lege deinen Siegpunkte-Anzeiger
auf das Feld ,,0“ der Siegpunktleiste
oben links auf dem Spielplan.

11y Stelle deine 2 normalen
Mechaniker und deinen
1 Mechanikermeister auf den
groRen Start-Pausenraum unten in
der Mitte auf dem Job-Tableau.

[E] stelle alle deine 10 Regeneratoren
auf die sechseckigen Felder (mit
Blitz-Symbol) deiner Komman-
dokonsole: Stelle die 3 kleinen
Regeneratoren auf die kleinen
Bronze-Felder, die 4 mittleren
Regeneratoren auf die Silber-Felder
und die 3 groBen Regeneratoren
auf die groBen Gold-Felder.

[E] Stelle deinen Energie-
Anzeiger in die unterste
Position der Energie-Leiste.

[7] Lege deine 2 Fortschritts-
Anzeiger jeweils auf das
unterste (schwarze) Feld
der 2 Fortschrittsleisten.

[T1l. Platziere deine iibrigen 2 Siedler
folgendermalen auf der Reise-
Leiste rechts auf dem Spielplan:

e Lege 1 Siedler auf 1 der Felder
auf dem (rechteckigen) Kasten
links der Reise-Leiste.

e Stelle 1 deiner Siedler auf das
(groRe rechteckige) Startfeld
der Reise-Leiste.

(T3] Wer hat zuletzt ein fesches Retro-
Spiel gespielt? Du bist Startspieler.

Lege deinen Reihenfolge-Anzeiger
auf das linkste Feld der Reihen-
folge-Leiste auf dem Spielplan.

Dann legen alle anderen Spieler im Uhrzeigersinn ihren Reihenfolge-
Anzeiger auf das jeweils ndchste Feld der Reihenfolge-Leiste.

STARTPROGRAMM WAHLEN

Jeder von euch beginnt die Partie mit 1 START-PROGRAMM. Ein START-PROGRAMM besteht immer aus 1 Startdiskette und 1 Private Mission.

[T] Dreht alle Startdisketten auf ihre
Ruckseite und mischt sie.

Legt dann Anzahl Spieler +1 Start-
disketten offen aus.

e

[Z] Nehmt euch den vorher beiseite
gelegten Stapel mit Privaten
Missionen der Stufe I.

Zieht und legt je 1 Private Mission
zu jeder offene Startdiskette.

i ]

3"; + =

[3] Wihlt nun nacheinander euer START-PROGRAMM.

[B—
. |

¥ Beispiel: Fiir 3 Spieler
legt ihr 4 Paare aus,
die aus je 1 Start-
diskette und 1 Priva-
ten Mission der Stufe |

I

bestehen.

Innerhalb der Partie willst du die
meisten Siegpunkte sammeln.

Dazu beforderst du deine Mechaniker
entweder auf hohere Stufen oder setzt
sie auf Jobs ihrer Stufe ein, um eine
Vielzahl unterschiedlicher Effekte (wie
zum Beispiel Regenerator oder Gebdu-
de bauen) auszufiihren.

Jeder gebaute Regenerator erhéht
deine Energie wodurch du neue Siedler
aussendest. Diese versuchst du im Lauf
der Partie auf fir dich guten Funk-
geraten einzusetzen.

Nach 4 Runden endet die Partie.

Bei der Endwertung erhaltst du dann
Siegpunkte fur deine ...

.. Siedler auf Funkgeraten
... Technologie-Module der Stufe IV
... gebauten Gebaude

.. Energie- und Fortschritts-Anzeiger.

N/

SPIELABLAUF

Der letzte Spieler, der seinen Reihenfolge-Anzeiger auf der Reihenfolge-
Leiste ganz rechts hat, beginnt:

Wabhle 1 Paar aus. Du musst dabei aus den vordefinierten Paaren wahlen
und darfst nicht frei kombinieren.

Erhalte zuerst die Effekte der gewahlten Startdiskette und lege sie dann
zuriick in die Schachtel.
Nimm dann die dazugehdrige Private Mission auf die Hand.

Dann wahlt der nachste Spieler (gegen den Uhrzeigersinn) 1 START-
PROGRAMM.

Wenn ihr alle je euer START-PROGRAMM gewahlt (und ausgefiihrt) habt,
legt das verbliebene Paar in die Schachtel zurick.

Eine Partie lauft Gber 4 Runden. In jeder Runde seid ihr entsprechend der Reihenfolge-Leiste nacheinander am Zug.
Wenn du am Zug bist, fiihrst du immer genau 1 Hauptaktion aus:

A MECHANIKER AUF JOB EINSETZEN oder B MECHANIKER BEFORDERN oder m

(siehe Seite 8)

(siehe Seite 14) (siehe Seite 15)

Zusitzlich darfst du (jeweils am Beginn und/oder am Ende deines Zuges) ...

Wenn du mit deinem Zug fertig bist, ist der
nachste Spieler in Reihenfolge am Zug.

In der 1. Runde léuft die Reihenfolge noch im
Uhrzeigersinn, doch das wird sich éndern.

Habt ihr alle gepasst, fuhrt ihr gemeinsam
das Rundenende aus (siehe Seite 17).

War das die letzte Runde, geht Gber zur
Endwertung (siehe Seite 18).
Wenn nicht, beginnt eine neue Runde.

Wer nach der 4. Runde die meisten Sieg-
punkte hat, gewinnt.

[7]-

MECHANIKER

Wenn von ,,Mechanikern” gesprochen wird,
sind immer sowohl die normalen Mechaniker
als auch die Mechanikermeister gemeint.

Sollst du also einen ,Mechaniker” einsetzen, darfst du dafiir entweder
1 deiner normalen Mechaniker oder deinen Mechanikermeister wahlen.

Hinweis: Normale Mechaniker und Mechanikermeister unterschieden
sich nur in 1 einzigen Sache: In ihrem Verhalten bei MECHANIKER
BEFORDERN (siehe Seite 14). Der Unterschied wird dort im Detail
beschrieben.



Wenn du am Zug bist, fihrst du immer genau 1 der 3 Hauptaktion aus.
Zusatzlich darfst du (davor und/oder danach) genau 1 Private Mission und/oder
1 Aligemeine Mission erfillen.

Im folgenden werden die 3 Hauptaktionen im Detail beschrieben:

L Mechanixen aur Jos emserzen () 2

Nimm 1 deiner Mechaniker aus einem Pausenraum und setze ihn auf einem
fuir ihn machbaren Job ein. Fuhre dann den Effekt dieses Jobs aus.

Danach bleibt der eingesetzte Mechaniker auf diesem Job stehen.

Ein Job ist dann fiir einen Mechaniker machbar, wenn ...

... der Mechaniker im Pausenraum des dazugehorigen Job-Blocks
(siehe unten) steht.

ODER
.. er durch eine WEITERBILDUNG (siehe Seite 13) erreicht werden kann.

ODER

.. s sich dabei um den ZENTRALEN JOB (siehe Seite 13) handelt (da dieser als
mit allen Pausenrdumen direkt verbunden gilt und darauf beliebig viele
Mechaniker stehen diirfen).

AuRerdem gilt: Auf dem Job darf kein anderer Mechaniker (egal von welchem
Spieler) stehen.

JoB-BLOCK

Ein Pausenraum ist immer Uber 1 Kabel (ohne Pfeile darauf) mit seinem
zugehorigen Job-Block verbunden. Jeder Job gehort zu einem Job-Block.
Ein Job-Block kann 1-5 Jobs enthalten.

Beispiel:  Orange setzt
hier ihren Mechaniker aus
einem Pausenraum der
Stufe Il auf einem direkt
(iber 1 Kabel ohne Pfeile)
damit verbundenen freien
Job der Stufe Il ein.

JOB-EFFEKTE

Diese Effekte findest du auf Jobs sowie vielen anderen Elementen des Spiels
(zum Beispiel Missionen).

Wichtig: Jeder einzelne Effekt ist optional, du darfst dich also auch entscheiden
einen Effekt nicht auszuftihren.

Im folgenden werden die Effekte des Spiels im Detail erklart:

R sour evren ) 3

Ein Sprit-Kanister-Symbol mit einer Zahl in einem griinen Kreis gibt dir Sprit.
Hinweis: Sprit ist die einzige physische Ressource im Spiel.

Wenn du Sprit erhaltst, nimm dir entsprechende Anzahl Sprit aus dem Vorrat
und lege ihn vor dir ab. Du kannst ihn spater nutzen, um Spritkosten zu zahlen.

Erscheint dieser Effekt als kleiner Zusatz zu einem anderen Effekt,

erhaltst du — zusatzlich zu dem anderen . .
. . Beispiel: Erhalte 1 Sprit
(groReren) Effekt — zuvor auch den Sprit. YL CobdLde. ﬂ

SPRITKOSTEN -ﬂ

Manche Effekte (hauptachlich das BAUEN VON REGENERATOREN UND GEBAUDEN)
haben Spritkosten. Spritkosten sind immer durch einen Sprit-Kanister mit
einer Zahl in einem roten Kreis dargestellt. Kannst du die Spritkosten eines
Effekts nicht zahlen, darfst du den Effekt nicht ausfiihren.

Um Spritkosten zu zahlen, nimm entsprechend viel von deinem Sprit und lege

ihn in den allgemeinen Vorrat zurick.

Es gibt auch Effekte, bei denen du explizit keine Sprit-
kosten zahlst. Dies erkennst du an einem roten Strich
Uber einem Sprit-Kanister in der Ecke des Effekts.

REGENERATOR BAUEN 45

Auf jedem (sechseckigen) Regeneratorfeld des Spielplans kann genau
1 Regenerator gebaut werden.

Wenn du einen Regenerator baust, wahle 1 Regenerator
aus einem Areal deiner Kommandokonsole, der schon
mit Energie versorgt wird (siehe Seite 12) und zahle die
Spritkosten dieses Regenerators.

Die Spritkosten von Regeneratoren sind variabel:
Sie sind immer durch einen Spritkosten-Kanister ( ﬂ),
der durch eine schwarze Linie mit dem entsprenden

Regenerator verbunden ist, angezeigt.

