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GriifSe und Begriiffungen!

Es ist mir eine Freude, nein, es ist mehr als das, mit grofSter Dankbarkeit heifle ich Sie, eine edle Gruppe von
Meister-Mechbiologen, im Kamargo willkommen. Wir haben den Aufruf getitigt und Sie haben geantwortet -
danke. Wir benstigen dringend Ihre Hilfe.

Wie Sie sicher wissen, ist es iiber 150 Jahre her, dass die Erfinderin der Ewigen Dampfmaschine (EDM), Louise
Delargue, ihren letzten Tagebucheintrag vor ihrem Verschwinden schrieb. Dass jemand eine Erfindung machen

konnte, die Stadte und andere Technologien scheinbar auf ewig antreibt, ohne irgendwelche Ergebnisse zu
verdffentlichen, bleibt die grofite wissenschaftliche Torheit in der Ara der EDM.

Wir haben die Kristalle fiir selbstverstandlich gehalten. Der Vorrat schien endlos und ihre Energie unendlich,
aber wir haben das Bevolkerungswachstum und die Gier nach Kristallkraft unterschitzt. Wahrend EDMs auf
der ganzen Welt versuchen, mit der Nachfrage Schritt zu halten, zerbrechen die Kristalle.

Aber hier kommen Sie ins Spiel. Wir haben Sie an diesen Ort gebracht, an dem Delargue lernte, die Energie
fiir ihre Kristalle zu nutzen und an dem sie verschwand. Sie miissen in ihre FufSstapfen treten, Inseln in allen
Regionen des Deltas erkunden, neue Erfindungen machen und ihre geliebten Mechtiere studieren. Und bitte
verdffentlichen Sie Ihre wissenschaftlichen Erkenntnisse! Wir miissen diese Energiekrise losen und einen
nachhaltigeren Kristall entwickeln, um die EDMs der Zukunft mit Energie zu versorgen.

Ich iiberlasse Ihnen jetzt die letzten Worte von Delargue.
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C]n jec{er prie[erfarge

1 Maschinenbaumarker
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1 Zugreihenfolgemarker
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1 SP-Marker

(] "

o @ P L)

20 Libellenplittchen S )
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16 Erkundungsmarker

1 Rundenmarker
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16 Wissenschaftliche Arbeiten
(Plattchen)

14 Erfindungen (Plattchen)

1 zusitzlicher SP-Marker

Jt.

25 Kristalle

4 Wissensmarker

EEEE

3 Kartenmarker

10 Basis-Charakterkarten

24 Tierkarten

26 Missionskarten

12 ,Letzte Runde™-Karten
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10 Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches.

e Jede Person wihlt eine Farbe und nimmt sich die

M folgenden Gegenstéinde dieser Farbe: 1 Maschi-
nenbaumarker, 1 Zugreihenfolgemarker, 1 SP-
Marker (Siegpunkte), 1 zusétzlicher SP-Marker, 16
Erkundungsmarker, 4 Wissensmarker, 3 Karten-
marker und 10 Basis-Charakterkarten.

% Legt ein Spielertableau vor euch aus und mischt

M eure 10 Basis-Charakterkarten. Legt 1 Karte offen
in jedem Bereich unter eurem Spielertableau ab.
Dies sind eure anfinglichen Ablagestapel. Die
restlichen 7 Karten bilden eure Startkartenhand.

Euer Spielertableau sowie alle darauf und
daneben liegenden Komponenten werden als
eure Auslage bezeichnet.

Auslage

s Legt den Rundenmarker auf das erste Feld der
Rundenleiste.

% Legt die 11 Zugreihenfolge-Boni auf die 4 passen-
den Felder.

+#&% Mischt alle Erfindungen verdeckt. Legt 1 offen auf
jedes der 3 Erfindungsfelder. Legt den Rest als
verdeckten Stapel neben den Spielplan.

. Mischt alle Libellenplattchen verdeckt. Legt je 2
davon verdeckt auf die 3 Libellenplétze neben der
Maschinenbauleiste.

und verteilt Karten entsprechend der Spieleran-
zahl offen iiber diesem Bereich. Den Rest legt ihr
verdeckt als Nachziehstapel neben den Spielplan.

;“g“ﬂ, Mischt die fortgeschrittenen Charakterkarten

Hinweis: Entfernt in einem Spiel zu zweit vor dem
Mischen 1 Karte jeder Art aus dem Stapel der fort-
geschrittenen Charakterkarten.
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Karte des Peltas @

“Trorschungsbibliothek *ﬂﬂa '.

o
o

S
@

Legt die SP-Marker auf das erste Feld der SP- o
Leiste.

Legt einen eurer Erkundungsmarker auf den Ort ~ yZ4
Boduka. /4

Legt je 2 Libellenplittchen verdeckt auf alle Li-
bellenfelder im gesamten Delta. r@' :
A

Mischt die Tierkarten und verteilt Karten ent-
sprechend der Spieleranzahl offen tiber diesem
Bereich. Den Rest legt ihr als verdeckten Nach-
ziehstapel neben den Spielplan.

AR

Legt 1 eurer Wissensmarker auf das erste Feld

~ jeder der 4 Wissensleisten.

Mischt alle wissenschaftlichen Arbeiten verdeckt.
Legt 1 offen auf jedes der 3 Arbeitsfelder. Legt den
Rest als verdeckten Stapel neben den Spielplan.

Trennt die Missionskarten anhand der
Rundenangabe auf der Riickseite in 2 Stapel
(Runden 1-3 & 4-5). Mischt die Missionskarten
der Runden 1-3 und verteilt Karten entsprechend
der Spieleranzahl offen tiber diesem Bereich. Den
Rest legt ihr verdeckt als Nachziehstapel neben
den Spielplan. Mischt die Missionskarten der
Runden 4-5 und legt sie ebenfalls als verdeckten
Nachziehstapel neben den Spielplan.

