Ein Spiel fiir 2 -4 Personen
ah 12 Jahren
70 -100 Minuten

Unter dir liegt der Planet Magnastorm. Die Ruhe, die erim unendlichen
Weltall ausstrahlt, tduscht. Immer wieder zucken Blitze vom gigantischen
Magnetsturm durch die dichte Atmosphére zu deiner Raumstation herauf.

Dein Erkundungstrupp ist wahrenddessen auf der Oberfldche unterwegs
und berichtet von erstaunlichen Funden vergangener Kulturen.
Eine hochentwickelte Zivilisation hat hier gelebt, aber vermutlich
haben ihr die zunehmenden Stiirme immer stérker zugesetzt,
so dass ein Uberleben hier nicht mehr méglich war.

Fiir dich und dein Team gilt es méglichst viel Wissen der untergegangenen
Zivilisation zu bergen, um es deiner eigenen Bevélkerung zukommen
zu lassen. Andere haben die gleichen Pléne.

Der Wettlauf beginnt ...
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DIE GESCHICHTE VON MAGNASTORM

Als die Fernerkundungsschiffe der Erdallianz den neuen
Planeten entdecken, fallt ihnen zuerst der gigantische,
leuchtende Magnetsturm auf, der unter einer hellen
Wolkendecke wiitet. Die Oberflache dagegen wird von
einer bedriickenden Diisternis verhiillt.

Im Jahr 2340 wird die Erde von vier Macht-
blocken kontrolliert, die sich zu einer ko-
operativen Allianz zusammengeschlossen

haben: NEU (New Europe), SONA (States
of North Amerika), PACO (Pacific Confede-
ration), DASH (Democratic Alliance of the
Southern Hemisphere).

Der Planetarische Rat der Erde beauftragt
die Explorationsgesellschaften der vier
Machtbldcke den Planeten auf lohnens-
werte Rohstoffe zu untersuchen.

Als die ersten Bodeneinheiten die Oberflache
des Planeten erreichen, machen sie eine
erstaunliche Entdeckung: Uberreste einer
fremden Zivilisation deuten darauf hin, dass
der Planet nichtimmer 6d und leer war. Eine
Apokalypse muss den Planeten drastisch
verandert und die damalige Kultur ausgeldscht
haben.

Uberrascht von diesen
unerwarteten Erkennt-
nissen richtet die Allianz
ein Verwaltungs- und ein
Forschungszentrum im
Orbit des Planeten ein,
um neben der Ausbeu-
tung der Rohstoffe auch
die Vergangenheit der
verlorenen Kultur zu
erforschen.

Als Vertreter einer von vier
Forschungsgruppen macht
ihr euch mit eurem Team auf,
Ansehen im Namen eurer
Foderation und fiir euch
personlich zu erwerben.

Von eurem Lander aus blickt
ihrauf Magnastorm herab.




SPIELMATERIAL

* 1 Spielplan (zweiseitig, eine Seite fiir 2 und 3 Spieler, eine fiir 4 Spieler) e 1 Zentrumsscheibe o 1 Aktionsplan (zweiseitig, fiir 2
fiir den Spielplan und 3 Spieler bzw. fiir 4 Spieler) ...
zeigt 3 griine ruhige Sektoren
und 3 rote Sturm-Sektoren
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... mit 2 Aktions- H8S
tableaus .=
(zweiseitig) ol
* 1 Forschungsplan (mit Einbuchtungen fiir 4 Auftrige)
(zweiseitig, eine Seite fiir 2 und 3 Spieler, eine fiir 4 Spieler) ¢ 16 Commanderplittchen
e 1 Startspieler-
4 ﬁ ﬁ
E 8 Verwaltungs-Commander 8 Forschungs-Commander
(vorn) (hinten) (vorn) (hinten)
* 8 Auftragskarten (Sortiert die 8 englischen Karten aus.) e 16 Commanderkarten
. 8 Verwaltungs-Commander 8 Forschungs-Commander
4 Forschungs-Auftrige 4 Sektoren-Auftrige (vorn) (hinten) (vorn) (hinten)
(vorn) (hinten) (vorn) (hinten)
* 15 neutrale gelbe e« je 25 neutrale CreditCubes o 4 Abdeckplittchen  * 120 Artefaktkarten * 1 Stoffbeutel
Gefolgsleute in 2 Farben (gelb / schwarz) fiir das Spiel zu zweit (30 bronzene, 60 silberne, 30 goldene)

e B

(vorn) (hinten) . .

INJEDER DER 4 SPIELERFARBEN @ @ & =

o 1 Spielertableau e 3 Transmitter-  * 10 Schildkréten e 1 Scoutfahrzeug e 14 Markierungssteine

stationen E h a
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* 5 Gefolgsleute & o 25 CreditCubes g




SPIELAUFBAU aLLGEMEIN

Die folgenden Bilder zeigen die Variante fiir 4 Spieler. Anderungen bei 2 oder 3 Spielern kénnt ihr einfach aus dem Text ableiten.

() Breitet den Spielplan zwischen euch aus. In einem Spiel zu viert verwendet ihr die Seite mit der Markierung fiir 4 Spieler, m
in einem Spiel zu zweit oder zu dritt verwendet ihr die Seite mit der entsprechenden Markierung fiir 2 oder 3 Spieler.
Entscheidet euch, ob ihr das Spiel auf dem Startgebiet #START_1 oder #START 2 beginnen méchtet. Fiir das erste Spiel empfehlen
wir das Startgebiet #START_1im Sektor unten links zu verwenden.
() Dreht die Zentrumsscheibe so, dass die Zahl in der Mitte der Scheibe eurem gewahlten Startgebiet entspricht. Legt die Scheibe in
das Zentrum des Plans. Rotiert die Zentrumsscheibe, so dass der Rundenanzeiger auf dem Spielplan auf die Rundenzahl , 1" zeigt.

Seite mit der Markierung fiir 4 Spieler. In einem Spiel zu zweit oder zu dritt verwendet ihr
die Seite mit der entsprechenden Markierung fiir 2 oder 3 Spieler.
Im Spiel zu zweit legt ihr zusatzlich Abdeckplattchen auf die Felder mit der Zahl 3.

(3 Legt den Forschungsplan neben den Spielplan. In einem Spiel zu viert verwendet ihr die ﬁ

Mischt die 8 Forschungs-Com-
manderplattchen und legt davon
4 zuféllig auf die leeren Platze
oben auf dem Forschungsplan.