Dann stelle ihn auf 1 freies
Regenerator-feld auf dem Spielplan.
Dieses muss zur Qualitat des
Regenerators passen: Bronze,

o ] Kleines Feld Mittleres Feld Grofses Feld
Silber oder Gold (siehe rechts). fiir 1 Bronze-  fiir 1 Silber- fiir 1 Gold-
Regenerator Regenerator Regenerator

BONI ERHALTEN

Wenn du einen Regenerator baust, erhaltst du dafir sofort folgende Boni (in
einer Reihenfolge deiner Wahl):

Immer: Durch das Wegnehmen des Regenerators von
deiner Kommandokonsole wird ein Energie-Symbol
sichtbar: Du erhaltst also 1 Energie (siehe Seite 12).

Wenn zutreffend: Manchmal sind 2 Regeneratoren
auf deiner Kommandokonsole durch 1 Energie-
Symbol verbunden. Sobald du auch den 2. Regene-
rator dieses Paares baust, erhaltst du 1 zusatzliche
Energie (siehe Seite 12).

Immer: Oberhalb des Regeneratorfeldes auf dem du
deinen Regenerator baust, ist ein Regeneratorbonus
auf dem Spielplan angegeben. Fiihre dessen Effekte
aus.

Wenn zutreffend: Hast du in einem angrenzenden
Distrikt schon mindestens 1 Regenerator gebaut?
Dann erhéltst du den Bonus des
Grenzstreifens zwischen den

2 Distrikten: Flihre alle darauf ange-
gebenen Effekte aus.

Ist dieser Grenzstreifen gelb?

Dann drehe ihn jetzt auf seine
(graue) Rickseite: Jeder Spieler, der
nach dir den Bonus dieses Grenz-
streifens erhalt, darf nur noch den
(schwacheren) Effekt der grauen
Rickseite ausfiihren.

Hinweis: Es ist méglich, mehrere
Grenzstreifen gleichzeitig auszu-
I6sen. Du darfst aber jeden Grenz-
streifen nur maximal 1x pro Partie
auslésen.

Beispiel: Orange baut 1 Regenerator (1).
Da sie im daran angrenzenden Distrikt
schon einen Regenerator gebaut hat,
fiihrt sie alle Effekte des Grenzstreifens
aus. Da dieser gelb ist, dreht sie ihn dann
um (2).

GEBAUDE BAUEN =~

Zu jedem Regeneratorfeld auf dem Spielplan gehoren 1
oder mehr (runde) Gebadudefelder.

Wenn du ein Gebaude baust, wahle 1 Gebaude

aus einem Areal deiner Kommandokonsole, das mit
Energie versorgt wird (siehe Seite 12) und stelle es auf
ein bebaubares Gebaudefeld auf dem Spielplan.

Ein Gebdudefeld ist bebaubar, wenn...

.. auf dem dazugehorigen Regeneratorfeld (dartber)
ein Regenerator steht (egal von welcher Farbe).

.. das Feld selbst noch frei ist, dort also kein anderes Gebaude steht.
(Es dirfen aber bereits andere Gebdude an diesem Regenerator angebaut
sein, nur nicht auf genau diesem Feld)

Zahle dann die Spritkosten dieses Gebaudes:

Die Spritkosten von Gebaduden sind abhangig
von der Qualitat des Regenerators, an den
es angebaut wird. Diese sind oben links auf
eurer Kommandokonsole angegeben.

BONUS ERHALTEN

Fiir das Bauen eines Gebaudes erhaltst du
(meistens) einen Bonus:

Diesen findest du direkt neben dem Gebaude
auf deiner Kommandokonsole.

Manchmal gehéren 2 Gebdude zu 1 Gebdude-
bonus. Ist das der Fall, erhaltst du diesen Bonus
erst, wenn du auch das zweite Gebadude dieses
Paares baust.

AN FREMDE REGENERATOREN ANBAUEN

Du darfst deine Gebaude auch unterhalb von
Regeneratoren anderer Spieler anbauen (gilt auch
fUr neutrale Regeneratoren). Tust du das, erhalt der
Spieler dem der Regerator gehort, sofort erneut die
Effekte des Regeneratorfeldes.

Du erhaltst die Effekte fur das Bauen des Gebadudes
erst danach.

Beispiel: Lila baut ein Gebdude an
einen Bronze-Regenerator an und
zahlt dafiir Spritkosten in Hohe von
1 Sprit.

Beispiel: Griin baut ein Gebdude unter-
halb eines Silber-Regenerators von Orange.
Noch bevor Griin seinen Gebdudebonus
erhdlt, erhdlt Orange (erneut) den Regenerator-
bonus seines Silber-Regenerators.

Mehr Gebdude bedeuten mehr Menschen, die wieder in
Normalitdt leben kénnen. Die Arbeit an der Lebensfdhigkeit ist
ein Kernpunkt des Phénix-Projekts: Die Welt will belebt sein!




FORTSCHRITT MACHEN

<D

Rechts auf dem Spielplan findest du die Reise-Leiste. Diese besteht aus mehreren
miteinander verbundenen Feldern auf denen Siedler nach oben reisen kénnen.

Du hast auf deiner Kommandokonsole 2 Fortschritts-Leisten mit je 1 Fortschritts-
Anzeiger. Diese dirfen sich auf ihrer jeweiligen Leiste ausschlieflich nach oben
bewegen. Aber wahrend die linke Leiste Feld fiir Feld gerade nach oben geht,

darfst du bei der rechten bei jedem Schritt zwischen 2 Zielfeldern wahlen. s R o e Nwieles die Zahl im Symbol

angibt. Keine Zahl im Symbol? Dann gilt dies als 1x.
Wenn du FORTSCHRITT MACHEN ausflhrst, darfst du so oft FORTSCHRITT MACHEN,

N S 2ah it Symbollneibtakeine Zahl imiSymbo DA e I Pro REISE, bewegst du 1 deiner Siedler auf der Reise-Leiste um 1 Feld in Pfeil-

richtung weiter. Du darfst dich dabei auf Felder mit anderen Siedlern bewegen
Pro FORTSCHRITT MACHEN, schiebe 1 deiner Fortschritts-Anzeiger um 1 Feld auf und auch darauf stehen bleiben.
seiner Fortschritts-Leiste weiter. Folge dabei immer den Kabeln und bewege den

Fortschritts-Anzeiger immer nur Richtung oben oder schrig oben (nieinach unten). Erhalte dann die Reise-Boni aller so ibersprungenen sowie des erreichten Feldes.

Es gibt 3 Arten von Reise-Bonus-Feldern auf der Reise-Leiste:
Fiihre dann die Effekte aller so Giber- . .
sprungenen und des erreichten Feldes aus. [T Felder ohne Reise-Bonus (nur die ersten 3 Felder)
Fortschritts-Anzeiger erreichen nie das [Z] Felder mit auf dem Spielplan abgedrucktem Reise-Bonus
oberste Feld ihrer Fortschritts-Leiste.
Wiirdest du einen Fortschritts-Anzeiger
darauf schieben, lasse ihn stattdessen wo er
ist und erhalte pro so ausgelassenem

Fortschritt 1 Siegpunkt und 1 Sprit.

[J] Felder, bei denen du zwischen einem Reise-Bonus-Plattchen
oder dem auf dem Spielplan abgedruckten Reise-Bonus aus-
wahlst.

Wirf das Reise-Bonus-Plattchen danach in beiden Fallen ab
(auch wenn du den auf dem dem Spielplan abgedruckten
Reise-Bonus auswahlst)!

SIEDLER AUF DER REISE AUSSENDEN

Sobald du das 1. mal in der Partie einen
Siedler auf ein Feld bewegst, das den
gestrichelten orangen Pfeil berihrt, darfst
du den SIEDLER AUSSENDEN, der auf dem
rechteckigen Feld links der Reise-Leiste
wartet.

Beispiel: Lila macht durch einen Job 2 Fortschritte.
Er versetzt beide seiner Fortschritts-Anzeiger um
je 1 Feld nach oben. Er erhdlt dafiir die Effekte der
beiden erreichten Felder: Insgesamt 5 Sprit.

|
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Wenn du eine Private Mission erhiltst, wahle entweder 1 der 4 offen aus-
liegenden Privaten Missionen aus der Auslage oder die oberste (verdeckte)
Private Mission vom aktuellen Stapel. Nimm die gewahlte Private Mission auf die
Hand (es gibt kein Handkartenlimit).

Wie du einen SIEDLER AUSSENDEST, erfahrst
du auf Seite 12.

FUNKGERATE AM ENDE DER REISE

Die Reise-Leiste endet in 3 Funkgeraten.

Fille die Auslage nach jeder genommenen Privaten Mission wieder auf.
Fiihre dazu die folgenden 2 Schritte nacheinander aus:

[T] Schiebe alle noch offenen ausliegenden Privaten Missionen so weit wie
moglich nach rechts. Das linkeste Feld ist nun frei.

Beispiel: Lila reist 3x: Auf der 1. Reise
Siede inPrlichung 1] 1 feE e e
auf 1 der Funkgerdte Bonus. Auf der 2. Reise erhdlt er dann
bewegst, setze ihn auf 1 Private Mission. Bei der 3. Reise nutzt
diesem Funkgerat ein: er einen anderen Siedler: Er erhdlt so 2
Sprit und sendet durch das Bertiihren der
Stelle ihn dazu auf orangenen Linie seinen neuen Siedler
das am weitesten aus.
linke freie Feld des
Funkgerats. Auf jedem Funkgerat darf nur maximal 1 deiner
Siedler stehen. Steht also auf einem Feld dieses Funkgerats
schon ein anderer deiner Siedler, entferne deinen Siedler —

anstatt ihn einzusetzen — aus dem Spiel.

[Z] Decke 1 neue Private Mission auf und lege sie auf das linkeste Feld der Auslage. et einen

Ist jetzt der Stapel mit Privaten Missionen der Stufe Il leer?
Nehmt ab jetzt den Stapel mit Privaten Missionen der Stufe III.

