—\Ein Spiel von Alexander Pfister und Viktor Kobilke

O T

fur 1 bis 4 Personen, ab 12 Jahren

SPIELANLEITUNG DEEPPRINT

G AMESS



Intro

Vor 50 Jahren hat die Menschheit damit begonnen, Rohstoffe
auf unserem Mond und zahlreichen Asteroiden abzubauen, und
jahrzehntelang lag diese Aufgabe fest in der Hand der Weltregierung.
Doch die Unruhen der letzten Jahre haben zum Zusammenbruch dieses
fernen Bergbaunetzwerks gefiihrt. Nun ergreifen abenteuerlustige
Unternehmen und finanzkréftige Privatleute die lukrative Chance es
wiederzubeleben.

Als private Businessleute versucht ihr Gber sieben Runden hinweg
mehr CrypCoin als die Mitspielenden zu verdienen. Dies tut ihr,
indem ihr abgebaute Rohstoffe in die aussichtsreichsten Weltraum-
Unternehmen investiert und dafiir sorgt, dass sie sich mit ihren
AuBenposten Uber die Sektoren des Mondes (oder die Asteroiden des
Glrtels) ausbreiten. Zusatzlich konnt ihr eure Ertrage steigern, indem
ihr die Forschung unterstiitzt und wertvolle Helium-3-Reserven anlegt.




Spielmaterial

1 beldseltlger Splelplan

Mondseite

4 beidseitige Laborablagen

5 beidseitige Unternehmensleisten
Jede Leiste hat eine Kennzelchnung, die aus einem

Riickseite

Vord erse/te

10 Start-Forschungsplattchen 8 ON/OFF-Marker

,ON“-Seite

. = Vorderselte Riickseite
Vorderseite Riickseite ~OFF“-Seite
72 Forschungsplane 6 Sonder-Forschungspldane 60 CrypCoin
24 A-Forschungsplane 24 B-Forschungsplane 24 C-Forschungsplane 40 x
Vrderseite Riickseite 20 x

Vorderseite Riickseite

Vorderseite Riickseite  Vorderseite Riickseite




4 Farbmarker 20 Bonusmarker (5 pro Person) 16 Anteilsmarker (4 pro Person) 1 startmarker

Zusatzliches Spielmaterial

Um die virtuelle Mitspielerin ,,Luna“ zu Um mit dem Missionsmodul zu Um auf der Asteroidenseite des
simulieren (siehe Lunas Anleitungsheft): spielen (siehe Seite 25): Spielplans zu spielen (siehe Seite 26):

4 Lunapldttchen 12 Einmal-Bonusmarker (3 pro Person) 20 Shuttles (5 pro Unternehmen)

Um mit dem Bedrohungsmodul auf der
Asteroidenseite zu spielen (siehe Seite 30):

Faltschachteln

Damit das Spielmaterial ordentlich verstaut werden kann, beinhaltet das Spiel 6 Faltschachteln.

® @ ®

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:
www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team.




Spielvorbereitung

Im Folgenden findet ihr die Vorbereitung und die Regeln fiir das Grundspiel von Skymines, das auf der Mondseite des Spielplans
gespielt wird.

Wir empfehlen, das Grundspiel zundichst ein- oder zweimal zu spielen. Im Anschluss kénnt ihr euch z.B. an die Kampagne wagen, die
4 Kapitel umfasst (siehe Seite 24). Diese bietet eine interessante Herausforderung und fiihrt euch nach und nach in die zusdtzlichen
Module ein: das Missionsmodul, die Asteroidenseite des Spielplans und das Bedrohungsmodul. Falls ihr Module unabhdngig von der
Kampagne spielen wollt, findet ihr deren Regeln deutlich gekennzeichnet auf den Seiten der Kampagne.

Folgende Komponenten werden fiir das Grundspiel nicht bendétigt und kdnnen in der Schachtel verbleiben:
die Einmal-Bonusmarker, die Missionskarten, die Shuttles und die Bedrohungskarten.

Auch die Lunakarten und Lunaplattchen konnt ihr in der Schachtel lassen. Diese werden nur bendtigt, falls ihr Luna nutzen wollt,
um eine Mitspielerin zu simulieren. Fiir das Solospiel ist das zwingend notwendig. Wenn ihr zu zweit oder zu dritt seid, konnt ihr
sie einsetzen, um den Konkurrenzkampf zu erhéhen. Alle Regeln, die Luna betreffen, findet ihr in Lunas Anleitungsheft.

2 Legt den Spielplan, mit der Mondseite nach oben, in die Tischmitte.

A) In eurem ersten Spiel empfehlen wir folgendes Vorgehen:
Nehmt die Unternehmensleisten A1, B1, C1 und D1 und legt sie an den
farbmarkierten Rander des Spielplans an:

(=10 an der gelben Randmarkierung von Skymine Resourcesf@

(=30 an der lilafarbenen Randmarkierung von Minerva Corp. |
(=0 an der pinkfarbenen Randmarkierung von Astrogo Enterprises@\,

(=)0 an der bldulichen Randmarkierung von Tawac Industries@>

B) Fiir eine zufiillige Verteilung der Leisten verfahrt wie folgt:
Nehmt die 5 Leistenkarten und mischt
sie verdeckt. Legt an jeden der 4 Rander
des Spielplans eine der Karten verdeckt
und dreht sie mehrmals um die eigene
Achse. Stellt dann sicher, dass jede Karte mit
einer ihrer schmalen Seiten eindeutig in Richtung
des Spielplans zeigt. Deckt dann alle 4 Karten auf
und tauscht jede gegen die Unternehmensleiste
aus, deren Kennzeichnung auf der Kartenhalfte
angegeben ist, die zum Spielplan weist.

zugewiesen wurden, ist jede davon fiir die
Dauer des Spiels untrennbar mit ihrem
Unternehmen verbunden. Liegt z.B. (310
am Rand von Skymine Resources an, wird
sie fortan als Skymineleiste bezeichnet,
liegt =22 am Rand von Astrogo Enterprises
an, ist sie die Astrogoleiste usw.

I:l Sobald die Unternehmensleisten

C) Wenn ihr wollt, konnt ihr stattdessen natirlich auch frei wahlen,
welche Leiste ihr an welcher Randmarkierung anlegt.

Nachdem ihr jedem Rand eine Unternehmensleiste zugewiesen habt,
legt die verbliebene Unternehmensleiste und die 5 Leistenkarten zuriick
in die Schachtel.

[ fasTroco)
ERERIOn

COWHNED BY:
AsTrRoGO
ENTERPRISES

Stellt die 15 AuBenposten jeder Farbe auf die Stationsfelder der farblich
passenden Station: die 15 gelben AuBenposten kommen in die Skymine :D
Station, die lilafarbenen in die Minerva Station, die pinkfarbenen in die

Astrogo Station und die blaulichen in die Tawac Station.

Stellt sicher, dass samtliche Stationsfelder (und alle eventuell darauf
abgebildeten Minzsymbole) durch AuRenposten abgedeckt sind.

Stationsfeld !

|

Station




Sortiert die 44 Aktionskarten
nach den Buchstaben in der
oberen rechten Ecke (A,B,C,D,E)"

Mischt zuerst die 4 E-Karten und
legt sie als verdeckten Stapel
neben den Spielplan unten links.
Mischt dann die 4 D-Karten

und legt sie verdeckt auf diesen
Stapel. Fahrt auf diese Weise fort
mit den 11 C-Karten, den

16 B-Karten und abschliefend
mit den 9 A-Karten.

Der entstandene Stapel wird
Aktionskartenstapel genannt.
Lasst unterhalb davon Platz fir
den Aktionskarten-Ablagestapel,

der sich wahrend des Spiels bildet.

— Kartenaus /""“‘*’; My
|_ artenauslage g

£

6

Aktionskarten-Ablagestapel

Fillt nun jedes

der 12 Felder der
Kartenauslage
mit je einer
aufgedeckten

Karte vom Aktions-
kartenstapel. Tut
dies in aufsteigender
Reihenfolge der
Feldnummerierung:
Fangt oben rechts
beim Feld mit der

1 an und endet
unten links beim
Feld mit der 12.

wird als ,Bank” bezeichnet.

Legt die CrypCoin-Miinzen (in den Werten 1 und 5) als Vorrat neben dem Spielplan bereit. Dieser Vorrat

Bereitet die Forschungsauslage im oberen rechten Teil des Spielplans vor:

@ Legt 1 CrypCoin aus
der Bank auf das

Zuschussfeld.

@ Legt auf jedes der
6 Rundenfelder, die mit
den Nummern 2 bis 7

versehen sind, ebenfalls
je 1 CrypCoin. (Feld 1
bleibt leer.)

@ Legt dann

die 6 Sonder-
Forschungsplane
verdeckt und in
aufsteigender
Nummerierung
(2 bis 7) von links
nach rechts auf
diese Miinzen.

@ Sortiert die 72 Forschungs-
plane nach den Buchstaben
auf der Ruckseite (A,B,C).
Mischt sie getrennt und bildet
mit ihnen verdeckte Stapel
neben dem Spielplan oben
rechts. Diese Stapel werden
Forschungsplan-Vorrat
genannt.

@ Flllt nun noch jedes

der 12 Buchstaben-
felder in der
Forschungsauslage mit
je einem aufgedeckten
Forschungsplan vom
Forschungsplan-Vorrat
des entsprechenden
Buchstabens.

o Forschungsauslage —

LIWLISLINLISLI»I'_ISI'_D

1 felder

g

Forschungsplan Vorrat—

Legt die 4 Bonusplattchen offen unterhalb der rechten Seite des Spielplans ab.




Jede Person: \Wahle eine Spielfarbe und nimm den entsprechenden Farbmarker.—l-A’ a O

Nimm dir dann die folgenden Komponenten:

Nimm eine Laborablage und lege sie so vor dir ab, dass ihre Standardseite nach oben zeigt.
(Stelle sicher, dass darliber und darunter viel freier Ablageplatz fur Karten bleibt.)

Lege dann deinen Farbmarker
auf den Computerbildschirm
oben links.

Nimm 1 Helium-3-Marker

und lege ihn auf das erste Feld
deiner Tankleiste in der unteren
linken Ecke deiner Ablage.

Nimm 2 ON/OFF-Marker
und lege sie, mit der OFF-
Seite nach oben, auf die
zusdtzlichen Aktions-Slots

deiner Ablage: einen unten \Zusa'tzliche Aktions-Slots /
links, einen unten rechts. %

Nimm 1 Uploadmarker und lege ihn vorldufig unterhalb deiner Ablage ab.

Nimm 1 CrypCoin aus der Bank und lege sie rechts neben deine Ablage. Hier ist dein Lager (in dem du u.a. dein Bargeld Iagerst)—.l

Nimm dir eine bestimmte Anzahl an Bonusmarkern deiner Farbe und stelle sie ebenfalls in dein Lager:

Im Spiel zu zweit (und solo) erhiltst du 3 Bonusmarker.
Im Spiel zu dritt oder viert erhaltst du 2 Bonusmarker.

Die restlichen Bonusmarker kommen in die Schachtel zurtick. (Nur wenn die Unternehmensleiste A2 im Spiel ist, werden sie
unter Umstdanden spater noch einmal bendtigt.)

Nimm die 4 Anteilsmarker deiner Farbe und lege je einen
davon auf Feld 0 jeder der 4 Unternehmensleisten.

Nimm deine 9 Start-
Aktionskarten verdeckt
auf die Hand. (Diese sind
jeweils in der oberen
rechten Ecke mit deinem
Farbsymbol markiert.)

Lege aulRerdem
eine Ubersicht
mit dem Runden-
ablauf vor dir ab.




Gebt im Uhrzeigersinn der Sitzreihenfolge jeder Person eine bestimmte Einzel-Energiekarte: [8
e Die Startperson erhilt die Einzel-Energiekarte, die eine @ in der oberen rechten Ecke zeigt. [
* Die eventuelle zweite Person erhilt die Einzel-Energiekarte mit der @2.

* Die eventuelle dritte Person erhilt die Einzel-Energiekarte mit der 0.

e Und die eventuelle vierte Person erhilt die Einzel-Energiekarte mit der @/,

Jede Person fiigt ihre Einzel-Energiekarte ihren Handkarten hinzu.
Sollten Einzel-Energiekarten tbrig bleiben, kommen diese in die Schachtel zuriick.

Jede Person erhalt nun noch ein Start-Forschungsplattchen.

A) In eurem ersten Spiel empfehlen wir folgende Verteilung:

¢ Und die eventuelle vierte
Person erhalt dieses Plattchen:

¢ Die eventuelle zweite Person ¢ Die eventuelle dritte Person
erhalt dieses Plattchen: erhalt dieses Plattchen:

¢ Die Startperson erhalt
dieses Plattchen:

Die restlichen Start-Forschungsplattchen kommen in die Schachtel zurtick.

B) Wenn ihr das Spiel kennt, kénnt ihr die folgende Zufallsverteilung nutzen:

Mischt die 10 Start-Forschungsplattchen und gebt jeder Person zwei verdeckte. Legt die restlichen Plattchen verdeckt in
die Schachtel zuriick. Jede Person schaut sich ihre zwei Plattchen an, wahlt eines davon geheim aus und legt das andere
verdeckt in die Schachtel zurlick. Dann decken alle ihre gewéahlten Plattchen gleichzeitig auf.

Jede Person: Nachdem du dein Start-Forschungsplattchen erhalten hast, flihre folgende Schritte aus:

1. Lege dein Start-
Forschungs-
plattchen
offen auf den
Startscreen
deiner
Forschungs-
leiste.

Startscreen

2. Suche aus deinen Handkarten
die 3 Karten heraus, die
oben links auf deinem
Start-Forschungsplattchen
angegeben sind. Lege diese
nun offen oberhalb deiner
Laborablage ab: jede in einem
der 3 mittleren Sammel-Slots
(in beliebiger Reihenfolge).

3. Du erhéltst den Startbonus, der
in der unteren linken Ecke deines
Start-Forschungsplattchens
angegeben ist. (Dieser gibt 1 oder
2 Leisten vor sowie die Anzahl
Felder, die du mit deinem Marker
darauf vorwarts ziehen musst.)

3 Felder duf der 2 Felder auf der 1 Feld auf der UND 1 Feld auf
Skymineleiste Minervaleiste Astrogoleiste deiner Tankleiste

Start-Forschungsplattchens ab.

4. Lege schlieRlich noch deinen Uploadmarker im linken Bereich deines




Ziel des Spiels

Dein Ziel ist es, nach Ablauf von sieben Runden die meisten CrypCoin verdient zu haben. Das kannst du dadurch erreichen, dass

du clever Rohstoffe in Unternehmen investierst und ihre AuBenposten auf dem Mond ausbreitest. Indem du Rohstoffe in ein
Unternehmen investierst, erhohst du die Zahl deiner Anteile an diesem Unternehmen und indem du seine AuBenposten ausbreitest,
steigerst du den Wert jedes Anteils. AuBerdem kannst du deine Ertrage dadurch aufbessern, dass du Helium-3-Reserven anlegst und
die Ergebnisse deiner erfolgreichen Forschungsprojekte hochladst.

Waihrend des Spiels verdienst du bereits einige Unternehmensanteile und ihr Wert

CrypCoin, die du aber vor allem dafiir benétigst, Wihrend des Spiels kannst du deine Anteilsmarker auf den verschiedenen
bestimmte Aktionen zu bezahlen. Der GroRteil Unternehmensleisten vorwérts ziehen. Dabei besitzt du an einem

der Ertrage wird erst am Spielende ausgeschittet. Unternehmen immer so viele Anteile, wie dasjenige Anteilssymbol—bm
Dann wird dein Gesamtvermdégen ermittelt, indem angibt, das dein Marker auf der Leiste des Unternehmens zuletzt
Folgendes zusammengezahlt wird: erreicht hat.

AuRerdem gibt es Karten (die du wahrend des Spieles erwerben kannst),
auf denen jeweils 1 zusétzlicher Anteil eines bestimmten Unternehmens
abgebildet ist.