Mischt die ,Letzte Runde*-Karten und legt sie als

“ verdeckten Nachziehstapel neben den Spielplan.
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Wahlt zuféllig aus wer beginnt. Die Person legt den
eigenen Zugreihenfolgemarker nach Wahl auf ein unbe-
setztes Feld der Reihenfolgeleiste und nimmt sich sofort
das entsprechende Bonuspléttchen (falls vorhanden).
Im Uhrzeigersinn machen alle anderen Spieler dasselbe.
Dies bestimmt die Zugreihenfolge fiir die
erste Runde. Wer das oberste Feld wéhlt,
beginnt und so weiter.

9

A& Inumgekehrter Zugreihenfolge legt
P% ihr eure Maschinenbaumarker auf
Feld 4 der Maschinenbauleiste (wer
in der Zugreihenfolge an letzter Stelle
steht, legt den eigenen Marker zuerst,
der vorletzte Spieler legt den eigenen
Marker darauf und so weiter).
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CIDFICISQ I: C]Dorgerei{ung

C/Zouqrei[:lenfo[qe und C]Bonus withlen

Uberspringt diese Phase in Runde I, da sie wahrend des Aufbaus
durchgefiihrt wurde.

A. Die Person, die auf der Maschinenbauleiste am weitesten
vorne steht, legt den eigenen Zugreihenfolgemarker auf
die Reihenfolgeleiste. Bei Gleichstand darf die Person,
deren Marker zuoberst auf dem Stapel liegt, den Marker
zuerst setzen. Sie wahlt, welche Position auf der Reihenfol-
geleiste sie mochte. Die zweithochste Person auf der Leiste
darf als nichstes wéhlen, und so weiter, bis alle Spieler ein
Feld gewéhlt haben. Auf jeder Position darf nur 1 Zugrei-
henfolgemarker liegen. Diese Reihenfolge bestimmt die
Reihenfolge, in der in der aktuellen Runde gespielt wird.

B. Wenn du deine Position wéhlst, erhiltst du sofort das Bo-
nuspléttchen aus derselben Reihe (falls vorhanden). Du
darfst das Plattchen in dieser Runde nutzen, es wird aber
am Ende der Runde auf die Reihenfolgeleiste zuriickgelegt.

Zugreihenfolgeboni (Einzelheiten werden im
entsprechenden Abschnitt erklért):

Position 1. Du hast den ersten Zug in die-
ser Runde, aber es wird kein Bonusplatt-
chen vergeben.

Position 2: Luftschiffplattchen. Lege

es auf eine Charakterkarte im Spiel, um 1
Luftschiff zu deiner Gesamtzahl fiir diese
Runde hinzuzuftigen (siehe ,Erkunden” auf
Seite 9).

Position 3: Initiativeplattchen. Auf eine
Charakterkarte im Spiel legen, um deren

Initiativewert zu erhdhen (siehe ,Phase 3:
Priifung” auf Seite 12).

Position 4: Ingenieur/Biologe-Plittchen.
Auf eine Charakterkarte im Spiel legen,
um den Charakter in einen Ingenieur
(beim Ausspielen in der Werkstatt, siehe
,Eine Erfindung machen" auf Seite 8) oder
einen Biologen (beim Ausspielen in der
Forschungsbibliothek siehe ,Verdffentlichen
einer wissenschaftlichen Arbeit” auf Seite 11)
zu verwandeln.

Position 5: Miinzplittchen. Auf eine
Charakterkarte im Spiel legen, um 2 der
Ressourcen zu erhalten, die dem Bereich
des Spielplans entsprechen (siehe néchste
Seite).

Hinweis: Die Felder haben mehr als 1 Bonusplittchen, da
die Patron-Karte dir zusitzliche Bonusplittchen bietet.

CIDFlCISQ 2. C/mﬁﬁonen
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In dieser Phase legt ihr abwechselnd 1 Charakterkarte in jeden

der 3 Bereiche des Spielplans: die Werkstatt, die Karte des
Deltas und die Forschungsbibliothek.
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Die Karte ermdglicht es dir, die Standardaktion(en) jedes Be-
reichs auszufiihren, aber je nach gespieltem Charaktertyp,
darfst du auch bestimmte Spezialaktionen aktivieren oder die
Standardaktion(en) verbessern. Nach 3 Ziigen, am Ende der
Phase, liegt von dir je 1 Karte in jedem Bereich. In bestimmten,
sehr seltenen Situationen hast du keine Karte auf der Hand,
um sie in deinem Zug zu spielen. In diesem Fall kannst du nur
passen (und ein oder mehrere Bereiche enthalten keine deiner
Karten, aber sie enthalten deine Kartenmarker).

Initiative (falls

Spezialfihigkeit youtgden)

(falls vorhanden)

Tierwissenspunkte

Ressourcen, die
diese Karte ein-
bringt”

“Ressourcen sind auf beiden Seiten der Karte dargestellt,
um das Spielen zu erleichtern, sieh dir aber zum Sammeln
nur eine Seite an.

6 »
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A. Wihle eine Charakterkarte aus deiner Hand und den
Bereich, in den du sie spielen mochtest (du darfst in
jeder Runde nur 1 Karte in jedem Bereich haben). Diese
Karte gilt nun als im Spiel. In jedem Bereich werden die
Karten von links nach rechts an die Felder unterhalb des
Spielplans gelegt. Diese Reihenfolge bestimmt den Ausgang
bei Gleichstinden in Phase 3, Priifung.

B. Lege 1 deiner Kartenmarker auf die
Charakterkarte, um anzuzeigen, welche
Karte du gespielt hast. Wenn du keine Karte
spielen kannst, da sie dir ausgegangen
sind, lege einen Kartenmarker auf den am
weitesten links liegenden freien Platz des
gewéhlten Bereichs.