Ist jetzt der Stapel mit Privaten Missionen der Stufe Ill leer?
Legt ab jetzt keine Privaten Missionen mehr nach.

Eine Zahl auf einem schwarzen Wappen gibt dir sofort Siegpunkte.

Wenn du Siegpunkte erhéltst, schiebe sofort deinen Siegpunkte-
Anzeiger auf der Siegpunkt-Leiste entsprechend viele Felder weiter.

X
Sllel AL e (L L Bt . o Das Reisen der Siedler ist fiir das Phénix-Projekt essentiell!

Wir brauchen nicht nur neue Generationen, sondern auch

Eine Zahl auf einem blauen Wappen gibt dir nicht sofort Siegpunkte!
fruchtbare Lebensrdume, um eine neue Heimat zu finden.

Siegpunkte auf blauen Wappen erhaltst du erst bei der Endwertung.

GEBAUDEART AUFWERTEN -

Die Gebaudewert-Anzeiger halten Uiber die ganze Partie fest, wie viel fiir jeden
Spieler die 3 Gebadudearten aktuell wert sind.

Wenn du eine Gebdudeart
aufwertest, schiebe pro
Aufwertung 1 deiner Gebaude-
wert-Anzeiger deiner Wahl auf

seiner Gebaudewert-Leiste =1 e
(auf dem Spielplan) um 1 Feld Jﬂ r | ’
weiter nach rechts.

Liegt dort schon ein Gebdudewert-Anzeiger eines anderen Spielers, lege deinen
einfach darauf.

Es gibt 3 Gebdaudewert-Leisten — 1 fir jede Gebaudeart:

Wissenschafts- Zivil- Militar-
Gebaude Gebaude Gebaude

Wichtig: Durch das Aufwerten selbst erhalst du keine Siegpunkte.
Nur durch SIEGPUNKTE FUR 1 GEBAUDEART ERHALTEN (Siehe unten)und bei der
Endwertung (siehe Seite 18) erhaltst du Siegpunkte fiir deine Gebaude.

” " &
SIEGPUNKTE FUR 1 GEBAUDEART ERHALTEN |-~ g

Dies ist einer der wenigen Effekte, mit denen du bereits wahrend der Partie viele
Siegpunkte erhalten kannst.

Wenn du Siegpunkte fur 1 Gebdudeart erhaltst, wahle dafiir 1 der 3 Gebaude-
arten (), © oder ).
Dann multipliziere:

Dein Gebdudewert dieses Gebaude-
x typs (angezeigt durch den Gebaude-
wert-Anzeiger dieser Gebdudeart)

Anzahl deiner Gebdude
dieses Typs (auf dem
gesamten Spielplan)

Du erhaltst Siegpunkte in Hohe des Ergebnisses.

Wichtig: Gebidude an Gold-Regeneratoren haben immer 2 Gebdudearten (manch-
mal gleiche Art, manchmal anders) und diese zdhlen zusatzlich immer doppelt!
1 Gebaude an einem Gold-Regenerator zahlt somit als insgesamt 4 Geb&ude!

Beispiel: Lila erhdlt Sieg-
punkte fiir 1 Gebdude-
art. Er entscheidet sich
dafiir, seine Militdr-
Gebdude zu werten, da
diese bei ihm am wert-
vollsten sind (3 Sieg-
punkte pro Gebdude).
Er hat 2  Militdr-
Gebdude, und 1 davon
istsogaran einem Gold-

Regenerator angebaut. Da dieses fiir diese Wertung doppelt zéhlt, hat er somit insgesamt
3 Militdr-Gebdude. Er multipliziert also die Anzahl seiner Militdr-Gebdude (3) mit dem

Gebdudewert seiner Militdr-Gebdude (3). Das Ergebnis ist 9. Er erhdlt somit 9 Siegpunkte.

TR
TECHNOLOGIE-MODUL ERHALTEN ﬂ}
—.

Wenn du ein Technologie-Modul erhaltst, wahle 1 der 4 neben dem Job-Tableau
ausliegenden Technologie-Module der entsprechenden Stufe (denn die Stufe des
erhaltenen Technologie-Moduls ist immer durch den Job vorgegeben).

Dann lege es an 1 noch freien Steckplatz deiner Wahl unten an deiner
Kommandokonsole an und erhalte entsprechend Boni.

Hast du keinen freien Steckplatz mehr? Dann kannst du auch kein Technologie-
Modul erhalten.

BONI ERHALTEN

Wenn du ein Technologie-Modul an einen Steck-
platz anlegst, erhaltst du folgende Boni (in einer
Reihenfolge deiner Wahl):

e Immer: Uber jedem Steckplatz deiner
Kommandokonsole ist ein dazugehdoriger
Bonus angegeben. Fiihre diesen jetzt aus.

e Wenn zutreffend: Jedes Technologie-Modul
der Stufe Il und Ill hat seinen eigenen Bonus.
Fiihre dessen Effekt aus.

Beispiel: Lila erhélt mit einem Job
1 Technologie-Modul der Stufe Il
und legt dieses an 1 Steckplatz
seiner Kommandokonsole an.
Er erhdlt sofort 1 Energie (durch
den Steckplatz) und 2 Fortschritte

Technologie-Module gibt es in 3 Stufen.
Jedes Technologie-Modul ist einzigartig,
die Module derselben Stufe sind aber

grundsatzlich alle gleich aufgebaut: (durch das Modul).
e
Technologie-Module der Stufe Il haben 2 Halften: @:& 5::
.., Oben haben sie einen Bonus. Erhalte ihn sobald du das mg
i IlIl  Technologie-Modul an einen Steckplatz anlegst. _E§
MUl uUnten haben sie eine passive Fahigkeit. Sie ist aktiv, —

sobald du das Modul an einen Steckplatz anlegst: Immer wenn du
den Effekt links ausfuhrst, erhaltst du den Effekt rechts.

I -
Ii 'E Technologie-Module der Stufe Il haben nur einen Effekt als Bonus.
;='! Erhalte ihn sobald du das Modul an einen Steckplatz anlegst.

H.i il Technologie-Module der Stufe IV haben alle eine zusétzliche Sieg-
jnl punkt-Wertung. Diese wird erst bei der Endwertung ausgefiihrt.

Eine Ubersicht aller Besonderheiten der verschiedenen Technologie-Module
findet ihr auf Seite 24 (Stufe Il & IlI) und Seite 18 (Stufe IV).

Diese Module stammen aus den ganz alten Tagen. Wir konnten
sie lange Zeit nicht nutzen bis wir herausfanden, dass man erst
ordentlich hineinpusten muss, um sie nutzen zu kdnnen!

[1T).



ENERGIE ERHALTEN '—i.-"

Fast alle Energie erhaltst du durch das Bauen von Regeneratoren (als normalen
Baubonus und als Verbindung zwischen 2 Regenerator-Paaren).

Du kannst sie aber auch anders erhalten: Auf dem Zentralen Job (siehe Seite 13),
als Bonus auf der rechten Fortschritts-Leiste und beim Anlegen eines
Technologie-Moduls am entsprechenden Steckplatz (ganz rechts).

Wenn du ENERGIE ERHALTST, versetze pro erhaltene Energie deinen Energie-Anzei-
ger auf der Energie-Leiste deiner Kommandokonsole um 1 Feld nach oben.
Wiirdest du Energie erhalten, aber dein Energie-Anzeiger ist bereits auf dem
obersten Feld der Energie-Leiste? Dann passiert nichts.

Deine Energieleiste erfiillt die folgenden 3 Zwecke:

AREALE MIT ENERGIE VERSORGEN

Der linke Teil deiner Kommandokonsole ist durch horizontale Linien strukturiert.
Die so entstehenden voneinander getrennten Bereiche heillen Areale.

Dein Energie-Anzeiger zeigt an,

welche Areale deiner Kommando-
konsole mit Energie versorgt sind.

Er liegt immer zwischen 2 horizontalen
Linien, also immer in 1 Areal.

Folgende Areale deiner Kommando-
konsole sind mit Energie versorgt:

e Das Areal in dem dein Energie-
Anzeiger gerade liegt

e Alle Areale darunter

Du darfst (mit dem entsprechenden Effekt) nur dann Regeneratoren und Gebau-
de bauen, wenn diese aus Arealen kommen, die mit Energie versorgt werden.

GETANKTER SPRIT

Die Energieleiste ist 1 von 2 Leisten, deren Position bestimmt,
wie viel SPRIT du am Rundenende TANKST (siehe Seite 17).
Die 2. hierfiir relevante Leiste ist die linke Fortschritts-Leiste.

SIEDLER AUSSENDEN

Wenn du deinen Energie-Anzeiger auf der Energie-Leiste auf ein
Feld versetzt, neben dem ein Siedler abgedruckt ist, SENDE sofort
1 SIEDLER AUS (siehe rechts).

L]
SIEDLER AUSSENDEN %,

Siedler kannst du auf verschiedene Weisen nutzen, am Ende der Partie mochtest
du aber so viele von ihnen wie méglich auf Funkgeradten eingesetzt haben.

Zu Beginn der Partie hast du nur 1 Siedler im Spiel (und zwar auf dem Startfeld
der Reiseleiste). Im Laufe der Partie wirst du aber immer mehr Siedler aussen-
den.

Du SENDEST SIEDLER durch 2 Effekte Aus:

e Wenn du deinen Energie-Anzeiger auf ein Feld versetzt,
neben dem ein Siedler-Symbol abgedruckt ist

e Sobald du das 1. Mal in der Partie einen Siedler auf ein Feld
bewegst, das den gestrichelten orange Pfeil der Reise-Leiste
beruhrt

Immer wenn du einen neuen Siedler aussendest,
wahle fiir diesen 1 von 3 Rollen aus:

REISENDER SIEDLER

Stelle deinen Siedler auf das (grofRe) Start-
feld der Reise-Leiste. Du kannst ihn ab jetzt
mit dem Effekt REISEN (in Pfeilrichtung) auf
weitere Felder der Reise-Leiste bewegen
und so Boni sammeln.