Der Wert jedes Anteils bestimmt sich wiederum dariber, wie viele
Miinzsymbole in der Station des jeweiligen Unternehmens sichtbar
sind. Dieser Wert ist also umso hoher, je mehr AuRenposten die Station
verlassen haben.

e das Bargeld in deinem Lager by, A

e der Wert aller Anteile, die du von den
4 Unternehmen besitzt

e der letzte Wert,
den dein Helium-3-
Marker auf deiner
Tankleiste Gberquert hat

Beispiel: Lin (@) besitzt insgesamt 7 Anteile der Minerva Corp.:
5 Anteile auf der Minervaleiste und je 1 Anteil auf 2 ihrer Karten.

Da jeder dieser Anteile
6 CrypCoin wert ist (weil
6 Miinzsymbole in der Minerva

1
o der letzte Wert, ==

den dein Station freiliegen), sind Lins
Uploadmarker Anteile der Minerva Corp.
auf deiner insgesamt 42 CrypCoin wert
Forschungsleiste (7 Anteile x

Uberquert Qunen av. 6 Miinzsymbole = 42).

hat (zuziiglich EORES

sichtbarer Werte

auf Sonder-

Forschungs-

planen, die du
hochgeladen
hast)

Wer das groRte Gesamtvermdogen besitzt, gewinnt.

Spielablauf

Skymines wird Giber 7 Runden gespielt ([*]). Hinweis: In welcher Runde ihr euch aktuell befindet
konnt ihr immer anhand der Rundenanzeige ablesen:
Jede Runde besteht aus 3 Phasen: Sie entspricht der dort abgebildeten hochsten

groBgeschriebenen weillen Zahl. Das erste Rundenfeld
ist zu diesem Zweck bereits zu Spielbeginn leer.

2) Aktionsphase (siehe Seiten 10 bis 18) Im weiteren Verlauf wird eine neue Runde dann

immer dadurch angezeigt, dass der nichste Sonder-

3) Vorbereitungsphase fiir die ndchste Runde (siehe Seiten 18 und 19) Forschungsplan aufgedeckt wird.
Aktuelle Runde

Nach der Aktionsphase der siebten Runde
endet das Spiel mit einer Schlusswertung. (siehe Seiten 19 und 20)

1) Planungsphase (siehe Seite 10)




1) Planungsphase

Die Planungsphase wird von euch allen gleichzeitig ausgefiihrt und besteht aus 2 Schritten:
a) Jede Person plant ihre Aktionsphase, indem sie Karten verdeckt in ihren Aktionsbereich legt
b) Alle decken die Karten in ihrem Aktionsbereich auf

Sammelreihen

a) Lege Karten verdeckt in deinen Aktionsbereich
Jede Person: Wahle aus deinen Handkarten welche aus und lege sie verdeckt an die
verfligbaren Aktions-Slots deines Aktionsbereiches an (der Bereich unterhalb deiner Ablage).

Hinweis: Die Karten, die du jetzt legst, bestimmen bereits, welche Aktionen du in der
Aktionsphase durchfiihren kannst. (Details zu den Karten und Aktionen findest du auf
den Seiten 11 bis 16.)

Zu Spielbeginn besitzt du genau 3 verflighare Aktions-Slots (die 3 Slots an der unteren
Kante deiner Ablage, die mit ,ON“ gekennzeichnet sind). Jeder verfligbare Aktions-
Slot fasst genau 1 Karte. Somit kannst du maximal 3 Karten legen.

Im Laufe des Spiels kannst du bis zu zwei zusdtzliche Aktions-Slots auf ,,ON“
schalten, indem du bestimmte Felder deiner Tank- bzw. Forschungsleiste
erreichst (siehe Seite 23). Du kdnntest also maximal 5 Karten legen, wenn du

I I
1 ]
I 1
| .. . .. . 1
beide zusatzlichen Aktions-Slots auf ,,ON“ geschaltet hast. : i%;%tﬁgfsf}gg illl(;%tﬁg_cgg; :
e Esist dir Uberlassen, welche Handkarte du an welchen verfugbaren Aktions- | i
Slot legst. : :
¢ Du kannst auch weniger Karten legen als du Aktions-Slots zur Verfligung hast. « = — — — . _ _ & & L & & & & o o o e e e e e e - i
Beachte, dass dir die Karten, die du in einer Runde nutzt, danach langer nicht zur Verfiigung Hinweis: Flir eine hdrtere
stehen: Am Ende der Aktionsphase versetzt du jede davon zu einem anderen deiner Sammel- Variante, bei der jeder Aktions-
Slots. Dadurch entsteht nach und nach an jedem Sammel-Slot eine Sammelreihe, deren Karten Slot mit dem Sammel-Slot
inaktiv sind, bis du sie zurtickholst. Pro Runde kannst du allerdings nur jeweils eine Sammelreihe verknlipft ist, der in gerader Linie
zuriick auf die Hand nehmen (siehe , Steige aus der Aktionsphase aus” auf Seite 18). liber ihm liegt, siehe Seite 23.

b) Decke deine Karten auf
Nachdem alle mit dem Planen fertig sind, deckt jede Person die Karten in ihrem Aktionsbereich auf.

2) Aktionsphase

Die Startperson (welche den Startmarker besitzt) beginnt die Aktionsphase mit ihrem Spielzug. Dann fihrt die Person links von ihr
ihren Spielzug aus, dann die nachste Person und so weiter. Auf diese Weise verlduft die Aktionsphase stets im Uhrzeigersinn, bis alle
aus der Aktionsphase ausgestiegen sind.

Jedes Mal wenn du mit deinem Spielzug an der Reihe bist, musst du genau 1 der folgenden Aktion ausfiihren:

1) Nutze 1 oder mehrere Rohstoffkarten einer Sorte in deinem Aktionsbereich (Seite 11)

@ Rohstoffkarten

gibt es in 3 Sorten:
Kohlenstoff, Mineralien, Titan
(zu je 1, 2, 3 oder 4 Einheiten)

I 5) Setze 1 Bonusmarker (Seiten 16 und 17) lL

@ 6) Steige aus der Aktionsphase aus (Seite 18)

Sobald jede Person die Aktion ,,Steige aus der
Aktionsphase aus” durchgefiihrt hat, endet die lat;oika‘r?en Latp)orkart;en

Aktionsphase. »,Chemikerin“ »Forscher”

10



Bedenke, dass du bestimmte Aktionen nicht ausfiihren Karten, die du fir eine Aktion genutzt hast, musst du
kannst, wenn du in der Planungsphase keine Karten der am Ende der Aktion auf die Riickseite drehen (um anzuzeigen,
entsprechenden Art in deinen Aktionsbereich gelegt hast. dass du sie verbraucht hast). Umgedrehte Karten kénnen

nicht mehr genutzt werden.
Beispiel: In ihrem Spielzug

kann Lin nicht die ,,Nutze

alle Energiekarten“-Aktion
ausfiihren, da sie keine
Energiekarten in ihrem
Aktionsbereich liegen hat.
(Die Energiekarten in ihren
Sammel-Slots zéhlen natiirlich
nicht, da sie inaktiv sind.)

Beispiel: Nachdem Lin ihre Laborkarte ,,Forscher” genutzt
hat, dreht sie diese mit der Vorderseite nach unten.

1) Nutze 1 oder mehrere Rohstoffkarten einer Sorte in deinem Aktionsbereich

Mit dieser Aktion kannst du eine neue Karte erwerben sowie deine Anteilsmarker auf den Unternehmensleisten vorwdirts ziehen.

Um diese Aktion auszufiihren, wahle aus den Karten in
deinem Aktionsbereich eine beliebige Anzahl offener $2 Einheiten kil 3 Finheiten
Rohstoffkarten, die dieselbe Sorte zeigen (Kohlenstoff, Nie= lm

Beispiel:
Um diese Aktion durchzufiihren, kénnte
Lin folgende Rohstoffkarten nutzen:
» die einzelne 2er-Titan-Karte
ODER e die einzelne 3er-Titan-Karte
ODER e die 2er- und 3er-Titan-
Karten zusammen, um eine
Rohstoffmenge von 5 Einheiten
zu erhalten
ODER e die 2er-Kohlenstoff-Karte

Mineralien oder Titan). Du musst mindestens 1 Karte
wahlen, ganz egal, wie viele Karten der Sorte du
insgesamt hast und wie viele Einheiten jede davon zeigt.
Die Einheiten der gewahlten Karten bilden zusammen
deine Rohstoffmenge, die du nun nutzen musst, um:
e Maximal 1 Karte aus der Kartenauslage zu erwerben Rohstoffmenge = 5 Einheiten
UND/ODER
¢ deine(n) Anteilsmarker auf 1 oder mehreren ®
Unternehmensleiste(n) vorwarts zu ziehen.

Erwirb 1 Karte aus der Kartenauslage

Erwirb maximal 1 Karte deiner Wahl aus der Kartenauslage des Spielplans. Jede Karte in der
Auslage hat einen Kartenpreis. Dieser setzt sich zusammen aus den Kosten der Karte selbst UND
den Kosten, die rechts daneben auf dem Spielplan aufgedruckt sind. Die Summe dieser beiden
Kosten ist der Kartenpreis, den du mit deiner Rohstoffmenge mindestens erreichen musst.

Falls deine Rohstoffmenge genau fiir den Kartenpreis reicht, nimm die erworbene Karte auf die Hand.
Falls deine Rohstoffmenge den Kartenpreis Gibersteigt, nimm die erworbene Karte auf die Hand und ,
nutze dann die iiberschiissigen Einheiten, um auf 1 oder mehreren Unternehmensleisten vorwarts zu 7 "
ziehen (siehe unten). Kosten Kartenpreis

Hinweis: Die Kartenauslage wird erst am Ende der Runde wieder aufgefiillt.

Ziehe auf Unternehmensleisten vorwarts

Nutze deine Rohstoffmenge (bzw. die tiberschiissigen Einheiten, falls du zuvor eine Karte erworben hast), um auf Unternehmensleisten

vorwarts zu ziehen. Ziehe pro Einheit einen beliebigen deiner Anteilsmarker 1 Feld vorwarts. Wiederhole dies so lange, bis du deine

Rohstoffmenge verbraucht hast. Du darfst dabei die Einheiten beliebig auf die Unternehmensleisten aufteilen (also zum Ziehen auf nur

einer oder auch auf verschiedenen Leisten verwenden). (Siehe Seiten 21 bis 23 hinsichtlich der Details zu den Unternehmensleisten.)

Nachdem du alle Einheiten deiner Rohstoffmenge verbraucht hast, drehe all die Rohstoffkarten auf die Riickseite, die zur genutzten
Rohstoffmenge beigetragen haben. Damit endet dein Spielzug.

* *

Beispiel: Lin (@) nutzt eine Fiir einen Kartenpreis von 4 Einheiten erwirbt sie Danach dreht sie die
Rohstoffmenge von 5 Einheiten (indem die 2er-Mineralien-Karte aus der Auslage und genutzten Titan-Karten in
sie die 2er-Titan-Karte und eine der nimmt sie auf die Hand. Da sie noch 1 Einheit ihrem Aktionsbereich mit
3er-Titan-Karten kombiniert). ibrig hat, nutzt der Vorderseite nach unten.

sie diese, um
’ 1 Feld auf einer
Unternehmens-
leiste ihrer
Wahl vorwdrts
zu ziehen.

[ ]



Mit dieser Aktion kannst du Energie verbrauchen, um ein Unternehmen mit seinen AufSenposten (iber neue Sektoren auszubreiten.

Um diese Aktion auszufiihren, musst du alle Energiekarten, die in deinem Aktionsbereich
liegen, auf einmal einsetzen. Du darfst keine davon fiir einen spateren Spielzug aufheben.

2 Energie-.

)). Zdhle die
Energiepunkte deiner Energiekarten zusammen und nutze diese Gesamtmenge, um

1 Unternehmen auszubreiten. Welches Unternehmen du ausbreitest, ist dir Giberlassen (aber
du darfst deine Energie-Gesamtmenge nicht auf mehrere Unternehmen aufteilen).

Hinweis: Es ist irrelevant, ob die Energiekarten zusdtzliche Anteile bestimmter Unternehmen
zeigen. Diese zusdtzlichen Anteile sind nur am Spielende von Bedeutung.

Gesamtmenge = 5 Energiepunkte

Wihle zunéachst ein Unternehmen (ab sofort ,,aktives Unternehmen*
genannt). Verbrauche dann deine Energiepunkte, um mit AuRenposten aus
der Station des Unternehmens Sektoren einzunehmen. Die 24 Sektoren
des Mondes sind durch Einzel- oder Doppellinien von einander und von

e T TN [ e - So~
'/ Sektoren |- - Doppellinien |

den Stationen getrennt. In Abhdngigkeit davon kostet es 1, 2 oder

3 Energiepunkte, einen Sektor einzunehmen (Details siehe unten).
Nachdem du deine Energie-Gesamtmenge verbraucht hast, erhaltst du die
Belohnung der eingenommenen Sektoren und dein Spielzug endet.

Station

Um einen Sektor einzunehmen, fiihre die folgenden Schritte durch: L )
Beispiel: Lin benutzt ihre
1. Wahle einen Zielsektor, der fiir das aktive Unternehmen direkt erreichbar Gesamtmenge von 5 Ener-
ist. Ein Sektor gilt als erreichbar, wenn er benachbart zur Station des giepunkten, um Minerva
aktiven Unternehmens ODER benachbart zu einem Sektor liegt, in dem Corp. auszubreiten.
sich bereits ein AuRenposten des aktiven Unternehmens befindet. . . . J
A E i .. . L Zundchst nimmt sie —t e = [
Wichtig: Du kannst einen Zielsektor wahlen, in dem sich ein AuRenposten . . - -
5 . . . . Sektor ein, was sie 1 Energiepunkt kostet, da sie
eines anderen Unternehmens befindet. Der Zielsektor darf jedoch nicht L= o N A . .
e . dafiir die Einzellinie [@] iberschreitet. Sie markiert den
bereits einen AuRenposten des aktiven Unternehmens enthalten. . . .
Sektor, indem sie dort einen Auf3enposten (a) aus der
2. Priife, wie viele Energiepunkte es dich kostet, den Zielsektor einzunehmen Minerva Station hochkant einsetzt.
ausgehend von der benachbarten Station bzw. dem benachbarten . ) . ,
(ausg . . e L. Dann nimmt sie Sektor ein, was sie erneut
Sektor des aktiven Unternehmens). Falls du dafiir nur eine Einzellinie ' g L g -
& ; - . . 1 Energiepunkt kostet (weil sie dafiir die Einzellinie E]
Uberschreiten musst, kostet dich das 1 Energiepunkt. Falls du dafiir eine N i ) . . .
A 7 . . liberschreitet). Wieder markiert sie den Sektor mit
Doppellinie iberschreiten musst, kostet dich das 2 Energiepunkte. Und . AR ten (b) der Mi Stati
falls sich bereits ein AuBenposten eines anderen Unternehmens in dem elnem AUSERPOIR e (O
Zielsektor befindet, kostet dich das 1 Energiepunkt zusatzlich. SchliefSlich nimmt sie Sektor ein, was sie ihre
A iibrigen 3 Energiepunkte kostet (2 fiir das Uberschreiten
3. Falls du genug Energiepunkte zur Spalten g i gee % (. U .
’ ) s der Doppellinie E] und 1 zusdtzlichen, weil der Sektor
Verfligung hast, nimm 1 AuBenposten et .. . .
. 4 bereits einen gelben AufSenposten enthdilt). Lin markiert
aus der Station des aktiven / i . b ) .
LA e e tor 3 nun auch noch diesen Sektor, indem sie dort einen
; Y . Momentan | aygenposten (c) aus der Minerva Station hochkant
einzusetzen. Jede Station umfasst vorderste S
3 Spalten a 5 Stationsfelder. Aus AufSenposten 2
welcher Spalte du den AuRenposten
nimmst, ist dir Giberlassen. Stations-
Innerhalb seiner Spalte muss dieser il L felder
—  rw———
Handelsposten aber der momentan
vorderste sein (derjenige, der der Mitte
des Spielplans am nachsten steht).
4. Setze den AuRenposten in den Zielsektor.
Stelle ihn jedoch hochkant hin (um
zu markieren, dass du den Sektor z 7
eingenommen, aber noch nichtdie =
Belohnung erhalten hast).
Wiederhole die obigen Schritte fiir das Einnehmen eines Sektors so oft, bis du
alle deine Energiepunkte aufgebraucht hast. Falls du nicht alle Energiepunkte
aufbrauchen kannst oder willst, musst du die tiberschiissigen verfallen lassen. i
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Nachdem du deine Energiepunkte aufgebraucht

Die Anlagen und ihre Belohnungen:
hast, fiihre die folgenden Schritte durch: L

< .N_fﬂ_

imm aus der Bank:

1. Kassiere die Belohnungen aller Anlagen, die sich in den
Sektoren befinden, die du gerade eingenommen hast.
In welcher Reihenfolge du sie kassierst, ist dir Gberlassen.