C. In diesem Augenblick darfst du einen (oder
mehrere) deiner Zugreihenfolgeboni auf
diesen Charakter legen. Diese Boni gelten
nun auch als im Spiel.

D. Nimm dir gegebenenfalls die auf der
Seite der Karte angegebenen Ressourcen.
Die Ressourcen sind auf beiden Seiten
der Karte abgebildet, um das Spielen zu
erleichtern, du nimmst dir aber immer nur
eine Seite. Einige Ressourcen sind keine
physischen Komponenten (Zahnréder,
Miinzen, Luftschiffe) und werden durch
das Ausspielen dieser Karte zwar verdient, aber nicht
physisch zu deiner Auslage hinzugefiigt.

Zahnrader. Bewege fiir jedes Zahnrad dei-
nen Maschinenbaumarker auf der Maschi-
nenbauleiste um 1 Feld vor. Dabei ist es mog-
lich, dass du dich iiber einen Libellenplatz
nit Libellenpléttchen bewegst (siehe Seite 9).
Solltest du mehr als 20 Zahnréder erhalten,
erhiltst du sofort 1 SP fiir jedes erhaltene
Zahnrad tber 20.

- Kristalle. Nimm fiir jeden abgebildeten
W Kristall 1 Kristall aus dem Vorrat.

s Flaschchen. Nimm fiir jedes abgebildete
Flaschchen 1 Flaschchen aus dem Vorrat.

Luftschiffe. Jedes Luftschiff im Spiel wird
auf die Erkundungsaktion auf der Karte des
Deltas angerechnet (siehe Seite 9).

Miinzen. Miinzen bringen unterschiedliche
Ressourcen ein, je nachdem, wo die Karte
ausgespielt wird: Wird sie an die Werkstatt
gespielt, erhaltst du 1 Zahnrad, wird sie an
die Karte des Deltas gespielt, erhéltst du 1
Kristall, wird sie an die Forschungsbiblio-
thek gespielt, erhéltst du 1 Flaschchen.

E. Fiihre eine oder mehrere Aktionen in dem Bereich durch,
in den du deine Karte gespielt hast. Du darfst so viele ver-
schiedene zu diesem Bereich zugehorige Aktionen durch-
fihren, wie es deine Charakterkarte zulasst. Alle Charakte-
re konnen die Standardaktion oder -aktionen ausfiithren,
aber bestimmte Charaktere oder Boni sind erforderlich, um
Spezielle Aktionen auszufithren. Einige Aktionen kénnen
beliebig oft durchgefiihrt werden, andere sind fortlaufend.

Hier ist eine Liste der verschiedenen fortgeschrittenen Charak-
tere und welche Effekte sie haben, solange sie im entsprechen-
den Bereich im Spiel sind:

Pilot:
Ermaglicht es dir,
Inseln zu erkunden, die
einen Piloten erfordern,
wenn du die Aktion
,Erkunden” ausfiihrst
(siehe Seite 9).

Patron:
Ermaglicht es dir,
eine Patenschaft
zu erhalten, wenn

sie in die Werkstatt
gelegt werden (siehe

Seite 8).

Ingenieur:
Ermoglicht es dir,
eine Erfindung zu
machen, wenn sie

in die Werkstatt
gelegt werden (siehe
Seite 8).

Forscher:

Gibt dir 1 zusdtzli-
chen SP. wenn du die
Aktion ,Erkunden”
ausfiihrst (siehe
Seite 9).

Anfiihrer:

Gibt dir einen Rabatt
von 1 Fldschchen,
wenn du die Aktion
Tiere studieren” aus-
fiihrst (siehe Seite 11).

Biologe:
Ermaglicht dir, eine
wissenschaftliche
Arbeit zu verdffent-
lichen, wenn sie in
die Forschungsbib-
liothek gelegt wird
(siehe Seite 11).

Roboter:

Dieser Basischarakter kann ent-
weder als Ingenieur oder Biologe
verwendet werden, wenn er in den
entsprechenden Bereich des Spiel-
plans gespielt wird.
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Keine. Du kannst eine Karte in diesen Bereich spielen, fithrst
aber keine Aktion aus. Du nimmst dir aber dennoch Ressour-
cen und erhiltst auch Initiative in diesem Bereich fiir Phase 3.

ébpezieﬂe ﬂﬁ’[ionen

Eine Erfindung machen
Erfordert ein Erfindungssymbol (%§ ) im Spiel

Wenn du in diesem Bereich ein Erfindungssymbol im Spiel
hast, darfst du eine Erfindung machen. Zahle Zahnréder - in-
dem du deinen Maschinenbaumarker auf der Maschinenbau-
leiste nach unten bewegst — in Hohe der Kosten der Erfindung,
die du machen mochtest. Nimm die Erfindung und lege sie in
die Néhe deines Spielertableaus, bis du sie einsetzen mochtest.
Schiebe die restlichen Erfindungen in Pfeilrichtung nach oben
und fiille sie mit einer Erfindung vom Stapel auf.

Erfindungen fiigen entweder Tiere zu deiner Sammlung hinzu
oder gewihren dir spiter im Spiel zusitzliche Aktionen (Einzel-
heiten zu den Erfindungen findest du im Anhang auf Seite 15).

Matthew hat seinen
Zugreihenfolgemarker in der 4.
Reihe der Reihenfolgeleiste c

Er legt eine Patronkarte mit einem
Zugreihenfolge-Bonus des Ingenieurs
in die Werkstatt @ Er entscheidet
sich fiir eine Patenschaft und nimmt
das Bonuspldttchen fiir die

Initiative-Reihenfolge. Da er ein
Erfindungssymbol im Spiel hat, kann
er eine Erfindung machen. Er zahlt 4
Zahnrdader @ und nimmt sich die

Erfindung seiner Wahl 6 und legt sie
neben sein Spielertableau. Er schiebt die
verbleibende Erfindung nach oben und
fiigt eine unten eine neue hinzu.