Die Anzahl deiner Siedler auf der Reise-
Leiste ist nicht begrenzt.

WARTENDER SIEDLER

Stelle deinen Siedler neben 1 Funkgerat
deiner Wahl oberhalb des Job-Tableaus ab.
Er wartet ab jetzt darauf, dass einer deiner
Mechaniker — nachdem er einen Job der
Stufe IV ausgefiihrt hat — zu diesem Funk-
gerat geleitet wird. Wenn das geschieht,
setzt du deinen Siedler dort ein (siehe
Seite 13) .

EIFRIGER SIEDLER

Setze deinen Siedler direkt auf 1 Funk
gerat auf dem Spielplan unten links ein:

Wabhle 1 der 3 Funkgerate dort. Du darfst
ein Funkgerat nur dann wahlen, wenn
darauf noch keiner deiner Siedler steht.

Dann stelle ihn auf das am weitesten linke
freie Feld des gewahlten Funkgerats.

Am Ende verdanken wir alles unseren Regeneratoren! Ohne Regeneratoren keine Energie und ohne Energie keine Siedler!
Ohne Unterlass stapfen unsere Mechaniker hinaus in die lebensfeindliche Welt da draufsen um Menschheitsgeschichte zu schreiben.

JOBS AUF STUFE IV Ii.l_}

Nachdem einer deiner Mechaniker einen Job auf Stufe IV ausgefiihrt hat, bleibt
er dort nicht (wie Ublich) stehen:

Bewege ihn stattdessen entlang des nach oben fiihrenden Kabels: Jedes Kabel,
das nach einem Job der Stufe IV nach oben flihrt, filhrt genau zu 1 Funkgeréat
oberhalb des Job-Tableaus.

WARTENDEN SIEDLER EINSETZEN

Steht neben diesem Funkgerat einer
deiner Wartenden Siedler? Dann setze
diesen jetzt auf dieses Funkgerét ein:

Stelle deinen direkt neben diesem
Funkgerat wartenden Siedler auf das
am weitesten linke freie Feld des Funk-
gerats.

Steht auf einem Feld des Funkgerats
schon einer deiner Siedler? Dann entfer-
ne deinen Siedler — anstatt ihn auf dem
Funkgerat einzusetzen —aus dem Spiel.

Beispiel: Orange nutzt ihren Mechaniker um einen Job der Stufe IV auszufiihren (1).
Danach bleibt dieser aber nicht darauf stehen, sondern bewegt sich entlang des Kabels
nach oben. Neben dem Funkgerdt, zu dem das Kabel fiihrt, steht einer ihrer Wartenden
Siedler. Sie stellt diesen auf das linkste freie Feld dieses Funkgerdts (2).

Unabhéngig davon, ob du dadurch einen Wartenden Siedler auf einem Funk-
gerat einsetzen konntest oder nicht, stellst du danach deinen Mechaniker (der
den Job der Stufe IV ausgefiihrt hat) wieder zuriick in den Start-Pausenraum:

Er kann in dieser Runde
(aber nicht in diesem Zug!)
erneut einem fir ihn (von
dort aus) machbaren Job
zugewiesen werden.

Am Ende eines Zuges steht
nie ein Mechaniker auf
einem Job der Stufe IV.

Beispiel: Lila setzt seinen Mecha-
niker auf einem Job der Stufe IV
ein (1). Nach dem Ausfiihren des
Jobs (2) bewegt sich der Mecha-
niker sofort entlang des Kabels
nach oben. Das fiihrt zu einem
Funkgerdt, doch leider steht dort
noch keiner seiner Wartenden
Siedler (nur einer von Orange).
Lila kann daher keinen Siedler
auf dem Funkgerdt einsetzen (3).
Danach stellt er seinen Me-
chaniker auf den Start-Pausen-
raum zuriick (4). Er kann ihn in
einem ndchsten Zug erneut ein-
setzen.

Jeder Job-Block (siehe Seite 8) der Stufe | bis Il hat blaue
Kabel, die davon ausgehen und/oder dorthin fihren.

Wenn alle Jobs eines Job-Blocks — von denen blaue Kabel
ausgehen — mit Mechanikern besetzt sind (egal von
welchem Spieler), darf man sich Gber diese WEITERBILDEN:

Anstatt deinen Mechaniker auf einem anderen (noch freien) Job dieses Job-
Blocks einzusetzen, darfst du ihn jetzt Gber die blauen Kabel in die ndchsthéhere
Stufe bewegen:

Wenn du das tust, folge
dem blauen Kabel nach
oben und setze deinen
Mechaniker auf 1 der Jobs
ein, zu dem das blaue Ka-
bel fiihrt. Du darfst dabei
nicht frei wahlen, sondern
musst einen der Jobs
wahlen, zu dem das blaue
Kabel fuhrt.

Ist auf dem blauen Kabel
ein Kasten mit Spritkosten?

Dann musst du diese zuvor Beispiel: Hier sind die beiden mit Pausenraum Il ver-
zahlen, um die WEITER- bundenen Jobs mit blauen Kabeln bereits besetzt (1). Lila
BILDUNG nutzen zu diirfen. nutzt daher die Weiterbildung (blaues Kabel), um seinen

Mechaniker aus einem Pausenraum der Stufe Il (2) auf
Ein Mechaniker darf pro Zug dem damit verbundenen Job der Stufe Ill einzusetzen (3).

maximal 1x WEITERGEBILDET Das kostet ihn 2 Sprit.

werden.
ZENTRALER JOB

Dies ist der einzige Job, der automatisch mit jedem
Pausenraum verbunden ist und die Anzahl der Me-
chaniker, die auf ihm stehen, ist nicht begrenzt.
Somit ist der Zentrale Job immer machbar.

bt (Zinbd, 4

Setze 1 deiner Mechaniker aus einem Pausenraum
auf dem Zentralen Job ein und fiihre dann genau 1
der folgenden 3 Effekte aus:

- ERHALTE pro Stufe des E&gl| ERHALTE ERHALTE
\l_@v Pausenraums, von o |l 1 PRIVATE & 1 ENERGIE
* dem der eingesetzte * MISSION (siehe Seite 12)
(siehe Seite 10)

Mechaniker kommt

2 SPRIT (siehe Seite 8) .
Beispiel: Kam dein Mechaniker aus
einem Pausenraum von Stufe Ill,
erhdltst du hierdurch 6 Sprit.

Bei jedem Rundenende stellt ihr alle Mechaniker vom Zentralen Job zuriick in
den Start-Pausenraum (siehe Seite 17).

[13]-



B MECHANIKER BEFORDERN &7

Du darfst deinen Mechaniker nur beférdern, wenn er noch in einem Pausenraum
steht.

Wenn du einen Mechaniker beforderst, wahle 1 deiner Mechaniker in einem
Pausenraum und folge 1 der von seinem Pausenraum ausgehenden weien
Kabel in Pfeilrichtung (er darf nur in Pausenrdume beférdert werden, die auch
von seinem Pausenraum aus iiber Kabel erreicht werden kdnnen).

PFEILRICHTUNG

Grundregel: Mechaniker bewegen sich auf dem
Job-Tableau immer in — nie gegen — der Pfeil-

richtung. >

Mechaniker kénnen sich somit nie in untere Stufen bewegen (Ausnahme:
nach einem Job der Stufe IV).

Die einzigen Kabel ohne Richtung, sind die, die Pausenrdaume mit den Job-
Blocks ihrer Stufe verbinden. Das ist der Fall, da diese Kabel in beide
Richtungen genutzt werden: Wenn sich Mechaniker auf einen dieser Jobs
bewegen und wenn sie am Rundenende wieder dorthin zurlickgehen.

Immer wenn das Kabel dabei einen Kasten mit Spritkosten () erreicht, zahle
diese, um passieren zu dirfen. Kannst du das nicht? Dann darf dein Mechaniker
hier nicht weitergehen. Stelle ihn zurlick in den letzten erreichten Pausenraum.

Nach der Beférderung beendet der Mechaniker den Zug im neuen Pausenraum
(die Anzahl an Mechanikern pro Pausenraum ist nicht begrenzt).

Du darfst deinen Mechaniker auch sofort gleich um mehrere Stufen beférdern,
solange du alle Spritkosten der Kasten auf dem Weg zahlst.

Beispiel links: Lila befor-
dert seinen Mechaniker
im Start-Pausenraum und
bewegt ihn in den Pausen-
raum der Stufe Il. Dafiir
zahlt er die auf dem Kabel
angegebenen 2 Sprit.

Beispiel rechts: Lila beférdert seinen
Mechaniker in 1 Zug um gleich 2 Stufen.
Dafiir zahlt er insgesamt 6 Sprit: 2 Sprit
flir den Weg vom Start-Pausenraum
zum Pausenraum von Stufe Il (1) und 4
Sprit fiir den Weg vom Pausenraum von
Stufe Il zum Pausenraum von Stufe Il

(2).

Du darfst deinen Mechaniker beim
Befordern auch DIREKT EINARBEITEN
(siehe rechts).

... UND DIREKT EINARBEITEN

Jede Beforderung zwischen 2 Pausenrdaumen beginnt dein Mechaniker mit einem
weilen Kabel. Auf dem Weg aber erreicht erimmer einen Kasten, an dem sich der
Weg in rote und weille Kabel teilt.

Folgt er den weiRen Kabeln, fiihrt ihn das immer direkt in einen Pausenraum der
nachsthoheren Stufe. Folgt er aber den roten Kabeln, fiihrt ihn das (verbunden
mit zusatzlichen Spritkosten) direkt zum Job-Block dieser Stufe.

Entscheidest du dich, dem roten Kabel zu folgen (und die zusatzlichen Sprit-
kosten zu zahlen), darfst du den MECHANIKER sofort auf 1 der Jobs dort EINSETZEN
(siehe Seite 8). Du flihrst somit die Hauptaktionen A und B in 1 Zug aus.