Ziehe deinen Anteilsmarker
entsprechend viele

Felder vorwarts und

zwar ausschlieBlich auf

der Leiste des aktiven
Unternehmens:

1 CrypCoin 2 CrypCoin
2. AuRenposten anderer Unternehmen, die sich eventuell 77 7" ¢ .
in den eingenommenen Sektoren befinden, werden jetzt : '
verdrangt. Entferne sie, indem du jeden davon auf ein freies
Stationsfeld seiner Station zuriickstellst. Falls moglich, kannst
du dabei wahlen in welche Spalte du den AulRenposten
zurtckstellst. Innerhalb der jeweiligen
Spalte musst du ihn aber in jedem
Fall auf das hinterste freie Feld
stellen. Allerdings kannst du einen Y
AuBenposten nie auf das e
durchgekreuzte Stationsfeld Spalten _._:« '

einer Spalte zurtckstellen

(das fiinfte Feld ganz hinten).
Erlaubte Stationsfelder

2 Fe_lder
Durchgekreuzte 1 %
Stationsfelder 4@ ) Gaskollektor
Syl
Ziehe deinen Helium-3-
Marker auf deiner Tankleiste

entsprechend vorwarts:

|- Forschungsstation
2 Felder =

Zahle alle Forschungs-

1 Feld

Sobald dieses freigeraumt
wurde, darf es nicht wieder

verdeckt werden. Stelle den fiir den ndchsten punkte—g" .|
AuRenposten stattdessen auf verdrdngten der einge-| =)
.. . Aufenposten ]
das nachstfreie Feld davor. . o nommenen
Folge beim Vorwartsziehen
) ) ) den Pfeilen dei _ I Sektoren
3. Nachdem etwaige verdringte AuRenposten zuriickgestellt SHAEHEHEEIEE - e b A

wurden (in keinem Sektor darf jetzt st el e oo,

mehr als 1 AuBenposten stehen),
lege noch die hochkantstehen-
den AuBenposten flach hin. %

ein Rohr bewegst,
folge den Pfeilen
zum nachsten
Tank.

gegen Forschungsplane
und/oder CrypCoin ein
(Details siehe folgende
Seite).

. Drehe schlielich alle Energiekarten in deinem Aktionsbereich
auf die Ruckseite. Damit endet dein Spielzug.

Beispiel (Fortsetzung):

Nachdem Lin Minerva Corp. ausgebreitet und die
Sektoren 21, 16 und 24 damit eingenommen hat,
kassiert sie die Belohnungen der dortigen Anlagen:
Sie nimmt sich 1 CrypCoin aus der Bank und tauscht
3 Forschungspunkte ein (siehe néchste Seite).
Danach setzt sie den verdréngten gelben
AufSenposten zurlick in die Skymine Station, legt

die hochkantstehenden AufSenposten flach hin und
dreht die Energiekarten in ihrem Aktionsbereich mit
der Vorderseite nach unten.

Weitere Hinweise und Spezialfille:

e Es gibt 2 Binnensektoren auf dem Mond. Diese
sind jeweils komplett von einem anderen Sektor
umschlossen, der keine Anlagen enthalt.

e Falls in einer Station keine AuRenposten mehr
vorhanden sind, kann dessen Unternehmen nicht
weiter ausgebreitet werden (erst wieder, sobald
einer oder mehrere seiner AufRenposten verdrangt wurden). Falls du die
Station wahrend einer Ausbreitungsaktion komplett leerst, musst du eventuell
Uberschissige Energiepunkte verfallen lassen.

é

»Umge'bender Sektor

¢ Falls du einen verdrangten AufRenposten in seine Station zuriickstellen musst,
es aber kein erlaubtes freies Feld dafiir gibt, nimm ihn komplett aus dem Spiel.

e Falls du nur eine Energiekarte in deinem Aktionsbereich hast und ihre
Energiepunkte nicht ausreichen, um einen von dir gewollten Sektor
einzunehmen, musst du deren Energiepunkte komplett verfallen lassen.

¢ In jeder Spalte einer Station ist das hinterste (durchgekreuzte) Stationsfeld das
wertvollste, da es 2 Miinzsymbole zeigt und nicht wieder verdeckt werden darf.
Daher ist es beim Ausbreiten eines Unternehmens ratsam, immer erst eine
Spalte komplett zu entleeren, bevor man die nachste entleert. Gegebenenfalls
kann aber auch das gleichmaRige Entleeren der Spalten sinnvoll sein.

e Es spielt keine Rolle, ob ein AuRenposten in einem Sektor eine durchgehende
Verbindung zu seiner Station hat. Du darfst dennoch von ihm ausgehend einen
benachbarten Sektor einnehmen (sofern sein Unternehmen das aktive ist).

e Stationen sind keine Sektoren und kdnnen nicht eingenommen werden.
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174

Bevor wir zur ,Nutze 1 Karte ,Forscher “-Aktion kommen (mit der du deinen Uploadmarker auf deiner Forschungsleiste —
vorwdrts ziehen kannst), bedarf es einiger Erléuterungen hinsichtlich der Forschungspldne und Forschungspunkte: ].I“{

Du kannst deinen Uploadmarker nur dann entlang der Screens deiner Forschungsleiste ziehen, wenn diese mit ' —)
Forschungspldanen aus der Forschungsauslage bestlickt sind. (Dein erster Forschungsplan ist bereits auf deinem qu
Start-Forschungsplattchen aufgedruckt.) Um Forschungsplane aus der Forschungsauslage zu erhalten, benotigst du ==
Forschungspunkte. Diese erhaltst du unter anderem, wenn du Unternehmen ausbreitest (siehe vorhergehende Seite) ' 3@_';
oder durch verschiedene andere Boni. Wichtig ist, dass du erhaltene Forschungspunkte immer sofort eintauschen :
musst. Es gibt keine Méglichkeit diese aufzusparen. Forschuhgs-
Jedes Mal wenn du Forschungspunkte eintauschst, kannst du diese punkte

ganz nach Belieben auf folgende Mdéglichkeiten aufteilen:

i iy P A, S A B P ol it

@ Nimm 1 A-Forschungsplan aus der Forschungsauslage (verbraucht 1 Forschungspunkt).
@ Nimm 1 B-Forschungsplan aus der Forschungsauslage (verbraucht 1 Forschungspunkt).
@ Nimm 1 C-Forschungsplan aus der Forschungsauslage (verbraucht 2 Forschungspunkte).
@ Nimm 1 CrypCoin aus der Bank (verbraucht 1 Forschungspunkt).

@ Nimm 1 offenen Sonder-Forschungsplan von der Rundenleiste (verbraucht
2 Forschungspunkte). Hinweis: Der erste Sonder-Forschungsplan ist ab Runde 2 verfiigbar.
Danach wird jede Runde der jeweils nédchste aufgedeckt.

Wenn du einen Forschungsplan von einem der drei rot-umrandeten Felder nimmst, die an das Zuschussfeld gekoppelt sind, erhaltst
du auch alle CrypCoin, die eventuell auf diesem liegen. (Hinweis: Jede Runde kommt nur 1 CrypCoin neu auf das Zuschussfeld.)

Am Ende deines Spielzuges, nachdem du alle erhaltenen Forschungspunkte eingetauscht Beispiel: Beim Ausbreiten hat Lin einen

und dabei mindestens 1 Forschungsplan erworben hast, fihre die folgenden Schritte durch: | Sektoren eingenommen, der |1 als Belohnung
gibt, und einen, der | E gibt. Beim Kassieren
der Belohnungen tauscht sie diese insgesamt

3 Forschungspunkte dann ein, um sich

2 A-Forschungspléne aus der Forschungsaus-
lage sowie 1 CrypCoin aus der Bank zu nehmen.

1. Lege die erworbenen Forschungsplane auf die Screens deiner Forschungsleiste. Dabei
ist es grundsatzlich dir tiberlassen, welchen Forschungsplan du auf welchen Screen
platzierst. Es gibt jedoch einiges zu beachten:
¢ Du darfst keinen A-Forschungsplan auf einen Screen legen,

der ein durchgestrichenes A zeigt. (Nur B-, C- und Sonder- \\
Forschungspléne diirfen auf solche Screens gelegt werden.) = U= Screens

¢ Wie das Vorziehen auf der Leiste im Einzelnen funktioniert, folgt weiter unten.

Jetzt nur so viel: Forschungspldne zeigen Voraussetzungen, die erfillt sein missen,
damit du deinen Uploadmarker auf sie ziehen darfst. Je besser die Voraussetzungen
nebeneinanderliegender Forschungsplane zusammenpassen, desto einfacher ist es
fir dich, mehrere Plane auf einmal zu erfiillen und schneller voranzukommen. Da dein
Uploadmarker nicht Gber leere Screens ziehen kann, ist es fiir gewohnlich ratsam, die
Screens der Leiste von vorne nach hinten zu bestiicken. Doch gute Vorausplanung

und der Versuch, Forschungsplane mit ahnlichen Voraussetzungen nebeneinander zu
platzieren, kbnnen gute Griinde sein, um Forschungspldane auch mal weiter hinten auf
der Leiste abzulegen und vorerst Liicken zu lassen. e
Sobald du einen Forschungsplan auf einen Screen gelegt hast, darfst du ihn nicht mehr
umlegen. Allerdings kannst du ihn gegebenenfalls auf die Riickseite drehen (siehe
unten). Auch ist es erlaubt, bereits liegende Forschungspldane mit neuerworbenen
Forschungsplanen einer beliebigen Art zu iberdecken (unabhéngig vom Buchstaben).

Die zwei erworbenen Forschungspldne legt sie
am Zugende auf ihre Forschungsleiste ...

... und fiillt dann die zwei leeren Felder
der Forschungsauslage mit neuen
A-Forschungsplénen auf.

2. Fille anschlieRend jedes leere Buchstabenfeld der Forschungsauslage mit einem
offenen Forschungsplan auf, den du vom Forschungsplan-Vorrat des entsprechenden
Buchstabens ziehst. Geleerte Felder der Rundenleiste bleiben jedoch leer.

L]

@ 3) Nutze 1 Laborkarte ,,Forscher” in deinem Aktionsbereich

Mit dieser Aktion kannst du Forschungspldne erfiillen und hochladen, indem du den Uploadmarker auf deiner Forschungsleiste vorwidirts ziehst.

Um diese Aktion auszufiihren, handle die folgenden Schritte nacheinander ab:

1. Bevor du deinen Uploadmarker vorwarts ziehst, darfst du maximal 1 Forschungsplan auf deiner Forschungsleiste
mit der Riickseite nach oben drehen, indem du 2 CrypCoin in die Bank zahlst. Dies gilt im Ubrigen auch fiir den
Forschungsplan auf dem Start-Forschungsplattchen.
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2. Ziehe deinen Uploadmarker auf deiner Forschungsleiste vorwarts. Du darfst ihn so weit ziehen wie
du kannst und mochtest, musst aber folgende Dinge beachten:

¢ Du musst den Uploadmarker Plan fiir Plan vorwarts ziehen (in die Richtung, die durch die Pfeile auf den Screensund  Voraussetzungen
Kabeln angezeigt ist). Bevor du ihn auf einen Forschungsplan ziehst, musst du immer prifen, ob du die Voraussetzungen
dieses Plans erfillst. Jeder Forschungsplan zeigt in seiner oberen Halfe 1 oder 2 Voraussetzungen. Diese beziehen sich
auf die Karten, die du momentan offen in deinem Aktionsbereich liegen hast. Um eine Voraussetzung zu erfiillen,
musst du mit den Karten deines Aktionsbereiches mindestens die geforderte Gesamtmenge dieser Sorte erreichen. (Es
ist irrelevant in welcher Reihenfolge die Voraussetzungen auf dem Plan abgebildet sind.) Wenn du alle Voraussetzungen
des Plans erfiillst, darfst du deinen Uploadmarker auf ihn ziehen. Dann musst du wiederum fiir den nachsten
Forschungsplan priifen, ob du dessen Voraussetzungen erfiillst. Wenn, dem so ist, darfst du deinen Uploadmarker
auch auf diesen ziehen und so weiter und so fort. Das heilt, jeder Forschungsplan wird einzeln fiir sich betrachtet. Die
Voraussetzungen verschiedener Forschungsplane sind nicht kumulativ. Auerdem verbrauchen sich die Karten nicht,
mit denen du Voraussetzungen erfillst. Sie werden also nicht umgedreht.

Belohnung

¢ Sonder-Forschungsplane haben eine andere Voraussetzung: Um deinen Uploadmarker auf einen Sonder-
Forschungsplan ziehen zu diirfen, musst du so viele CrypCoin in die Bank zahlen, wie darauf abgebildet sind:
(Hinweis: Die grof3geschriebene Zahl in der oberen rechten Ecke spielt fiir die Voraussetzung keine Rolle.)

¢ Forschungsplane, deren Rickseite nach oben zeigen, haben keine Voraussetzungen, um darauf ziehen zu dirfen.
o Auf leere Screens darfst du deinen Uploadmarker nicht ziehen.

¢ Sobald du nicht weiter vorwarts ziehen mdchtest oder kannst, lass deinen Uploadmarker auf dem Forschungsplan liegen, auf
den du zuletzt gezogen bist. Dafiir erhaltst du dann sofort die Belohnung dieses Forschungsplans (und zwar nur dieses einen).
Forschungspléne, die mit der Riickseite nach oben liegen, sowie Sonder-Forschungspléne geben keine Belohnung.
Allerdings erhéhen erfiillte Sonder-Forschungsplane den Wert deiner Forschungsleiste bei der Schlusswertung.
Solltest du deinen Uploadmarker in diesem Spielzug gar nicht vorwarts ziehen, erhaltst du auch keine Belohnung.

3. Nachdem du mit dem Vorwartsziehen fertig bist und die eventuelle Belohnung des letzten
Forschungsplans kassiert hast (bzw. gar nicht vorwarts gezogen bist), tausche ganz normal die Anzahl der
Forschungspunkte ein, die unten links auf der genutzten Laborkarte ,,Forscher” abgebildet sind.

Drehe schlieBlich die genutzte Laborkarte ,,Forscher” auf die Riickseite. Damit endet dein Spielzug.
Eine Liste besonderer Voraussetzungen und Belohnungen der Forschungspléine findet sich auf Seite 32.

Achtung: Falls du diese Aktion durchfiihren mochtest, tu dies, bevor du die Aktion einer Karte durchfiihrst, die fiir das Erfillen
von Voraussetzungen notig ist. Umgedrehte Karten gelten fiir die Voraussetzungen natdrlich nicht!