In einem Spiel zu zweit oder zu

. dritt bendtigt ihr nur 3 Plattchen
" (der dunkle rechte Platz, hier nicht
J abgebildet, wird nicht besetzt). Die
: restlichen Commanderpléttchen
a werden fiir das Spiel nicht benétigt.
Im Spiel mit 2 Spielern :
deckt ihr die Felder mit

der Zahl 3 ab.




SPIELAUFBAU ALLGEMEIN (FORTSETZUNG)

(O Legt den Aktionsplan ebenfalls neben den Spielplan und legt die beiden Aktionsta-
bleaus auf den Aktionsplan. In einem Spiel zu viert verwendet ihr wiederum die Seiten
mit der Markierung fir 4 Spieler, in einem Spiel zu zweit oder zu dritt die anderen Seiten.

@ Mischt die 8 Verwaltungs-Commander-
plattchen verdeckt. Legt 4 davon zufallig
auf die leeren Pldtze oben auf dem Aktions-
plan und deckt sie auf.

In einem Spiel zu zweit oder zu dritt bend-
tigtihr nur 3 Plattchen (der dunkle rechte
Platz, hier nicht abgebildet, wird nicht be-
setzt). Die restlichen Commanderpléttchen
werden fir das Spiel nicht benétigt.

O Legt das Startspie-
lerplattchen auf
den Commander-
platz oben ganz
links auf dem
Aktionsplan.

© Setzt unter jedes Commanderpléttchen
und unter das Startspielerplattchen (ganz
links) 3 neutrale (gelbe) Gefolgsleute
auf die oberen Platze des oberen Aktions-
tableaus.

oy

( Suchtfiir alle Commanderplattchen im Spiel die dazugehdrige
Commanderkarte heraus und legt sie offen aus.
Die restlichen Commanderkarten werden fiir das Spiel nicht benétigt.

romsesTen oA [ Ee— q_;. s
4x 4x
F reges

(vorn) (hinten) (vorn) (hinten)
© Mischt die Forschungs-Auftrags- @ Mischt die Sektoren-Auftrags-
karten und legt davon 2 zufillig karten und legt davon 2 zufillig (@ Legt die 25 schwarzen CreditCubes in den
offen in die Einbuchtungen an der offen in die Einbuchtungen an der schwarzen Beutel und fiigt von den
linken Seite des Forschungsplans. rechten Seite des Forschungsplans. gelben und von jeder teilnehmenden

Die restlichen Auftragskarten braucht ihr nicht fiir das Spiel. Legt sie in die Schachtel zuriick. Spielerfarbe noch je 3 Stiick hinzu.
Imm=
@ I
gEE~
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. Die gezeigten
. CreditCubes
: kommen bei
. 4 Spielern in
f den Beutel.

(D Legt die restlichen gelben CreditCubes und die Credit-
Cubes in den teilnehmenden Spielerfarben neben L
dem Spielplan bereit, sie bilden den allgemeinen Vorrat. ﬁ‘ ’ r J J bendtigt sie erst

Legt die CreditCubes der nicht-teilnehmenden Spieler- am Spielende.

farben in die Schachtel zurtick.



SPIELAUFBAU sricLer

(@ Suchteuch eine Spielerfarbe aus und nehmt euch das dazugehdrige Spielertableau und die dazugehdrigen Spielsteine.

Setzt eure Figuren und 2 CreditCubes eurer Farbe auf die entsprechenden Felder eures Spielertableaus. (Der Raum-
' E transporter oben auf eurem Spielertableau dient als Ablage fiir die verschiedenfarbigen CreditCubes in eurem Besitz.)

Die Spielerfarbe ;CE
kénnt ihr unter el
anderem an der 0
Farbe der Credlit- €=
Cubes in diesen Ty ' -
5 delerenner B Markierungssteine ‘ 3 Transmitter-
10 Schildkréten ‘ satonen
() Stellt euer Scoutfahrzeug auf das (© Setzt 1 Markierungsstein auf () Setztauf dem Forschungsplan je 1 Markie-
gewahlte Startgebiet auf dem Spielplan. das Feld 0 der Ansehensleiste rungsstein auf Stufe 0 in jede Forschungs-

auf dem Spielplan. spalte (bei 2 oder 3 Spielern nurin 3 Spalten).

(© Ein weiterer Markierungsstein wird
fiir die Anzeige der Zugreihenfolge
(auf dem Aktionsplan) bendtigt.

m Im Spiel mit 2 oder 3 Spielern
wird je T Markierungsstein

nicht bendtigt. Legt sie in die Schachtel.

lhr werdet im Laufe des Spiels mit eurem Scoutfahrzeug tiber den Planeten fahren, um dort sogenannte Schildkréten abzusetzen. Diese
Schildkréten sammeln Ressourcen und nebenbei erforscht ihr dabei die untergegangene Zivilisation, was euch in den Forschungsbe-
reichen aufsteigen lasst. Die abgesetzten Schildkréten und das Wissen in den Forschungsbereichen sind wichtige Voraussetzungen, um

Auftrége zu erfiillen. |
LT, (O Ansehen wird
' @ durch Orden
= reprasentiert.
Ansehen erwerbt ihr im Wesentlichen durch:

Ziel des Spieles ist es, als erster 27 Ansehenspunkte (Ansehen) zu erlangen
(im Spiel zu dritt sind es 23 Ansehen, zu zweit 25, siche Spielende).

* Das Erfiillen von Auftragen: T Kﬂ * Die Ubernahme der Kontrolle
lhr konnt bis zu 4 Auftrage im Spiel eines Commanders: Fiir jeden

erfillen. Wer einen Auftrag zuerst erfiillt, Commander, den ihr tibernehmt,
erhalt daftir das meiste Ansehen. bekommt ihr Ansehen.

¢ Die Sektormehrheit am Ende einer  Das Errichten von
Runde: Wer am Ende einer Runde Transmitterstationen:
die alleinige Mehrheit an Schildkréten Jede Transmitterstation, die ihr
in einem Sektor hat, bekommt daftir errichtet, bringt euch 2 Ansehen.
1 Ansehen.




STARTAUFSTELLUNG

1) Startreihenfolge
Lost einen Startspieler aus und setzt beginnend mit dem Startspieler im Uhrzeigersinn einen eurer Markie-  Grau
rungssteine auf die Position der Zugleiste (der Startspieler auf die 1, der néchste Spieler auf die 2, usw.)