Beispiel: Lila beférdert seinen Mechaniker fiir 4 Sprit
auf Stufe Ill (1). Auf dem Weg teilt sich der Weg:
Er entscheidet sich, seinen Mechaniker direkt
einzuarbeiten: Er nutzt also das rote Kabel und
zahlt dafiir zusdtzlich 1 Sprit. Dafiir setzt er den
beforderten Mechaniker sofort auf einem Job des
Job-Blocks ein, zu dem das rote Kabel fiihrt (2).

EINARBEITEN + WEITERBILDEN

Entscheidest du dich dafiir, deinen
Mechaniker direkt einzuarbeiten und auf
allen WEITERBILDUNGS-Feldern des Ziel-Job-
Blocks sind bereits Mechaniker eingesetzt?
Dann darfst du auch innerhalb der Befor-
derung WEITERBILDUNG (siehe Seite 13)
nutzen, um ihn auf einem entsprechenden
Job der hoheren Stufe einzusetzen.

Beispiel:  Lila  beférdert  seinen
Mechaniker fiir 2 Sprit zu Stufe II.
Er nutzt das rote Kabel und zahlt
zusdtzlich 1 Sprit. Dafir darf er
den Mechaniker sofort auf einem
Job einsetzen (1). Da die bei-
den Jobs des so (mit blauem Ka-
bel) erreichten Job-Blocks bereits
besetzt sind (2), zahlt er zusdtzlich
2 Sprit um den Mechaniker in die
ndchste Stufe weiterzubilden. Er
setzt ihn jetzt auf einem der Jobs
(von Stufe Ill) ein, zu denen die
blauen Kabel aus Stufe Il fiihren (3).
Er hat somit seinen Mechaniker in
nur 1 Zug vom Start-Pausenraum auf
einen Job auf Stufe Ill eingesetzt.

In den Réngen unserer Mechaniker herrschen klare Hierarchien!
Nur so kann die harte Arbeit korrekt erledigt werden! Wir lernen
und geben unser Wissen weiter — fiir eine bessere Zukunft!

MECHANIKERMEISTER

Mechanikermeister unterscheiden sich von norma-
len Mechanikern ausschlieRlich beim MECHANIKER
BEFORDERN UND DIREKT EINARBEITEN:

P af of
2

Wenn du deinen Mechanikermeister BEFORDERST UND DIREKT EINARBEITEST,
ignoriere die Spritkosten von Kasten auf den roten EINARBEITUNGS-Kabeln.
Spritkosten auf Kdsten von anderen Kabeln (beispielsweise auf weilen Kabeln)
und Weggabelungen darf auch ein
Mechanikermeister nicht ignorieren.

Du darfst dich trotzdem entscheiden,
deinem Mechanikermeister nicht
DIREKT EINZUARBEITEN und darfst ihn
bei seiner Befoérderung auch einfach
entlang des weien Kabels in den
Pausenraum bewegen.

Beispiel: Lila méchte seinem Mechaniker-
meister aus dem Start-Pausenraum einen
Jobder Stufe lll zuteilen. Er beférdertihn erst
auf Stufe Il und dann auf Stufe Il und zahlt
dafiir insgesamt 6 Sprit (1). An der Weg-
gabelung von Stufe Il zu Stufe Ill entschei-
det er sich, ihn direkt einzuarbeiten. Da es
sich um den Mechanikermeister handelt,
ignoriert er die Spritkosten auf dem roten
Kabel (2).

L Conssin 4

Hast du zu Beginn deines Zuges keinen Mechaniker mehr in einem Pausenraum,
weil alle deine Mechaniker auf Jobs stehen, musst du in diesem Zug passen.

Du darfst dich auch dazu entscheiden zu passen, wenn du noch Mechaniker in
Pausenraumen hast.

Hast du einmal gepasst, darfst du fiir den Rest der Runde keine Aktionen mehr
ausfiihren und dein Zug wird — falls relevant — fiir den Rest der Runde
Ubersprungen.

Hinweis: Da PASSEN eine der 3 Hauptaktionen ist, darfst du auch (am Anfang
oder Ende) des Zuges,

in dem du PASST,
noch Missionen
erfiillen.




Du darfst zu Beginn oder am Ende deines Zugs 1 Private Mission und/oder 1 Allgemeine Mission erfiillen. Du darfst also pro Zug maximal 1 Mission jeder Art erfiillen
(maximal insgesamt 2 Missionen pro Zug).

Beispiel: Lila erfiillt zu Beginn seines Zuges die Allgemeine Mission B, fiihrt dann seinen Zug aus und erfiillt am Ende seines
Zuges 1 seiner Privaten Mission von der Hand. Er hdtte sie auch beide am Anfang oder Ende seines Zuges erfiillen diirfen.

Hat da jemand Mission gesagt? Unsere Mechaniker sind jederzeit bereit, sie zu erfiillen! Am besten kommen wir voran, wenn wir uns gut
absprechen und koordinieren: Jobs sind gut und wichtig, aber das kontinuierliche Erfiillen von Missionen ist der Schliissel zum Erfolg!

wmb

In jeder Partie liegen 3 Allgemeine
Mission offen auf dem Spielplan aus.

PRIVATE MISSIONEN

Private Missionen behéltst du auf der Hand
bis du sie erfllst. Du darfst unbegrenzt vie-

le Private Missionen auf der Hand haben. . ] . -
Um eine Allgemeine Mission zu erfiil-

len, musst du deren Anforderung(en)
erfillen.

Fiihre dann alle unten auf der
Allgemeinen Mission angegebenen
Effekte aus.

Drehe dann die erfillte Allgemeine
Mission auf die Riickseite. Kein anderer
Spieler kann sie mehr erfillen.

Um eine Private Mission zu erfiillen, musst
du ihre Anforderung(en) erfillen und sie
offen auslegen.

Fiihre dann alle unten auf der Mission ange-
gebenen Effekte aus.

Anforderung(en)
Anforderung(en)

Effekt(e)

Lege die erfiillte Private Mission danach
neben deiner Kommandokonsole ab

(sie wird méglicherweise noch fiir die End-
wertung benétigt).

Effekt(e)

Beispiel: Die Anforderungen sind s 5~ . . |y . ..
R ot ops e in der roten Hinweis: Die links liegende Allgemeine Mission ist am leichtesten zu erfiillen,

Region und mind. 1 Militir-Gebdude —die rechts liegende am schwersten.

(egal wo).
ANFORDERUNGEN VON MISSIONEN

Jede Mission — sowohl Privat als auch Allgemein — hat ihre eigenen Anforderung(en). Diese beziehen sich fast immer auf deine gebauten Gebaude.
Wichtig: Gebdude ,verbrauchen” sich nicht durch das Erfiillen von Missionen. Du kannst dieselben Gebaude fir die Anforderungen jeder Mission erneut nutzen.

Fast immer ist die Gebdudeart als Anforderung vorgegeben (nur bei Allgemeinen  Auch die Region eines Regenerators oder Gebaudes kann als Anforderung gestellt
Mission C wird auch je 1 Gold-Regenerator als Anforderung gestellt). werden. Ist keine Region vorgegeben, darf das Gebdude/der Regenerator in einer

beliebigen Region liegen.
Wissenschafts- Zivil- Militar-
Gebsiude Gebziude Gebsiude

Eine Anforderung kann auch sein, dass das Gebdude mindestens an

einem Silber-Regenerator angebaut sein muss: Ist das der Fall, wird

das durch je 1 kleinen silbernen und goldenen Regenerator oben links
vom Symbol angezeigt. Ein Gebaude-Symbol ohne Regeneratoren oben links darf
somit an jedem Regeneratortyp angebaut sein.
Wichtig: Das Symbol heift also nicht, dass hier je 1 Gebaude pro Regenerator-
Typ bendtigt wird, sondern nur 1 Gebaude an Silber oder Gold.

Der Spielplan ist in 3 Regionen
eingeteilt (2 Regionen im Spiel
mit 1 oder 2 Spielern):

Steht vor einer Anforderung eine Zahl, gibt diese an, wie oft du die
Anforderung erfiillen musst.

Wichtig: Gebidude an Gold-Regeneratoren haben immer 2 Gebdudearten (manch-
mal gleiche Art, manchmal anders) und diese zahlen zusatzlich immer doppelt!
1 Gebaude an einem Gold-Regenerator zahlt somit als insgesamt 4 Geb&ude! .

Sobald alle Spieler gepasst haben, endet die aktuelle Runde.

Schiebt jetzt den Runden-Anzeiger auf das nachste Feld der Run-
den-Leiste.

PRIVATE MISSIONEN DER STUFE Il

Schiebt ihr den Runden-Anzeiger
dabei Gber dieses Symbol?

Dann entfernt jetzt alle Privaten —
Missionen der Stufe Il vom Spielplan
(die 4 Karten der Auslage und den Stapel) aus dem Spiel.

Legt den Stapel der Privaten Missionen der Stufe Ill verdeckt unterhalb
des Spielplans ab und deckt dessen oberste 4 Privaten Missionen als neue
Auslage auf.

War das schon die 4. Runde und es gibt kein nachstes Feld
mehr? Dann geht direkt Gber zur Endwertung (siehe Seite 18).
Ansonsten fiihrt jetzt nacheinander folgende 4 Schritte aus:

Jeder Spieler tankt jetzt neuen Sprit:

Du erhaltst Sprit in Hohe deines Tankstandes.

Dieser entspricht der Zahl, die der niedrigere der
beiden Marker links (der Energie-Anzeiger) und rechts
(der Technologie-Anzeiger) von der Tank-Leiste auf
deiner Kommandokonsole erreicht hat.

Beispiel: Lilas Technologie-Anzeiger liegt zwar auf der 7,
aber sein Energie-Anzeiger liegt auf der 4. Somit ist dieser
niedriger als sein Technologie-Anzeiger. Er tankt somit nur
4 Sprit.

2. AUSLAGE ERNEUERN

|

Entfernt die Private Mission aus der Private Missionen-Auslage, die am weitesten
rechts liegt.

Schiebt dann alle offenen Privaten Missionen moglichst weit nach rechts.

Deckt dann 1 neue Private Mission auf und legt sie auf das nun linke freie Feld
der Private Missionen-Auslage.