Beispiel: Lin nutzt die Dann zieht sie ihren Uploadmarker vorwidirts @, wobei sie fiir jeden Forschungsplan priift, ob sie dessen
Laborkarte ,,Forscher”@ Voraussetzungen erfiillt (also, ob die benétigte Gesamtmenge in ihrem Aktionsbereich vorhanden ist).
in ihrem Aktionsbereich. Um auf den Sonder-Forschungsplan ziehen zu diirfen @ zahlt sie wiederum 2 CrypCoin und zieht dann
Zundichst entscheidet sie weiter. Sie hdlt schlieflich mit ihrem Uploadmarker auf dem sechsten Forschungsplan an @ (da sie die
sich, 2 CrypCoin zu zahlen, Voraussetzungen des néichsten Forschungsplans nicht erfiillt). Sie erhdilt die Belohnung dieses sechsten
um den Forschungsplan @ Plans (2 Forschungspunkte). Nachdem sie diese 2 Forschungspunkte eingetauscht hat, tauscht sie noch die
umzudrehen, fiir den sie 2 Forschungspunkte ein, die auf ihrer genutzten Laborkarte ,,Forscher” abgebildet sind @ und dreht diese
2 Energie in ihrem Aktions- dann mit der Vorderseite nach unten. Da sie beim Vorwdrtsziehen den fiinften Screen erreicht hat, schaltet sie
bereich haben miisste. aufSerdem den dortigen zusdtzlichen Aktions-Slot auf,,ON ”@ (siehe Seite 23). Dann endet ihr Spielzug.
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I{-' “))| 4) Nutze 1 Laborkarte ,,Chemikerin“ in deinem Aktionsbereich
M/t dieser Aktion kannst du vor allem deine Helium-3-Reserven aufstocken, indem du den Helium-3-Marker auf deiner Tankleiste vorwidirts ziehst.

Hinweis: Im Gegensatz zu den anderen Kartenarten gibt es unter deinen Start-Aktionskarten keine einzige Laborkarte ,,Chemikerin®.
Sie kénnen nur (iber die Kartenauslage erworben werden.

Um diese Aktion auszufiihren, nutze 1 Laborkarte ,Chemikerin®, die offen in deinem Aktionsbereich liegt.

Wenn du diese Laborkarte Wenn du diese Laborkarte ,,Chemikerin“ der Astrogo Enterprises nutzt, bewege zunachst den Helium-
,,Chemikerin“ nutzt, ziehe 3-Marker auf deiner Tankleiste 2 Felder vorwarts UND nimm 1 CrypCoin aus der Bank.

den Helium-3-Marker auf Uberpriife dann, ob du weitere Felder vorwarts ziehen kannst. Zahle hierfiir die

deiner Gaskollektoren, die in den Sektoren vorhanden sind, die von Astrogo Enterprises

Tankleiste kontrolliert werden (= die Sektoren mit pinkfarbenen AuRenposten).

1 Feld FUr je 2 Gaskollektoren, die von Astrogo Enterprises kontrolliert

vorwarts werden, ziehe deinen Helium-3-Marker 1 zusatzliches Feld vorwarts.

UND nimm Von jedem Unternehmen gibt es eine

2 CrypCoin Laborkarte ,,Chemikerin“ die analog zu _! .\

;us Ic(ier/ - derjenigen der Astrogo Enterprises funktioniert: [ W
ank. 3

Nachdem du deine Karte ,,Chemikerin® genutzt hast, drehe sie auf die Riickseite. Damit endet dein Spielzug.

b

Beispiel: Lin nutzt die Laborkarte ,,Chemikerin® der Astrogo
Enterprises, um ihren Helium-3 Marker die grundsdtzlichen
2 Felder vorwidrts zu ziehen und 1 CrypCoin aus
der Bank zu nehmen. Dann Uliberpriift sie noch,
wie viele Gaskollektoren von Astrogo Enterprises
kontrolliert werden. Da es in den Sektoren mit
pinkfarbenen Auf3enposten 3 Gaskollektoren gibt,
zZieht sie ihren Helium-3-Marker 1 zusdtzliches Feld
vorwidirts. (Wdren es 4 Gaskollektoren, hdtte sie ihn
2 zusdtzliche Felder vorwdirts ziehen diirfen.)

~ 1 5) Setze 1 Bonusmarker

Mit dieser Aktion kannst du 1 Bonusmarker auf 1 freies Bonusfeld setzen und dafiir bestimmte Belohnungen erhalten.

Um diese Aktion auszufiihren, nimm einen Bonusmarker aus deinem Lager und setze ihn auf ein unbesetztes Bonusfeld. e %
Fast jedes Bonusfeld zeigt Voraussetzungen oder Kosten die du erfiillen bzw. bezahlen musst, um einen Bonusmarker )))
darauf platzieren zu diirfen. Je nach Art des Bonusfeldes erhaltst du die Belohnung sofort oder reservierst dir ein =

bestimmtes Bonusplattchen fiir die nachste Runde.
Sobald du einen Bonusmarker auf ein Bonusfeld gesetzt hast, blockiert er dieses Feld fiir den Rest der Runde.

Auf dem Spielplan gibt es folgende Bonusfelder:

Mehrheiten-Bonusfelder ———— Bonuspldttchen-Felder

Mehrheiten-Bonusfelder

Voraussetzung: Du darfst hier nur einen Bonusmarker einsetzen, wenn momentan keine andere Person mehr offene
Laborkarten ,Forscher” in ihrem Aktionsbereich liegen hat als du (bei Gleichstand ist das auch erlaubt).

Belohnung:

Wenn du 1 Laborkarte ,Forscher” in deinem Aktionsbereich hast, nimm 2 CrypCoin aus der Bank.
—— Wenn du 1 Laborkarte ,Forscher“ UND 1 weitere beliebige Laborkarte in deinem Aktionsbereich hast (egal ob
»Forscher” oder ,,Chemikerin“), nimm 2 CrypCoin aus der Bank UND tausche 1 Forschungspunkt ein.
Wenn du 1 Laborkarte ,,Forscher” UND mindestens 2 weitere beliebige Laborkarten in deinem Aktionsbereich
hast, nimm 3 CrypCoin aus der Bank UND tausche 2 Forschungspunkte ein.
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*_Voraussetzung: Du darfst hier nur einen Bonusmarker einsetzen, wenn momentan keine andere Person eine héhere
Titan-Gesamtmenge offen in ihrem Aktionsbereich liegen hat als du (bei Gleichstand ist das auch erlaubt).

Belohnung:

Wenn du eine Gesamtmenge von mindestens 2 Titan-Einheiten in deinem Aktionsbereich hast, ziehe deinen

\ Anteilsmarker auf der Astrogoleiste 2 Felder vorwarts.

' \0 Wenn du eine Gesamtmenge von mindestens 4 Titan-Einheiten in deinem Aktionsbereich hast, ziehe deinen
Anteilsmarker auf der Astrogoleiste stattdessen 3 Felder vorwarts UND entferne einen AufRenposten aus einer Station
deiner Wahl (Details hierzu siehe Seite 32).

Wenn du eine Gesamtmenge von mindestens 6 Titan-Einheiten in deinem Aktionsbereich hast, ziehe deinen
Anteilsmarker auf der Astrogoleiste stattdessen 4 Felder vorwarts UND tausche 1 Forschungspunkt ein.

Die anderen 3 Mehrheiten-Bonusfelder funktionieren im Grunde genauso wie das Titan-Mehrheiten-
Bonusfeld: Du darfst dort deinen Bonusmarker nur setzen, wenn momentan keine andere Person eine
héhere Gesamtmenge der jeweiligen Sorte offen in ihrem Aktionsbereich liegen hat als du. Und je
nachdem, wie viel du von der Sorte hast, erhaltst du eine Belohnung, bei der du auf einer bestimmten
Unternehmensleiste eine bestimmte Anzahl an Feldern vorwarts ziehen darfst. Mitunter gibt es auch
noch eine weitere Belohnung (z.B. 1 CrypCoin).

Wenn du méchtest, darfst du immer auch die Belohnungen einer geringeren Gesamtmenge wahlen, als du hast. (Hast du beispielsweise
6 Mineralien-Einheiten, diirftest du dennoch die ,4+“-Mineralien-Belohnungen statt der ,,6+“-Mineralien-Belohnungen wdhlen.)

Wichtig: Diese Aktion verbraucht keine Karten in deinem Aktionsbereich. Also drehe keine davon auf die Riickseite.

Beispiel: Im Spiel zu dritt méchte Lin () einen Bonusmarker auf das Mineralien-Mehrheiten-Bonusfeld setzen. Zundichst tiberprtift sie, ob sie
das darf: Sie hat eine Gesamtmenge von 5 Mineralien-Einheiten, Malik (O) hat eine Gesamtmenge von 3 Mineralien-Einheiten und (¥)
hat eine Gesamtmenge von ebenfalls 5 Mineralien-Einheiten. Da niemand mehr hat als Lin, setzt sie den Bonusmarker und zieht dann ihren

[ ]

Anteilsmarker ...,
auf der Minerva- == II! “ —— I'I
leiste 3 Felder sowie

den Helium-3-Marker
auf ihrer Tankleiste
1 Feld vorwiirts.

Standard-Bonusfelder

/jﬁ Voraussetzung:
/ Du darfst deinen Bonus-

marker nicht auf dieses
Bonusfeld setzen, wenn
du momentan die Start-
person bist UND dies
dein allererster Spielzug
einer Runde ist. (Ab
dem nachsten Spielzug
dirftest du deinen
Bonusmarker hier
platzieren.)

Belohnung:

Nimm dir sofort den Startmarker
(bzw. behalte ihn). Damit bist du die
Startperson der nachsten Runde. (Dies
ist die einzige Art, wie die Startperson
im Spiel wechselt.) Tausche auRerdem
1 Forschungspunkt ein.

Bonuspladttchen-Felder

Voraussetzung:
Zahle so viele
CrypCoin in die
Bank, wie auf dem
Feld angegeben ist
(1 bzw. 2).

Voraussetzung:

Belohnung:

Kaufe sofort 1 Karte aus der
Kartenauslage, indem du
ihren Kartenpreis vollstandig
in CrypCoin bezahlst. Nimm
die gekaufte Karte auf die
Hand. (Dies ist die einzige Méglichkeit, wie
du Karten mit Geld anstatt mit Rohstoffen
erwerben kannst.)

Beispiel: Nachdem Lin ihren Bonusmarker
auf dieses Bonusfeld gesetzt =
und dafiir 1 CrypCoin
bezahlt hat, zahlt sie noch

3 CrypCoin in die Bank, um
die 2er-Titan-Karte aus der

\ Kartenauslage auf die Hand zu nehmen. p

Belohnung:

Zahle 1 CrypCoin in die Bank.

Voraussetzung:

Wirf 1 Karte aus deiner
Hand ab (und nur von
dort), indem du sie offen
auf den Aktionskarten-
Ablagestapel legst.
Diese Karte gehort dir
nicht mehr.

Belohnung:

Nimm dir eine Anzahl an CrypCoin

aus der Bank, die sich wie folgt
zusammensetzt: Die Kosten, die in der
unteren rechten Ecke der abgeworfenen
Karte aufgedruckt sind, + 2 CrypCoin.

8

Beispiel: Lin wirft eine ler- %
Kohlenstoff-Karte aus der <3
Hand ab und erhdilt dafiir

3 CrypCoin aus der Bank.

Es gibt keine direkte Belohnung. Hiermit reservierst du dir das jeweilige

= \Bonuspléittchen fiir die nachste Runde. Du darfst es nicht sofort nehmen!
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Wie dieses Symbol anzeigt, erhdiltst du das Bonuspldttchen in der
Norbereitungsphase fiir die ndchste Runde”.
(Zur Verwendung der Bonuspléttchen siehe Seite 20.)



® 6) Steige aus der Aktionsphase aus

Flihre diese Aktion nur aus, falls du keine andere Aktion ausfiihren kannst oder méchtest.
Um diese Aktion auszufiihren, handle die folgenden Schritte nacheinander ab:

a) Decke die umgedrehten Karten in deinem Aktionsbereich wieder auf.

b) Wahle genau 1 der Sammelreihen oberhalb deiner Laborablage und nimm alle Karten dieser Sammelreihe zurlick auf die Hand.
(In der ersten Runde besteht jede Sammelreihe nur aus einer Karte. Spdter umfassen Sammelreihen zumeist mehrere Karten.)

c) Raume danach deinen Aktionsbereich auf, indem du jede Karte von ihrem Aktions-Slot zu einem deiner Sammel-Slots versetzt. Du
kannst frei wahlen, welche Karte du zu welchem Sammel-Slot versetzt, aber jede davon muss zu einem jeweils anderen (das heilit,
an keinen Sammel-Slot darfst du wahrend der Aktion mehr als eine Karte legen). Wenn sich an einem Sammel-Slot bereits eine
Sammelreihe befindet, lege die neue Karte leicht versetzt am oberen Ende der Reihe an, so dass sich die Karten iberlappen, aber
die Informationen im unteren Teil jeder Karte sichtbar bleiben.

Falls du Bonusplattchen hast, lege sie schliefRlich zurilick in den Bereich unterhalb der rechten Seite des Spielplans.

Beispiel: Da Lin weder offene
Karten in ihrem Aktionsbereich
noch Bonusmarker in ihrem
Lager librig hat, steigt sie aus der
Aktionsphase aus.

Zundchst deckt sie alle Karten in
ihrem Aktionsbereich auf @
Dann nimmt sie eine ihrer
Sammelreihen zuriick auf die
Hand @

Im Anschluss versetzt sie die
Karten von ihren Aktions-Slots
zu ihren Sammel-Slots: éﬁe zu
einem jeweils anderen (3). - e e
Schlieflich legt sie das Bonus- : S ]
Laborpldttchen ,,Chemikerin®
zurtick in den Bereich unterhalb
des Spielplans @

Sobald du aus der Aktionsphase ausgestiegen bist, wirst du fiir den Rest dieser Aktionsphase mit deinem Spielzug GUbersprungen.

Sobald auch die letzte verbliebene Person aus der Aktionsphase ausgestiegen ist, findet die ,Vorbereitungsphase fiir die nachste
Runde” statt. Nach der Aktionsphase der siebten Runde, findet dann die Schlusswertung statt.

3) Vorbereitungsphase fiir die nachste Runde

Fuhrt die folgenden Schritte durch: a) Deckt den nachsten Sonder-Forschungsplan auf
b) Nehmt eure Bonusmarker zurtick (inklusive eventueller Bonusplattchen)

c) Fullt die Kartenauslage auf dem Spielplan auf

a) Deckt den nachsten Sonder-Forschungsplan auf

Hebt zunachst den verdeckten Sonder-
Forschungsplan der nachsten Runde
an, nehmt die darunterliegende
CrypCoin und legt diese auf das
sechseckige Zuschussfeld. (Sollten dort
noch CrypCoin aus vorherigen Runden
liegen, legt die neue oben drauf.)
Dreht im Anschluss den angehobenen
Sonder-Forschungsplan mit der
Vorderseite nach oben und legt ihn
offen auf sein Rundenfeld zurtick. ®

Dann dreht ihr den
Sonder-Forschungsplan
4 auf die Vorderseite
und legt ihn auf sein
Rundenfeld zuriick.

Beispiel: Am Ende
der dritten Runde
bereitet ihr die vierte
Runde vor. Dazu
nehmt ihr die Miinze,
die unter Sonder-
Forschungsplan 4
liegt, und platziert
sie auf dem
Zuschussfeld.

2

1= EST > D O
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b) Nehmt eure Bonusmarker zuriick (inklusive eventueller Bonusplattchen)

Jede Person: Nimm alle deine Bonusmarker ®

von Bonusfeldern herunter und stelle sie in | Beispiel: Da Lin ihren
Bonusmarker vom

Bonuspldttchen-Feld
»,Chemikerin” zuriick nimmt,
erhdlt sie auch gleich das
Bonus-Laborpléttchen

dein Lager zurtick.

Fir jeden Bonusmarker, den du dabei

von einem Bonusplattchen-Feld zuriick
nimmst, erhaltst du nun auch gleich das
entsprechende Bonusplattchen und legst es

offen neben deine Aktions-Slots in deinen ’I’e("htegllnge’: i::":ren
Aktionsbereich. (Zur Verwendung der g . ’
Aktionsbereich.

Bonusplittchen siehe Seite 20.) ¢

c) Fiillt die Kartenauslage auf dem Spielplan auf

Entfernt zunachst alle eventuell Gibrig gebliebenen Karten von den Feldern

der rechten Spalte (Felder 1 bis 4) und legt sie offen auf den Aktionskarten-
Ablagestapel.

Danach befinden sich in jeder Zeile der Kartenauslage entweder noch zwei
Karten, eine Karte oder keine Karte mehr. Dort, wo es zwei Karten sind, schiebt
diese biindig nach rechts (um das rechte und mittlere Feld der Zeile zu flllen).
Befindet sich nur eine Karte in einer Zeile, schiebt diese auf das rechte Feld.
Fullt im Anschluss jedes nun freie Feld der Kartenauslage mit je einer
aufgedeckten Karte vom Aktionskartenstapel und zwar in aufsteigender
Reihenfolge der Feldnummerierung.