2] Gefolgsleute in die Kommandozentrale einsetzen

Beginnend mit dem Startspieler und dann entsprechend der Zugreihenfolge
setzt ihr einen eurer Gefolgsleute auf einen freien Platz auf dem oberen Akti-
onstableau ein. Fir alle Spieler gilt, dass sie beim Spielaufbau ihren Gefolgs-
mann nicht in einen Bereich (Spalte) setzen diirfen, in dem schon ein anderer

Spieler einen Gefolgsmann platziert hat (nur der erste hat die freie Auswahl). Grau darfzuergt einea
Setzt eure Gefolgsleute unterhalb eines neutralen gelben Gefolgsmannes ein. Gefolgsmann e/ns?t-
zen, gefolgt von Lila,
und

3) Wissen in der Forschung erhalten

In umgekehrter Zugreihenfolge riickt ihr 1 eurer
Markierungssteine auf die Stufe 1 in einem der For- i ‘ kP
schungsbereiche vor. L2 = [
Es startet also der Spieler auf der letzten Position und ..._"43.._"-3_ '

der Startspieler kommt zum Schluss. Auch hier gilt, dass in je- LT AT Eor
dem Bereich nur 1 Markierungsstein vorgeriickt werden darf. schungsbereich aufsteigen, gefolgt von und
Lila. Grau als Startspieler darf als letzter aufsteigen.

.‘-*

4) Boni fiir Zugreihenfolge nehmen

Die Spieler an Position 3 und 4 bekommen jeweils

1 CreditCube in ihrer Farbe aus dem allgemeinen Vorrat.

(Legt sie zu euren anderen auf euer Spielertableau.) und bekommen je-
weils einen CreditCube in ihrer Farbe. "

Rundenablauf

Jede Runde besteht aus zwei Phasen. In der ersten Phase fiihrt ihr in der Reihenfolge der Zugleiste (beginnend mit der Position 1)
nacheinander so lange jeweils einen Zug aus, bis das obere Aktionstableau frei von Gefolgsleuten ist. Wenn der letzte Gefolgsmann vom
oberen Aktionstableau auf das untere gesetzt wurde, endet die erste Phase. Die zweite Phase dient der Verwaltung.

PHASE 1: SPIELZUGE

Wenn ihram Zug seid, miisst ihr euch fir eine von zwei Aktionsmdglichkeiten entscheiden und kdnnt als Option anschlieBend noch
1 Auftrag erfiillen. Die beiden Aktionsmdglichkeiten, von denen ihr genau 1 ausfiihren miisst, sind:

1) Einen Commander iibernehmen oder 2) Eine Aktion auf dem unteren Aktionstableau ausfiihren

1] Einen Commander iihernehmen (oder das Startspielerpléittchen erwerben)

Um diese Aktion auszufiihren, misst ihr fiir jeden Gefolgsmann, der auf dem oberen Aktionstableau unterhalb des Commanders
steht, einen CreditCube der entsprechenden Farbe an den allgemeinen Vorrat bezahlen. Nehmt dann diese Gefolgsleute vom oberen
Tableau und setzt sie auf beliebige freie Pldtze auf dem unteren Aktionstableau ein. (Das Einsetzen auf dem unteren Tableau hat keine
Auswirkungen, auBer dass ihr diese Plétze fiir spétere Aktionen blockiert.)

Stellt einen eurer Markierungssteine unter das Commander-Plattchen. Nehmt euch die zum Commander gehérende Karte und legt
sie vor euch ab. lhr erhaltet sofort das auf der Karte in griin angegebene Ansehen. Von nun an steht euch der Commander mit seiner
Fahigkeit zur Verfiigung. (Wenn der Commander einen Sofort-Effekt hat, dann konnt ihr ihn jetzt einmalig nutzen. Siehe Seite 16 fiir die
Erkldrung der Karten.)

Ein Commander, der keine Gefolgsleute auf dem oberen Tableau unter sich stehen hat, kann nicht iibernommen werden, d.h. in
jeder Runde kann jeder Commander nur hochstens einmal Gibernommen werden.

Wenn bereits ein Markierungsstein unter dem Commander steht, dieser also bereits durch einen anderen Spieler kontrolliert wird,
misst ihr einen zusatzlichen CreditCube in dieser Farbe an den allgemeinen Vorrat abgeben, um den Commander zu (ibernehmen.
Euer Mitspieler nimmt dann seinen Markierungsstein zuriick und gibt euch die Karte des Commanders. Dabei verliert er das auf der
Karte in rot angegebene Ansehen. Ihr stellt, wie oben beschrieben, einen eurer Markierungssteine unter den Commander und erhaltet
das auf der Karte in griin angegebene Ansehen.




In dieser Situa-
tion mdsst ihr

folgende Credit- Orange stellt
Cubes abgeben, einen seiner
um das Startspie- Markierungssteine
lerpléttchen zu unter das
erwerben bzw. Commander-
die Commander pléttchen, um
zu libernehmen: die Kontrolle
anzuzeigen.
* (Jbernahme nicht o)

maglich, da unter | |

dem Commander X% =

keine Gefolgsleu- Da der Commander aktuell Orange iibernimmt den Commander 2. Er zahlt 2 giellb@ und

oG von Grau kontrolliert wird. 1 grauen CreditCubes und stellt die 3 Gefolgsleute vom oberen

Tableau auf beliebige freie Plétze des unteren Tableaus.

Der Commander in der Spalte ganz links hat eine
besondere Funktion. Wer ihn Gilbernimmt, wird in
der folgenden Runde neuer Startspieler. Nimm
dir das Startspielerplattchen und erhalte den
darauf abgebildeten Bonus. Einen Markierungs-
stein setzt du dort nicht ein. (Nimm das Pléttchen
zur Erinnerung zu dir, in der Verwaltungsphase
legst du es wieder zuriick an seinen Platz.)

Dann nimmt Orange sich die
entsprechende Commander-
karte und erhélt das in griin
angegebene Ansehen (2).

Von nun an kann er die Fahig-
keit des Commanders nutzen.

Einen Commander, der aktuell unter eurer Kontrolle steht, dirft ihr nicht (nochmal) Gbernehmen.

2] Eine Aktion auf dem unteren Aktionstableau ausfiihren
Um eine Aktion auf dem unteren Aktionstableau auszufiihren, nehmt ihr
einen neutralen gelben Gefolgsmann oder einen Gefolgsmann der
eigenen Farbe vom oberen Tableau und setzt ihn auf einen beliebigen
freien Platz auf dem unteren Aktionstableau ein.

Erst wenn keine neutralen gelben oder Gefolgsménner in eurer Farbe auf
dem oberen Tableau mehr stehen, diirft ihr einen Gefolgsmann in der Farbe
eines Mitspielers versetzen.

Grau darf in dieser Situation einen oder seinen eigenen
Gefolgsmann nach unten setzen, aber keinen der orangefarbenen Gefolgsleute.

