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EXPEDITIONS (1-5 SPIELER) SPIELABLAUF

SPIELAUFBAU

Siehe Seiten 2-3 der Anleitung

Du startest mit 4 Sternen auf deinem Mechtableau. Dein
Aktionsmarker startet auf RASTEN. Stdrke und List starten
jeweils bei 0.

tableau. Aktive Karten diirfen unter das Mechtableau gescho-
ben werden, solange relevante Bereiche sichtbar bleiben.

Landkartenmarker liegen zu Spielbeginn nur auf verdeckten

bleau. Sein sofortiger Vorteil ist nach dem Ausristen nicht
mehr relevant, sein dauerhafter Vorteil bleibt aktiv.

Besiegte Verderbnis: Verderbnismarker, den du durch
Bezahlen der Kosten entfernt und auf dein Mechtableau
gelegt hast.

die Schachtel. Sie kommen nicht in den allgemeinen Vor-
rat.

unter dein Mechtableau gelegt hast.

Gebiet: Bereich eines Ortsfeldes innerhalb derselben

wegung ignoriert werden.
Hand: Offener Kartenbereich links neben deinem Mech-

Verschmolzener Meteorit: Meteorit unter deinem Mech-

tableau. Er liegt verdeckt; Farbe/Umrandung bleiben
sichtbar.
Verderbnis: Marker auf einem Ort. Die Kosten der obers-
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Das Spiel lauft reihum im Uhrzeigersinn. In deinem Zug ver-
schiebst du zuerst deinen Aktionsmarker und fihrst dann ent-
weder Aktionen aus oder rastest.

01. Verschiebe deinen Aktionsmarker oben rechts auf deinem
Mechtableau auf ein anderes Feld.

02. Wihle danach 1 Option:

— Aktionen ausfiihren: Fihre alle sichtbaren Aktionen des
gewdhlten Feldes aus.

— Rasten: Nur moglich, wenn dein Aktionsmarker zu Zugbe-
ginn auf BEWEGEN, SPIELEN oder SAMMELN lag.

03. Dein Zug endet, nachdem alle gewahlten Aktionen bzw.

das Rasten abgehandelt wurden.

Du darfst sichtbare Aktionen in beliebiger Reihenfolge aus-
flihren.

[01.1]AKTIONSMARKER

-

-
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Verschiebe deinen Aktionsmarker immer auf ein anderes
Feld als das aktuelle.

Normalerweise verschiebst du ihn auf BEWEGEN, SPIE-
LEN oder SAMMELN.

Erhéltst du zusatzliche Aktionsmarker aus dem allgemei-
nen Vorrat, lege sie auf das Feld, auf dem sich dein eigener
Aktionsmarker gerade befindet.

Zusatzliche Aktionsmarker kénnen weitere sichtbare Ak-
tionen in deinem Zug ermdglichen.

Bei mehreren Aktionsmarkern bestimmt das RASTEN-
Feld, ob dein nachster Zug alle 3 Aktionen zeigen kann.
Liegt dein Aktionsmarker auf RASTEN, darfst du im nachs-
ten Zug alle 3 Aktionen BEWEGEN, SPIELEN und SAM-
MELN ausfiihren.

Danach verschiebst du 1 Aktionsmarker wieder nach links
auf das leere Feld.

[01.2]RASTEN
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Verschiebe deinen Aktionsmarker von BEWEGEN, SPIE-
LEN oder SAMMELN auf RASTEN.

Hole alle Arbeiter von deinen aktiven Karten zurtick auf
dein Mechtableau.

Hole danach alle aktiven Karten zurtick auf deine Hand.
Im néchsten Zug darfst du alle 3 Aktionen BEWEGEN,
SPIELEN und SAMMELN ausfihren.

Erhaltst du RASTEN als Vorteil, holst du Karten und Arbei-
ter zurtick, verschiebst aber deinen Aktionsmarker nicht.

Du darfst RASTEN als Zug nie ausfiihren, wenn dein Aktions-
marker zu Zugbeginn bereits auf RASTEN liegt.

AKTIONEN IM DETAIL
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BEWEGEN kann durch die Aktion oder durch eine BEWE-
GEN-Fahigkeit ausgel6st werden.

halb deiner Reichweite.
Normale Reichweite: 1-3 Orte.

ihn sofort auf.

Entferne beim Aufdecken den Landkartenmarker vom Ort
und lege ihn vor dich.

Landkartenmarker zahlen fiir Endwertung bzw. Erfolge.
Decke nach dem Aufdecken neue verdeckte Ortsfelder
nach, solange entsprechende Stapel verfiigbar sind.

ten.

