Alte Ruinen

Die Entdeckung von alten Ruinen fuhrt
zu starken technol ogischen Vorteilen.

Die Tech Level Kosten fur diesen Planet
werden so berechnet, als wére der Ziv-
Level 1 hoher.

Verlorener Schatz

Deine Kolonisten entdecken den
sagenhaften verlorenen Schatz des
Raum-Piraten Mack M'Ahn.

Diese Kolonie startet mit 12 zusétzlichen
IPE's, also zusammen 18 | PE.

Schone Welt

Das ldede Klima dieses Planeten
fordert das Wachstum und die
Entwicklungder Kolonie.

Bel einer Erhéhung des Industrie Levels
berechne die Kosten, als wenn der Tech
Level 1 hoherist astatsachlich.

Mineralien Welt

Die extremem Mineralien Ressourcen
dieses Planeten lassen ihn immer Erz
produzieren.

Wenn die Kolonie Erz produziert wird
nicht mit 2 Wiarfeln gewirfelt. Die
Koloniehatimmer Erz.
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Vergnuqgungs-\Welt

Psycho-Aktive Chemikalien in der
Luft machen Deine Kolonisten
glucklich, aber dumm.

Wenn der Tech Level dieser Welt erhoht
wird, berechne die Kosten so, as wenn
der Ziv-Level 1 niedriger ist als
tatsachlich. Es gibt keinen Effekt, wenn
der Ziv-Level 1ist.

Paradies

Die idyllische Umgebung auf diesem
Planeten bringt Deine K ol onisten dazu,
ihnfurchtloszuverteidigen.

Solange Du diese Kolonie kontrollierst
haben Deine Wachboote eine Kampfrate
von2indiesemHex.

Eiswelt

Das kalte, brutale Klima dieser Welt
stort das Wachstum und die
Entwicklung der Kolonie.

Wenn der Industrie Level dieser Welt
erhoht wird, berechne die Kosten so, als
wenn der Tech Level 1 niedriger ist als
tatsachlich. Es gibt keinen Effekt, wenn
der TechLevel 1ist.

Grine Welt

Das fehlen von Mineralien verhindert
den Bergbau auf diesem Planeten.
DieKolonieproduziert niemal sErz.




Fehlstart !

Deine Kolonisten haben die falschen
Gerétefur dieseWelt eingepackt.

Die Kolonie startet mit O IPE's, Industrie
Level 1und TechLevel 1.

Gefahrliche Eigeborene

Die Kolonie kann ihren Industrie und
Tech Leve nur erhdhen, wenn sich in
diesemHex ein eigenesKriegsschiff oder
ein Landungsboot befindet.

Pioniergeist

Deine Kolonisten sind besonders hart
und arbeitswillig.

Diese Kolonie startet mit 6 I|PE's,
Industrieund Tech Level starten mit 2.

Rebellen*

Die Kolonie erklart sofort ihre
Unabhangigkeit von der Heimatwelt.
Alle Einheiten, die sich im Moment in
diesem Hex befinden laufen zu den
Rebellen Uber.

Details in den Fortgeschrittenen
Regeln.
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