Stellt alle Mechaniker auf dem Job-Tableau auf die mit ihren Job-Blocks ver-

bundenen Pausenrdaume. Jeder Mechaniker folgt dafiirimmer dem Kabel ohne
Pfeilrichtung, das an seinen
Job-Block angeschlossen ist.

Bewegt auch alle Mecha-
niker vom Zentralen Job in
den Start-Pausenraum.

4. NEUE SPIELREIHENFOLGE BESTIMMEN ‘g @ .'

Bestimmt nun die Spielreihenfolge fiir die nachste Runde.

Das tut ihr in umgekehrter Spielreihenfolge, es beginnt also der Spieler, dessen
Reihenfolge-Anzeiger ganz rechts liegt und dann geht ihr von rechts nach links:

Wenn du dran bist, wahle 1 noch freies Feld auf der anderen Seite der Reihenfol-
ge-Leiste (von oben nach unten oder von unten nach oben, je nachdem wo eure
Reihenfolge-Anzeiger gerade liegen). Schiebe deinen Reihenfolge-Anzeiger auf
das gewahlte Feld.

Wichtig: Du darfst nur aus den Feldern wahlen, die maximal eurer Spieleranzahl
entsprechen.

Wenn ihr alle eure Reihenfolge-Anzeiger bewegt habt, habt ihr die neue Zug-
Reihenfolge fir die nachste Runde (von links nach rechts).

SPRIT SPAREN

Ist an deinem neuen Feld ein Sprit-Symbol?
Dann erhalte sofort entsprechend viel Sprit.

Wer in der neuen Runde spater dran ist, erhalt somit einen Ausgleich in Sprit.

Beispiel: Lila war in der letzten Runde 3.,
also Letzter. Er entscheidet sich fiir die
1. Position in der ndchsten Runde (1).
Nach ihm wdhlt Orange erneut die 2.
Position und erhdlt dafiir 1 Sprit (2).

Da Griin in der letzten Runde 1. war, muss
sie nun als Letzte wdhlen. Ihr bleibt nur
die 3. Position (ibrig. Aber fiir diese erhdlt
sie immerhin 2 Sprit.

Damit ist euer Briefing abgeschlossen! Ihr habt nun jedwedes notwendige Wissen, um an die Oberfldche zuriickzukehren und unseren
Traum der Riickkehr — das Phénix-Projekt — endlich Wirklichkeit werden zu lassen! Wir setzen auf euch!




ENDWERTUNG

Nach der 4. Runde findet die Endwertung statt.
FUhrt dazu die folgenden 4 Wertungen nacheinander aus:

azzal)

Erhalte Siegpunkte fir die Position deiner Siedler auf den 9 Funkgeraten.
Gehe jedes Funkgerat einzeln durch: Multipliziere den Siegpunkte-Wert auf dem
Feld deines Siedlers mit der Anforderung des Funkgerats.

T T e e

Erhalte 3/2/1 Siegpunkte (je nach Position
deines Siedlers) pro von dir gebautem
Gebaude der gezeigten Art.

[SEE

EIEIE 26 3

Erhalte 3/2/1 Siegpunkte (je nach Position
deines Siedlers) pro von dir gebautem
Regenerator (egal ob Bronze, Silber oder
Gold) in der gezeigten Region.

s Erhalte 4/3/2 Siegpunkte (je nach Position
(i)i: deines Siedlers) pro von dir gebautem
‘#l Bronze-/Silber-Regenerator.
Erhalte 6/5/4 Siegpunkte (je nach Position
deines Siedlers) pro von dir gebautem

Gold-Regenerator.

BE QE GEE

Erhalte 10/8/5
Siegpunkte

(je nach Position
deines Siedlers
auf diesem Funk-
gerat).

Erhalte 2/1/% Siegpunkte
(je nach Position deines
Siedlers) pro von dir
erfiillter Privater Mission
(abgerundet).

2 Technorogie-Mobuie [o) |3

Erhalte Siegpunkte fiir deine Technologiemodule der Stufe IV:

Erhalte 3 Siegpunkte pro von dir gebautem
-E—ﬂ Gebdude der gezeigten Art.

oo LTSt L™
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Erhalte 3 Siegpunkte pro von dir gebautem
Regenerator in der gezeigten Region
(egal welche Qualitat).

|
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| fets

Erhalte 2 Siegpunkte pro von dir erfillter Privater Mission.

- Ty

Erhalte Siegpunkte fir alle deine gebauten Gebaude.

Multipliziere dazu den durch deinen Gebaudewert-Anzeiger angegebenen
Gebaudewert mit der Anzahl deiner gebauten Gebaude dieser Art.

Flhre das fir alle 3 Gebdudearten durch.

Beispiel: Lila wertet seine gebauten Gebdude. Dabei betrachtet er den jeweiligen Gebdude-
wert, den seine Gebdudewert-Anzeiger angeben. Er erhdlt fiir 2 Zivil-Gebdude je 3 Sieg-
punkte, fiir 3 Wissenschafts-Gebdude je 3 Siegpunkte und fiir 4 Militdr-Gebdude je 4 Sieg-
punkte. Insgesamt sind das 31 Siegpunkte (6+9+16).

(o)

Erhalte Siegpunkte fiir die Position deines Energie-Anzeigers sowie deines
niedrigeren Fortschritts-Anzeigers. Sind sie nicht hoch genug, kann es auch sein,
dass du hier keine Punkte erhaltst.

ENERGIE-LEISTE

Erhalte Siegpunkte entsprechend der Position deines Energie-Anzeigers
(1/2/4/6 Siegpunkte fiir Position 9/10/11/12).

FORTSCHRITTS-LEISTEN

Erhalte Siegpunkte fiir die Position deines niedrigeren Fortschritts-Anzeigers
(3/6/10 Siegpunkte fir die Position 2/3/4).

Beispiel:  Orange
erhdlt fiir ihre Ener-
gie 2 Siegpunkte
und fiir ihren ge-
machten Fortschri-
tt 6 Siegpunkte.
Insgesamt sind das
8 Siegpunkte (2+6).

Wer jetzt die meisten Siegpunkte hat, gewinnt!

Bei Gleichstand gewinnt, wer von den Beteiligten die meisten Siedler
ausgesendet hat (es zahlen die der Kommandokonsole und der Reise).

Herrscht noch immer Gleichstand, gewinnt, wer davon die meiste Energie hat.
Herrscht noch immer Gleichstand, gewinnt, wer davon den meisten Sprit hat.

Herrscht noch immer Gleichstand, teilen sie sich den Sieg.

i8]




SoLo-Mobus

Deine Mechaniker sind nicht allein in dieser neuen Welt. Schon bald wirst du dich einer anderen Organisation stellen miissen, die auf eigene Faust versucht, die Erde unter ihre Fittiche
zu kriegen: Das Kraken-Projekt! Doch die Menschheit wird sich nur an 1 Projekt erinnern, wird nur 1 Projekt fiir sein neues Leben an frischer Luft danken. Doch die Pldne des Kraken-
Projekts basieren auf eben den Fehlern, die einst zum Desaster fiihrten! Sei effizienter und erlange die Vorherrschaft, bevor sie es tun! Ubernimm die Kontrolle

liber deine neue Welt!

Wir sind das Kraken-Projekt und wir werden die Welt neu formen! Die Bevélkerung im Untergrund diirstet nach der verlorenen
Vergangenheit in Glanz und Gloria. Wir sind bereit, uns zu opfern und den hohen Preis zu zahlen, den ihre Wiederherstellung
verlangt! Unter unserer Kontrolle werden wir die Bevélkerung neu organisieren und zu alter Stdrke zuriickfiihren!

SPIELAUFBAU

FUhre den Spielaufbau wie tblich fiir 2 Spieler durch.
Beachte dabei folgende Unterschiede:

[T] Mische alle Kraken-Projekt-Karten und lege sie als verdeck-
ten Kraken-Projekt-Stapel in Reichweite aus.

[Z] Lege die Rundenende-Karte etwas daneben ab.

[F] Wahle 1 Farbe fir das Kraken-Projekt.
Das Kraken-Projekt hat keine Kommandokonsole: Lege alle Regeneratoren,
Gebadude und Siedler der gewahlten Farbe als Vorrat neben den Spielplan.
[5] Lege nur 2 Paare aus Startdiskette und Privater Mission der Stufe | aus.

Wahle wie tblich 1 Paar fiir dich aus.
Dann lege das andere in die Schachtel zuriick.

IETA Lege den Reihenfolge-Anzeiger des Kraken-Projekts auf das
1. Feld der Reihenfolge-Leiste. Lege deinen auf das 2. Feld.

[E] Das Kraken-Projekt hat keine Gebaudewert-Anzeiger.
Lege sie in die Schatel zurtick.

[71 Wahle 1 Schwierigkeitsgrad: Leicht, Mittel, Fortgeschritten oder Schwer.

[F] Das Kraken-Projekt beginnt die erste Runde.

SPIELABLAUF

Grundsatzlich verlauft eine Partie im Solo-Modus wie eine Partie zu zweit.

WICHTIGE ANDERUNGEN

e Die Aktionen des Kraken-Projekts werden durch dessen Karten gesteuert.
e Das Kraken-Projekt zahlt nie Spritkosten fiir Effekte und Beférderungen.

e  Eserhalt auch keine Boni — weder fiir das Bauen von Regeneratoren und
Gebduden, noch fur erfullte Missionen oder Felder der Reise-Leiste.

e Fir das Kraken-Projekt gibt es keinen Unterschied zwischen seinen
normalen Mechanikern und seinem Mechanikermeister.

KRAKEN-PROJEKT-STAPEL

Die Kraken-Projekt-Karten entscheiden, was das Kraken-Projekt in seinem Zug
macht: Die Vorderseite der aktiven Karte enthalt die méglichen Aktionen des
Zuges, die Riickseite der (dann) obersten verdeckten Karte des Kraken-Projekt-
Stapels aber entscheidet welche der Effekte der aktiven Karte tatsdchlich ausge-
fihrt werden. Zusatzlich enthélt sie Informationen Uber die Prioritat bei Entschei-
dungen.