Eine Fdhigkeit, die dich zu einem gtiltigen Ziel bewegt, erlaubt
nicht, ohne BEWEGEN-Aktion auf deinem aktuellen Ort zu
bleiben.

03. Nutze danach den Basiswert, die Fahigkeit, beides oder

keines davon.

04. Basiswert und Fahigkeit darfst du in beliebiger Reihenfol-

[o

ge nutzen.

Sobald du entscheidest, nur einen Kartenteil zu nutzen, darfst
du den anderen spdter nicht nachholen.

3.1]1 BASISWERT

AN

Der Basiswert steht oben links auf der Karte.

Er kann Starke und/oder List geben.

Erhaltst du Stérke oder List, verschiebe den entsprechen-
den Zahler auf deinem Mechtableau.

Bedingungen unter dem Basiswert kénnen zusatzliche
Vorteile geben.

Bedingungen priifen meistens Mindestanzahlen bestimm-
ter Symbole oder verschmolzener Meteoriten.

Fur Bedingungen betrachtest du nur die sichtbare Farbe/

[o

Umrandung verschmolzener Meteoriten.

Erfillst du die Bedingung nicht, erhdiltst du nur den normalen
Basiswert.

3.2 ] FAHIGKEIT AKTIVIEREN

-
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Auf jeder Karte darf nur 1 Arbeiter stehen.

Das gilt auch, wenn ein Effekt erlaubt, Arbeiter auf andere
Karten zu stellen.

Fahigkeiten und Arbeitersymbole gelten als verfiigbar, so-
lange sie auf deinem Mechtableau liegen.

Fahigkeiten beziehen sich auf deine eigenen Karten, Ar-
beiter, Marker oder deinen Mech, sofern nicht ausdrtick-
lich etwas anderes angegeben ist.

Bezieht sich eine Fahigkeit auf die Farbe einer Karte, ist
die Arbeiterfarbe in der unteren linken Ecke gemeint.
Arbeiterfarben: Rot = Soldaten, Blau = Ingenieure, Griin =
Forscher, Gelb = Handler, Violett = Besessene.
Verschmolzener kursiver Text auf Fahigkeiten ist eine Be-
dingung durch verschmolzene Meteoriten.

Erfillst du diese Bedingung nicht, ignoriere den kursiven
Text.

3.3 ] FAHIGKEITSBEGRIFFE

-
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ODER: Wihle entweder den Teil vor ODER oder den Teil
nach ODER.

Gleichzeitige Vorteile: Lost eine Fahigkeit mehrere Vortei-
le gleichzeitig aus, handle sie in beliebiger Reihenfolge ab.
Kosten: Zahle Kosten immer, bevor du den Vorteil erhiltst.
Aktiviere: Aktivierst du durch einen Effekt eine andere
Karte, platziere keinen weiteren Arbeiter, musst aber alle
Bedingungen erfiillen.

Dauerhafter Vorteil durch ,Aktiviere*: Gilt nur bis zum
Ende des Zuges.

3.4]1 ARTEFAKTFAHIGKEITEN

-
-

-

Artefakte haben sofortige und/oder dauerhafte Vorteile.
Sofortige und dauerhafte Vorteile eines Artefakts darfst
du in beliebiger Reihenfolge nutzen.

Sofortiger Vorteil: Steht oberhalb des Arbeitersymbols.
Du erhiltst ihn, wenn du den Arbeiter auf die Karte stellst.
Dauerhafter Vorteil: Gilt, solange ein Arbeiter auf der Kar-
te liegt.

Dauerhafte Vorteile kénnen auch sofortige Vorteile der-
selben Karte beeinflussen.

Dauerhafte Vorteile beziehen sich auch auf Vorteile, die im
selben Zug entstehen.

[04] SAMMELN
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Erhalte die sichtbaren Vorteile am Ort deines Mechs.

Jedes Symbol ist ein separater Vorteil.
Zeigt ein Vorteil ODER, wahle genau 1 der Optionen.
Voraussetzungen eines Vorteils miissen erfillt sein.
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[04.1] STANDARDVORTEILE

[04.3 ] VERDERBNIS BESIEGEN

[04.6 ] METEORIT VERSCHMELZEN

Miinzen: Erhalte die angezeigte Anzahl Miinzen.

Starke: Erhalte die angezeigte Anzahl Starke.

List: Erhalte die angezeigte Anzahl List.

