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SPEZIAL-AKTIONSMARKER

Spezial-Aktionsmarker verschaffen dem Spieler einzigartige Aktionen. Alle Marker haben eine Akti-
ons- und eine Rettungsseite und kdnnen damit in diesen beiden Phasen benutzt werden.

Jeder Spieler kann wahrend des Spiels bis zu 3 Spezial-Aktionsmarker erhalten, indem er folgende
Ziele erreicht:

e Er hat das flunfte Feld der Leiste AnfUuhrer des Raumschiffs erreicht.

e Er hat das funfte Feld der Leiste AnfUhrer der Menschheit erreicht.

¢ Seine Sonde hat die sechste Spalte auf der Reise nach Trappist erreicht.

Wenn ein Spieler einen Spezial-Aktionsmarker erhalt, wahlt er 1 der zu Spielbeginn neben dem Spiel-
brett ausgelegten Marker und legt ihn in seinen persdnlichen Vorrat. Er kann den Marker ab sofort
benutzen, also auch schon in der aktuellen Phase.

Im Folgenden werden die Spezial-Aktionsmarker genau erklart:

AKTION: Der Spieler kann eine kostenlose Reiseaktion ausfuhren (er zahlt
keinen Treibstoff). Dies ist keine wiederholbare Aktion.

RETTUNG: Normale Rettungsaktionen; Prestigebonus fur Aktion Weltre-
gierung.

AKTION: Der Spieler kann eine Marktaktion ausfihren und dabei den Preis
fUr Ressourcen, die er verkauft, um 2 erhéhen oder flr Ressourcen, die er
kauft, um 2 verringern.

RETTUNG: Normale Rettungsaktionen; Prestigebonus fir Aktion Sonde
vorricken.

AKTION: Der Spieler erhalt 8 Treibstoff.

RETTUNG: Normale Rettungsaktionen; Prestigebonus flir Aktion Mecha-
nismus bauen.

AKTION: Der Spieler erhalt 1 blaue und 1 gelbe Ressource.

RETTUNG: Normale Rettungsaktionen; Prestigebonus flur Aktion Bevolke-
rung retten.

AKTION: Der Spieler erhalt 1 violette Ressource.

RETTUNG: Normale Rettungsaktionen; Prestigebonus fur Aktion Weltre-
gierung.

AKTION: Der Spieler erhalt 3 rote Ressourcen.

RETTUNG: Normale Rettungsaktionen; Prestigebonus fur Aktion Sonde
vorricken.

AKTION: Der Spieler erhalt 2 griine Ressourcen.

RETTUNG: Normale Rettungsaktionen; Prestigebonus fur Aktion Mecha-
nismus bauen.




AKTION: Der Spieler fugt einem seiner Vorkommen 3 Ressourcen hinzu.
Diese durfen um 2 Stufen hdher sein als die normalen Ressourcen dieses
Vorkommens.

RETTUNG: Normale Rettungsaktionen; Prestigebonus flir Aktion Bevélke-
rung retten.

AKTION: Normale Reiseaktion.

RETTUNG: Der Spieler erhalt 1 Reputation, nachdem er eine der normalen
Rettungsaktionen ausgefUhrt hat.

AKTION: Normale Reiseaktion.

RETTUNG: Der Spieler erhalt 2 Prestigepunkte, nachdem er eine der nor-
malen Rettungsaktionen ausgefluhrt hat.

AKTION: Normale Aktion Sonnenextraktion.

RETTUNG: Der Spieler erhalt 1 Reputation, nachdem er eine der normalen
Rettungsaktionen ausgefihrt hat.

AKTION: Normale Aktion Planetenproduktion flr die Erde.

RETTUNG: Der Spieler erhalt 2 Prestigepunkte, nachdem er eine der nor-
malen Rettungsaktionen ausgeflihrt hat.

AKTION: Der Spieler kann eine Aktion Technologie Erforschung ausfihren und
dabei 1 Ressource der Kosten durch 1 Ressource ersetzen, die 1 Stufe niedriger ist.

RETTUNG: Der Spieler kann eine kostenlose Aktion Sonde vorrlcken aus-
fuhren (er zahlt keinen Treibstoff). Falls er eine zusatzliche Bewegung
macht (z. B. durch ein Wurmloch), muss er die normalen Kosten daflr
zahlen. Er darf keine andere Aktion ausfihren, wie durch das Fehlen ande-
rer Symbole erkennbar.

AKTION: Der Spieler kann eine Reiseaktion ausfUhren und zahlt daflr 2
Treibstoff weniger (Minimum O).