Bei Entscheidungen richtet sich das
Kraken-Projekt oft nach der Richtung
dieses Pfeils. Es wahlt dann immer die
Option, die sich (entsprechend der
Pfeilrichtung) am weitesten links oder
rechts befindet.

STAPEL LEER?

Sobald du die letzte Karte vom
Kraken-Projekt-Stapel ziehst,
mische alle zuvor abgeworfenen
Kraken-Projekt-Karten und bilde
daraus einen neuen Kraken-
Projekt-Stapel.

Vorderseite

Riickseite

Die Vorderseite zeigt

3 Reihen — jeweils mit
verschiedenen Effekten.
Welche der Reihen aus-
gefiihrt wird, ist abhan-
gig vom Level des ge-
nutzten Mechanikers.

Diese Zahlen beziehen sich auf die
nummerierten Distrikte auf dem
Spielplan.

Wahlt das Kraken-Projekt einen Distrikt
(fur das Bauen eines Regenerators oder
Gebaudes) aus, folgt es der hier ange-
gebenen Priorisierung von 1-8 (aufstei-
gend) oder von 8-1 (absteigend).

Diese Spalte gibt an, welche Aktionen
die Mechaniker der jeweiligen Stufe
in diesem Zug fiir das Kraken-Projekt
ausfuhren.

Beispiel: Baut das Kraken-Projekt einen Regenerator, muss es einen Distrikt dafiir
wdhlen. Die oberste Karte des Kraken-Projekt-Stapels gibt 8—1 vor. Also lberpriift es
zuerst, ob das passende Regeneratorfeld im 8. Distrikt frei ist. Ist es besetzt, liberpriift
es als néchstes den 7. Distrikt usw., bis es ein passendes freies Regeneratorfeld findet.

.[29].

DER ZUG DES KRAKEN-PROJEKTS

Wenn du am Zug bist, fiihrst du deinen Zug wie tiblich aus. Wenn das Kraken-Pro-
jekt am Zug ist, fiihre die folgenden Schritte nacheinander aus:

[7] Decke die oberste Karte des Kraken-Projekt-Stapels auf und lege sie rechts
neben den Stapel.

[Z] Das Kraken-Projekt fiihrt seinen Zug immer mit seinem héchsten
Mechaniker aus. Das ist also der Mechaniker des Kraken-Projekts, der auf
dem Job-Tableau im Pausenraum der hochsten Stufe steht (im Vergleich zu
seinen anderen Mechanikern).

Mehrere Mechaniker auf der hochsten Stufe? Dann nutze den Auswabhlpfeil.

[F] stelle diesen Mechaniker auf einen freien Job des Job-Blocks, der (auf der
gleichen Stufe) direkt mit seinem Pausenraum verbunden ist.
Mehrere Jobs im Job-Block zur Auswahl?

Dann nutze den Auswahlpfeil. Wichtig: Das Kraken-

Projekt fuihrt diesen Job
nicht aus. Es blockiert
ihn nur fir dich.

Kannst du den Mechaniker WEITERBILDEN
(Uber ein blaues Kabel auf einen Job in die
hoéhere Stufe bewegen)? Dann tue das.
Nach WEITERBILDUNG mehrere Jobs zur
Auswahl? Dann nutze den Auswahlpfeil.

Auf Job stellen nicht méglich, da alle Jobs im relevanten Job-Block belegt
sind? Dann BEFORDERE den Mechaniker stattdessen.

(41 Uberpriife, welche Reihe der Karte ausgefiihrt wird:
Auf der Riickseite der obersten
Karte auf dem Kraken-Pro-
jekt-Stapel siehst du 3 grolRe
schwarze Pfeile mit Stufen und-
Mechanikern.

Suche die Zeile, die der Stufe
des eingesetzten Mechanikers
entspricht.

[E] Fiihre nacheinander von links
nach rechts alle Effekte der
offenen Kraken-Projekt-
Karte aus, die in dieser Reihe
liegen.

Beispiel: Kommt der Mechaniker aus einem
Pausenraum der Stufe Ill, fiihrt es die Aktionen
der mittleren Reihe aus.

Dann setze sofort 1 Siedler des Kraken-Projekts (aus dem Vorrat)

[E1 Wurde der Mechaniker auf einem Job der Stufe IV eingesetzt? ﬁ
auf dem Funkgerat ein, zu dem das Kabel nach oben fiihrt.

Stelle danach den eingesetzten Mechaniker wie tblich in den Start-
Pausenraum zuriick. Denn auch beim Kraken-Projekt gilt: Ein Mechaniker
bleibt nie auf einem Job der Stufe IV stehen.

[F] Der Zug des Kraken-Projekts endet. Danach bist wie tiblich du am Zug.

EFFEKTE DER KRAKEN-PROJEKT-KARTEN

Im folgenden werden die Effekte auf den Kraken-Projekt-Karten im Detail
beschrieben:

PRIVATE MISSION ABWERFEN L_w

Wirf die linke oder rechte Private Mission (je nach Richtung des Auswabhlpfeils)
aus der Auslage fir Private Missionen ab.

]
REGENERATOR BAUEN &

Das Kraken-Projekt baut 1 Bronze-, Silber-
oder Gold-Regenerator (erkennbar an der
Farbe des sechseckigen Feldes) auf einem
freien Regeneratorfeld auf dem Spielplan.

Dabei priorisiert es die nummerierten
Distrikte in aufsteigender oder absteigender
Reihenfolge (je nach Richtung des Auswahl-
pfeils).

Erinnerung: Das Kraken-Projekt erhilt keine
Boni, auch nicht von Regeneratorfeldern.

1 ! Beispiel: Das Kraken-Projekt baut
Das Kraken-Projekt dreht —sobald es in 1 Bronze-Regenerator mit einer

angrenzenden Distrikten Regeneratoren
gebaut hat — wie Ublich den Grenzstreifen
dazwischen auf seine graue Seite.

Es erhalt daflir aber keinen Bonus.

Distrikt- priorisierung von 8-1. Das
passende Regeneratorfeld im 8.
Distrikt ist bereits belegt. Daher
baut es ihn im 7. Distrikt. Da es
nun im 7. und 8. Distrikt einen
Regenerator gebaut hat, dreht es den

Findet das Kraken-Projekt kein passendes ; . . :
Grenzstreifen auf seine Riickseite.

freies Regeneratorfeld in allen Distrikten,
baut es stattdessen 1 Regenerator von der um 1 héheren Qualitat (ﬂ>Q>{}).
Geht auch dies nicht, versucht es, 1 Regenerator von der um 1 niedrigeren

Qualitdt zu bauen ({}>~D>ﬂ).

Geht auch dies nicht, baut es keinen Regenerator. Der Effekt verfallt.

GEBAUDE BAUEN m

Das Kraken-Projekt baut 1 Gebaude auf einem freien Gebaudefeld, das an einen
Bronze-, Silber- oder Gold-Regenerator auf dem Spielplan angeschlossen ist
(erkennbar an der Farbe des kleinen sechseckigen Symbols in der oberen Ecke).
Dabei priorisiert es die nummerierten Distrikte in aufsteigender oder absteigen-
der Reihenfolge. Es ist nicht wichtig, wer den Regenerator gebaut hat, an den
das Gebaude angebaut wird.

Gibt es in allen Distrikten kein passendes freies Gebaudefeld, baut das Kra-
ken-Projekt stattdessen ein Gebdude an einen Regenerator von der um 1

héheren Qualitat (E>{3>C)).

Geht auch dies nicht, baut es das Gebaude an einen Regenerator von der um

1 niedrigeren Qualitit an (Q->Q>ﬁ).

Geht auch dies nicht, baut es kein Gebaude. Der Effekt verfallt.

Wie Ublich erhaltst du den Regeneratorbonus, wenn das Kraken-Projekt ein
Gebdude an einen deiner Regeneratoren anbaut. Baust du ein Gebaude an einen
Regenerator des Kraken-Projekts an, erhalt das Kraken-Projekt dafiir Siegpunkte:

Gebdude an ... ﬂ= 1 Siegpunkt, Q= 1 Siegpunkt, Q= 4 Siegpunkte.

1),
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SIEGPUNKTE ERHALTEN I,t.';!'l.

Es gibt 2 verschiedene Siegpunkt-Symbole fiir das Kraken-Projekt:

Das Kraken-Projekt erhalt Siegunkte in Hohe der im schwarzen
Wappen angegebene Zahl.

- Multipliziere die Zahl der aktuellen Runde mit der im schwarzen
| Wappen angegebenen Zahl. Das Kraken-Projekt erhalt soviele
=" Siegpunkte.

<THLD>

Bewege 1 Siedler des Kraken-Projekts pro Zahl im Symbol auf der Reise-Leiste um
1 Feld in Pfeilrichtung weiter. Bei jeder Gabelung: Nutze den Auswahlpfeil.

Das Kraken-Projekt erhilt keine Reise-Boni, wirft aber wie tblich Reise-
Bonus-Plattchen von Feldern ab, auf die sich seine Siedler bewegen.

Das Kraken-Projekt hat immer genau 1 (aktiven) Siedler auf der Reise-Leiste:
Sobald ein Siedler des Kraken-Projekts auf einem Funkgerat am Ende der
Reise-Leiste eingesetzt wird, nimm 1 neuen Siedler des Kraken-Projekts aus dem
Vorrat und stelle ihn auf das Start-Feld der Reise-Leiste.

Das Kraken-Projekt ignoriert den gestrichelten orangen Pfeil auf der Reise-Leiste
und sendet beim Beriihren keinen Siedler aus.

" -
MECHANIKER BEFORDERN g

Das Kraken-Projekt nutzt auch fir diesen Effekt immer seinen Mechaniker im
Pausenraum der hochsten Stufe (im Vergleich zu seinen anderen Mechanikern).

Bewege den Mechaniker iber weiRe Kabel in den ndachsten Pausenraum,
ignoriere die roten Kabel. Bei jeder Gabelung aus weilen Kabeln: Nutze den
Auswahlpfeil.