Arbeiter erhalten: Nimm 1 Arbeiter der angegebenen

Farbe aus dem allgemeinen Vorrat und stelle ihn auf dein

Mechtableau.

Arbeiterlimit: Es gibt maximal 10 Arbeiter pro Farbe.

Ist kein Arbeiter der Farbe im Vorrat, erhiltst du keinen

Arbeiter.

- Landkartenmarker: Nimm 1 Landkartenmarker aus dem
allgemeinen Vorrat.

— Landkartenmarker sind begrenzt. Ist keiner verflgbar, er-
héltst du keinen.

— Karte erhalten / ziehen: Lege erhaltene Karten rechts
neben alle anderen Karten in deinen aktiven Bereich.

— Zeigt ein Vorteil nur ,Karte" ohne Symbol, nimm die obers-
te Karte des Nachziehstapels.

— 2 Karten ziehen, 1 behalten: Ziehe 2 Karten, behalte 1

und lege die andere ab.

il
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und decke sofort neue Karten auf.

Hast du bereits 4 Karten in deinem aktiven Bereich, darfst

du durch entsprechende Vorteile keine zusdtzliche Karte er-
halten.

Ist ein Nachziehstapel leer, mische den Ablagestapel zu einem
neuen Nachziehstapel.

[04.2] AUFTRAG ERFULLEN

01. Wiahle 1 ausliegenden Auftrag an einem passenden Ort.

02. Der passende Ort kann der Ort deines Mechs sein oder

03. Zahle die Kosten des Auftrags.

04. Erhalte den Vorteil des Auftrags.

05. Nimm 1 Landkartenmarker aus dem allgemeinen Vorrat,
falls verfugbar.

06. Lege den erfiillten Auftrag verdeckt unter den oberen

Rand deines Mechtableaus.
07. Befand sich ein Arbeiter auf dem Auftrag, stelle ihn als

— Mehrere erfiillbare Auftrage darfst du in beliebiger Rei-
henfolge erfillen.

- Du darfst maximal 4 Auftrage erfillen.

— Hast du bereits 4 Auftrage erfullt, darfst du keine weiteren
Auftrage erfillen.

- Bereits erfiillte Auftrage darfst du nicht erneut erfiillen.

— Der 4. erfiillte Auftrag ist ein Erfolg und erlaubt einen
Stern.

- Erfillte Auftrage erhéhen den Wert deiner Erfolge bei der
Endwertung.

— Du darfst Auftrage erflllen, unabhéngig davon, ob an dem
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— Wenn du eine Besiegen-Fihigkeit verwendest, bezahle
die Kosten der obersten Verderbnis am Ort deines Mechs.

— Entferne danach diesen Verderbnismarker.
— Lege den entfernten Verderbnismarker

bleau.

— Erlaubt dieselbe Besiegen-Fahigkeit mehrere Besiegun-
gen, darfst du den Vorgang beliebig oft wiederholen, so-
lange du die Kosten zahlst.

— Entfernst du die letzte Verderbnis von einem Ort, handle
sofort Ausrotten ab.

Spielplan.

— Die St.10-Besiegen-Fahigkeit wird nicht durch SAM-

MELN-Fahigkeiten ausgelost.

— Besiegst du den Wert-20-Verderl
keine Starke durch Besiegen-Fahig

— Beim Wert-20-Verderbnismarker erhaltst du nur die nor-
male Belohnung des Markers, keine zusatzliche Starke
durch Besiegen-Fahigkeiten.

— Entfernst du den Wert-20-Verderbnismarker, hast du

einen eigenen Erfolg.

[04.4] AUSROTTEN

— Alle Orte im Zentrum und Norden haben den Vorteil AUS-
— AUSROTTEN ist immer sichtbar, aber erst nutzbar, wenn
alle Verderbnismarker an diesem Ort entfernt wurden.

nutzt du AUSROTTEN automatisch und sofort.

Erflllst du dadurch die Voraussetzung fiir Verschmelzen
oder Prahlen, handle diese sofort im Rahmen von AUS-
ROTTEN ab.

— Wihle 1 Option:

— Artefakt ausriisten: Siehe [04.5].

— Meteorit verschmelzen: Siehe [04.6].

— Prahlen: Siehe [04.7].

{

N

— Handle beim Ausriisten den sofortigen Vorteil des Arte-
fakts ab.

Danach ist nur noch der dauerhafte Vorteil relevant.

Der dauerhafte Vorteil bleibt erhalten.

Schiebe das Artefakt so unter dein Mechtableau, dass sein
dauerhafter Vorteil sichtbar bleibt.