RETTUNG: Der Spieler kann eine Aktion Mechanismus bauen ausfihren
und dabei 2 Mechanismen bauen anstatt 1. Er geht aber auf der Leiste An-
fUhrer des Raumschiffs nur um 1 Feld vor. Er darf keine andere Aktion aus-
fUhren, wie durch das Fehlen anderer Symbole erkennbar.

AKTION: Der Spieler kann eine Aktion Sonnenextraktion ausfihren und dabei 4
Ressourcen ziehen anstatt 2. Er darf aber nur bis zu 2 dieser Ressourcen behalten.

RETTUNG: Der Spieler kann eine Aktion Abgeordneten zur Weltregierung
schicken ausfUhren und dabei 2 Wissenschaftler entsenden anstatt 1 (wenn
es fur sie verschiedene Belohnungen gibt, geschieht dies nacheinander, in
der unteren Reihe beginnend). Er darf keine andere Aktion ausfUhren, wie
durch das Fehlen anderer Symbole erkennbar.

AKTION: Der Spieler kann eine Marktaktion ausfihren und dabei bis zu 2
verschiedene Typen Ressourcen verkaufen und/oder kaufen.

RETTUNG: Der Spieler kann eine Aktion Bevolkerung retten ausfihren und
dabei 1 Ressource zahlen, die 1 Stufe niedriger ist. Falls er die Technolo-
gie Beschleunigter Kryogenetikprozess hat, gilt dies fur beide geretteten
Meeples. Er darf keine andere Aktion ausfihren, wie durch das Fehlen an-
derer Symbole erkennbar.
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AKTION: Der Spieler aktiviert die Planetenproduktion auf einem seiner Plane-
ten auBBer der Erde.

RETTUNG: Dieser Marker wird nach der Aktionsphase zusammen mit den an-
deren Planetenproduktions-Markern beiseite gelegt.

AKTION: Der Spieler erhalt kostenlos 2 Ressourcen des geringsten Werts vom
Markt, die dort vorhanden sind.

RETTUNG: Normale Rettungsaktionen; Prestigebonus flir Aktion Mechanismus
bauen.

AKTION: Der Spieler fuhrt eine Aktion Technologie Erforschung aus und zahlt
nur die Kosten der vorhergehenden Stufe der Technologie, die er erforscht.
Die Forschungskosten fur die Stufe 1 einer Technologie sind unverandert.

RETTUNG: Normale Rettungsaktionen; Prestigebonus flur Aktion Sonde vor-
ricken.

AKTION: Der Spieler erhalt 4 Treibstoff.

RETTUNG: Der Spieler kann nur die Aktion Einen Abgeordneten zur Weltre-
gierung schicken ausfihren. Wenn er diese Aktion ausfluhrt, erhalt er alle Boni der
Reihe unabhangig davon, auf welchem Feld er seinen Wissenschaftler einsetzt.

AKTION: Normale Marktaktion.

RETTUNG: Der Spieler kann nur die Aktion Einen Mechanismus bauen aus-
fuhren. Wenn er das mit diesem Aktionsmarker tut, geht er 1 zusatzlichen
Schritt auf der Leiste AnfUhrer des Raumschiffs vor und erhalt alle infrage
kommenden Boni.

AKTION: Normale Aktion Technologie Erforschung.

RETTUNG: Der Spieler kann nur die Aktion Bevolkerung retten ausfiihren. Wenn
er das mit diesem Aktionsmarker tut, geht er 1 zusatzlichen Schritt auf der Leiste
AnfUhrer der Menschheit vor und erhalt alle infrage kommenden Boni.

AKTION: Der Spieler erhalt 1 Wissenschaftler.

RETTUNG: Normale Rettungsaktionen; Prestigebonus fur Aktion Bevolkerung
retten.

AKTION: Der Spieler fuhrt eine Aktion Markt aus und verkauft jede Ressource
zu einem um 1 héheren Preis als Ublich oder kauft jede Ressource zu einem um
1 niedrigeren Preis als Ublich.

RETTUNG: Der Spieler kann nur die Aktion Sonde vorricken ausfUhren. Wenn
er diese Aktion ausfuhrt und einen neuen Marker aufdecken muss, zieht er 3
Marker und wahlt 1 davon, den er aufdeckt; die anderen mischt er zurlck in
den Stapel.