Das untere Aktionstableau bietet euch wiederum zwei Aktionsmaglichkeiten, von denen ihr genau eine ausfiihren dirft:

A) Euer SCOUTFAHRZEUG BEWEGEN

(und eine Schildkrote absetzen) QFCE DU

Die Zeile, in der ihr den Gefolgsmann eingesetzt habt, bestimmt dabei, was ihr fir die Bewegung bezahlen miisst bzw. welche Credit-
Cubes ihr erhaltet.

Lila setzt einen Gefolgsmann in diese Zeile. Wahlt er
Aktion (A), dann zahlt er die in dieser Zeile links ange-
zeigten CreditCubes. Wahlt er Aktion (B), dann erhélt er
die in dieser Zeile links angezeigten CreditCubes.




I A) SCOUTFAHRZEUG BEWEGEN (und Schildkrote ahsetzen)

Unter dem Scoutfahrzeug-Symbol sind die Kosten fiir die Aktion angezeigt. Schaut
in die Zeile, in der ihr den Gefolgsmann eingesetzt habt. Gebt die CreditCubes der
entsprechenden Farbe an den allgemeinen Vorrat ab, die links in der roten Anzei-
ge dieser Reihe gezeigt werden. Die Farbe Schwarz steht immer fiir eure eigene
Farbe! AnschlieBend diirft ihr mit eurem Scoutfahrzeug eine Bewegung ausfiihren.

Lila zahlt 1 eigenen CreditCube fiir die Aktion.

Ein Scoutfahrzeug kann mit einer Bewegung auf ein anderes Feld inner-
halb seines aktuellen Gebietes ziehen oder tiber eine Verbindungslinie
auf ein Feld in einem angrenzenden Gebiet. Als Felder gelten alle
runden Forschungssymbole auf dem Spielplan. Ein Gebiet besteht aus
1-3 Feldern. Sofern das Scoutfahrzeug seine Bewegung auf einem Feld
ohne Schildkrote beendet, konnt ihr dort eine Schildkrdte absetzen
(dafiir miisst ihr ggf. extra Kosten bezahlen, die auf dem Spielertableau
angegeben sind).
Details zur Bewegung
e |hr diirft eure Bewegung auch auf einem Feld beenden, auf dem
bereits eine eigene oder fremde Einheit steht. Steht dort bereits eine
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Schildkrote, diirft ihr dort keine weitere Schildkrote hinzusetzen. : . l\_
e Befindet sich bereits mindestens eine Transmitterstation auf dem 3 B o

Spielplan, diirft ihr eure Bewegung bei einer dieser Stationen starten, - IA“ ,.-"'i !ﬂ;ﬂ'ﬂ:

wenn ihr dem Besitzer einen CreditCube eurer Wahl gebt. (Gehért hat fiir seine Bewegung folgende Mogl:chkelten:

euch"die Statioq se/{)st, >0 .m[jsst ihr.euch nich.ts bezah/en,) [3: Er kann sein Scoutfahrzeug auf ein anderes Feld innerhalb
lhr diirft aber nicht iiber ein Transmitterfeld hinwegziehen, auch seines aktuellen Gebietes bewegen

e gort B Transmltte.rstat} iy it , [32 Er kann sein Scoutfahrzeug auf ein Feld in einem angren-
e |hr diirft euer Scoutfahrzeug nicht in einen der drei roten zenden Gebiet bewegen

StuTm-Sektoren hineinbewegen. L : (Ss Er kann die Transmitterstation (1) nutzen und von dort aus auf
* Befindet sich elierSeglitahzeug bereits in einemder drei ein Feld in einem angrenzenden Gebiet ziehen. (Er muss dafir

Stu.rm-Sektoreq, d.a i L Sc_gu’Ffahrzeug R aber als Besitzer der Transmitterstation einen beliebigen
ruhigen Sektor hineinbewegen, sofern mdglich. Ist das nicht mdglich, CreditCube geben.)

dann misst ihr euch im Uhrzeigersinn in Richtung des nachsten
ruhigen Sektors bewegen.
e In die Sturm-Sektoren diirft ihr keine Schildkroten absetzen.

[2% Er darf sein Scoutfahrzeug auf dem gleichen Feld stehen lassen,
muss aber dennoch die Kosten fiir die Bewegung zahlen.
2% Erdarf sich nicht nach rechts in den rot (X) gekennzeichneten

_F Sturm-Sektor bewegen.
Schildkroten Tipp: In der Regel empfiehlt es sich auf ein Feld ohne Schildkréte
Beendet ihr eure Bewegung (oder bleibt ihr) auf einem Feld ohne zu ziehen, um dort eine eigene Schildkrite abzusetzen!

Schildkréte, dann dirft ihr dort 1 eigene Schildkréte eurer Wahl abset-

zen. Die ersten beiden Schildkroten auf eurem Tableau (von links) diirft Das Einsetzen der
ihr kostenfrei absetzen. Fiir die weiteren miisst ihr beim Absetzen die Schildkrote kostet
angezeigten CreditCubes abgeben. 1 eigenen Credit-
Wenn ihr eine Schildkrote auf ein Feld absetzt, dann riickt ihr sofort Cube.

euren Markierungsstein auf dem Forschungsplan in der Spalte mit der
gleichen Farbe einen Schritt nach oben. Ist dieses ein weiBes Feld,
so darftihr in einer beliebigen Spalte einen Schritt aufsteigen. Riickt
ihrauf dem Forschungsplan auf ein Feld mit Bonus vor, so diirft ihr

euch diesen Bonus sofort und einmalig nehmen (meistens erhaltet ihr

nutzt die Transmitterstation, um von dort
aus in das néchste Gebiet zu ziehen und beendet sei-

CreditCubes). Ihr kénnt folgende Boni erhalten: ne Bewegung auf einem roten Feld. (Er zahlt &

als Besitzer der Transmitterstation einen beliebigen
u 1 CreditCube der eigenen Farbe CreditCube dafiir.)
D 1 gelben CreditCube
)1 reditCube ciner beliebigen Spielerfarbe (keinen gelben!) PP SN 5l rite a0
m m 2 bzw. 3 aus dem Beutel gezogene CreditCubes dem roten feld riickt auf dem

: ! 0 Forschungsplan im roten Bereich um eine Stufe
m1 eigenen Gefolgsmann einsetzen (Details siehe S. 10) pran 2 dngilmp mt sich den dort angezeigten Bonus:

(Den Bonus erhaltet ihr aber erst, nachdem ihr die Schildkrite eingesetzt Einen CreditCube in beliebiger Spielerfarbe (weib).
und die Kosten dafiir bezahlt habt.)




