&
Autoren: RByan Lambert und adam Rehberg
Grafilsdesign: adam Rehberg
Entwicklung: Martin Ashofik
Mustrationen: Yorgo Manis, James Churchill
[ibersetzung und Lektorak: Translation Circus
[Lica Prohaclsa, Franks Thuro)
Hﬂ'ﬂhﬁuu.rm.ﬂe [iberarieitung Spiefanizitung: Marcal strauh

Originalversion
Copyright adam’'s Apple Games 2020
Alle Aechie vorbehalten.

Deutsche Version
Copyright strohmann Games 2024 - Marcel straub,
schnellweider 5itr. 54, S1067 Kdln, unter Lizenz von
Adam's Apple Games, LLC. alle Aechie vorbehaiten.

vielen 0ank an den Hans im Gllick verlag fur die Nutzung
L des Meeple -der original Spielfigur aus dem Spisl '~
‘;.r Carcassonne- in UNSEram Logo. » 4

" MODUL 2 2 1 MODUL = 1
SE Rettungspi&tchan &0 BonusplEtichan
Bx 8x B x Bx Bx

{|= 8 von |sdar Art)
A J Bavilkerung  Wesssr Erergle Rover  Technologi= “F'%, 3

[+ Jewals 1 mls Ersmes)

.,-r"df
[ MEHR ABWECHSLUNG

1 SpEzi=liplEnEt 1 SpEzimlkonzarn
«DEr GespaltEns Planat™ HAuanium Solutlons"
[bectehend aus 2 Teilen) (bestehend aus 2 Teilen) N-T

' 20 Bevilkerungskarten

Ihr ladinnt die neuen ereignisse und Bevialkserungs-
karten einfach in die entsprechenden Stapel aus
dem Grundspizl mischen und si= darin belassen.
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SFHELIDEE

die Zulsunft der Menschheit! Doch ihr habt noch eine neue Aufgabe
belkommen: Errichiet einen Aulbenposten auf dem Mond, der euren
Planeten umbsreist. Der Zeitpunist ist giinstig, denn er ist euch gerade sehr

um den Blaneten kimmern, der durch einen Metearitenschauer in vier
Teile gespalten wurde, oder fiir einen neuen Konzern arbeiten.

MODUL 1: SUPERMOND

. SPIELAUFBAU:
Nehmt such |ewalls 1 SATELLITEN und 1 zufélligen SUPERMOND, WEhit |ewslls FUr such sslbst, ob Ihr
mit der Standerd- oder SpezinlEaiia eures Supermonds sSplslen michtat. Lagt [ewells 1 METEORITEN
ouf |edss Mateoritensymbol auf surem Supermond. Legt euran SatsElliten auf sline der bald=n
Startpositionen [slshe rechts).

Im Splel mit erelgnissen und Im Solosplel: Verwands: 4 Erelgnisss mahr zBis Im Grundsplzl
BngEgEhEn.
Im Splel mit 4—E Splelern: Verwendet Bm bestEn Modul 2: RettungspiEtichem.

. SPIELABLAUF.

! - Du d=rfst PlEtichan und BonusplEttchan =uf delnen Suparmond legen, statt auf dainen Planaten,

| Folgm debz| den Legeregzin mus dem Grundsplal. Rlcks wie Ubllch deine Reesourceanmerker
gnteprechend vor und Iege Mateoriien suf Metsoritensgmbols.

| - Nmchdsm du sin PiEtichen oder Bonusplsttchsn suf delnsn Supsrmond gelsgt hest, bewsgt sich

dzin Satslit Im Uhr=slgersinn um den Supermond herum suf elne sndera Posltion. FUhre dezu folgenda

Schritte =us:

| 1. Bewegs dslnan Setsliten geneu &0 viele Posltlionen walter wie die Anzehl Feldar suf dam gelegtsn

PlEttchsn b=w. BorusplEttchen. Bewegs Ihn Immer Im Ukrzsigsrsinn, von Posltion zu Positon | E,; 3]

E. Hest du lhn suf slna ,E!;.—Fnsltlnn bewagt, wihlz sus, in welche der beldsn Richtungen der Leser des
Setsllitan =sigen soll. [Er =sigt Immer =uf @ine Fslihe oder Speite des Supsrmonds. )

3. Der Smiwllt feusrt ssinen Lessr In die Richtung, dis ssine Positon vorgibt [ f; ], bzw. di= du g=vvEnlt
hast [ {_',-;,]. Omdurch zersttrt er mlle Met@oriten suf dem Supermond In disser Relhe oder Spals.