TECHNOLOGIEN

Die Spieler kdbnnen wahrend des Spiels die folgenden Technologien erforschen und somit benutzen.
Die generelle Regel ist, dass verschiedene Stufen der gleichen Technologie kumulativ sind: Die Effekte
hoéherer Stufen werden zu denen niedrigerer Stufen hinzugeflgt, d. h., dass sie diese nicht ersetzen.
(Wenn z. B. die Stufe 3 erforscht ist, hat jedes Gebaude dieser Technologie die Effekte aller 3 Stufen.)

TECHNOLOGIE AUTOMATISCHES RUCKKEHR SYSTEM (,,ARS”)

STUFE 1: ARS LV1

¢ Modifizierung fiir: Planetenproduktion

e Forschungskosten: 1 rote Ressource

o Effekt: Der Spieler fugt seinem persdnlichen Vorrat 1 ARS Gebaude hinzu.
Wadhrend seiner Aktion Planetenproduktion kann der Spieler bis zu 2
Ressourcen aus seinem Lager auf dem Planeten, wo er sein ARS ge-
baut hat, direkt in seinen persdnlichen Vorrat befoérdern.

STUFE 2: ARS LV2

¢ Modifizierung fiir: Planetenproduktion

e Forschungskosten: 1 rote + 1 gelbe Ressource

o Effekt: Der Spieler fUgt seinem personlichen Vorrat 1 ARS Gebaude hinzu.
Wahrend seiner Aktion Planetenproduktion kann der Spieler je akti-
viertes ARS Gebaude bis zu 1 zusatzliche Ressource aus seinem Lager
auf dem Planeten direkt in seinen persdnlichen Vorrat beférdern (ins-
gesamt 3 Ressourcen je aktiviertes ARS).

STUFE 3: ARS LV3

¢ Modifizierung fiir: Planetenproduktion

e Forschungskosten: 1 rote + 1 griine + 1 violette Ressource

o Effekt: Der Spieler fUgt seinem persodnlichen Vorrat 1 ARS Gebaude hinzu.
Wahrend seiner Aktion Planetenproduktion kann der Spieler je akti-
viertes ARS Gebaude bis zu 2 zusatzliche Ressourcen aus seinem La-
ger auf dem Planeten direkt in seinen persénlichen Vorrat beférdern
(insgesamt 5 Ressourcen je aktiviertes ARS).

TECHNOLOGIE UMWANDLER

STUFE 1: UMWANDLER LV1

¢ Modifizierung fiir: Planetenproduktion

e Forschungskosten: 1 rote Ressource

o Effekt: Der Spieler fugt seinem persdnlichen Vorrat 1 Umwandler Ge-
baude hinzu.
Wahrend seiner Aktion Planetenproduktion kann der Spieler 1 Res-
source aus seinem Lager auf dem Planeten, wo er sein Umwandler
Gebaude gebaut hat, in eine um bis zu 2 Stufen hdhere Ressource um-
wandeln.

STUFE 2: UMWANDLER LV2

¢ Modifizierung fiir: Planetenproduktion

e Forschungskosten: 1 rote + 1 blaue Ressource

o Effekt: Der Spieler fuUgt seinem persdnlichen Vorrat 1 Umwandler Ge-
baude hinzu.
Wahrend seiner Aktion Planetenproduktion kann er je aktivierten Um-
wandler 1 Ressource aus seinem Vorkommen direkt in den allgemeinen
Vorrat beférdern und dann 2 Ressourcen aus dem allgemeinen Vorrat
in sein Lager auf diesem Planeten legen, die um 1 Stufe niedriger sind.

Hinweis 1: Falls das Lager nach der ersten hinzugeflgten Ressource voll ist, ist die zweite Ressource ver-
loren.

Hinweis 2: Falls das Vorkommen rote Ressourcen produziert, wandelt ein Umwandler Stufe 2 sie in 2 rote
Ressourcen um.

STUFE 3: UMWANDLER LV3

¢ Modifizierung fiir: Planetenproduktion

e Forschungskosten: 1 rote + 1 gelbe + 1 violette Ressource

o Effekt: Der Spieler fugt seinem persdnlichen Vorrat 1 Umwandler Ge-
baude hinzu.
Wahrend seiner Aktion Planetenproduktion kann der Spieler je akti-
vierten Umwandler 1 Ressource aus seinem Vorkommen direkt in den
allgemeinen Vorrat beférdern und dann 1 Ressource aus dem allge-
meinen Vorrat in sein Lager auf diesem Planeten legen, die um 1 Stufe
héher ist.

Hinweis 1: Falls das Vorkommen violette Ressourcen produziert, wandelt ein Umwandler Stufe 3 sie nicht
um.
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