Transmitterstationen

Wenn ihreuch entlang einer Verbindungslinie
in einen Sektor hineinbewegt, die mit einem
freien Platz fiir eine Transmitterstation verbun-
den ist, dann konnt ihr dort eine Transmittersta-
tion errichten. Dazu nehmt ihr eine beliebige
Station von eurem Spielertableau und zahlt die
daneben angezeigten CreditCubes. Setzt die

Grau bewegt
sein Scoutfahr-
zeug in ein Ge-
biet des angren-
zenden Sektors. Da die Verbindungslinie,
lber die er sich bewegt, mit einem freien

Station auf den freien Platz und erhaltet sofort . e  Platz fiir eine Transmitterstation (1f) verbun-
2 Ansehen. (Im gleichen Zug darfst du auch den ist, zahlt er einen eigenen CreditCube, um die obere Transmitterstation von
noch eine Schildkkréte absetzen.) seinem Tableau dort auf dem freien Platz einzusetzen. Dafiir erhalt er 2 Ansehen.

I B) CREDITCUBES ERHALTEN

Anstatt euer Scoutfahrzeug zu bewegen, konnt ihr euch CreditCubes nehmen.
Schaut in die Reihe, in der ihr den Gefolgsmann eingesetzt habt. Ihr bekommt
die CreditCubes der entsprechenden Farbe aus dem allgemeinen Vorrat,

die links in der griinen Anzeige in dieser Reihe gezeigt werden.

Die Farbe Schwarz steht immer fiir eure eigene Farbe!

Lila bekommt 1 giellbem und 1 eigenen lila CreditCube fiir die Aktion.

Bonusfelder
Manche Plétze auf dem unteren Aktionstableau zeigen einen Bonus.
lhr erhaltet diesen Bonus, wenn ihr einen Gefolgsmann auf diesem Platz einsetzt.

Manche Boni erhaltet ihr aber nur, wenn ihr euch beim Einsetzen fiir eine bestimmte
Aktion (A) SCOUTFAHRZEUG BEWEGEN oder B) CREDITCUBES ERHALTEN) entschei- &
det. Miisst ihr eure Aktion bezahlen, dann miisst ihr sie zuerst bezahlen, bevor ihr den
Bonus erhaltet.

I Diese Boni sind giiltig fiir die Aktionen A) und B) |

[hr rtickt sofort auf dem
Forschungsplan in
der Spalte der entspre- Aktionstableau einsetzen. Setzt ihr ihn oben ein, dann miissen in
chenden Farbe mit eurem der Spalte, in der ihr ihn einsetzt, noch andere Gefolgsleute vorhanden sein.

Der Spieler darf im
@ roten forschungs-
SRS  bereich um eine
Stufe aufsteigen.

Markierungsstein einen (Ihr diirft ihn auf dem oberen Tableau nicht in eine leere Spalte einsetzen!)

Schritt nach oben. Setzt ihr ihn unten ein, 16st ihr damit keine weitere Aktion aus.

Ruickt ihr auf ein Feld mit Der neue Gefolgsmann bringt euch keine zusatzliche Aktion, aber im weiteren Spiel-
einem Ertrag vor, so diirft verlauf kann es vorteilhaft sein, wenn ein weiterer Gefolgsmann in eurer Farbe auf dem

ihr euch diesen Ertrag sofort  Aktionstableau steht. ;
und einmalig nehmen. Lila bekommt den Bonus
und tauscht seinen Stein mit
Grau. und

spielen normal weiter, dann

ist Lila wieder am Zug.

) Dieser Bonus lasst euch um 1 Position auf der Zugleiste vorriicken
(nur im Spiel zu viert). Tauscht die Position eures Markierungssteines

; g mit der eures Vordermannes. Die neue Zugreihenfolge gilt ab eurem
nachsten Zug, d.h. die Spieler nach euch machen noch ihren Zug in der alten Reihenfolge.

I Diese Boni sind nur guItlg fiir die Aktion A)

| Wenn ihram Ende eurer Bewegung eine Schild-

| krGte absetzt, dann diirft ihr eine zusatzliche Schild-
ziehen. Ansonsten gelten die oben be- > krote auf demselben Feld absetzen.

schriebenen Regeln fir die Bewegung und das Absetzen von  (Es miissen dann auch die diblichen Kosten fiir das Einsetzen der zusétz-

Schildkréten. (Dieser Bonus erlaubt euch nicht das Absetzen  lichen Schildkrdte bezahlt werden.) Euren Markierungsstein auf dem

einer zusatzlichen Schildkréte!) Forschungsplan riickt dennoch nur um ein Feld nach oben.

I Dieser Bonus ist nur giiltig fiir die Aktion B)

Wenn ihr mit einer Aktion sowohl

; ﬂ me )\ |hr dirft zusétzlich zu den CreditCubes, die ihr durch die Aktion erhal- einen Bonus von einer Com-
"._'i - l BN tet, einen CreditCube zufallig aus dem Beutel ziehen. Zieht ihr einen manderkarte als auch von dem

’ schwarzen CreditCube, legt ihr ihn wieder in den Beutel zuriick und Aktionsfeld erhaltet, dann wird der
nehmt euch stattdessen aus dem allgemeinen Vorrat einen CreditCube eurer Farbe. Bonus von der Commanderkarte

Andernfalls behaltet ihr den CreditCube. (Es kommt kein Ersatz in den Beutel.) zuerst ausgewertet.




Freie Tauschaktion

Jederzeit in eurem Zug diirft ihr drei beliebige CreditCubes in einen anderen wsm Dic freie Tauschaktion ist
beliebigen CreditCube eintauschen. (Ihr tauscht mit dem allgemeinen Vorrat. EEE m auf dem Spielertableau
Die abgegebenen CreditCubes miissen nicht die gleiche Farbe haben.) . vermerkt.

Tableau voll
In sehr seltenen Fallen kann es vorkommen, dass es auf dem unteren Tableau keine freien Pltze mehr zum Einsetzen gibt.
In diesem Fall diirft ihr den Gefolgsmann auf ein bereits besetztes Feld in der untersten Zeile einsetzen.

I AUFTRAGE

Am Ende eures Zuges diirft ihr genau 1 Auftrag erfiillen. Setzt bei Auftragserfillung 1 eurer Markierungs-
steine von eurem Spielertableau auf das hochste freie Ansehensfeld neben der Auftragskarte und riickt auf
der Ansehensleiste entsprechend viele Felder vor. Es gibt zwei Arten von Auftragen:

Sektoren-Auftrige (Schildkrdten zuriickholen)

Die Allianz ist immer hungrig nach Rohstoffen!
Nachdem eure Schildkréten genug geerntet haben, schickt ihr
sie vollbeladen zuriick, um die Fabriken der Allianz zu versorgen.