Eine Patenschaft erhalten

Erfordert eine Patronenkarte ([l ) im Spiel

MW @MWWW) einen (alion yu
W) der an e MM W/

Wenn du in diesem Bereich eine Patron-Charakterkarte spielst,
nimm dir 1 Zugreihenfolge-Bonuspléttchen von der Position

tiber oder unter deinem Zugreihenfolgemarker. Es kann nur
fiir den Rest Runde verwendet werden.




C

~——— P ——=
Karle des Dellas G

Jb’[andardaﬁhon

Erkunden

Volgen Sie Delargue's Fublaplon — wil ein
W";ﬂ’ Mf" Lhrner T’w&w@aﬂ,@) we Sce achuellen dorthi
Schauen wir uns zunéchst die Karte und die Regionen genauer

an. Die Karte des Deltas zeigt viele verschiedene Inseln, die
entweder durch Briicken oder Luftschiffschienen verbunden

sind:

Die Inseln sind in 3 verschiedene Regionen (Saline, Sumpf,
Wald) des Deltas unterteilt. Boduka und Terapa gelten als
Inseln auBerhalb einer Region.

Bei jeder Karte, die in diesen Bereich gespielt wird, darfst du
eine neue Insel im Delta erkunden, indem du die folgenden
Regeln beachtest:

A. Die erkundete Insel muss an eine Insel angrenzen, auf der
ein Erkundungsmarker von dir liegt. Zu Beginn des Spiels
liegt 1 Marker in Boduka. Angrenzende Inseln sind durch
eine Briicke oder eine Luftschiffschiene verbunden.

B. Du kannst keine Insel erkunden, die du bereits erkundet
hast.

C. Einige Inseln benétigen ein oder mehrere verfiighare Luft-
schiff-Symbole (8 ), um sie zu betreten. Die Anzahl der
Luftschiffe, die fiir das Betreten einer bestimmten Insel
erforderlich ist, ist auf der Luftschiffschiene abgebildet, die
mit ihr verbunden ist. ,Verfiigbar” bedeutet:

i Auf Charakterkarten im Spiel. Jedes Luft-

schiff-Symbol auf deinen Charakterkarten im

Spiel zahlt als verfigbares Luftschiff, egal in

welchen Bereich des Spielplans es gespielt
wurde.

Auf dieser Pferd-Tierkarte im Spiel. Sie gilt
als verfiigbares Luftschiff, solange die Karte
im Spiel ist (siehe Tiere studieren auf Seite 11).

Auf diesem Zugreihenfolge-Bonus im Spiel.
Dieses Plattchen zéhlt als verfiigbares Luft-
schiff, solange es im Spiel ist.

Anmerkung: Es gibt ein Libellenpléttchen
(siehe nachste Seite) und eine Missions-
karte, auf der auch ein Luftschiff abge-
bildet ist. Diese werden nach Gebrauch sofort
abgeworfen.

D. Einige Inseln bendtigen ein verfiigbares Piloten-Symbol (&),
um sie zu betreten. ,Verfiigbar” bedeutet:

Auf einer Pilot-Charakterkarte im Spiel.
Sie zahlt als verfiigbarer Pilot, solange die
Karte in diesem Bereich im Spiel ist.

Auf dieser Pferde-Tierkarte im Spiel. Sie
& : giltals verfugbarer Pilot, solange die Karte
@j im Spiel ist (siehe Tiere studieren auf Seite 11).

Anmerkung: ,Verfiigbar“ bedeutet, dass du die erforder-
lichen Luftschiff- oder Pilotsymbole nicht ausgibst. Sie
miissen nur auf Karten oder Zugreihenfolge-Boni im Spiel
sein.

Sobald alle Bedingungen erfullt sind,
musst du zuerst die Anzahl der auf der
Insel abgebildeten Kristalle (@) be-
zahlen. Liegen bereits 1 oder mehre-
re Marker von anderen Spielern auf
der Insel, musst du 1 zusatzlichen
Kristall bezahlen. Lege anschlieend einen Erkundungsmar-
ker auf die Insel, die du gerade erkundet hast.

Wenn nun auf deiner neuen Insel Libellenpléittchen vorhanden
sind, nimm dir eine Belohnung (siehe ndchste Seite).

SchlieBlich erhaltst du sofort die angegebe-
ne Menge an SP.

Wenn du diese Aktion mit einer Forscher-Charak- :
terkarte ausfiihrst, erhltst du 1 zusitzlichen SP. m
Anmerkung: Wenn du jemals mehr als
50/100 SP erhéltst, lege deinen zusétz-
lichen SP-Marker am Ende der SP-Leis-
te mit der entsprechenden Seite nach
oben (50+/100+).
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Libellenplittchen ,;;f

Wenn du Libellenplattchen erreichst (entweder indem du deinen Maschinenbau-
Marker bewegst oder eine Insel erkundest), darfst du dir alle Plattchen auf diesem
Feld/dieser Insel ansehen (falls mehr als 1). Wahle 1 und lege es auf das entsprechen-
de Feld deines Spielertableaus. Lege das tibrige Plattchen verdeckt zuriick.

» Libellenpléttchen, die tiber die Karte des Deltas erworben wurden, werden auf
dem ganz rechten Feld deines Spielertableaus gelagert (kein Plattchenlimit).