SPIELEMDE. D=s Spisl sndst wis Im Grundsplsl. Kennst du sber sin Pldtichen regsikonform suf dsinsn
Supermond lEgeEn, MUusst du &8 [Eg=n und des Splelsnds wird noch nicht susg=Id&Et.

WERTUMNG: Fuhrt dis Wartung sus wis Im Grundsplsl. Zusstzlich erhaltst Ihr Medellsn fUr jsdes Sat sus
Fessourczn suf urem Suparmond: Splelst du mit der Stenderdesite, bestaht Gln SEt nus =lan

B Reesourcan und |sdes Szt bringt 8 Medslllan. Splelst du mit der Spezinlszie. bestaht 2in SaEt Bus

E bestimmten Ressourcen und |sdes Set bringt 4 Medelllzn. Jedsr Mataorit suf delnem Suparmond z8hit am

Splzlznds -3 Medsllian [Q}],

HAUFIG GESTELLTE FRAGENM:
+ Du kmnnst Pldttchen und BonuspiEttchen Nicht ouf @in Feld Isgen, Buf dem &in Memeor: lege — du mMuss:
den Meteorten sins=mmaln cder zerstdran, um disses Feld frelzum=chan (mulber @ln Eralgnls. =ine
; Bevilkerungskar:s oder @ine Technologle besag: stweas Bnderes).
+ Um @inen Rover suf den Suparmond zu stellen, folge den Aegein mus dem Grundsplzl.
- D@in Setallc zerstdrt mit szlnam Lessr much =lle Rover suf dem Supaermond In der Richtung, In dis & feusrt.
L - Supermonds geltEn nieht =ls PlanEtan und umgeskenre. Dl Bevilkerungslkartan, Erelgnisss, Zela und
£ konzerns geben =n, ob @0 Plenst oder Supermend gamalnt st Ist Buf Ihnen wedsr @xplizit @in Plenet noch
Ly @in SupErmond engeg=oen, &ind belds gameint.

Meuer Grundwert FUr s

" | ZIELWERT IM SOLLOMODUS: Skl ¥ Buperond 58 B0 Medalllen

Diz Tabelle aus dem Grundspial muss um eine Azine
e erodnzt werden [siehe rechis). Der Grundwert fliege #
bai 50 Medaillen [statt 50 Medaillen]. Pacse ihn wis
gevwwohint durch die Maldungen im eEreignisstapeal an.
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ANDERUNGEN AM GRUNDSPIEL

Eure Mission ist bekannt: Erschlielbt unbekannte Planeten und sichert  SpiELzZIEL: Genau wis Im Grundsplal willst du dis melstzn Medalllsn
sEmmaln, um zu gewlnneEn. Debal zBhlen much dis Madalllzn, dis du FUr
delnen Suparmond srhslitst.

nahe — und somit gin ..Supermond”! Wer noch mehr Neues will, kann sich MEUE BEDINGUNG FUR DAS SPIELENDE: Liegen bal @inem Splsier ali@
Ressourcenmarkar muf dem obersten Feld Ihrer Lelsten, spislt dis =lktuslls

Runda noch zu Ende. Onnech ande: des SRl

BEISPIEL FUR DEN SPIEI-&UFB&U

LE|;|E deinen

EJieiliten

auf eine

‘7 / der bei-
den start-

positionean.