Sobald der Aktionskartenstapel leer ist, werden die verbliebenen Felder der Kartenauslage nicht mehr aufgefiillt.

Danach beginnt die nachste Runde mit der Planungsphase.

Die letzten 8 Karten des Aktionskartenstapels sind zusdtzliche Anteilskarten. Je nachdem, wie haufig
Karten aus der Kartenauslage erworben wurden, kommen die zusatzlichen Anteilskarten frither oder
spater ins Spiel (oder auch gar nicht). Jede dieser Karte stellt 1 zusatzlichen Anteil eines bestimmten
Unternehmens dar. Wer eine solche Karte erwirbt, behalt sie bis zur Schlusswertung auf der Hand. Sie
kann nicht an einen Aktions-Slot gelegt werden (da keine Aktion mit ihr verknipft ist).

S - l d Virtuelle Wertungsblocke zu all unseren Spielen E T
p I e e n e findet ihr in der Deep Print Games App: ‘--.-‘-":-

https://scoreapp.deep-print-games.com

Nach der Aktionsphase der siebten Runde endet das Spiel. Jetzt findet die Schlusswertung statt:

Jede Person: Nimm zunéchst alle deine Sammelreihen zuriick auf die Hand. Suche dann aus
deinen Karten diejenigen heraus, die jeweils einen zusatzlichen Anteil eines Unternehmens
auf ihrer rechten Seite zeigen. Lege diese sortiert vor dir ab.

Nehmt dann den Wertungsblock zur Hand und geht Schritt flr Schritt durch die 7 Wertungs-
kategorien. Schreibt fiir jede Person auf, wie viele CrypCoin sie pro Kategorie verdient hat:

" Schreibt fiir jede Person auf, wie viel Bargeld sie in ihrem Lager liegen hat.

' | [asnaccol

f2ran150]

CwHeD BY

* AsTRoco
ENTERPRISES

2) 4 Wendet euch dann Astrogo Enterprises zu und berechnet fiir jede Person, wie
viele CrypCoin ihre Astrogo-Anteile wert sind.
Ermittelt dazu die Anzahl der freiliegenden Miinzsymbole in der Astrogo Station
UND multipliziert diese mit der Anzahl an Anteilen, die die jeweilige Person an
Astrogo Enterprises halt. Schreibt fir jede Person den errechneten Betrag auf.

Zur Erinnerung: Die Anzahl der Anteile, die eine Person an einem Unternehmen
hdlt, setzt sich zusammen aus: Dem Wert des letzten Anteilssymbols, das ihr
Anteilsmarker auf der Leiste des Unternehmens erreicht hat + jedem
zusdtzlichen Anteil des Unternehmens, das auf ihren Karten abgebildet ist
(siehe auch , Ziel des Spiels” auf Seite 9).
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Fahrt danach fort, indem ihr diese Prozedur fir die Anteile der anderen Unternehmen wiederholt:

”’a
3) @Zuerst fiir Tawac Industries, 4) '_%_ dann fir Skymine Resources 5) @ und schlieBlich fiir Minerva Corp.

Schreibt danach fiir jede Person den letzten Wert
auf, den ihr Helium-3-Marker auf ihrer Tankleiste
Uberschritten hat.

Bestimmt fir jede |,::>
3 Person den letzten Wert,

=L den ihr Uploadmarker
auf ihrer Forschungsleiste
Uberschritten hat, und zahlt
die Werte auf etwaigen
Sonder-Forschungspldnen
hinzu, die dabei ebenfalls
erreicht bzw. tiberschritten
wurden. Schreibt fir jede
Person den errechneten
Betrag auf.

Nachdem ihr alle Betrage in den sieben Kategorien aufgeschrieben habt, zahlt sie fur jede Person zusammen.
Wer den héchsten Gesamtbetrag an CrypCoin hat, gewinnt. Bei Gleichstand gewinnen alle, die daran beteiligt sind.

Weitere Details

Details zu den Bonusplattchen

Du kannst Bonusplattchen jeweils fiir die nachste Runde reservieren, indem du ihre Bonusfelder nutzt (siehe Seite 17). Du erhaltst sie dann
in der ,Vorbereitungsphase fiir die nachste Runde” (siehe Seite 19) und musst sie am Ende der Aktionsphase wieder abgeben.

Es gibt 4 Bonusplattchen:

»+1“-Rohstoffplattchen

Wenn du das ,,+1“-Rohstoffplattchen erhaltst, lege es zunachst neben deinen Aktionsbereich. Wenn du
in der Aktionsphase mit einem deiner Spielziige an der Reihe bist, darfst du es nehmen und im unteren
_ rechten Bereich einer offenliegenden Rohstoffkarte deines Aktionsbereiches platzieren. Ab sofort ist die
Menge dieser Rohstoffkarte fiir alle Belange um 1 Einheit erhoht. e
¢ Sobald du das Plattchen platziert hast, darfst du es nicht mehr auf eine andere Rohstoffkarte umlegen. &3 stoff-

¢ Nachdem du die Rohstoffkarte mit dem Plattchen genutzt hast, drehe beide auf ihre Riickseite. || Karte.

¢ Du darfst das Plattchen nicht unabhangig von einer Rohstoffkarte nutzen.

Diese
Karte
zdhlt als
3er-

Die folgenden 3 Bonusplattchen sind Aktionsplattchen. Aktionsplattchen gelten in jeder Hinsicht als Aktionskarten der
entsprechenden Sorte, mit dem Unterschied, dass sie keinen deiner Aktions-Slots besetzen, sondern zusatzlich in deinem
Aktionsbereich liegen. Nachdem sie genutzt wurden, werden sie wie blich auf die Riickseite gedreht.

2 Energie-
—.| plattchen
Nutze dieses

s Laborplattchen
,Forscher”

Nutze dieses Plattchen

| ebenso wie jede andere

Y Laborpldttchen ,,Chemikerin
Wenn du dieses Plattchen nutzt, ziehe
zundchst den Helium-3-Marker auf deiner

Tankleiste 2 Felder vorwarts. Ziehe ihn im Plattchen
i Anschluss noch je 1 zusétzliches Feld vorwarts » Laborkarte ,Forscher®, | ebenso wie
fur jede weitere Laborkarte ,Chemikerin®, die | jede andere

offen in deinem Aktionsbereich liegt. i Energiekarte.
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Details zu den Unternehmensleisten

Auf jeder Unternehmensleiste befinden sich eine oder zwei Pflichteinzahlungen. Diese gelten nicht selbst als Pflichteinzahlung
Felder, sondern verbinden zwei Felder der Leiste miteinander. Immer wenn du einen Anteilsmarker tiber eine
solche Pflichteinzahlung ziehst, musst du sofort den darauf angegebenen CrypCoin-Betrag in die Bank zahlen.
Kannst oder willst du das nicht, musst du deinen Anteilsmarker auf dem Feld vor der Pflichteinzahlung stehen
lassen. Sobald du das letzte Feld einer Leiste erreichst, bleibt dein Anteilsmarker dort fiir den Rest des Spiels
liegen. Solltest du im Spiel Belohnungen erhalten, die dir erlauben auf einer bestimmten Unternehmensleiste
vorwarts zu ziehen, musst du diese gegebenenfalls ganz oder teilweise verfallen lassen, falls du auf der Leiste
nicht weiter ziehen kannst (aufgrund von Pflichteinzahlungen oder dem Leistenende).

Auf jeder Unternehmensleiste befinden sich des Weiteren zwei Bonusschwellen. Immer wenn einer

deiner Anteilsmarker Uber eine solche zieht, werden folgende Dinge ausgeldst:

1. Du erhéltst so viele CrypCoin aus der Bank, wie neben der Bonusschwelle abgebildet sind (1 oder 2 CrypCoin).

2. Jede andere Person, deren Anteilsmarker die Bonusschwelle bereits vor dir Gberschritten hatte, erhalt Erste Bonusschwelle
diesen Betrag nun ebenfalls aus der Bank.

Beispiel: Lin (@) zieht ihren Anteilsmarker 3 Felder
vorwdrts und passiert dabei die erste Bonusschwelle.
Dadfiir erhdlt sie 1 CrypCoin aus der Bank. Da Malfk (O)
und (Y¢) diese Bonusschwelle schon vorher mit
ihren Anteilsmarkern iiberschritten hatten, erhalten sie
jetzt ebenfalls jeweils 1 CrypCoin aus der Bank.

[ ]

Sobald du eine Bonusschwelle Uiberschreitest, schaltest du auRerdem den dazugehérigen Leistenbonus fiir
dich frei. Dieser Leistenbonus ist ab deinem nachsten Zug giiltig. (Das heil3t, wenn du ihn mitten in einer Erster Leistenbonus
Aktion freischaltest, kannst du ihn noch nicht fiir diese Aktion nutzen.)

Es gibt zwei Arten von Leistenboni: Dauerboni—l—g und Extra-BonusfeIderi— Zweite Bonusschwelle

Dauerboni, die du freigeschaltet hast, darfst du jedes Mal bei Aktionen nutzen, fiir die sie Relevanz besitzen.
Extra-Bonusfelder funktionieren genau wie die Bonusfelder auf dem Spielplan. (Du musst sie also mit der
Aktion ,Setze 1 Bonusmarker” nutzen).

Jede Leiste hat jeweils zwei Leistenboni. Der zweite Leistenbonus ist zumeist eine verbesserte Version des
ersten Leistenbonusses.
Wichtig: Sobald du den zweiten Leistenbonus einer Unternehmensleiste freigeschaltet hast, darfst du immer
nur ENTWEDER diesen zweiten Leistenbonus ODER den ersten nutzen, aber du darfst niemals beide nutzen.
Das bedeutet:
¢ Bei Dauerboni sind der erste und zweite Leistenbonus niemals kumulativ (sie gelten nur jeder fiir sich). Zweiter Leistenbonus
¢ Pro Runde darfst du nur eines der Extra-Bonusfelder derselben Leiste besetzen. Hast du also bereits einen

Bonusmarker auf einem Extra-Bonusfeld einer Leiste, darfst du keinen zweiten auf das andere setzen.

Du hast dauer-
haft 1 bzw. 2
J L) l : j zusitzliche

Dauerboni

Die Gesamtmenge der
Energiepunkte in deinem
Aktionsbereich ist fir

alle Belange um 1 bzw. 2 Bonusmarker
erhoht (Ausbreitung, Mehrheiten-Bonusfeld, Forschungsplan- deiner Farbe zur Verfligung, die du ganz normal einsetzen
Voraussetzungen etc.). Allerdings ist dieser Bonus nur gultig, wenn kannst. (Nimm diese von den Bonusmarkern, die wahrend der

mindestens eine offene Energiekarte in deinem Aktionsbereich liegt. Vorbereitung in die Schachtel zurtickgelegt wurden.)

Immer wenn du eine Karte
aus der Kartenauslage mit
der Kartenauslage Rohstoffkarten erwirbst, ist
erwirbst und diese der Kartenpreis um 1 Einheit
mit Mineralien-Rohstoffkarten bezahlst, ist reduziert. AuRerdem darfst du als Bezahlung dafiir einen beliebigen
der Kartenpreis um 1 Einheit reduziert. Mix aus Rohstoffsorten nutzen.
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eine Karte aus




Jede Titan-Rohstoffkarte in deinem
Aktionsbereich ist jeweils um

1 Einheit erhéht. (Jede 2er-Titan-
Karte zdhlt als 3er-Titan-Karte usw.)

Immer wenn du eine Karte aus der
Kartenauslage erwirbst und diese mit
Titan-Rohstoffkarten bezahlst, ist der
Kartenpreis um 1 Einheit reduziert.

Dieser Leistenbonus besteht aus zwei Teilen:

1.Du hast nun dauerhaft ein Symbol ,,Chemikerin®, das praktisch so funktioniert, als hattest du eine
zusatzliche virtuelle Laborkarte ,,Chemikerin® in deinem Aktionsbereich liegen. Diese kannst du
zwar nicht aktiv nutzen, aber sie zahlt fiir Voraussetzungen und dhnliche Belange. ] 9
Beispielsweise erfiillst du nun automatisch diese Voraussetzung auf Forschungspldnen."”"ia

2.Immer wenn du die Laborkarte ,,Chemikerin” eines beliebigen Unternehmens nutzt, ist die Anzahl der
Gaskollektoren, die dieses Unternehmen kontrolliert, um 1 erhoht. Nutzt du beispielsweise die Laborkarte
,Chemikerin“ der Astrogo Enterprises und Astrogo Enterprises kontrolliert 3 Gaskollektoren auf dem
Spielplan, so zdhlen diese nun als 4.

Der zweite Leistenbonus funktioniert genau wie der erste, aber die Anzahl der
Gaskollektoren, die ein Unternehmen kontrolliert, ist sogar um 3 erhéht.

Voraussetzung: Voraussetzung:
Zahle 2 CrypCoin in Zahle 1 CrypCoin
R 4 die Bank. ey Al in die Bank.
Belohnung: ENTWEDER: Tausche 2 Buchhaltungspunkte ein UND ziehe den Belohnung: Tausche 2 Buchhaltungspunkte
Helium-3-Marker auf deiner Tankleiste 1 Feld vorwarts.  ein UND ziehe den Helium-3-Marker auf
ODER: Tausche 1 Buchhaltungspunkt ein UND ziehe den deiner Tankleiste 2 Felder vorwarts.
Helium-3-Marker auf deiner Tankleiste 2 Felder vorwarts.
Voraussetzung: Voraussetzung:
Keine. Keine.
Belohnung: Kaufe 1 Karte aus der Kartenauslage, Belohnung: Kaufe 1 Karte aus der Kartenauslage, indem
indem du ihren Kartenpreis vollstédndig in CrypCoin du ihren Kartenpreis - um 1 reduziert - in CrypCoin
bezahlst, UND/ODER ziehe den Helium-3-Marker auf bezahlst, UND/ODER ziehe den Helium-3-Marker auf
deiner Tankleiste 1 Feld vorwarts. deiner Tankleiste 2 Felder vorwarts.
Voraussetzung: Voraussetzung:
Wirf 1 Karte aus Wirf 1 Rohstoffkarte

deiner Hand ab,
indem du sie
offen auf den

aus deiner Hand ab, die
Kohlenstoff zeigt, indem
du sie offen auf den

Belohnung: Nimm dir eine Anzahl

Belohnung: Nimm dir eine Anzahl
an CrypCoin aus der Bank, die Aktionskarten- an CrypCoin aus der Bank, die ARGonaR e

sich wie folgt zusammensetzt: Die sich wie folgt zusammensetzt: Die

Ablagestapel legst. Ablagestapel legst.

Kosten, die in der unteren rechten Kosten, die in der unteren rechten
Ecke der abgeworfenen Karte Ecke der abgeworfenen Karte
aufgedruckt sind, + 3 CrypCoin. aufgedruckt sind, + 8 CrypCoin.
Voraussetzung: Voraussetzung:
Zahle 1 CrypCoin Zahle 1 CrypCoin
in die Bank. in die Bank.
Belohnung: Wahle zwei Unternehmensleisten (aber Belohnung: Ziehe deinen Anteilsmarker auf jeder der anderen
nicht D2 selbst). Ziehe deinen Anteilsmarker auf einer drei Unternehmensleisten (auBer D2) wie folgt vorwarts: Auf
davon 3 Felder und auf der anderen 2 Felder vorwarts. einer davon 3 Felder und auf den anderen beiden jeweils 2 Felder.
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Belohnung:

Voraussetzung:
Wirf 1 Karte aus deiner Hand ab, indem du sie
offen auf den Aktionskarten-Ablagestapel legst.