» Libellenpléttchen aus der Werkstatt sind beschréinkt. Von jedem Feld (A/B/C)
darfst du nur 1 Plittchen besitzen; Wenn du das erste Mal ein groBes griines
Zahnrad (9, 13 und 17) erreichst/tiberspringst, nimmst du dir ein Libellenplittchen
und legst es auf das entsprechende Feld (A/B/C) deines Spielertableaus.

Deine Libellenplattchen darfst du zur spateren Verwendung lagern oder sofort ein-
setzen. Wenn du es lagerst, wird es auf deinem Spielertableau offen abgelegt. Sobald
du es benutzt, nutz den Bonus und dreh das Plittchen um (siehe Anhang auf Seite
16 fiir Details).

Jizw Leo legt seinen Forscher in den Bereich ,Karte
des Delta* 0 Er erhdlt 2 Kristalle. Er beschlieft,
Salama zu erkunden, wofiir er einen verfiigbaren Pi-
loten bendtigt. Da er eine Pferdekarte mit einem
Pilotsymbol 9 im Spiel hat, darf er dies tun. Salama
benétigt keine Kristalle, aber Enma und Kate haben
dort bereits einen Erkundungsmarker @3. Er zahlt
also 1 Kristall und legt seinen Erkundungsmarker
aufdie Insel 9 Dadfiir erhdlt er 5 SP (4 + 1 fiir seinen
Forscher).

In einer spateren Runde fiihrt i@o seine Standard-
Erkundungsaktion aus und méchte Tellina erkunden.
Die Erkundung dieser Insel benétigt 2 verfiigbare
Luftschiffe @ Er hat nur 1 verfiigbares Luftschiff
iiber eine Charakterkarte, die er in einem friitheren
Zug in die Werkstatt 0 gespielt hat. Dann bemerkt
er, dass er ein Libellenpldttchen verwenden kann,
das er zuvor erhalten hat, um das zweite bendétigte
Luftschiff zu besitzen. Er dreht das Pldttchen um
zahlt 7 Kristalle, legt seinen Erkundungsmarker auf
die Insel 9 und erhdlt 10 SP. SchlieBlich nimmt er
eines der beiden Libellenpldttchen von der Insel @
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Wissen erlangen mﬁ; %
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Bei jeder Karte, die in diesen Bereich gespielt wird, darfst

du eine Charakter- oder Missionskarte von deiner Hand
abwerfen, um dein Wissen tiber die auf der Karte dargestellten
Tier(e) zu erhdhen. Entferne die Karte aus dem Spiel. Bewege

deinen Wissensmarker auf der/den entsprechenden Leiste(n) 1
Feld nach rechts.

il
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Kate besucht die Forschungsbibliothek und beschlieBt,
ihren Piloten abzuwerfen. Die Karte hat ein Flamingo-
und Pferdesymbol. Sie entfernt die Karte aus dem
Spiel und bewegt ihre Marker auf der Flamingo- und
Pferdeleiste um je einen Platz nach rechts.

Tiere studieren

Wenn de den WechTionen naber Rommal] wirat
dew fealitillen, dasa sie din piglichernweise wicht ©OD
Bei jeder Karte, die in diesen Bereich gespielt wird, darfst du

Tierkarten von deiner Hand spielen, um Vorteile zu erhalten.
Du darfst so viele Karten spielen, wie du es dir leisten kannst.

Wabhle die Tierkarte(n), die du ausspielen moch-

test. Zahle die Kosten in Flaschchen (L.;,;I) wie auf

der Karte dargestellt. Lege die Karte neben dein
Spielertableau. Diese Karte ist nun im Spiel und
der Bonus, der auf der unteren Hélfte der Karte
abgebildet wird, ist sofort verfiigbar (siehe Anhang
auf Seite 15 fiir Tierkartendetails).

Wenn du diese Aktion mit einer Anfithrer-Charak-
terkarte durchfiithrst, erhaltst du einen Gesamtra- b
batt von 1 Flaschchen (unabhéngig davon, wie viele

Tiere du in dieser Runde studierst).

z 11

Wissenschaftliche Arbeit
veroffentlichen

Bendtigt ein Symbol ,wissenschaftliche

Arbeit” ( % ) im Spiel

WWW./

Wenn du in diesem Bereich ein Symbol ,wissenschaftliche

Arbeit” im Spiel hast, darfst du eine wissenschaftliche Arbeit
veroffentlichen. Bezahle dazu die Anzahl der auf der Arbeit

abgebildeten Flaschchen (gg). Nimm die ,wissenschaftliche
Arbeit” und lege sie bis zum Ende des Spiels neben dein
Spielertableau. Ersetze die wissenschaftliche Arbeit sofort
durch eine neue vom Stapel.

Mit wissenschaftlichen Arbeiten erhéltst du SP bei der
Schlusswertung (siehe Anhang auf Seite 16 fiir wissenschaftliche
Arbeiten).
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Emma besucht die Forschungsbibliothek mit ihrem
Anfiihrer 0 und beschlieBt, Tiere zu studieren.

Sie erhdlt 3 Fldschchen (zwei, wie auf dem Anfiihrer
abgebildet + 1 zusdtzlich durch das Spielen einer Miinze
in diesen Bereich) 9 Sie beschlieBt, zwei Tierkarten
aus ihrer Hand zu spielen. Die Gesamtkosten wdren
normalerweise 6 Fldschchen 3 da sie aber ihren
Anfiihrer gespielt hat, werden die Gesamtkosten um 1
gesenkt und sie zahlt nur 5 Fldschchen. Sie legt beide
Karten neben ihr Spielertableau und erhdlt sofort 5
Kristalle vom gespielten Flamingo und 2 Fldschchen
. Durch den Stier erhdlt sie zu Beginn jedes