Lege je 1 Meteoriten
auf jedes
~ Merearitensymbol.

i

4

Startposition

Erste
Positian
im uhr-
Zeigersinm

ZWEil2
Pocition im
Uhrzeigersinn

Oritte Position
im Uhrzeiger-
cinn [wihle dig
RiChtung des
Lacsers)

Beleplal Mr deinen Zug:

Du legst ein Alattchen mit 2 Feldern auf deinen
Supermond. Es zeigt eine Technologie-Ressource, =ine
Rover-Aessource und ein Meteoritensymbol. Ou leost

1 Meteoriten auf das Meteoritensymbol und ruckst
deinen Technologie- und Rover-Aessourcenmarker
vor. Dabei rickst du deinen Rover-Aessourcenmarker
2uf einen Rover-Meilenstein. Ou ctellst aleo 1 Rover
vwon deinem konzer 2uf dieses Plattchen auf dem
Supermond. Anschiielhend bewegt sich dein Sateliit:

. Du bewegst deinen Satelliten im Whrzeigersinn
3 Positionen weiler.

2.02 du ihn auf eine E';_,—F'nsit!inn bewegt hast, wahla,
in welche der beiden Richiungen sein Laser zeigr.

3. Dein Satellit feusrt ceinen Laser und zersiart damit
die beiden Meteoriten in der Spaite, auf die er zeigt.
Sie kommen zurick in die schachtel (nleht zu den
eingesammeiten Meteoriten auf deinem konzern).
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~ MODUL 2: RETTUNGSPLATTCHEN MODUL 3: NEUE BONUSPLATTCHEN
- SPIELAUFBAU SPIELLAUFBAU:

Mahmt such jswalls 1 Aettungsplatichen van mllzn B Arten Nehmt such |ewslls 1 Bonusplatichen von |eder der S Artan ’

[Rover, Bevilksrung, Technologls, Energls. Blomesss, [Bevblksrung, Wesser, Ensrgle, Rover, Technologls) und Isgt sls
Wesssr]| und I=gt =iz als perstniichen Varrat barait. Bls peradnlichan Vorre: bersit.

SPIELABLAUF: SPIELABLAUF: E

- Statt @in PlEtichan sus Einem Sektor dar Reumstsation zu : * Bezieht sich minE A=gel, lharte, Technologla, =lin Symbol odar &in
wihlen, derfst du geneu 2 Rettungspibitchen BUs delinam == - Effglst auf @in ,.Bonuspldtichan”, darfst du =nstElls ElinEs Blomesse-
Vorrat wilhien. Lege /@ und folge debel den Legeregein ﬁiﬁ‘ kB ' BonusplEtichens Bus dem Grundspisl &in belisblges BonuspIStichan aus
BuUs dem Grundsplal und den susstziichen Legaregsin fur = e Sf dginem Vorrat nutzen.
REttungsRIgtichan UniEn. » Dar Ecgriff , Bonuspl#&ttchen” maint nicht mahr nur dis Blomessa-

- Du hest B AettungsRiEitchan und legst Immer 2. Des hailkt, du derfst des BonusplEttchen Bus dem Grundspizl, sondarn Blle Artan ven
bls zu 3-mal pro Partle machan. BonusplEtichan. st @in BlomeasseE-EonusplEttchan gemalnt. steht Explizit

«Hlomesss-BonusplEtichan™.

 BonusplEtichEn bestahen Bus | FEld Ihrer Geblstsart. Fells sls =n &in
Gzblst Ihr@r Art engrenzen, vergrilbern sle @&, fells nicht, z8hlen &l 2lE
ler-Geblet [mnders =ls Im Erundsplﬂl}. On slE mber kelne AEssOUrcE

SPIELENDE: z@lgEn, riclkst du delnEn Ressourcenmeriser nicht var.