Nehmt die fiir die Erfiillung des Auftrags notwendigen
Schildkroten vom Spielplan und stellt sie zuriick auf
euer Spielertableau. Dabei miisst ihr die freien Plétze
auf eurem Spielertableau immer von rechts nach links
auffillen.

Details

e [hr diirft die Schildkroten fiir die Auftragserfillung
auch aus Sturm-Sektoren zuriickholen.

e Wenn eine Mehrheit gefordert ist, dann ist
damit die alleinige, einfache Mehrheit gemeint.

® Die zuriickgeholten Schildkréten stellt ihr auf die

freien Platze auf eurem Spielertableau, die am
weitesten rechts liegen.

Hole aus L
2 Sektoren jeweils 8 =
2 Schildkroten
zuriick.

In einem dieser
Sektoren musst

du die Mehrheit
besitzen.

kann den abgebildeten Auftrag erfiillen, denn er hat die geforderten 4 Schild-
kréten (2 Schildkréten in 2 Sektoren) und im unteren Sektor die alleinige Mehrheit, da er
dort allein die meisten Schildkréten besitzt. Er nimmt aus beiden Sektoren je 2 Schildkréten und
stellt sie auf sein Spielertableau zurtick, wobei er freie Pldtze von rechts nach links auffiillt. Anschlie-
Bend stellt er einen seiner Markierungssteine von seinem Spielertableau auf das oberste freie Ansehensfeld
neben dem Auftrag und riickt auf der Ansehensleiste 5 Schritte vor.

Forschungs-Auftrige (Forschungsmarker herabsetzen)

Die Menscheit auf der Erde diirstet nach Neuigkeiten!
Indem ihr euer Wissen mit der Allgemeinheit teilt, stillt
ihr dieses Verlangen und vergréBert euer Ansehen.

Setzt fiir die Erfiillung des Auftrags einen oder mehrere eurer Markie-
rungssteine in den Forschungsbereichen um die geforderte Anzahl
an Stufen herab. Die Bedingungen fiir das Erfiillen dieser Auftrage
sind meistens an die aktuelle Rundenzahl gekniipft und es wird in
der Regel mit fortschreitendem Spiel schwieriger sie zu erfiillen.

Reells Kann in Runde 3 Forschungsauft
* Beim Herabsetzen eines Forschungsmarkers erhaltet ihr keinen P Rl eren rorschungsauttiag
S erfiillen und setzt dafiir 3 seiner Forschungsmarker um

e " L 2 Stufen herab. AnschlieBend stellt er einen seiner Mar-
* Wenn ihrin einem Forschungsbereich erneut aufsteigt, konnt ihr Kierungssteine von seinem Spielertableau auf das oberste

auch wieder Boni erhalten. freie Ansehensfeld neben dem Auftrag und riickt auf der
e Wenn das ,meiste Wissen" gefordert ist, dann ist damit das alleinige Ansehensleiste 4 Schritte vor.

meiste Wissen in dem betreffenden Foschungsbereich gemeint.




Bedingungen mit Rundenzahl

In Runde In Runde 1 misst In Runde 1 miisst ihr mindestens 2 Comman-

1 misst ihr ihr zwei eurer For- der kontrollieren und einen eurer Forschungs-

einen eurer schungsmarker um marker um 3 Stufen herabsetzen, ab Runde 2

Forschungsmar- jeweils 2 Stufen miisst ihr mindestens 3 Commander kontrollie-

ker um 4 Stufen herabsetzen, ab ren und einen eurer Forschungsmarker um 5

herabsetzen, Runde 2 miissen Stufen herabsetzen. (Es spielt dabei keine Rolle,
in Runde 2 um 6 Stufen und es drei Forschungsmarker sein, die  ob es sich um Verwaltungs- oder um Forschungs-Commander
ab Runde 3 um 8 Stufen. ihr um jeweils 2 Stufen herabsetzt.  handelt. Ihr miisst die Commander nicht abgeben.)

Wenn der letzte Gefolgsmann vom oberen Aktionstableau auf das untere gesetzt wurde, endet die erste Phase.
Fiihrt dann die zweite Phase aus: Verwaltung.

PHASE 2: VERWALTUNG

Auf dem Spielplan ist diese
Ubersicht abgebildet:

Die Verwaltungsphase gliedert sich in folgende
Abschnitte, die der Reihe nach durchgefiihrt werden.

1. Ertrag durch Schildkroten —9_

<¢— 2.Sektorenmehrheit bestimmen

3. Forschungs-Commander vergeben —p
<«— 4. Zugreihenfolge anpassen

5. Aktionstableaus vertauschen —p-
" Y g— 6.Zentrumsscheibe drehen

1) Ertrag durch Schildkroten
Vergleicht die Anzahl eurer Schildkroten in
jedem der drei griinen ruhigen Sektoren mit
der entsprechenden Tabelle auf der Zentrums-

scheibe und nehmt euch die passende Anzahl an CreditCubes.
(Die Schildkroten bleiben auf dem Plan stehen.)

Fiir den oberen Sektor bekommen:
Lila und Rosa 1 gelben CreditCube
fiir ihre 2 Schildkroten.

und Grau 1 CreditCube in

eigener Farbe fiir ihre 1 Schildkrdte.

Fiir den rechten Sektor bekommen:
Rosa 2 gelbe CreditCubes und

1in eigener Farbe fiir 3 Schildkréten,

alle anderen Spieler 2 CreditCubes in
eigener Farbe fiir ihre 1 Schildkrte.

Im unteren Sektor steht keine
Schildkrote. Hier bekommen die
Spieler nichts.

2) Sektorenmehrheit bestimmen
Vergleicht untereinander die Anzahl eurer
Schildkroten in jedem der drei ruhigen
griinen Sektoren. Fiir jeden Sektor, indem
ihr die alleinige, einfache Mehrheit an Schildkroten stehen habt,

bekommt ihr 1 Ansehen.

In dem Beispiel oben bekommt Rosa 1 Ansehen fiir die Mehr-
heit im rechten Sektor. Im oberen Sektor hat kein Spieler die
alleinige Mehrheit, da sowoh! Rosa als auch Lila dort 2 Schild-
kroten haben.