vom Stier
weiteren Zugs 2 weitere Fldschchen (siehe Seite 15).
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Matthew spielt eine Roboterkarte
an die Forschungsbibliothek o
Er erhdlt 1 Fldschchen und erlangt
Wissen, indem er eine Missionskar-
te mit einem Pferdesymbol darauf
abwirft @ Er bewegt sich auf der
Wissensleiste fiir Pferde um 1
Feld nach rechts. Dann entschei-
det er sich, Tiere zu studieren und
legt 2 Tiere von seiner Hand neben
sein Spielertableau, wofiir er 7
Flischchen zahle @. SchlieBlich
kann er, da er ein Symbol fiir eine
wissenschaftliche Arbeit im Spiel
hat 6 die Aktion ,Wissenschaftli-
che Arbeit verdffentlichen” durch-
fiihren. Er bezahlt 2 Fldschchen, um
die wissenschaftliche Arbeit seiner
Wabhl zu veréffentlichen, und legt
sie neben sein Spielertableau (&).
Dieses Pldttchen bringt ihm am
Ende des Spiels 1 SP fiir jede Cha-
rakterkarte, die er besitzt.

ClDEase 3. C]Driifung

Cmeue CIKCII'J[QI’I QFWQI'BQI’I

Emma und Matthew haben beide 2 Initiative in der
Prﬁftjeden d_er 3 Spielplanbereiche Vol links n_gch rechts, Werkstatt, aber Matthew'’s Charakterkarte ist weiter
beginnend mit der Werkstatt. Jeder Spieler erhalt 1 Karte aus links, weswegen er die erste Wahl hat. Er wihlt eine

jedem Bereich. fortgeschrittene Charakterkarte iiber diesem Bereich

A. Bestimmt in jedem Bereich, wer die meiste Initiative (‘5'() aus, gefolgt von Emma. Kate und 420 folgen in dieser
hat (einschlieBlich Zugreihenfolge-Boni). Bei Gleichstand Reihenfolge mit 1 bzw. O Initiative.
beginnt die Person, deren Charakter-/Kartenmarker am
weitesten links in dem Bereich liegt.

B. Nehmt in Reihenfolge der Initiative eine Karte vom oberen
Rand dieses Spielplanbereichs. Dies sind:

* Fortgeschrittene Charakterkarten bei der Priifung der
Werkstatt.

* Tierkarten bei der Priifung der Karte des Deltas.

* Missionskarten bei der Prifung der
Forschungsbibliothek.

* In Runde 6 sind dies alles ,Letzte Runde*-Karten.
C. Erworbene Karten werden auf die Hand genommen, mit

Ausnahme der ,Letzte Runde“-Karten: Diese werden
sofort ausgespielt sobald man sie erhélt.
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que néichste C]Runc{e vorbereifen

A. Fillt die Karten iiber jedem Bereich des Spielplans wieder
auf, indem ihr Karten entsprechend der Anzahl der Mit-
spielenden auslegt. Verwendet den Stapel fir fortgeschrit-
tene Charaktere an der Werkstatt, den Tierstapelan der
Karte des Deltas und den Missionsstapel E} 4.5

an der Forschungsbibliothek. Denkt daran,
die Missionskarten fiir die kommende
Runde zu verwenden. Fiillt am Ende von ﬂ E} -E X
Runde 5 alle Felder mit den ,Letzte Run- e
de*-Karten auf.

B. Legt die oberste Erfindung unter den Stapel,
schiebt die tibrigen Erfindungen nach oben
und fiillt den letzten Platz mit einer Erfindung

vom Stapel auf.

C. Legt am Ende von Runde 3
alle 3 ausliegenden wissen-
schaftlichen Arbeiten unter ‘ E} n n -
den Stapel und fiillt die @ @ ‘@

Auslage mit 3 Neuen vom
Stapel auf.

D. Wihlt einen der 3 Ablagestapel unter eurem Spielertab-
leau und nehmt alle Karten des Stapels zuriick auf eure
Hand. Legt dann die ausgespielten Charakterkarten aus
jedem Bereich des Spielplans (links, mitte, rechts) auf den
entsprechenden linken, mittleren und rechten Ablagesta-
peln an deinem Spielertableau, 1 je Ablageort.

E. Nehmt eure Zugreihenfolgemarker an euch und legt alle
Zugreihenfolge-Boni, die eventuell vor euch liegen, auf die
4 passenden Felder in der Werkstatt zurtick.

F.  Wenn ihr Runde 6 noch nicht gespielt habt, bewegt den
Rundenmarker um 1 Feld nach rechts. Fithrt nach Runde
6 stattdessen die Schlusswertung durch.

chﬁ[usswer’[ung

Am Ende des Spiels addiert ihr die folgenden SP zu § ..

den SP, die ihr wihrend des Spiels erhalten habt.

A. Erhaltet 3/6/10/15 SP, wenn euer Maschinen-
baumarker das Zahnrad 5/9/13/17 erreicht oder

passiert hat. Dies wird auf der Maschinenbauleis- %
te angezeigt.

Beispiel: Jigp hat 15 Zahnrdder, was ihm 10 SP einbringt.

B. Erhaltet die SP, die auf jeder Missionskarte (der
Runden 1-3) angegeben sind, sofern ihr die Bedin-
gungen erfullt habt (siehe Anhang auf Seite 14). [—1

Beispiel: Kate hat es geschafft, die Anfor-
derungen von 2 ihrer 3 Missionskarten zu
erfiillen. Sie erhdlt 5 + 6 SP, also insgesamt 11
SP durch die 2 Karten.

C. Erhaltet SP gemif} euren wissenschaftlichen
Arbeiten. Wissenschaftliche Arbeiten bringen
euch SP fiir bestimmte Elemente, die ihr er-
worben habt, oder Ziele, die ihr im Spiel erreicht
habt (siehe Anhang auf Seite 16).