Dms Splel endet wis im Grundspl=l. kannst du sbar Asttungspidttchan
regelkonform legen, mMusst du sle |legen und des Spislende wird noch nicht
susgmidst. Nur fells du kaln Pldtichen sus delnam Saktor der AEumststion
+ und kalne Asttungspidtichan legan kennst, wird des Splelends susg=Idst.
Wenn du kein PlEttchen sus delnem Sslstor und kein Rettungspldttchan
regelkonform legen kennst, wihist du wis Im Grundspls! trotzdam in
PlEttchan und rickst dis Aessourcenmarker entsprechand vor, doch anstella 2ines Pldttcheans sus
delnem Sektor dirfan e zwel Asttungspldttchen nus delnam Vorret s=ln.

HAUFIG GESTELLTE FRAGENM!:

- Jedes AmttungsRIgtichan ARt mls PlEttchen mit 2 Feldern, 1 Bessoures und 1 Meteoritensymboel.

- Du lzgst zwar Immer 2 AsttungsRigtichan, aber du legst &l@ @inzEin nechalineandar,

- Sobeld du 2In RettungsRIEitchan gelegr hest, behendls & fur den Fest des Spiels wie Gin normeles
u PlEtichEn.

' - Du @rh#itst @m Spielends kalne Medellan fUr RettungsRiEtchan, die noch In delnem Vorrat sind.

ZUSATZLICHE |LEGEREGELN FUR RETTUNGSPLATTCHEM:
Ou musst iImmer B Rattungsplattchan lagan. Du darfst sle suf dalnen Plansian
und/oder Supermond Iegen und sl MissEn nicht ansinEnder mngrenz=n.

SPIELEMNDE:
Bornusplétichan zEhlen fUr Zisls, dis sich suf Gabistsnrten bezlahan,
mber nicht fUr Zlele, diz slch =uf Ressourcen bezlehan. |
Du arh#itst #m Splzlende kelne Mads=lllan FUr BonusplEttchan, dis noch i
Im dzinem Vorrat sing. i

| [SPEZIALPLLANET , DER GESPALTENE PLANET*

SPIELAUFBAUL . :
Nimmdirdae £ Telle des Gaspritanan Pimneten. Des sind dig 4 Quadrentzn. Wichtig: Du ”"UE_Et die
Legs =lz 50 vor dich, dess dis Medelllzn-Symbole nach =ulben zeigen. WeRls fur Legeregein deines

: s o
Jedzn Ouedrantan, weliche Saita nech oben zelgen sol. Less am bestan stwes EF'E.Z'E“F'IE'”. ek
Plattchen immer

Platz zwlschen |hnen. Folge dem restlichen Splelnuforu sus dem Grundspisl. sinhalten, falls maglich

Ignoriere sie aber, falls
sie alleinig das Spislende

SPIELLABLAUF.

Jadar (uadrant des Cespaltanan Planstan zelgt etwes Varbotenss, das du T m e Dies war sinst der Alanet Aersepghane. In seinen vier

dort nicht Iegan darfst — deos k8NNEN REsECUrcan, Matsoritensumbola odar ek exstrs i talione Cratd st e s asoy s docly
[_ Is 5 ol itd Varh smich n — = -| siE waren miteinander verbunden wie die vier Jahreszeiten.

BonusplEttchen sEin | Zu erkennzn am Symbal mit dem roteEn Verbotszeichean auliheEr vam FeEstEr ], der Meteoritenschauer hat den Slaneten gespaiten und mun

schweben die nameniosen Quadramten einzein durchs AlL”

Jades Mal, wann du =uf ainen der vier Ousdrentan zum arsten Mel gin Pl8tichen oder Bonuspidtichan lzgst.
mMuEst du @= 8n dan Rand legen. Du derfst |[sderzelt 2uf bellebige Quedrenten legen.