3) Forschungs-Commander vergeben
Vergleicht fiir jeden Forschungsbereich den
Stand eurer Forschungsmarker. Wessen Marker
in einem Bereich héher als alle seiner Mitspie-
ler steht, nimmt sich die entsprechende Commanderkarte und damit
die Kontrolle tiber ihn. (Ihr stellt keinen Markierungsstein unter den
Forschungs-Commander.) Ihr erhaltet sofort das auf der Karte in griin
angegebene Ansehen. Von nun an steht euch der Commander mit
seiner Fahigkeit zur Verfligung.
(Wenn der Commander einen Sofort-Effekt hat, dann diirft ihr ihn
jetzt einmalig nutzen.) -
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Wurde der Commander bislang von einem anderen Spieler kontrol-
liert, so muss er euch die Karte iibergeben und er verliert das auf der
Karte in rot angegebene Ansehen. Wurde der Commander bereits
von euch kontrolliert, so erhaltet ihr das Ansehen nicht nochmal.
(Wenn der Commander einen Sofort-Effekt hat, dann diirft ihr diesen
nicht nochmal nutzen.)

Bei Gleichstand der Fiihrenden in einem Bereich erhélt niemand die
Kontrolle iber den dazugehdrigen Commander. Ist seine Karte im
Besitz eines Spielers, so muss er die Karte zuriickgeben und verliert

das auf der Karte in rot angegebene Ansehen.
stellt er seinen Markierungsstein auf die Position 1 der

m Zugleiste. Dafiir werden die Steine seiner Mitspieler

um eine Position nach hinten verschoben, soweit notwendig. AnschlieBend
legt er die Startspielermarke wieder zuriick auf das Aktionstableau.

Grau (bernimmt die Kontrolle des Commanders der griinen
und der blauen Spalte. Er nimmt sich deren Karten und erhalt
dafiir 4 Ansehen. Der rote Commander wird von keinem Spie-
ler kontrolliert. (War er im Besitz eines Spielers, so muss dieser
die Karte zuriickgeben.) erhalt die Kontrolle iiber den
wallBEmn Commander, nimmt sich dessen Karte und erhalt

2 Ansehen. Fiir jede Karte, die die Spieler abgeben, verlieren
sie 1Ansehen.

4) Zugreihenfolge anpassen
Hat ein Spieler die Startspielermarke bei sich liegen, so

Lila gibt die Startspielerpléttchen zuriick und riickt von Position 3 auf
Position 1 vor. und Grau riicken jeweils eine Position nach hinten.

5) Aktionstableaus vertauschen
Nehmt das obere, leere Tableau von
seinem Platz und schiebt das untere

Tableau mit den Gefolgsleuten hoch.
Legt nun das leere Tableau nach unten.

S8 Nach dem Tausch der
Tableaus stehen alle
Gefolgsleute wieder
oben.

6) Zentrumsscheibe drehen

Dreht die Zentrumsscheibe im
Uhrzeigersinn um eine Position (60°),
so dass jeder Bereich auf der Scheibe
um einen Sektor weiterwandert.

\,
\\

1Y

- 5 '. F
i e ‘_/ i ._ B,
l\._,d J e T |
’ Nach der ersten "
Drehung steigt

der Rundenzei-
gervon 1auf2.
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Nachdem die Zentrumsscheibe gedreht wurde, endet die Runde. Der Startspieler beginnt die neue Runde mit seiner ersten Aktion.

@



SPIELENDE UND GEWINNER

Sobald ein Spieler eine bestimmte Menge an Ansehen erworben hat, endet das Spiel, nachdem der letzte auf der Zugleiste seinen
Zug gemacht hat. (Wer vor ihm auf der Zugleiste steht, hat also keinen Zug mebhr. Ist er selbst auf der letzten Position der Zugleiste,
endet das Spiel sofort.) Die Tabelle zeigt euch das bendtigte Ansehen.

4 Spieler: 27 Ansehen a% - iﬂ 3 Spieler: 23 Ansehen ﬁ 2 Spieler: 25 Ansehen |

Alternativ endet das Spiel nach 4 Runden, wenn bis dahin kein Spieler das nétige Ansehen erreicht hat.
Details
* Wird das Spielende in der Verwaltungsphase ausgelost, dann wird die Verwaltungsphase noch komplett ausgefiihrt.

® Das Spiel ist auch dann zu Ende, wenn der auslosende Spieler spater wieder Ansehen verliert und sein Ansehen unter
die Endbedingung fallt.

Der Spieler mit dem meisten Ansehen ist der Gewinner und die Rénge der anderen Spieler richten sich ebenfalls nach
ihrem Ansehen. Bei Gleichstand entscheidet die Position auf der Zugleiste iiber die Platzierung: Wer weiter vorn steht,
istauch in der Platzierung weiter vorn. (Der Spieler, der das Spiel beendet, ist also nicht notwendigerweise der Gewinner!
Erkann noch von nachfolgenden Spielern iiberholt werden.)

Artefaktkarten ziehen und aufbewahren

Jeder Spieler erhélt bei Spielende eine Artefaktkarte entsprechend seinem Abschneiden im
Spiel (ordnet sie nach den Vorderseiten): Der Gewinner des Spieles zieht eine goldene Kar- E
te, der letzte eine bronzene Karte. Alle anderen zichen eine silberne Karte. Diese Karten

sind euch nun persénlich und permanent zugeordnet! Mitihnen werden im fortgeschritte-

nen Spiel die Startreihenfolge und die Startboni festgelegt.

Zur Aufbewahrung kénnt ihr einen der kleinen Pastikbeutel verwenden, den ihr mit eurem 1. Platz: Wﬁ,””? /eltztejr

Namen beschriftet. Wenn es der Besitzer des Spieles zuldsst, konnt ihr die Karten auch mit 7 Kart/‘g Platze. Platz

nach Hause nehmen oder fiir ein Spieletreffen ausleihen. in Go 7 Ka.rte 7 Karte
in Silber in Bronze

FORTGESCHRITTENE SPIELAUFSTELLUNG

Wenn alle Spieler bereits im Besitz von mindestens 2 Artefaktkarten sind, dann fihrt ihr die Punkte 1) Startreihenfolge und
4) Boni fiir Zugreihenfolge nehmen folgendermaBen aus:

1) Startreihenfolge Matthias

Jedervon euch zieht zuféllig zwei aus seinen bisher
erworbenen Artefaktkarten. Zahlt die Stufen der beiden
Karten zusammen. Derjenige mit der hochsten Summe
wird Startspieler und stellt seinen Markierungsstein
auf Position 1 der Zugleiste, derjenige mit der zweit-

hichsten S ) Do Bei Gleich Toms Stufe ist 5 (3+2), er wird Startspieler. (3+1) und Matthias
toc dslf k qumeS o.mlm ant dOS'r:th tusw.. e|| &leh- (2+2) haben beide Stufe 4. Da mit #212 die héchste Kartennum-
Ry ot IECELT0CStEn gnzenen mer von beiden hat, wird sie Zweite, Matthias Dritter.