Beispiel: Matthew hat eine wissenschaftliche Arbeit, die
ihm 2 SP fiir jedes gesammelte Libellenpldttchen gibt. Er

hat wahrend des Spiels 6 davon gesammelt, was ihm 12 SP
einbringt.
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D. Erhaltet SP fiir jedes gesammelte Tier. Fir jede
Tierart erhaltst du SP fiir jedes Bild, das du auf
den offen ausliegenden Karten und Erfindungen
in deiner Auslage hast, entsprechend der Position
deines zum Tier gehorigen Wissensmarkers.

Beispiel: Emma hat 3 Fla-
mingos und 5 Pferde in ihrer
Auslage. Entsprechend der
Position ihrer Marker bringt
ihr jeder Flamingo 3 SP und
Jjedes Pferd 2 SP. Sie erhdlt
insgesamt 9 SP + 10 SP = 19
SP.

E. Erhaltet 1 SP fiir je 3 iibrig gebliebe- )
ne Kristalle und Flaschchen, die ihr y (=] W
besitzt (zusammengezahlt).
Beispiel: [2p hat am Ende des Spiels noch 2 Fldschchen und
2 Kristalle iibrig, was ihm 1 SP einbringt.

Der Spieler mit den meisten SP gewinnt das Spiel! Bei
Gleichstand gewinnt der Spieler, der die meisten Missionskar-
ten der Runden 1-3 erfillt hat. Besteht immer noch ein Unent-
schieden, freuen sich die Spieler tiber den gemeinsamen Sieg.

NS
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Missionen der Runden 1-3

Erhalte 5 SP, wenn du
5 oder mehr Inseln
in der Saline-Region
(links) erkundet hast.

Erhalte 5 SP, wenn
du 2 oder mehr
wissenschaftliche
Arbeiten
veroffentlicht hast.

Missionen der Runden 4-5

Diese Karten sind dazu da, dir bei dei-
nem Abenteuer zu helfen. Nimm diese
Karten und nutze sie in deinem Zug.
Nach erfolgter Nutzung kommen sie aus
dem Spiel (zurtick in die Schachtel).

Erhalte 5 SP, wenn du
5 oder mehr Inseln
in der Sumpfregion
(mitte) erkundet hast.

Erhalte 6 SP, wenn
du das Ende der
Wissensleisten
,Flamingo” und
JPferd” erreicht hast.

Erhalte 2 Kristalle.

Erhalte 5 SP, wenn du
5 oder mehr Inseln

in der Waldregion
(rechts)erkundet hast.

Erhalte 6 SP, wenn
du das Ende der
Wissensleisten
,Schildkrote” und
Stier” erreicht hast.

Erhalte 1 Miinze.
(Ressource deiner
Wahl: Zahnrad,
Kristall oder
Flaschchen).

Erhalte 6 SP, wenn

du mindestens 2
Inseln in jeder Region
erkundet hast.

Erhalte 5 SP, wenn

Erhalte 5 SP,
wenn du auf den
Wissensleisten
(kombiniert) 8
oder mehr Felder
vorgertickt bist.

Spiele diese Karte,
wenn du das
Luftschiff brauchst,
um eine Insel zu
erkunden.

du mindestens 3
Erfindungen gemacht
hast.

Erhalte 5 SP, wenn
du 16 oder mehr
Zahnrader auf der
Werkstattleiste

Erhalte 5 SP, wenn
du mindestens so
viele fortgeschrittene
Charakterkarten

wie Basis-
Charakterkarten
besitzt.

Erhalte 2 Flaschchen.

Erhalte 2 Zahnrider.

erreicht hast.

Erhalte 6 SP, wenn
du 18 oder mehr
Zahnrader auf der
Werkstattleiste

Erhalte 4 SP, wenn
du 3 oder mehr
Libellenpléattchen
hast.

Entferne eine Karte
aus deiner Hand
(zurtck in die

erreicht hast.

i (E@J[ZJ[Q C]QUI’IC{Q i E:]KC[‘(’J[QI’I

S Lege einen Erkundungsmarker auf eine
beliebige Insel auf der Karte des Deltas. Du
musst nicht benachbart sein, die erforder-
lichen Luftschiffe oder Piloten verfiigbar
haben oder Kristalle bezahlen, aber du
erhaltst auch keine der SP oder Libellen-
pléttchen.

Erhalte 6 SP, wenn
du 5 oder mehr
Libellenplittchen
hast.

Schachtel) und gehe
auf der/den auf dieser
Karte abgebildeten
Tierleiste(n) vor.

Gehe auf 1 der abgebildeten Wissensleisten
1 Feld vor.

Entferne eine Karte aus deiner Hand
(zuriick in die Schachtel) und gehe auf
der/den auf dieser Karte abgebildeten
Tierleiste(n) vor.
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Fugt deiner Sammlung 1 Schildkrote/Fla-
mingo/Pferd/Stier fir die Schlusswertung
hinzu.
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Die Kosten zum Ausspielen werden in Flischchen angezeigt. Beim Ausspielen ist die unten abgebildete Belohnung sofort
verfiigbar. Das oben abgebildete Tier bringt am Ende des Spiels SP.

Schildkréten. Zahle 1 Flaschchen

Pferd. Zahle 3 Fldschchen

Nimm alle Karten von 1 deiner Ablagestapel
zuriick auf die Hand (1x verwendbar).

1 permanentes Luftschiff (dauerhaft).

Lege einen Erkundungsmarker auf eine
beliebige Insel auf der Karte des Deltas. Du
musst nicht benachbart sein, die erforder-
lichen Luftschiffe oder Piloten verfiigbar
haben oder Kristalle bezahlen, aber du er-
héltst auch keine der SP oder Libellenplitt-
chen. (1x verwendbar)

Flamingo. Zahle 2 Fldschchen

Erhalte 5 Kristalle (1x verwendbar).