— Befand sich ein Arbeiter auf dem Artefakt, stelle ihn als

il

— Wird durch das Ausristen ein Arbeitersymbol verdeckt,
stelle den Arbeiter als verfligbar zurtick.

- Ausgeriistete Artefakte geben am Spielende Miinzen ge-
maR rechter unterer Ecke.

Du darfst keine Auftragskarte in die Zielvorgabe eines Er-
folgs einsetzen.

Ll

— Lege 1 Meteoriten von deiner Hand oder aus deinem akti-

Du darfst verschmolzene Meteoriten nicht mehr ansehen.
Schiebe sie so unter dein Mechtableau, dass Farbe/Um-
randung sichtbar bleibt.

Verschmolzene Meteoriten erfiillen Karten-Bedingungen.

il

Ll

teoritenbonus nur 1x gezahlt.
— 4 verschmolzene Meteoriten sind ein Erfolg.

[04.7 ] PRAHLEN / ERFOLGE

Du musst die Zielvorgabe des Erfolgs erreicht oder tiber-
troffen haben.
Platziere 1 deiner Sterne auf dem gewahlten Erfolg.

N

Ll

ren Charakter und Begleiter ggf. zusatzliche Vorteile.
Sobald du deinen 4. Stern platzierst, leitest du das Spie-
lende ein.

Erfolg 1: 4 erfiillte Auftrage.

Erfolg 2: 4 verschmolzene Meteoriten.

1\

Erfolg 4: Verderbnis von Ort #20 bzw. Wert-20 Verderb-
nismarker besiegt.
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ne und ausgerUstete Karten zahlen nicht mit.

Erfolg 7: Mindestens 7 Arbeiter oder mindestens 5 Land-
kartenmarker. Auch wenn beide Bedingungen erfiillt sind,
platzierst du hier hochstens 1 Stern.

WEITERE VORTEILE & KARTENBEWEGUNG

- Immer wenn du eine Karte durch Ziehen oder Nehmen er-
héltst oder ablegst, lege sie rechts von allen anderen Kar-
ten in deinen aktiven Bereich.

1\

— Erhaltene oder abgelegte Karten dirfen halb unter das
Mechtableau geschoben werden.

— Du darfst eine so erhaltene oder abgelegte Karte dadurch
nicht sofort aktivieren, indem du einen Arbeiter darauf
platzierst.

— Karten, die du kontrollierst, liegen immer offen.

— Die Reihenfolge deiner Handkarten darfst du jederzeit
andern.

— Aktive Karten dirfen unter dein Mechtableau geschoben

= Falls eine Fahigkeit ausdriicklich anweist, einen Arbeiter
zu retten, stelle ihn auf dein Mechtableau zurtick.

[05.2 1 BENACHBARTE ORTE UND KARTEN

— 1 Vorteil von einem benachbarten Ort erhalten: Erhalte

Ll

Platziere dabei keinen Arbeiter.
Enthalt die aktivierte Fahigkeit einen dauerhaften Vorteil,
gilt dieser nur bis zum Ende des Zuges.

SPIELENDE & WERTUNG

- Das Spielende wird in dem Zug ausgel6st, in dem jemand

1l

Danach ist jede andere Person noch genau 1x am Zug.
Der letzte Spielzug erfolgt vor dem Zug der Startperson.
Danach folgt die Endwertung.

il

[06.1] ENDWERTUNG

Empfohlen: Wertet Kategorien nacheinander und passt je-
weils den Mtinzzdhler an.

01. Zahle alle erhaltenen Miinzen.
02. Werte deine Sterne auf Erfolgen.

— Der Wert eines Sterns hdngt davon ab, wie viele Sterne
insgesamt auf diesem Erfolg liegen.

Pro Stern erhiltst du $10 geteilt durch die Anzahl der dort
platzierten Sterne.

Pro Stern erhiltst du mindestens $5 und héchstens $10.

4

4

unterer Ecke.

04. Werte Verderbnismarker.

il

te bei der Endwertung.

05. Werte weitere Endwertungseffekte deiner Karten.
06. Addiere alles zu deinem Endwert.

— Die Person mit den meisten Miinzen gewinnt.

[06.2 1 GLEICHSTAND

Gleichstand: Hohere Summe aus Stérke + List gewinnt.
Weiterer Gleichstand: Mehr erfiillte Auftrage.

-
-
— Weiterer Gleichstand: Mehr ausgerustete Artefakte.
-
-
-

Weiterer Gleichstand: Beteiligte teilen sich den Sieg.
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