Du darfst Pi8tichan nicht 50 Iagen, dess &l8 Uber den Rend des Plenatenresters hinasusregan und Ouedrantan miteinander varbindsn. Es gelten =uch
INECnN&EIEN Blle anderen Legeregein aus dam Grundsgial.

o
- ,pt ﬁ Raumschiffsymbaol FUr 1 Roverbewsgung derfst du 1 Rovar von @inem Fald mit Asumschiffesymbol auf sin bellablges anderes Feld bewegzn. It deos i
' Rmumeschiffesymbal durch sin PlEtichen oder Bonuspldtichean sbgedackt, kennst du disszn Effalkt nlcht mahr nutzen, %
S|
'«ki SPIELLENDE: i
o 1l Werte |sden Ouedrent@n @inz&in. Du erhéiist fur j@de Aeihe und Spelie des Ouadrantan, In der keln [eeres Feid und kein Meteori st &0 visle Madailsan -
wle Nebzn der Aelhe oder Speite mngegeben. Ziele zu Rendfeldern kannst du mit dzinem GespeiiEnan Planeten Ieichter @rfullan, well du viele Fendfzider : L
| hast, doch Zlele zu GeblEiEn keannst du schwisriger erflllen, well du wenlger grobe Geblete scheffan kannst. ﬁ

'v
L

ERINNERUNG - REGELNM DIE GERME VERGESSEN WERDEN: 2

- Du kennst den SpezinipEneten Mt @inem belisbigan konzern kombinleren. Lok,
« Auf den Ouedrentan, In dem Meteoritensymbels verboten sind, kennst du kein Pldttchen mit Metsoritansymbol lagan. / {1
« Auf den Ouedreantan, In dem Bonuspidtichan varbotan sind, kennst du keine BEonusplEttchen lagEn. v, y R, Y
'--:_t e e T - = il BN g = e 5 Tl |+ g E}' Wi
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du ikannst den Speziaikonzern mit
einem beliebigen Planeten kombinieren.

SPIELAUFBAU:

Mimm dir die belden Telle des Monzerns
Quantum Solutions und sEtzE &l zusam-
meEn: Lege den ocheren Tell nech oban und
den unteran Tzl nach untan und wEhlz Fur
|edan devon, welche Salte nech ohan zelig=n
&cll. Lege die Ressgurcanmerkar suf dis
unterst@n Felder Ihrer Lelste und folge dem

restichen Spiezufosu Bus dem Grundspial

SPIELABLAUF.

Ourch dig kombination der belden Tella
EnteiEht @nE @inzigartige Regel flr delnen
fonzErn: Der obere Tall beEstmmt, wenn
diz Regsl glit (& mEchdem van wo sus der
Roumst=tion du @in PlEttchen wihist), der
untere Tell bestimmt, wees pEeslEr: [Markszr
vor- gdar zurickriclken].

Dberer Teil:
| SEITE A: WHRIst du min PIsttchen nus cdam
| Bulheran Bereich der REumstatlon, . ..

SEITE B: WHEhIst du sin Plstichan sus dam
ImnEren BEerslch der Raumst=tlon, ...

Unterer Teil:
| | SEITE A:... d=rfst du den REssOUrcenmMeErkar
von 1 Ressource suf dem PlEttchan
1 Feld zurliclartickan, bevor du dis
| | Hessourcenmarker norma=al varrdckst.

SEITE B: ... ricks nur dern REss0OUrcERMmeEr-
keErvoen | Aessourcs =uf dem PlEttchan var
[st=mtt van belden), mbar defir 2 Felder walt,

Beispiel:

SEITE 4 OBEN + SEITE B UMTEM: Wahist ciu
@in Pldttchen mus dam Bulberen Berzich der
Amumestmtion, rickst du nur den REEsoUr-
cenmerkar ven 1 der Aessourcen nuf dem
PlEttehen vor, mber cefir 2 Felder walt, Dsn
Ressourcenmerker der mndeEren AEEE0UrcE
riclkst cu nicht var. WEhIst du sin PlEttchan
BuE dam Inneran Beraich, glit di=z Aeg=l d=l-
neEs lkonzzrns fUr disss Runds nieht.

Ouontum Solutions:
Felder ,.am Rand” beriihren den dulberen Band des
Aasters gines Planeten oder Supermonds.