ENTWEDER: Fiihre sofort die Aktion aus, die zur abgeworfenen Karte gehort. Du darfst

ODER:

sie aber nur einzeln nutzen und nicht mit anderen Karten derselben Sorte
in deinem Aktionsbereich kombinieren. Ist es beispielsweise eine 2er-
Energiekarte, kannst du mit ihren 2 Energiepunkten direkt ein Unternehmen
ausbreiten, darfst aber keine der Energiekarten in deinem Aktionsbereich
mitnutzen. Wirfst du eine Laborkarte ,,Forscher” ab, zihlen die Karten

in deinem Aktionsbereich aber dennoch fiir die Voraussetzungen von
Forschungspldnen. Eventuelle Dauerboni anderer Leisten zdhlen fiir das
Nutzen der abgeworfenen Karte ganz normal (so als wiirde sie in deinem
Aktionsbereich liegen).

Suche dir aus den Karten des Aktionskarten-Ablagestapels 1 Karte aus und

zahle 2 CrypCoin in die Bank, um sie zu kaufen und auf die Hand zu nehmen.

Voraussetzung:

Wirf 1 Karte aus deiner Hand

ab, indem du sie offen auf den
Aktionskarten-Ablagestapel legst.

Belohnung:

Fihre die Aktion der
abgeworfenen Karte aus
UND/ODER kaufe dir 1 Karte
aus dem Aktionskarten-
Ablagestapel (Details siehe
links).

Besondere Felder auf der Laborablage

Sobald dein Helium-3-Marker das Schlussfeld
deiner Tankleiste erreicht, verbleibt er dort. Ab

sofort erhaltst du aber fiir jedes Feld, das du ihn
normalerweise vorwarts ziehen dirftest, stattdessen
2 CrypCoin aus der Bank.

Sobald dein Helium-3-
Marker dieses Feld

erreicht oder Uberschreitet,
wird der zusétzliche Aktions-
Slot darunter auf ,ON“

geschaltet. Drehe den
ON/OFF-Marker mit

der ,,ON“-Seite nach oben.

Du kannst diesen

Aktions-Slot ab der nachsten
Planungsphase nutzen (siehe

’ : —— —— = 7
‘x\ m'\_"\ g SNESS oM m\\' \\“W-uﬂ 5\\\\\

,Planungsphase” auf Seite 9).

Allgemeine Hinweise und Sonderfalle

e Wenn du eine Karte aus der Kartenauslage erwirbst, musst du immer mindestens 1 Rohstoffkarte dafiir nutzen (selbst wenn der Kartenpreis
,Q"ist). Ist der Kartenpreis tatsachlich ,,0 kannst du dann aber alle Einheiten deiner eingesetzten Rohstoffmenge nutzen, um zusétzlich zum
Erwerb auf Unternehmensleisten vorwarts zu ziehen. Kartenpreise kdnnen nicht unter ,,0 fallen (auch nicht durch Leistenboni).

¢ Wenn du dank eines Bonusfeldes eine Karte aus der Kartenauslage fiir Geld kaufst, deren Kartenpreis ,,0“ ist (er kann nicht unter ,,0“ fallen),
darfst du sie kostenlos nehmen. (Aber du miisstest natirlich dennoch die eventuellen Kosten des Bonusfeldes selbst zahlen.)

¢ Sollte einmal der Forschungsplan-Vorrat eines Buchstaben ausgehen, werden leere Felder dieses Buchstabens in der Forschungsauslage nicht

mehr aufgefiillt.

Sobald dein Uploadmarker den Forschungsplan auf dem

Schluss-Screen deiner Forschungsleiste erreicht, verbleibt er dort.

Immer wenn du ab sofort Forschungspunkte eintauschst, musst du jeden
davon automatisch in 2 CrypCoin aus der Bank umtauschen (du darfst keine
mm Forschungsplane mehr nehmen).

Sobald dein Uploadmarker den
Forschungsplan auf diesem
Screen erreicht oder
Uberschreitet, wird der
zusétzliche Aktions-Slot darunter
auf ,ON“ geschaltet.

Drehe den ON/OFF-Marker mit
der,,ON“-Seite nach oben.

Du kannst diesen Aktions-Slot
ab der nachsten Planungsphase
nutzen (siehe ,Planungsphase”
auf Seite 9).

¢ Der CrypCoin-Vorrat ist als unbegrenzt anzusehen. Sollten einmal nicht gentigend Miinzen vorhanden sein, nehmt etwas anderes als Ersatz.

Planungsvariante: VerknUpfte Slots

Um den Planungsaspekt im Spiel etwas herausfordernder zu gestalten, kénnt ihr euch auf folgende

Variante einigen:

Jeder Aktions-Slot ist mit dem Sammel-Slot verkniipft, der in gerade Linie tGber ihm liegt. Das heift,
wenn du bei der Aktion ,Steige aus der Aktionsphase aus” deinen Aktionsbereich aufraumst, musst
du jede Aktionskarte von ihrem Aktions-Slot in gerade Linie nach oben versetzen und an die dortige
Sammelreihe anlegen (anstatt wahlen zu diirfen, zu welchem Sammel-Slot du sie versetzen mochtest).
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Die Kampagne und die Module
—

Die Kampagne von Skymines beinhaltet 4 Kapitel. Jedes Kapitel nimmt eine Partie in Anspruch und verwendet ein bestimmtes Setup
sowie ein oder mehrere Module. Die Regeln jedes Moduls sind, deutlich gekennzeichnet, am Ende desjenigen Kapitels zu finden, in
dem es zuerst genutzt wird. Falls ihr die Module unabhédngig von der Kampagne spielen wollt, kdnnt ihr dies ebenso tun.

Falls ihr eine Mitspielerin simulieren mochtet, konnt ihr Luna fur die Kampagne und Module nutzen. Fiir das Solospiel ist dies sogar
zwingend notwendig. Alle Regeln, die Luna betreffen, findet ihr in Lunas Anleitungsheft.

Erfolgspunkte sammeln
Jede Person: Am Ende jedes Kapitels der Kampagne erhaltst du Erfolgspunkte (EP), die wie folgt berechnet werden:

+ 1 EP, falls mindestens 1 Person einen geringeren Gesamtbetrag an CrypCoin hat als du. (Habt ihr gleichwenig, erhaltst du den EP nicht.)

+ 1 EP, falls mindestens 2 Personen einen geringeren Gesamtbetrag an CrypCoin haben als du. (Bist du an einem Gleichstand hinsichtlich
des zweitgeringsten Betrags beteiligt, erhaltst du den EP nicht.)

+ 1 EP, falls du dieses Kapitel gewonnen hast. (Du erhéltst den EP auch bei einem Gleichstands-Sieg.)

+ 1 EP, falls du mindestens zwei deiner Einmal-Bonusmarker von deiner Fortschrittskarte runtergenommen hast (siehe ,,Das
Missionsmodul” auf Seite 25).

+ 1 EP fiir jede Leiste, auf der dein jeweiliger Marker das letzte Feld erreicht hat (Unternehmensleisten, Tankleiste und Forschungsleiste).

Manche Kapitel geben auRerdem einen zusatzlichen kapitelspezifischen Erfolgspunkt (siehe jeweiliges Kapitel).
Notiert fiir jede Person die Anzahl der Erfolgspunkte in der untersten Reihe des Wertungsblocks.

Nachdem ihr alle 4 Kapitel abgeschlossen habt, zahlt fiir jede Person deren Erfolgspunkte zusammen. Wer insgesamt die meisten
Erfolgspunkte sammeln konnte, hat den Gesamtsieg errungen (bei Gleichstand gewinnen auch hier alle, die daran beteiligt sind).
AuRRerdem kann jede Person ihren individuellen Erfolg anhand der folgenden Tabelle bewerten:

bis 7 EP = Sagen wir mal so: Du bist sehr erdverbunden. Vielleicht ist der Weltraum einfach nichts fir dich.
ab 7 EP = Das war zumindest ein Anfang. Immerhin hast du es fast ins Weltall geschafft.
ab 12 EP = Das war ganz ordentlich! Die Halfte der Strecke zum Mond hast du schon mal hinter dich gebracht.
ab 17 EP = Sehr gut! Nachster Halt: Mars.
ab 22 EP

Das war brillant! Du bist tiefer in die Weiten des Sonnensystems vorgedrungen als irgendwer vor dir.

o s N &N &
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Kapitel 1: Auf zum Mond

Endlich ist es soweit. All die Jahre, die ich damit verbracht habe, die politischen Entwicklungen und den Rohstoffmarkt im Auge zu behalten ...
all die kostspieligen Vorbereitungen, die ich getroffen habe, indem ich Spezialisten angeheuert und Bergbau- und Laborequment beschafft
habe ... all das wird endlich Friichte tragen. Denn nun ist es passiert: Die Weltraumbehdérde der Regierung =

wurde zerschlagen, ihre Geschdiftstdtigkeit wurde fiir null und nichtig erkldrt und ihr Netzwerk aus Minen

und Stationen aufgegeben. Alles, was da oben zuriickgelassen wurde, ist jetzt vogelfrei.

Ich habe mir bereits einige Minen unter den Nagel reifsen kbnnen und stehe in engem Kontakt mit den
unabhdngigen Unternehmen, die es geschafft haben, als erste Stationen auf dem Mond in Betrieb zu
nehmen. Um sich gegenseitig auszustechen, heifen sie jedwede Investitionsspritze willkommen. Denn sie
wissen nur zu gut, dass ihr Markwert umso rasanter wdéchst, je mehr Sektoren und stillgelegte Anlagen sie
fiir sich reklamieren kénnen. Und ich will ein grofes Stiick vom Kuchen abhaben ...

Spielvorbereitung

Bereitet alles wie im Grundspiel vor. In Schritt 3: Lost die Leisten den Unternehmen zufallig zu, indem ihr Option B verwendet.
In Schritt 13: Verwendet auch hier Option B, bei der sich jede Person ihr Start-Forschungsplattchen aus zwei zufalligen auswahilt.

Nachdem ihr alle Spielvorbereitungen getroffen habt, bereitet noch das Missionsmodul vor (siehe ndchste Seite).

Spielablauf

Es gelten die Ublichen Regeln des Grundspiels und des Missionsmoduls (siehe néichste Seite).

Spielende

Spielende und Schlusswertung werden wie tblich durchgefiihrt. Notiert euch danach die Erfolgspunkte wie oben beschrieben.
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Das Missionsmodul

Spielvorbereitung

Nachdem ihr das Spiel wie Ublich aufgebaut habt, mischt die 6 Missionskarten. Je nachdem, wie viele
menschliche Mitspielende ihr seid (Luna zahlt hierbei nicht mit), misst ihr eine oder zwei Missionskarten
mit der Vorderseite nach oben neben dem Spielplan auslegen:

¢ Alleine oder zu zweit wird 1 Karte ausgelegt. e Zu dritt oder zu viert werden 2 Karten ausgelegt. Missionskarten

Jede Person: Nimm dir eine der Fortschrittskarte Lege schlieRlich deine Fortschrittskarte
restlichen Missionskarten und drehe sie I (inklusive der 3 Einmal-Bonusmarker) in den
mljc der Ruckse.lte nach oben. Dies ist 26 2B 2B Bereich ubgr qer/den aus- 90 ® .
deine Fortschrittskarte. e gelegten Missionskarten/n. famramsras )
y \X % @
Platziere deine 3 Einmal-Bonusmarker l@ Eventuell Giberschissige T - -
auf die 3 angedeuteten runden Felder ¢ Karten und Einmal-Bonusmarker g
im unteren Teil deiner Fortschrittskarte. kommen in die Schachtel zuriick.

Ed BN
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Spielablauf

Es gelten die Ublichen Regeln des Grundspiels. Durch die Missionskarten kommen nur ein paar zuséatzliche Moglichkeiten ins Spiel.

== Jede Missionskarte zeigt 3 Aufgaben, die erfiillt werden kénnen.

Wenn du in einem deiner Spielziige eine solche Aufgabe erfillst, darfst du deine Fortschrittskarte (inklusive der
Einmal-Bonusmarker) direkt unterhalb der entsprechenden Missionskarte anlegen und dir:

‘T““‘- 2 CrypCoin aus der Bank sowie
“"-u-.._‘_‘

den Einmal-Bonusmarker aus der Spalte der erfiillten Aufgabe nehmen und in dein Lager legen.

Deine Fortschrittskarte ist nun mit dieser Missionskarte verkniipft. Fortan kannst du nur noch die Aufgaben erfiillen, in deren Spalten
du Einmal-Bonusmarker liegen hast, wobei wieder gilt: Wenn du eine solche Aufgabe in einem deiner Spielziige erfiillst, erhaltst du
erneut 2 CrypCoin und den entsprechenden Einmal-Bonusmarker.

Sobald du alle drei Aufgaben einer Missionskarte erfillt und somit alle

Voraussetzung:
Einmal-Bonusmarker von deiner Fortschrittskarte genommen hast, nimm Zahle 1 CrypCoin in die Bank.
auch deine Fortschrittskarte und lege sie neben deine Laborablage. Du hast
nun das Private Bonusfeld auf der Karte freigeschaltet, das du fiir den Rest A / 'y — Belohnung: Ziehe deinen Anteils-
des Spiels nutzen kannst (wie (iblich mit der Aktion ,Setze 1 Bonusmarker”). marker auf einer Unternehmens-

Die anderen diirfen dein Privates Bonusfeld nicht besetzen. Privates Bonusfeld = leiste deiner Wahl 3 Felder vorwarts.

Weitere Hinweise:

¢ Jede Person darf die Aufgaben einer Missionskarte erfillen, egal wie viele andere bereits ihre Fortschrittskarte daran liegen
haben. Sollten bereits eine oder mehrere Fortschrittskarten unterhalb einer Missionskarte liegen, wenn du deine erste
Aufgabe erfilllst, lege deine Fortschrittskarte einfach blindig unterhalb aller anderen ab.

¢ Wird eine geleerte Fortschrittskarte von ihrer Missionskarte entfernt und es entsteht dabei ein Abstand zwischen
Missionskarte und den Gbrigen Fortschrittskarten, so riicken diese einfach auf.

¢ Einmal-Bonusmarker werden genauso benutzt wie die normalen Bonusmarker, aber kénnen eben 2 5
nur einmal verwendet werden. Das heift, jeder Einmal-Bonusmarker, den du auf ein Bonusfeld W\& ))]
setzt, wird dann in der nachsten ,Vorbereitungsphase fiir die ndachst Runde” aus dem Spiel entfernt. - =

¢ Du kannst die Aufgaben einer Missionskarte in beliebiger Reihenfolge erfillen, sogar mehrere im selben Spielzug. Einige
von ihnen kénnen nur erfillt werden, indem ihre Voraussetzung wahrend einer bestimmten Aktion eintritt. Andere kénnen
unabhangig von bestimmten Aktionen erfillt werden. In jedem Fall gilt das Erfiillen selbst niemals als eigene Aktion,
sondern wird immer zusatzlich zu einer solchen ausgelost.

Die Aufgaben der Missionskarten sollten zum groRten Teil selbsterklarend sein. Die folgenden benétigen mitunter weitere Erlauterungen:

Habe in

Habe in Erhalte
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AEf% nen Du erfillst die Afsine!_ Du erfllst die dn ﬁelinem_ Du erfillst ; Du erfiillst die Aufgabe, wenn du im Laufe
el Aufgabe, sl Aufgabe, wenn B dic Sttt einer ,Nutze alle Energiekarten“-Aktion
wenn du du mindestens Aufgabe, Sited Ml mindestens 5 AuRenposten von ihrer Station
mindestens 7 Einheiten wenn Bt in die Sektoren des Mondes versetzt.
3 beliebige ﬁ derselbem 2 duim _
Laborkarten Rohstoffsorte Laufe einer Aktion Auf der Asteroidenseite des Spielplans, erfillst du sie, wenn
offen in deinem offen in deinem deinen Helium-3-Marker du innerhalb der Aktion insgesamt mindestens
Aktionsbereich Aktionsbereich mindestens 4 Felder 5 AuRenposten und/oder Shuttles von ihrer Station auf
liegen hast. liegen hast. vorwarts ziehst. Setzfeldern des Spielplans platzierst.