Der beforderte Mechaniker steht im nachsten Zug wieder zur Verfligung.

o
NEUE KRAKEN-KARTE AUFDECKEN I

Ziehe die oberste Kraken-Projekt-Karte und lege sie als neue offen liegende Karte
ab.
Dann fiihrt das Kraken-Projekt direkt die Effekte der neu aufgedeckten Karte aus.

Dieser Effekt kommt ausschlieRlich in Kombination mit MECHAIKER BEFORDERN
vor. Das Kraken-Projekt nutzt fiir den 2. Zug immer automatisch den Mechainker,
den es im 1. Zug beférdert hat.

Flhre zuerst die 4 Schritte des regularen Rundenenendes wie tblich (mit
folgenden Ausnahmen) aus und fiihre dann die Rundenende-Karte aus.

X sonr v 13
=

Das Kraken-Projekt tankt keinen Sprit. Du tankst Sprit wie Gblich.

4. NEUE SPIELREIHENFOLGE BESTIMMEN

Darf das Kraken-Projekt zuerst auswahlen (weil sein Reihenfolge-Anzeiger an der
2. Position liegt), wahlt es die 1. Position.

Fiihre dann die Schritte der Rundenende-Karte der
aktuellen Runde aus:

Die Rundenende-Karte hat 3 Reihen — 1 Reihe fiir je 1
der ersten 3 Runden der Partie.

Eine 4. Reihe gibt es nicht, da dort kein Rundenende
mehr ausgefiihrt wird und du stattdessen direkt zur
Endwertung lbergehst.

Beispiel: Die 2. Runde ist zu Ende und das Kraken-Projekt fiihrt
von links nach rechts die markierten Effekte aus.

Die Effekte auf der Rundenenende-Karte werden im Folgenden beschrieben:

ALLGEMEINE MISSION ENTFERNEN A }
-

Entferne die Allgemeine Mission mit der angegebenen Schwierigkeit (A, B oder C)
aus dem Spiel. Du kannst sie nicht mehr erfillen.

Ny

MECHANIKER BEFORDERN i,

Das Kraken-Projekt befordert 1 Mechaniker aus einem Pausenraum der angege-
benen Stufe. Mehrere Mechaniker auf dieser Stufe? Dann nutze den Auswahl-
pfeil.

Nach der 3. Runde beférdert das Kraken-Projekt 2 Mechaniker: Je 1 in einem
Pausenraum der Stufe Il und Stufe IIl.

SIEDLER EINSETZEN

Das Kraken-Projekt setzt 1 seiner Siedler (aus dem Vorrat) auf 1 der Funk-
gerdte auf dem Spielplan unten links ein.

Es wahlt dabei immer das Funkgerat, bei dem es seinen Siedler auf dem am wei-
testen links liegenden Feld (im Vergleich zu den anderen Funkgeraten) einsetzen
kann. Mehrere Funkgerate gleichauf? Dann nutze den Auswahlpfeil.

[22].

ENDWERTUNG

Flihre die Schlusswertung fiir dich wie Ublich durch.

Das Kraken-Projekt fihrt die Endwertung ebenfalls wie tblich durch, aber mit
folgenden Ausnahemen:

azn)

Das Kraken-Projekt erhalt 10 Siegpunkte pro Siedler auf der 1. (ganz linken) Posi-
tion eines Funkgerats und 8 Siegpunkte pro Siedler auf der 2. (mittleren) Position
eines Funkgeréts. Ignoriere ansosten die konkreten Wertungen der Funkgerate
fiir das Kraken-Projekt.
L
arue

e

3. GEBAUDE

Multipliziere die Anzahl der vom Kraken-Projekt gebauten Gebaude mit der Zahl
des von dir gewahlten Schwierigkeitsgrads:

Leicht=1  Mittel=2  Fortgeschritten=3  Schwer =4

Das Kraken-Projekt erhalt das Ergebnis als Siegpunkte.

Wer jetzt die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.

Bei Gleichstand gewinnt das Kraken-Projekt.

Autoren: Jorge J. Barroso e lllustrationen: Jorge Tabanera Redondo
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SYMBOLUBERSICHT
ﬁ Zahle X Sprit.

Ia

o
-

Baue 1 Regenerator. Erhalte zusatzlich zu (iblichen Boni den Regenerator-
bonus von 1 anderen Regeneratorfeld, auf dem bereits ein Regenerator
von dir steht. Erhalte alle Boni in einer Reihenfolge deiner Wahl.

ERKLARUNGEN

Erhalte X Sprit.

Erhalte 1 Sprit.

Baue 1 Bronze-Regene-
rator. Zahle dafir keinen
Sprit und erhalte nicht
den Regeneratorbonus.

Erhalte 1 Sprit.

Baue 1 Gebaude an
einem bestehenden
Bronze-Regenerator an.
Zahle dafir keinen Sprit.

Erhalte 2 Sprit.
Mache 1 Fortschritt. Wahlst du den rechten Weg des rechten Fort-
schritts-Anzeigers, erhaltst du den dort angegebenen Sprit nicht.

Erhalte 1 Sprit. Beforde-
re 1 deiner Mechaniker.
Zahle dafir keinen
Sprit. Du darfst ihn
nicht direkt einarbeiten.

Erhalte 2 Sprit.
Erhalte 1 Private
Mission und reise
1 mal.

(=
=
-

Erhalte 1 Technologie-Modul
der Stufe II.

Erhalte 1 Technologie-Modul
der Stufe IlI.

IL;

—
=

Mache X Fortschritte.
Keine Zahl? Dann 1x.

Erhalte 1 Technologie-Modul
der Stufe IV.

Baue gratis 1 Regenerator

R &Pt (zahle dafiir keine Spritkosten).

E |

TECHNOLOGIE-MODULE

Die Effekte aller Technologie-Module der Stufe Il werden im Folgenden erklart.

Technologie-Module der Stufe Il haben 2 Hilften:
Oben: Bonus, den du erhéltst, wenn du das Modul an einen Steckplatz anlegst.
Unten: Passive Fahigkeit, die gilt sobald du das Modul an einen Steckplatz an-
legst. Immer wenn du den Effekt links ausfiihrst, erhaltst du den Effekt rechts.

£ €

@

5

Erhalte 1 Sprit und

Baue 1 Gebaude. ﬂ baue 1 Gebiude

Baue gratis 1 Gebaude (zahle dafir keine Spritkosten).
Besonderheit: Auf dem Gebdudefeld darf bereits ein anderes Gebdude
(egal von welchem Spieler) stehen. Beide Gebaude gelten fur alle Effekte

als voneinander getrennt.

Erhalte 1 Sprit.
Baue 2 Gebaude an
2 unterschiedlichen
Regeneratoren.

Erhalte 1 Private Mission
oder reise 2x.

2 | Erhalte beim Anstecken 4 | Reise 1x beim
[ g Tﬁ & 1Sprit pro von dir [ _ﬁ' "= Anstecken. =9  Erhohe den Gebaudewert Erhalte Siegpunkte fur
E gebautem Militar- = Immer wenn du ein g@ 1 Gebaudeart deiner Wahl, 'h%o 1 Gebiudeart deiner Wahl.
mg; Gebaude. mg, Wissenschafts- indem du deinen Gebaude-

i

|

Immer wenn du ein

Militar-Gebaude baust, erhalte 2 Sprit.

anbaust, erhalte 1 Private Mission.

Gebaude baust,
reise 1x.

Zivil-Gebaude baust, erhalte 2 Sieg-

wert-Anzeiger bei dieser
Gebaudeart um 1 Feld nach
rechts schiebst.

Erhalte 1 Energie.

v

A Erhalte beim Anstecken a 1 Erhalte beim An- . . Lass deine Siedler auf der
|'__-?' = 1 Private Mission. [ E & stecken 1 Siegpunkt ﬁ iende 1 Sclleiler v<|)n ey ﬁ Reise-Leiste X mal reisen.
b E Immer wenn du &= provon dir gebautem OMMancosOaes e aus, Keine Zahl? Dann 1x.
= 1 Gebdude an einen E; Zivil-Gebdude. . Bei der Endwertung erhiltst
s Bronze-Regenerator s Immer wenn du 1 Erhalte sofort X Siegpunkte du X Siegpunkte.

punkte. Befordere 1 deiner Mechaniker aus einem Pausenraum.
2 |  Erhalte beim Anstecken
P _ﬁ "E 1 Sprit pro von dir il Erhalte beim An- 3 Befijrderg gratis 1 deim’er Mechaniker aus ginem Pausenraum (za.hle dafiir
L = gebautem Bronze- presSmd B <tccken 2 Siegpunkte "g keine Spritkosten). In diesem Zug bereits einen anderen Mechaniker auf
—_— | '.-_: E . v - - P} - - - o o g
E.‘ Regenerator. = "E_ Bl pro von dir erfillter einem Job eingesetzt? Du darfst mit diesem Effekt nicht direkt einarbeiten.
- . 1 .- ] . . . (. . . . B
s Immer wenn du einen L@E. Privater Mission. Erhalte 1 Private Mission (aus der Auslage oder die oberste Karte des

Bronze-Regenerator baust, darfst du
zusatzlich 1 Sprit zahlen. Tust du das,
erhalte den Regenerator-bonus von
1 deiner Regeneratoren deiner Wahl
(auch der neue ist wahlbar).

Die Effekte der Technologie-Module der Stufe Ill erklaren sich Gber die

Effekt-Ubersicht hier rechts.

Die Effekte der Technologie-Module der Stufe IV sind auf Seite 18 erklart.

Private Mission erfullst, erhalte 2

Siegpunkte.

gz
. o

verdeckten Stapels)

Erfllle 1 Private Mission von deiner Hand. Du musst ihre Voraussetzung
nicht erfillen und sie gilt nicht als die 1 Private Mission, die du pro Zug
erflllen darfst.

Effekte wie oben geschrieben. Es muss nicht die gleiche Private Mission
sein und du darfst dies in einer Reihenfolge deiner Wahl ausfiihren.