Kartennummer zuerst.

Fiihrt 2) Gefolgsleute einsetzen und 3) Wissen in der Forschung erhalten wie gewohnt durch.

4) Boni fiir Zugreihenfolge nehmen

Nehmt euch in Zugreihenfolge alle Boni von euren Artefaktkarten. Ein Forschungssymbol lasst euch in dem entsprechenden Forschungs-
bereich um 1 Stufe aufsteigen, auch wenn dort bereits jemand aufgestiegen ist.

l.'_u".- — I li"h- -\_...-I |ia'-u_y- I
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Erhalte 1 Ansehen. Erhalte 1 CreditCube Erhalte 1 Stufenauf- Erhalte 1 Stufenauf- Erhalte 1 Stufenauf-
in der eigenen Farbe. stieg im Forschungs- stieg im Forschungs- stieg im Forschungs-
bereich Technik. bereich Kultur. bereich Medizin.
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GAIA PROJECT FUJI
Das weltweit preisgekronte und beliebte Strategie- Als Gruppe von Abenteurern werdet ihr vom
spiel Terra Mystica findet in Gaia Project seine Ausbruch des bertihmten Vulkans Gberrascht.
Fortsetzung. Mit variablem Spielplan, 14 verschie- Den tédlichen Lavastrdmen ins rettende Dorf zu
denen Rassen und diversen Siegbedingungen ist entkommen, gelingt euch nur durch geschickte
maximale Varianz im Spiel geboten. Zusammenarbeit und mit ein wenig Wirfelglick.
Erlebt Terraforming in einer neuen Dimension! Spannende Abenteuer in aufregendem Setting!
Ein strategisches Terraforming-Spiel Ein kooperatives Wiirfelspiel
von Helge Ostertag und Jens Drogemiiller von Wolfgang Warsch
Fiir 1-4 Spieler ab 14 Jahren Fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Spieldauer: 35 Minuten pro Spieler Spieldauer: 30- 60 Minuten




VERWALTUNGS-
COMMANDER
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01 FORRESTER DAIN ol oz, woen
Du darfst bei Erhalt der Karte sofort

und einmalig bis zu zweimal 1 gelben
CreditCube abgeben, um je 1 Ansehen

zu erhalten.

02 JUSTIN B. BEEPER

Immerwenn du dein Scoutfahrzeug
bewegst, darfst du genau 1 CreditCube
abgeben, um deine Bewegungchweite um 1
Gebiet zu erhdhen (ggf. zustzlich zu anderen
Bom) Der CreditCube darf nicht von deiner eigenen Farbe sein.

03 ELLEN B. OUTRIDGE

Immer wenn du einen Auftrag erfiillst,
erhéltst du 1 zusatzliches Ansehen und
1 Stufenaufstieg in einem beliebigen
Forschungsbereich.

04 ADIRA OKZIL

Immer wenn du dein Scoutfahrzeug
bewegst, darfst du genau 2 CreditCubes
deiner Farbe abgeben, um 1 Stufen-
aufstieg in einem beliebigen Forschungs-
bereich zu erhalten.

O5 IDRIS YAKUUL

Immer wenn du eine Aktion Scoutfahr-

zeug bewegen oder Commander iiber-

_j nehmen bezahlst, darfst du einen gelben
2 CreditCube durch einen CreditCube deiner

Farbe ersetzen (oder umgekehrt).

06 MIRA MASCOVIC
Immer wenn du dein Scoutfahrzeug
bewegst, darfst du anstelle der normalen
Bewegung dein Scoutfahrzeug auf ein

. beliebiges Feld in einem Gebiet stellen,
in dem berelts eine (beliebige) Schildkrdte steht. Dort endet
deine Bewegung. Ist dieses Feld frei, dann darfst du dort nach den
tiblichen Regeln eine Schildkrote abstellen.

Wl s sononn_ 2 07 AZREA BONSMAI

Immer wenn du dein Scoutfahrzeug be-
wegst, darfst du am Ende deiner Bewegung
genau 1 CreditCube deiner Farbe abgeben,
um 1 Schildkréte zusatzlich abzusetzen.
(Ggf. zusétzlich zu anderen Boni. Es miissen die (iblichen Kosten fiir
das Einsetzen der zusatzlichen Schildkréte bezahlt werden.)

[~ p—— 08 0ZGUL YILMARK

: Erhalte in der Verwaltungsphase
1 zusatzliches Ansehen fiir jede
eigene Sektormehrheit.

3t

LISTE DER COMMANDER

FORSCHUNGS-
COMMANDER

11 FRANZKARL HUBER

Du darfst jeden Stufenaufstieg in
einem Forschungsbereich deiner
Wahl durchfiihren.

12 RAIN DAVENPITT

Immer wenn du eine Aktion CreditCubes
erhalten durchfiihrst, erhéltst du 1 zusétz-
lichen Stufenaufstieg in dem Forschungs-
bereich, in dem du am weitesten unten

stehst. Bei Gleichstand entscheidest du.

13 YUUL MBADO

Immer wenn du eine Aktion CreditCubes
erhalten durchfihrst, erhdltst du 1 zu-
satzlichen CreditCube in einer beliebigen
Spielerfarbe.

14 JOY D. OBONDOV

Immer wenn du CreditCubes aus dem
Beutel ziehen darfst, darfst du 2 zusatz-
liche CreditCubes ziehen und behalten.

15 CEDRIC J. LEBEAUX
Du bekommst bei Erhalt der Karte sofort
und einmalig 1 zusétzliches Ansehen.

16 KIM-KIN PARK

Du darfst 1x pro Runde einen Gefolgs-
mann auf ein bereits besetztes Aktionsfeld
einsetzen, um die entsprechende Aktion
(inkl. vorhandenem Bonus) durchzuftihren.

17 SAYURI MODO

Immer wenn du eine Aktion Scoutfahr-
zeug bewegen bezahlst, bezahlst du

1 CreditCube deiner Farbe weniger.

18 KAYSIA VASIDIS

Du darfst 1x in deinem Zug, wenn du dein
Scoutfahrzeug bewegst, die Kosten auf
deinem Spielertableau fiir das Einsetzen
einer Schildkréte oder Transmitterstation

ignorieren. (Setzt du z. B. in deinem Zug zwei Schildkréten ein,
musst du eine davon bezahlen.)

STARTSPIELER

Du erhéltst sofort 1 Stufenaufstieg in einem
beliebigen Forschungsbereich und einen beliebigen
CreditCube (auBer gelb). Beim Anpassen der
Zugreihenfolge in der Verwaltungsphase wirst du
neuer Startspieler.