Felder ..im iInneren” berdhren den 2uberen Rand des
Aasters gines Planeten oder Supermonds nicht

dor Gespeltono Plonat:
Iﬁ‘- Asumschiffsymbol - 1st sin Aover auf sinem
Feld mit diecem Symbol, darfst du ibn far
Roverbewegung 2uf gin beliebiges anderes Feld
bewegen [eoal ob zuf deinem Pleneten oder
supermaond). st das Azumschiffsymbaol durch ein
Alatichen oder Bonusplatichen abgedeckt kannst du
dieszn Effgkt nicht mehr nutzen
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an diesem sumbol erksennst du das
Spielmaterial aus diecer Enweiterung.

wi2hlst du ein Aldichen aus dem
auheren Bereich der Raumsation, . . . Wlihist gl ein Plliichen aus
dem Suleren Gersich der

Raumstation, .

Vorteil: Fokus auf grobe Pigtichen

Nachteil: Eingeschrankie PlEtichenauswahl,
tEirschrankung suf den Aand

Stufe S Ou darfst einmal pro Bundes 1 Meteariten

am Aand zerstdren

Stufe 4 Legst du eine Wasser-Aessource an den
Aand, riicke den Wassermarker 1 Feld
vor, unabhangig davon, ob du mit der

Aessouwrce ein Eisfeld lberdedlkst

Sufe 3 Erhake | Aoverbewegung flr jeden
deiner Rover, der am Rund=nanfang am

Hand ist.

Stufe 2 Ou darfst einmal pro Bunds
2 Aoverbewegungen in 1 Sunergieschub

umw=ndeln.

Stufe 1

Legst du ein Platchen angrenzend an

eine Asttungskapsel, muss es nicht an
ein Alatchen angrenzen.

L TR GRS
Spolutlone: . darfst du den

Brimarker von 1 AESSOUrCE
Pl=tichen um 1 Feld zuriclre

— riches maw den
RETSOLTCETNTRO HET VINT
I Arssource auwl dicsem
Pisttchen vor [staf von beiden ],

WEITJQE.I'

aber daltir um B Feloer.

it
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Wahist du ein Alattchen aus dem
innmeren Bereich der AauMmsIation, . . . Widhist der pln FRtchon sus
dem innarmn Barpich der
¥orteil: Flexibel im inneren des Alaneten JRRCKTNPENL 0.
Nachieil: Eingeschrankite Plattchenauswahl,

Fokus zuf kieine BlEtHchean

Stufe 5 DOu darfst einmal pro Aunde 1keteoriten

zerstdren, der nicht am Aand k=gt
Stufe 4 Legst du =ine Wasser-Aessource
nicht auf ein Randfeld, ricks den
Wassermarker | Feld vor, umabhangig
davon, ob du mit der Aessource ein
Eisfeld dberdeclist.

Stufe 3  Erhalts 1 Roverbewegung, falls mind. 1
deiner Aowver am Aundenanfang nicht auf
cem Planeten ist
Stufe 2 Ou erhsitst 1 Bonusplsttchen, falls
dein Aessourcenmarker durch deine
konzern-A=gel auf einem Feld ohne
Honus endet

Stufe 1

Legst du ein Plattchen angrenzend
an einen Aover, muss es nicht =n =in
Alsttchen angrenzen.

Solutione:. . .ricks nur den
Enmarker von 1 Hesgnurn! ]

el Marker waiter varrucken,
iche Honuspiatichan

I Ungieichmaikiges

.= arfat g clor
Aspsmurconmarior van
! Arssowrce owl diveon Plattchar
wrm | Feld muariichrlichen, bevor du
e Arssowrcenmacher normad i

a wOrrichst

HeEute i, morgen hott. Fann sich der Somzern dern niche e sime Strategée sntscheiden ="

HINWEISE 2U SEITE A

+ Gilt di2 Regel deines konzerns diese Aunde, wail du 2in
Platrchen aus dem entsprechenden Bereich der Faumsiztion
gew=hit hast, darfet du den Aeccourcenmarker von 1 der
Ressourcen auf dem Plattchen 1 Feld zurdckriiclksen. 0anach
rucket du die Aecsourcenmarker der beiden Aessourcen auf
dem Piattchen ganz normal vor

« Mit der Stufe-4-Technalogie ist es maglich, den Wassermarker
mehrmals vorzuriicken, falls du ein wasserfeld des Platichens
auf min Eisfeld liegst und eine Wasser-Ressource an den Rzand
legst.

