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KRISEN!

Mini-Erweiterung

Erweiterung! Grundspiel How to Save a World
zum Spielen benotigt!

Wihrend sich der Asteroid bedrohlich ndhert, treten
jetzt auch vermehrt schwierige Krisen auf ... kannst
du sie zu deinem Vorteil nutzen?

ZUSATZLICHER SPIELAUFBAU

Mischt die 10 Krisen und legt sie
AGGRESSIVE als verdeckten Krisen-Stapel

PG IINCTIUNN bereit. Jeder Spieler nimmt sich

die 4 Kapseln in seiner Farbe.
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SPIELABLAUF

Immer wenn der Asteroid ein Feld mit  -lcon (egal
ob A oder B) auf der Asteroidenleiste iberdeckt, zieht
die oberste Krise vom Krisen-Stapel und legt sie offen
aus: Diese Krise ist jetzt aktiv, somit gilt ihr negativer
Effekt im oberen Bereich ab sofort fiir alle Spieler (bis
die Krise {iberwunden ist).

o Wichtig: Es kdnnen
auch mehrere Krisen
gleichzeitig aktiv sein.

negativer Effekt

(nur wenn aktiv)

3 Losungs-Felder

rositiver E"ﬂekt Erl}é&tsld}!ﬂﬂmch Kihﬁs Ein;lelzen
nur wenn iiberwunden) i1 @, st o s

& pro cigener Kapse hier.

DAS BEDEUTEN DIE KOSTEN-ICONS:

Wissens- 1 Biomasse
Ertragslinie @ und 1 Wissen

verbrauchen

um 1 senken




KAPSEL EINSETZEN

Wenn eine aktive Krise offen ausliegt, darfst du (als
kompletten Zug) 1 deiner Kapseln auf 1 ihrer noch
freien Losungs-Felder (die ohne Kapsel] einsetzen.

Um eine Kapsel auf einem Losungs-Feld einsetzen zu
diirfen, musst du ...

... noch mind. 1 Raumfahre in irgendeiner
Ankunftszone haben.
... vorher dessen Kosten [Symbole darin) bezahlen.

Die einzusetzende Kapsel, darfst du aus deinem
Vorrat oder von einer anderen aktiven/iiber-
wundenen Krise nehmen.

Beispiel: Wenn du 1 Spezieskarte
abwirfst (und dabei noch mind. 1
Raumfdhre in einer Ankunftszone
hast), darfst du 1 deiner Kapseln
auf diesem Losungs-Feld
einsetzen.

AGGRESSIVE
IWE N

1 Spezi
karggms ZKarten 1 Punkt
~= | abwerfen abwerfen verlieren




KRISE UBERWINDEN
Sobald auf allen 3 Ldsungs-Feldern einer Krise je
1Kapsel steht (egal von wem), ist die Krise iiberwunden:

Ihr negativer Effekt (im oberen Bereich) gilt ab sofort
nicht mehr. Schiebt die Krise so unter den Spielplan,
dass ihre obere Halfte verdeckt wird.

Ab jetzt gilt nur noch ihr positiver Effekt (im unteren
Bereich).

Ihr miisst Krisen nicht iberwinden! Das Spiel endet wie
tiblich, auch wenn es noch aktive Krisen gibt. Einige
tiberwundene Krisen geben Punkte bei der Endwertung.

KAPSELN ZURUCKNEHMEN
Manche iiberwundenen Krisen lassen dich Kapseln von
dort zuriicknehmen. Hier gilt Folgendes:

« Eine einmal iiberwundene Krise bleibt auch dann
tiberwunden, wenn ihr Kapseln davon zuriicknehmt.

» Wurden alle Kapseln von einer iiberwundenen Krise
zuriickgenommen? Entfernt die Krise aus dem Spiel.

o Auch wenn durch das Herunternehmen wieder
Losungs-Felder frei werden, diirfen dort keine
Kapseln mehr eingesetzt werden.