Spielende

Spielende und Schlusswertung werden wie tiblich durchgefiihrt.
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Kapitel 2: Asteroidengiirtel

Nun, da die Stationen auf dem Mond seit vielen Jahren am Laufen sind, haben die besitzenden Unternehmen neue Ziele ins Auge
gefasst. Immerhin hat sich das urspriingliche Bergbaunetzwerk bis weit hinter die Umlaufbahn des Mars’ erstreckt, wo noch immer
dutzende Regionen mit stillgelegten Anlagen warten - die meisten im Asteroidengiirtel zwischen Mars und Jupiter. Insbesondere
eine Region macht uns allen den Mund wdssrig. Und da die ersten Stationen dort bereits '

fertig gestellt sind, liegen glorreiche Zeiten vor uns. Zugegeben, es hat mich beinahe mein
gesamtes Vermégen gekostet, um dabei sein zu kénnen. Dafiir sind die Aussichten umso
verlockender. Ich bin mehr als gespannt zu sehen, welches der Unternehmen sich am
besten entwickeln wird, indem es sich liber die Asteroiden ausbreiten und die Kontrolle
liber die dazwischenliegenden Flugrouten erlangen kann.

Spielvorbereitung

Bereitet alles wie im Grundspiel vor, aber beachtet die Anderungen, die in der Spielvorbereitung des Moduls ,,Die Asteroidenseite des
Spielplans” beschrieben sind (siehe unten). In Schritt 3: Lost die Leisten den Unternehmen zufillig zu, indem ihr Option B verwendet.
In Schritt 13: Verwendet auch hier Option B, bei der sich jede Person ihr Start-Forschungsplattchen aus zwei zufalligen auswahilt.

. Nachdem ihr alle Spielvorbereitungen getroffen habt, bereitet noch das Missionsmodul vor (siehe vorhergehende Seite).

Spielablauf

Es gelten die Regeln des Moduls ,,Die Asteroidenseite des Spielplans” (siehe unten) und des Missionsmoduls (siehe vorhergehende Seite).

Spielende

Spielende und Schlusswertung werden wie (iblich durchgefiihrt. Notiert euch danach die Erfolgspunkte wie auf Seite 24 beschrieben.

Modul: Die Asteroidenseite des Spielplans

Spielvorbereitung

Bereitet das Spiel so vor, wie im Grundspiel beschrieben. Beachtet
jedoch die angegebenen Anderungen bei den folgenden Schritten:

2 Legt den Spielplan, mit der Asteroidenseite
nach oben, in die Tischmitte.

Stellt 12 AuBenposten jeder Farbe in die jeweils
farblich passende Station: je einen auf jedes
Stationsfeld der beiden dufReren Spalten.

Die Uberschiissigen AulRen- Y

posten kommen in die

Schachtel zurtick.

Nehmt dann noch die

5 Shuttles jeder Farbe

und platziert sie jeweils in

der mittleren Spalte der
passenden Station.

Alle Gbrigen Vorbereitungsschritte sind identisch mit dem

Grundspiel. Beachtet aber, dass die Positionen der Stationen
und Unternehmensleisten gespiegelt sind. Dies kann Einfluss
darauf haben, wo ihr manche Komponenten ablegen kénnt.

/ J J/ J J/ 7 J J 7 7 7 S S LS S S

Spielablauf

Das Spiel wird wie im Grundspiel gespielt, aber die Regeln der folgenden zwei Aktionen werden durch neue Regeln ersetzt:

Die Aktion| Nutze alle Energiekarten |und die Aktion| Nutze 1 Laborkarte ,,Chemikerin®.
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2) Nutze alle Energiekarten in deinem Aktionsbereich

Mit dieser Aktion werden weiterhin die Unternehmen ausgebreitet. |hre Aufsenposten werden jedoch auf Asteroiden und ihre Shuttles
auf Flugrouten gesetzt. Es ist nun sogar méglich, dass mehrere Unternehmen auf demselben Asteroiden vertreten sein kénnen.

Um diese Aktion auszufiihren, musst du wie tblich alle Energiekarten in deinem
Aktionsbereich nutzen und damit 1 Unternehmen deiner Wahl ausbreiten (,,aktives
Unternehmen“ genannt ). Anstatt aber Sektoren einzunehmen, verbrauchst du deine
Energiepunkte fiir das Besetzen von Setzfeldern. Es gibt zwei Arten von Setzfeldern:

® Auflenpostenfelder auf Asteroiden und
e Shuttlefelder auf Flugrouten zwischen Asteroiden.

Um ein Setzfeld zu besetzen, fiihre folgende Schritte durch:

1. Wahle ein fiir das aktive Unternehmen erreichbares Setzfeld:

Ein AuBenpostenfeld gilt als erreichbar, wenn es sich auf einem

Asteroiden befindet, der:

e an eine Flugroute angrenzt, die durch ein Shuttle des aktiven
Unternehmens verlauft ODER

* bereits mindestens einen AuRenposten des aktiven
Unternehmens auf einem seiner anderen Setzfelder hat.

Ein Shuttlefeld gilt als erreichbar, wenn seine Flugroute an einen
Asteroiden angrenzt, auf dem sich mindestens ein AuBenposten
des aktiven Unternehmens befindet.

Wie Ublich darf sich auf dem Setzfeld, dass du besetzen willst, bereits

ein AulRenposten bzw. Shuttle eines anderen Unternehmens befinden.

2. Priife, wie viele Energiepunkte es dich kostet, um das Setzfeld zu
besetzen:

Grundlegend kostet das Besetzen immer 1 Energiepunkt (wie an dem
auf dem Setzfeld aufgedruckten  -Symbol zu erkennen ist).

Falls du zum Erreichen des Feldes den Teil einer Flugroute nutzen
musst, auf dem ebenfalls ein  -Symbol aufgedruckt ist, kostet dich
das 1 Energiepunkt zusatzlich.

Und falls sich auf dem Setzfeld bereits ein AuBRenposten bzw. Shuttle
eines anderen Unternehmens befindet, kostet dich das auch
1 Energiepunkt zusatzlich, um ihn/es zu verdrangen.

3. Falls du genug Energiepunkte zur
Verfugung hast, nimm aus der
Station des aktiven Unternehmens
die Komponente, die dem
Setzfeld entspricht: Entweder den
vordersten AuRenposten von einer
der beiden duReren Spalten oder
das vorderste Shuttle von der
Mittelspalte.

~ Momentan
vorderstes

4. Platziere dann den AuRenposten bzw. das Shuttle wie tblich
hochkant auf dem Setzfeld (um zu markieren, dass du noch keine
Belohnung dafiir erhalten hast). Falls sich bereits ein Aulenposten
bzw. Shuttle eines anderen Unternehmens
auf dem Setzfeld befindet, kennzeichne
sein Verdrangen vorerst dadurch,
dass du es neben das Setzfeld [
verschiebst. B ol

Wiederhole die obigen Schritte, bis du alle deine Energiepunkte
aufgebraucht hast. Falls du nicht alle Energiepunkte aufbrauchen kannst
oder willst, musst du die Uiberschiissigen verfallen lassen.
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Setzfelder:

Shuttlefeld = Aufenpostenfeld

Beispiel: Lin benutzt ihre
Gesamtmenge von

6 Energiepunkten, um
Minerva Corp. auszubreiten.

Fiir 1 Energiepunkt besetzt sie -

zundichst Shuttlefeld 19 (@), indem sie das vorderste
Shuttle aus der Minerva Station (a) dort hinstellt.

Dann nimmt sie einen der vorderen AufSenposten (b)

aus der Minerva Station und besetzt damit das freie
Aufenpostenfeld (IE[) auf Asteroid 14. Dies kostet sie
insgesamt 2 Energiepunkte, da der Teil der Flugroute, den
sie dafiir nutzen muss, ein  -Symbol aufweist.

Danach besetzt sie Shuttlefeld 13 (IEI), indem sie das nun
vorderste Shuttle (c) aus der Minerva Station dort hinstellt.
Das kostet sie erneut 2 Energiepunkte (1 fiir das Besetzen
selbst und 1 fiir das Verdringen des pinkfarbenen Shuttles).

SchliefSlich hat Lin noch 1 Energiepunkt (ibrig, den sie dafiir
nutzt, mit einem AufSenposten (d) aus Minerva Station das
freie AufSenpostenfeld auf Asteroid 18 (@) zu besetzen.




..]

r,

Nachdem du deine Energiepunkte aufgebraucht hast, fiihre die folgenden Schritte durch:

1. Kassiere die Belohnungen fiir das Ausbreiten: _ g iﬁ
e Fir jedes Shuttlefeld, das du gerade besetzt hast und das dieses Symbol zeigt, ':l Belohnungsfenster.,.
ziehe deinen Anteilsmarker 1 Feld auf der Leiste des aktiven Unternehmens vorwarts. “@his..,., von Asteroid 4

-

e Fir jeden Asteroiden, auf den du gerade AuRenposten gesetzt hast, auf dem aber das aktive
Unternehmen vor dieser Ausbreitung noch nicht mit einem AufRenposten prasent war,
erhaltst du jetzt die Belohnungen, die auf dem Belohnungsfenster des Asteroiden abgebildet
sind. (Das heil3t, werden weitere AulRenposten des aktiven Unternehmens auf demselben
Asteroiden eingesetzt, gibt es die Belohnungen nicht noch einmal.)

In welcher Reihenfolge du die erhaltenen Belohnungen kassierst, ist dir Uberlassen. (Details
hinsichtlich der Belohnungen finden sich unter ,,Die Anlagen und ihre Belohnungen” auf Seite 13.)

2. Falls du AuBenposten und/oder Shuttles verdrangt hast, entferne sie nun, indem du sie Stationsfeld fiir das

auf freie Stationsfelder ihrer jeweiligen Station zurtickstellst. Shuttles platzierst du auf te Shuttle
dem hintersten freien Stationsfeld der Mittelspalte, AuRenposten auf dem hintersten
freien Stationsfeld einer der beiden duReren Spalten (nach .Stak;;"!)%é?é/eder
deiner Wahl). Vergiss nicht, dass AuRenposten und 1 fiir den
Shuttles nie auf durchgekreuzte Stationsfelder 7 i e ' ndchsten
zuriickgestellt werden diirfen. Stelle sie = I”/‘tw verdrdngten

5 i i Durchgekreuzte wemm— AufSenposten
stattdessen auf das nachstfreie Feld davor. g

Stationsfelder

3. Nachdem etwaige verdrangte AuRenposten und Shuttles zuriick-
gestellt wurden (auf keinem Setzfeld darf jetzt mehr als AN -
1 AuBenposten/Shuttle sein), lege noch die hochkant- ST % cr
stehenden AuRenposten und Shuttles flach hin. g g

4. Drehe schlieBlich alle Energiekarten in deinem Aktionsbereich auf die Riickseite. Damit endet dein Spielzug.

[ ]

Beispiel (Fortsetzung):
Nachdem Lin Minerva Corp. ausgebreitet hat, erhdilt sie die
Belohnungen dafiir:

Sie erhdlt die Belohnungen, die auf dem Belohnungsfenster von
Asteroid 14 (E[) abgebildet sind (1 Forschungspunkt + 1 CrypCoin). :
A==

Sie erhdlt auch die Belohnung von Shuttlefeld 13 (@ uns zieht dafiir
auf der Minervaleiste 1 Feld vorwairts.

Sie erhdilt nicht die Belohnungen, die auf dem Belohnungsfenster von
Asteroid 18 abgebildet sind (E[) weil dort bereits ein AufSenposten
von Minerva Corp. prdsent war, bevor Lin ihre Aktion ausgefiihrt hat. : S,

Danach platziert sie das verdréngte pinkfarbene Shuttle (@ in &
der Astrogo Station, legt die hochkantstehenden AufSenposten und = | ‘ e
Shuttles flach hin und dreht die Energiekarten in ihrem Aktionsbereich ﬁ :\

mit der Vorderseite nach unten.

Weitere Hinweise und Sonderfille:
e Auf jeder Flugroute, die von einer Station zu einem Asteroiden fiihrt, ist bereits unveranderlich ein Shuttle des zur Station
gehorigen Unternehmens aufgedruckt. Auf diesen Flugrouten dirfen keine Shuttles platziert werden.

e Falls in einer Station keine Shuttles mehr vorhanden sind, kann dieses Unternehmen keine weiteren Flugrouten erschliefen
(solange keines seiner Shuttles verdrangt wurde). Falls keine Shuttles oder AuBenposten mehr in seiner Station vorhanden
sind, kann das Unternehmen vorerst nicht weiter ausgebreitet werden. Falls du wahrend einer Ausbreitungsaktion keine
Optionen fiir das Ausbreiten mehr hast, musst du eventuell Gberschissige Energiepunkte verfallen lassen.

¢ Falls du einen verdrangten AuRenposten oder ein Shuttle in seine Station zuriickstellen musst, es aber kein erlaubtes freies
Stationsfeld dafuir gibt, nimm ihn/es komplett aus dem Spiel.

¢ Falls du nur eine Energiekarte in deinem Aktionsbereich hast und ihre Energiepunkte nicht ausreichen, um ein von dir
gewolltes Setzfeld zu besetzen, musst du deren Energiepunkte komplett verfallen lassen.
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Diese Aktion funktioniert zum groRten Teil wie Ublich (siehe Seite 16). Beispiel: Lin nutzt die Laborkarte ,,Chemikerin® der Minerva

Der einzige Unterschied besteht in der Art und Weise, wie bestimmt Corp., um ihren Helium-3 Marker die grundsdtzlichen

wird, wie viele Gaskollektoren ein Unternehmen kontrolliert: 2 Felder vorwiirts zu ziehen und 1 CrypCoin aus der Bank zu
nehmen. Dann priift sie, :

wie viele Gaskollektoren
| Minerva Corp. kontrolliert:
Minerva Corp. hat
ﬂ Aufenposten auf den

ﬁ Asteroiden 10 und 15. Zwei
Es kann noch weitere Gaskollektoren A — davon stehen aufSerdem
auf den Asteroiden 1 und 15 auf den zwei Setzfeldern, die mit einem
kontrollieren: Falls ein Unternehmen weiteren Gaskollektor verbunden sind.= s

Ein Unternehmen kontrolliert immer so viele Gaskollektoren, wie
auf den Belohnungsfenstern von Asteroiden abgebildet sind, auf
denen das Unternehmen mit mindestens einem Aufenposten

vertreten ist (egal welche anderen AuRenposten dort noch sind).

je einen AuBenposten auf beiden Somit kontrolliert Minerva Corp.
Setzfeldern hat, die mit demselben insgesamt 3 Gaskollektoren.
Gaskollektor verbunden sind, so wird Dementsprechend zieht Lin
dieser Gaskollektor zusétzlich von ihren Helium-3-Marker

diesem Unternehmen kontrolliert. 1 zusdtzliches Tankfeld vorwarts.

Achtung: Wenn ihr auf der Asteroidenseite des Spielplans spielt, beachtet Folgendes:

Zeigt ein Symbol einen AuRenposten (g& /4

Spielende

Spielende und Schlusswertung werden wie tblich durchgefihrt.
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Kapitel 3: Riickkehr zum Mond

Jahrzehnte sind vergangen. Und wéhrend wir uns zu sehr von den Verheifungen des Asteroidengiirtels ablenken liefSen, hat das ganze Projekt
angefangen in sich zusammenzubrechen. Alle Beteiligten mussten auf die harte Tour lernen, wie schwierig es ist, ein Netzwerk am Leben zu
erhalten, das sich iiber mehrere hundert Millionen Kilometer erstreckt. Der GrofSteil meines Kapitals ist dahin, und um wieder auf die Fiifse zu
kommen, kehre ich an den Ort zuriick, wo alles anfing: auf den Mond.
Allerdings muss ich nach meiner Ankunft feststellen, dass das Ausmapf des Verfalls noch gréfSer ist, als erwartet. Die Hdilfte der Sektoren konnte
nicht instand gehalten werden und der Wert der Unternehmen hat schwer p z :

gelitten. Aber dies bietet auch die Chance fiir neuen Fortschritt und Reichtum.

Spielvorbereitung

Bereitet alles wie im Grundspiel vor. In Schritt 3: Lost die Leisten den Unter-
nehmen zufillig zu, indem ihr Option B verwendet. In Schritt 13: Verwendet
auch hier Option B, bei der sich jede Person ihr Start-Forschungsplattchen aus

. zwei zufdlligen auswahlt.