GLOSSAR

Supaormand:

tirtp'n'ﬂtmnzn fir den satelliten
L . Positionen fur den Satelliten
..} Minuspunlste durch Medaillen - am spielende verlierse
du so viale Madaillen wie angeoeben.

' E t! - % Modul 3 - Der Begriff ,BEonusplatichen*

meint nicht mehr nur die Biomasse-donusplattchen ﬂ aus
dem Grundspiel, scondern alle Arten von Bonusplatichen.
Ist von  Bonusplattichen” die Rede, darfst du ancsielle
eines Biomasse-gonuspldtichens aus dem Grundspiel ein
beliebiges Bonusplattchen aus deinem Vorrat nutzen.

Plattchen / Bonusplattchen - Bonusplatichen bestehen aus

1Feld ihrer Gebietsart, zeigen aber keine Aeccource. Falls

ciE 2n 2in Gebiet inrer Art angrenzen, vergrofhern cie es,

falls nicht, zahlen sie als ler-Gebiet. Wenn von . Al3tchen™

die Aede ist, sind Bonusplattchen nicht inbegriffen.
= = | -

HINWEISE 2U SEITE 3. |
- Ein Rover gilt als  nicht auf dem Planeten”’, wenn er auf dem
Supermond oder noch auf deinem konzem sk Ein zerstirier
Rowvor zahlt nicht mit, da du ihm aus dem Spiel entfernt hast.
Gilt die Regel deinec konzerns diose Aunde, wail du ein

Platichen aus dem entsprechenden Bereich der Aaumsiation
gewahlt hast, kannst du nur den Aessourcenmarker von 1der | | i

Ressourcen =uf dem PlEtchen vorrlcken, aber dafar 2 Felder
wiit. Du erhdltst dzbei ganz normal den Bonus von jedem Feid |
+ Mit der Shufe-4-Techrologie ict 2= miaglich, den Wassemmarksar i
mehrmals vorzuriiclsen, fais oo ein Wassarfeld des AlEnrhens auf ein |
Eisfeld legst und eine Wasser-Ressource nicht auf ein Aandfeld ieost. |

Meteariten und Meteoritensymbol -  Meteoriten” == sind

die Holzeeile, die du auf , Meteoritensymbole™ legst.

Fer- und Ber-Meteoriten - Falls euch die Meteoriten
\‘_@] ausgehean, kinnt inr 3 bzw. B eurer eingesammelien .

wMeteoriten in einen 3er- bzw. er-Metearien g

umtauschen. ‘ i

""f Schwierigheitsgrad - Der Schwierigkeitsorad des i
Spezialplaneten und Spezialkonzerns aus dieser Erweiterung fi;

2rgibt sich durch die summe zsller ‘_r auf den Teilan.

i
d'{' Dauerhaft - Lace aevilkerungskartan mit diesem |

Symbaol offen vor dir liegen, sodass 2lle sie sehen konnemn.

Sie geben dir sinen dauerhaften Vorteil fir den Aest des &

gpigls. FUhre inren effekt jedes Mal aus, wenn du inre

vorausseizung erfullst. 1 [

i | 5 ‘-—‘ —; - - m = . —dy - w1 N /
] F ] - [} &
L i s “f:; . - . *'li--‘.'—-‘. -#E N, J



	Supermoon Rulebook DE V1.3
	Supermoon Rulebook DE V1.32
	Supermoon Rulebook DE V1.33
	Supermoon Rulebook DE V1.34