Erhalte 5 Zahnrader (1x verwendbar).

Riicke auf einer Wissensleiste deiner Wahl 1
Feld vor (1x verwendbar).

C]Erfindungen

Die Kosten werden in Zahnriadern angezeigt.

1 permanenter Pilot (dauerhaft).

Riicke auf 2 verschiedenen Wissensleisten
je 1 Feld vor (Ix verwendbar).

Erhalte sofort 2 Kristalle. In Phase 1 jeder
weiteren Runde erhéaltst du 2 weitere Kris-
talle.

Erhalte sofort 2 Flaschchen (Anmerkung:
Diese konnen nicht zum Bezahlen der Karte
verwendet werden). In Phase 1 jeder weite-
ren Runde erhéltst du 2 weitere Fldschchen.

F ) .
I Fugt deiner Sammlung 1 Schildkrote fiir die
*l'!" Schlusswertung hinzu. *
f—— )
e Fiigt deiner Sammlung 1 Flamingo fiir die
,*ﬁ_ Schlusswertung hinzu. =
——— @
'J';l‘ , Fugt deiner Sammlung 1 Pferd fiir die
Xpti— Schlusswertung hinzu. :
a { 1 Fugt deiner Sammlung 1 Stier fiir die E o |
,*_g_ Schlusswertung hinzu. o —
2 )
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Erhalte sofort 2 Zahnrider. In Phase 1 jeder
weiteren Runde erhaltst du 2 weitere Zahn-
rader.

Du kannst jederzeit withrend deines Zuges
eine zusétzliche Erkunden-Aktion durch-
fithren, als ob du einen verfiigbaren Piloten
héttest (1x verwenden, danach umdrehen).

Du kannst jederzeit wihrend deines Zuges
eine zusétzliche Erkunden-Aktion durch-
fithren, als ob du ein verftigbares Luftschiff
und 2 Kristalle hattest (Ix verwenden,
danach umdrehen).

Du kannst jederzeit withrend deines Zuges
eine zusatzliche Erkunden-Aktion durch-
fuhren, als ob du 4 Kristalle hattest (1x
verwenden, danach umdrehen).

Anmerkung: Wenn du mit einer Erfindung eine zusitzliche Erkunden-Aktion durchfiihrst, darfst du zusétzliche Kristalle
ausgeben und bei Bedarf alle verfiigbaren Luftschiffe oder Piloten verwenden.
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Die Kosten werden in Flaschchen angezeigt.

Erhalte die SP, die du am Ende des Spiels
auf der Maschinenbauleiste erhalten hast,
ein zweites Mal.

Erhalte 2 SP fir jede Insel, die du in der
Saline-Region erkundet hast.

Erhalte 1 SP fiir jede Charakterkarte, die du
besitzt (Basis- und Fortgeschrittene auf der
Hand und in den Ablagestapeln.

Erhalte 2 SP fir jede Insel, die du in der
Sumpfregion erkundet hast.

Erhalte 1 SP fiir jedes Luftschiff, das du zum
Erkunden der Inseln bendtigt hast.

Erhalte 2 SP fiir jede Insel, die du in der
Waldregion erkundet hast.

Erhalte 2 SP fir jedes Libellenplittchen, das
du besitzt.

Erhalte 3 SP fiir jedes Set aus 2 Inseln, die
du in den Salinen- und Sumpfregionen er-
kundet hast.

Erhalte 3 SP fiir jede Erfindung, die du ge-
macht hast.

Erhalte 3 SP fiir jedes Set aus 2 Inseln, die
du in den Salinen- und Waldregionen er-
kundet hast.

Erhalte 3 SP fiir jede wissenschaftliche
Arbeit, die du veroffentlicht hast, ein-
schlieBlich dieser.

Erhalte 3 SP fr jedes Set aus 2 Inseln, die
du in den Sumpf- und Waldregionen er-
kundet hast.

Erhalte 1 SP je tibriggebliebenem Kristall
und/oder Flaschchen anstatt der reguliren
1 SP fiir jeweils 3 Uibriggebliebene Kristalle
und Flaschchen, die du besitzt.

Erhalte 1 SP fiir jedes Feld, um das sich
deine Wissensmarker bewegt haben. Wenn

Erhalte 5 SP fiir jedes Set aus 3 Inseln, die
du in jeder der 3 Regionen erkundet hast.
Wenn du zum Beispiel 3 Inseln in der
Region Saline, 2 im Sumpf und 3 im Wald
erkundet hast, hast du 2 vollstindige Sets
aus 3 Inseln und erhaltst 10 SP.

deine Marker beispielsweise zusammen um
8 Felder bewegt wurden, erhéltst du 8 SP.

[ibel [enp[éiHcFlen

Erhalte 3 SP fiir jede erkundete Insel mit
einem Pilotensymbol.

Einmal erworben, bleibt ein Libellenplittchen offen an seinem Ablageort liegen, bis es verwendet wird.

Spiele dieses Pliattchen mit einer Charakter-
karte in einen Bereich des Spielplans, um 2 der
lokalen Ressourcen (Zahnrider, Kristalle oder

Erhalte 2 der angezeigten Ressource.

Flaschchen) zu erhalten. Vergiss nicht, es nach
Gebrauch wieder auf den Platz zu legen, von
dem es gekommen ist.

Auf dem angezeigten Wissenspfad vorriicken.

Spiele dieses Pliattchen mit einer Charakter-
karte in einem Bereich des Spielplans, um am
Ende der Runde eine weitere Initiative zu er-
halten. Vergiss nicht, es nach Gebrauch wieder
auf den Platz zu legen, von dem es gekommen
ist.

Cﬂmpressum

Spiele sie, wann immer du dieses Luftschiff
brauchst, um eine Insel zu erkunden. Sofort
umdrehen.
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