Bereitet aulerdem das Missionsmodul vor (siehe Seite 25).

. Nachdem ihr alle Vorbereitungen getroffen habt, nehmt aus jeder Spalte jeder
Station den jeweils vordersten AuBenposten und platziert jeden davon auf
dem Spielplan wie folgt:

l% Setzt die 3 AuRRenposten von Skymine Resources in die Sektoren 6, 19 und 20.
. ﬁ! Setzt die 3 AulRenposten von Minerva Corp. in die Sektoren 16, 21 und 23.

@\. Setzt die 3 AulRenposten von Astrogo Enterprises in die Sektoren 1, 7 und 11.

@Setzt die 3 AuRenposten von Tawac Industries in die Sektoren 2, 3 und 4.
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Spielablauf

Es gelten die Ublichen Regeln des Grundspiels und des Missionsmoduls (siehe Seite 25).

Spielende

Spielende und Schlusswertung werden wie Ublich durchgefiihrt. Notiert euch danach die Erfolgspunkte wie auf Seite 24 beschrieben.
In diesem Kapitel kann eine Person einen zusatzlichen Erfolgspunkt verdienen:

+ 1 EP falls du vor allen anderen das Private Bonusfeld auf deiner Fortschrittskarte freigeschaltet hast.
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Kapitel 4: Was lauert im Asteroidengiirtel?

Es ist schon komisch, wie schnell sich die eigene Einstellung dndern kann, sobald sich die Dinge wieder bessern.
Es ging deutlich einfacher, die Verhdltnisse auf dem Mond wieder herzustellen, als ich zu hoffen wagte. Und
obwohl ich mir geschworen habe, meinen Wohlstand auf meine alten Tage nicht mehr zu geféhrden, so zieht es
mich doch wieder hinaus. Vielleicht bin ich einfach gelangweilt und sehne mich nach einem letzten Abenteuer.

Jedenfalls haben die Unternehmen eine Region im Asteroidengiirtel wiederentdeckt, die Iéingst vergessen war -
und das vermutlich mit Recht. Die Aussichten sind phdnomenal, aber es heifst, dass inmitten der Asteroiden eine
Gefahr lauert. Aber was auch immer das sein mag, ich habe mein Vermégen bereits gegen diese letzte Chance
eingetauscht, einen weiteren Teil unseres Sonnensystems zu erobern und endlich zur Legende zu werden.

Spielvorbereitung

Bereitet alles wie im Grundspiel vor, aber beachtet die Anderungen, die in der Spielvorbereitung des Moduls ,,Die Asteroidenseite des
Spielplans” beschrieben sind (siehe Seite 26). In Schritt 3: Lost die Leisten den Unternehmen zufillig zu, indem ihr Option B verwendet.
In Schritt 13: Verwendet auch hier Option B, bei der sich jede Person ihr Start-Forschungsplattchen aus zwei zufalligen auswahilt.

Nachdem ihr alle Spielvorbereitungen getroffen habt, bereitet auch noch das Missionsmodul (siehe Seite 25) und das
Bedrohungsmodul (siehe unten) vor.
Spielablauf

Es gelten die Regeln des Moduls ,,Die Asteroidenseite des Spielplans” (siehe Seiten 26 bis 29 ), des Missionsmoduls (siehe Seite 25) und des
Bedrohungsmoduls (siehe ndichste Seite).

Spielende

Spielende und Schlusswertung werden wie (iblich durchgefiihrt. Notiert euch danach die Erfolgspunkte wie auf Seite 24 beschrieben.
In diesem Kapitel kann eine Person einen zusétzlichen Erfolgspunkt verdienen:

+ 1 EP falls du die Person bist, die die Bedrohungskarte vom Spielplan entfernt hat.

Das Bedrohungsmodul

/ J /S S S S S

Hinweis: Dieses Modul kann nur auf der Asteroidenseite des Spielplans gespielt werden.

Spielvorbereitung

Nachdem ihr alle Vorbereitungen fir das Spiel mit der
Asteroidenseite des Spielplans getroffen habt, mischt die

6 Bedrohungskarten. Zieht eine zufillige davon und legt diese
offen auf dem Spielplan zwischen die Shuttlefelder 11 und 16,
sodass die Flugrouten in den Ecken der Karte entsprechend an
diesen Shuttlefeldern anliegen.

Die Uibrigen Bedrohungskarten kommen in die Schachtel zurtick.
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Spielablauf

Es gelten die iblichen Regeln des Moduls ,,Die Asteroidenseite des Spielplans” mit folgender Erganzung:

Die Karte in der Mitte zwischen den Asteroiden stellt eine Bedrohung dar, die eine Konsequenz beinhaltet, welche alle Personen am
Ende des Spiels betrifft. Allerdings, kann die Konsequenz fiir alle abgewendet werden, indem eine Person wahrend einer ihrer ,Nutze
alle Energiekarten“-Aktionen die Bedrohung auf folgende Weise beseitigt:

1. Um die Bedrohung zu beseitigen, musst du ein Unternehmen ausbreiten, das ein Shuttle auf
Shuttlefeld 11 oder 16 hat (egal, ob es dort bei dieser Ausbreitung oder schon friiher eingesetzt wurde).

< —
Voraussetzung

2. Du musst 2 deiner Energiepunkte verbrauchen, um die Bedrohung zu erreichen.

Badrohur # sreannc:
Zingul fitat I

3. Du musst die Voraussetzung der Bedrohungskarte erfiillen. Diese kann aus zusatzlichen
Kosten bestehen oder etwas anderes verlangen (siehe hierzu die Liste unten).

/ J J J J 7 7 S S S S S S

Spielende

Liste der Bedrohungskarten:

s . Voraussetzung:
Zahle 6 CrypCoin in

die Bank.

Konsequenz:

Falls die Bedroh-
ungskarte zu
Beginn der Schluss-
wertung noch auf
dem Spielplan
liegt, mussen

alle Personen ihr
gesamtes Bargeld

Bedrohung erkannt:
Weltraumpiraten

Falls nicht beseitigt:
Alle werlieren ihr

S g— ungewertet aus
~ .} ihrem Lager in die
\ Bank zuriicklegen.
s, e | Voraussetzung:
?," m:s:ﬁ..- Dein Helium-3-
Ean | stgpatne Marker muss
L4 den Wert 40,
S 4 der auf deiner
. Tankleiste
| @ aufgedruckt ist,
i Uberschritten
FE P haben.
e Konsequenz:
Falls nicht beseitigt: }— Falls die
pEdLELE ? Esdrohungs-
die Heliun=3- karte zu Beglnn
T 1 ) derschluss-

wertung noch
auf dem Spielplan liegt, mussen alle
Personen ihren Helium-3-Marker von ihrer
Tankleiste ungewertet entfernen.

\_ (¢ 7 / /7 /7 7/ J J /J / / /7 7 J/ J 7/ / J/ J/ J J/ / /7 7 /

Bedrohungskarte vom Spielplan entfernst und sie auf die Riickseite drehst. J
Diese Riickseite stellt einen Jokeranteil dar, den du neben deiner Laborablage bis zum Spielende ablegst.

Wenn du mit der Ausbreitung fertig bist und dabei die Bedrohung beseitigt hast, kassiere
zunéchst die tiblichen Belohnungen der Ausbreitung und im Anschluss die Belohnung der
Bedrohungskarte selbst. Diese Belohnung beinhaltet unter anderem, dass du die

_\l,@‘i

Be/ohnung

Falls micht m_np
Das Sonnensysten
wird varschiuckt.
Das Sp'f s andat
nach r/s sachstan
Rundr

=
* Konsequenz - @-ﬁ_

Sobald die Bedrohungskarte vom Spielplan entfernt wurde, lauft das Spiel normal weiter. Es kommt keine neue Bedrohung auf den Spielplan.
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¥
%
%

. Voraussetzung:
Verbrauche 3 weitere
Energiepunkte.

Konsequenz:

Falls die Bedrohungskarte
zu Beginn der Schluss-
wertung noch auf dem
Spielplan liegt, prift, in
welcher Station die meisten
Minzsymbole sichtbar
sind. 2 dieser Miinzsymbole
werden bei der Wertung
dieses Unternehmens nicht
mitgezahlt. (Bei Gleichstand
gilt das fur jedes daran

Bedrohung erkannt:
Verirrter Komet

[#]%]

Falls nicht bessitigt:
Der Komet trifft
die wertvollste

Station und senkt
deren Wertum 2.

beteiligte Unternehmen.)

Falls die Bedrohungskarte wahrend des Spiels entfernt wurde, werden Spielende und Schlusswertung wie tblich durchgefiihrt. Wer den
Jokeranteil neben seiner Laborablage liegen hat, zdhlt diesen als 1 zusatzlichen Anteil eines Unternehmens eigener Wahl.

Falls die Bedrohungskarte am Spielende noch auf dem Spielplan liegt, muss ihre Konsequenz angewendet werden. Diese kann das Spielende
selbst betreffen oder bestimmte Aspekte der Schlusswertung (siehe hierzu die Liste unten). Alles andere wird wie Ublich abgehandelt.

Bedrohung erkannt: Voraussetzung:

Ktinstliche Wirf 2 Energiekarten
finstaln-Rosan- | aus deiner Hand ab,

indem du sie offen auf
den Aktionskarten-
Ablagestapel legst.

Konsequenz:

Falls die Bedrohungs-
karte zu Beginn der
Schlusswertung noch
auf dem Spielplan liegt,
mussen alle Personen
all ihre Energiekarten
ungewertet auf

den Aktionskarten-
Ablagestapel abwerfen.
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Falls nicht beseitigt:

Ein Objekt taucht
aus den Wurllqch

auf und ver- |
nichtet alle: |@’

¥
#

Bedrohung erkannt:
Singularitit Dein Helium-3-
Marker muss
den Wert 40,
der auf deiner
Forschungs-
leiste aufge-
druckt ist,
Uberschritten
haben.

EE

Falls nicht beseitigt:
Das Zonnensysten
vird verschluckt.
Das Spiel endet
nach der sechsten
Runde .

Konsequenz:
Falls die
Bedrohungs-
karte am
Ende der
Aktionsphase von Runde 6 noch auf dem
Spielplan liegt, endet das Spiel sofort und
die Schlusswertung wird ausgeftihrt.

lxw“
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Voraussetzung:

Voraussetzung:

Dein Helium-3-Marker muss den
aufgedruckten Wert 25 und dein Upload-
marker den aufgedruckten Wert 20 auf ihren
Leisten Uberschritten haben.

{“' Bedrohung erkannt:

z Zeitanomalie
rd

Konsequenz:

Falls die Bedrohungskarte zu Beginn der
Schlusswertung noch auf dem Spielplan liegt,
fiihrt die Schlusswertung wie Ublich durch und
notiert die Ergebnisse (und Erfolgspunkte, falls
ihr die Kampagne spielt). Es gewinnt aber noch
niemand. Trefft euch zu einer weiteren Partie,
bei der ihr die Ubliche Spielvorbereitung
durchfiihrt, aber (statt einer zufalligen) erneut
diese Bedrohungskarte nutzt.

Fuhrt am Spielende wieder die Schlusswertung wie tiblich aus usw. Nach
derjenigen Partie, in welcher diese Bedrohungskarte schlieRlich vom
Spielplan entfernt wird, rechnet jede Person ihr Endergebnis aus, indem

sie ihre Ergebnisse aus allen Zeitschleife-Partien zusammenzahlt und durch
deren Anzahl teilt. Briiche werden aufgerundet. (Eure Erfolgspunkte fiir
dieses Kapitel berechnet ihr auf die gleiche Weise.)

Falls nicht beseitigt: |
Ihr werdet in

einer Ieitschleife
gafangin

pialt noch eine
Partis!

"""'"""""""""""""



Ubersicht ausgewihlter Symbole

.
L

égﬁl” = Laborkarte
. =, Forscher”

Laborkarte
,Chemikerin®

Laborkarte

»,Chemikerin

,Forscher” ODER

Um diese Voraussetzung zu erfiillen,
musst du mindestens 1 Laborkarte
,Forscher” ODER ,,Chemikerin“in
deinem Aktionsbereich offen liegen
haben. Achtung: Dies darf nicht die
Laborkarte ,Forscher” sein, mit der
du gerade deinen Uploadmarker
vorwarts ziehst.

Ziehe den Helium-3-Marker auf deiner
Tankleiste die abgebildete
Anzahl Felder vorwarts.
(Folge beim Vorwartsziehen
den Pfeilen deiner Tanks.
Wenn du den Marker durch
ein Rohr bewegst, folge den
Pfeilen zum né&chsten Tank.)

Tausche die abgebildete Anzahl Forschungspunkte gegen Forschungsplane aus der
Forschungsauslage und/oder CrypCoin aus der Bank ein (siehe Seite 14).

&‘/ll Ziehe deinen Anteilsmarker die abgebildete
ﬂ ; < Anzahl Felder auf der Leiste desjenigen

' Unternehmens vorwarts, welches du in
deiner ,,Nutze alle Energiekarten“-Aktion
gerade ausgebreitet hast.

Ziehe deinen Anteils-
marker auf der
Astrogoleiste die
abgebildete Anzahl
Felder vorwarts.

A Ziehe deinen Anteils-
A < marker die abgebildete
/ Anzahl Felder auf einer
Unternehmensleiste
deiner Wahl vorwarts.

Entferne 1 AuBenposten aus einer Station deiner Wahl und lege ihn in die Schachtel zuriick. Aus welcher Spalte du ihn
entfernst ist dir Gberlassen, aber in dieser Spalte muss es der momentan vorderste AuBenposten sein (derjenige, der
der Mitte des Spielplans am nachsten ist). Achtung: Falls ihr auf der Asteroidenseite des Spielplans spielt, beachtet,
dass hiermit niemals Shuttles entfernt werden diirfen.

Um diese Voraussetzung zu erfiillen, missen in deinem Aktions-
bereich insgesamt mindestens 4 Einheiten einer Rohstoffsorte
offen ausliegen (also mindestens 4 Titan-Einheiten und/oder

4 Kohlenstoff-Einheiten und/oder 4 Mineralien-Einheiten).

Um diese Voraussetzung zu erfiillen, missen in deinem

Aktionsbereich insgesamt mindestens 3 Einheiten Kohlenstoff

UND mindestens 3 weitere Einheiten einer Rohstoffsorte

offen ausliegen. (Du erfullst die Voraussetzung also bei

mindestens: 3 Kohlenstoff-Einheiten + 3 Titan-Einheiten
ODER 3 Kohlenstoff-Einheiten + 3 Mineralien-Einheiten
ODER 6 Kohlenstoff-Einheiten).

bereich haben.

Um diese Voraussetzung zu
erflllen, musst du insgesamt
mindestens 1 Titan-Einheit
offen in deinem Aktions-

Den gleichen Regeln folgend wie oben,
entferne insgesamt 2 AuRenposten (entweder
aus derselben oder zwei verschiedenen
Stationen).

Zahle den abgebildeten Betrag
in die Bank, indem du ent-
sprechend viele CrypCoin aus
deinem Lager in die Bank legst.

Nimm dir den abgebildeten
Betrag in CrypCoin aus der Bank
und lege ihn in dein Lager.

Wenn du deinen Uploadmarker nach dem Vorwartsziehen auf diesem
Forschungsplan liegen lasst, nimm dir so viele CrypCoin aus der Bank,

wie es der offenliegenden Titan-Gesamtmenge in deinem Aktionsbereich
entspricht, reduziert um 1. (Hast du beispielsweise eine Titan-Gesamtmenge
von 6 Einheiten, nimm 5 CrypCoin, hast du 1, erhdltst du nichts.)

Wir danken allen, die durch unermiidliches Testen und Feedback zu diesem Spiel beigetragen haben, insbesondere Michael Gantner,
Gerhard Heinzle, Peter Hofbauer, Wolfgang Lehner, Stefan Widerin, Franziska Molter, Regina Molter, Andreas Molter, Ole Schlaack,
Peter Schmahler, Carsten Burak, Soren Textor und dem Spielekreis Wien. Besonderer Dank geht an den Hippodice Spieleclub e.V.
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