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EXOPLANETS ANLEITUNG

€ SPIELMATERIAL

EINLEITUNG

Der Weltraum — ein Ort ungewdhnlicher Phdnomene, ewiger Abhdngigkeiten und nicht
identifizierter und bisher nur vage verstandener Mechanismen. Dieser Ort ist ebenso mys-
teriés wie furchteinfléfend — und erschreckend in seiner Gréfe — aber dennoch immer
faszinierend.

Dieses Mal war der Kosmos selbst unsere Inspiration. Darum freuen wir uns, dass du uns
auf diesem ungewéhnlichen Spielprinzip folgst — einem Spiel, in dem jeder Spieler Schop-
fer der Realitdt wird. Deine Aufgabe besteht darin, ein Planetensystem in einer weit ent-
fernten Galaxie zu errichten und auszubauen.

Jedoch sind alle Prozesse an bestimmte Reihenfolgen und stindig wechselnde Bedingungen
gebunden, die von den Spielern gestaltet werden. Die Spieler sind diejenigen, die alle Pro-
zesse in dem System leiten. Sie entscheiden sich fiir den Ort eines neuen Planeten, welche
Partikel sie erhalten und wie diese im spdteren Verlauf benutzt werden, zudem setzen sie
den Lauf der Evolution in Gang. Alle Aktionen und Entscheidungen der Spieler haben direkte
Auswirkungen auf das ganze System. Praktisch bedeutet das, dass die Bedingungen, unter
denen alle Spieler handeln, verdndert werden. Dadurch ergeben sich weitldufige Konsequen-
zen und es entstehen viele Verbindungen und Interaktionsmdglichkeiten.

Dieser Schopfungsprozess dauert so lange an, bis die schopferische Energie des Sterns
erlischt. Der Stern und das ganze System werden weiter existieren, aber die schépferischen
Krdfte, représentiert durch die Spieler, sind hier an ihrem Ende und bewegen sich auf der
Suche nach neuen Galaxien und jungen Sternen erneut durch den Weltraum, um weitere
Kreationen zu erschaffen.
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Die Spieler reprasentieren Kréfte, die ein Planetensystem erschaffen. Das Ziel besteht
darin, das System durch neue Planeten auszubauen, Aufgaben zu erfiillen und Ressour-
cen zu sammeln, um Leben auf den Planeten zu kreieren und zu entwickeln. Um dies
zu erreichen, manipulieren die Spieler das Planetensystem und aktivieren zusatzliche
Effekte, die eine Anderung der urspriinglichen Verbindungen der Planeten im Orbit des
lebensspendenden Sterns bewirken.

Der Spieler mit den meisten Erschaffungspunkten (EP) am Spielende gewinnt. EP erhlt
der Spieler fiir erschaffene Lebewesen auf den Planeten und erfiillte Ziele auf Welt-
raumplattchen.
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Stern: Platziere den Stern in der Mitte des Spielfelds, sodass er von jedem Spie-
ler erreicht werden kann. Lege darauf 10/15/20 Energiemarker bei einem
2/3/b-Spieler-Spiel.

. Planeten: Lege alle Planeten in den schwarzen Weltraumbeutel und ziehe daraus

4 Planeten. Diese werden wie dargestellt im ersten Orbit um den Stern gelegt (die
Planetenplatzierung wird detailliert auf Seite 3 beschrieben).

Lege den Beutel so hin, dass er ebenfalls gut von allen Spielern erreicht werden
kann. Ziehe 2 Planeten und platziere diese offen neben Beutel. Die Planeten bil-
den die Reserve.

Weltraumplittchen: Mische alle Weltraumplittchen und lege bei 2/3/4 Spie-
Lern je 3/4/5 Plattchen verdeckt neben jeden der vier ausliegenden Planeten.

Danach zieht jeder Spieler 3 Weltraumplattchen aus dem Stapel der unbe-
nutzten Plattchen und wirft ein Plittchen davon wieder ab. Die abgeworfenen
Weltraumplattchen werden aus dem Spiel entfernt. Die Spieler behalten jeweils ihre
zwei verbliebenen Plattchen und halten diese vor den anderen Spielern geheim.

Lebens- und Speziesmarker: Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt alle
Lebens- und Speziesmarker dieser Farbe an sich (6 Wiirfel und 4 Zylinder).
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Spezialeffektplattchen: Lege alle Spezialeffektplattchen auf das Spielfeld und
platziere die folgende Anzahl an Markern darauf:

* Fusionsmarker: 3/4/4 schwarze Marker bei 2/3/4 Spielern.

» Sonneneruptionsmarker: 3/4/4 rote Marker bei 2/3/4 Spielern.
 Erschaffungsmarker: 4/6/8 holzfarbene Marker bei 2/3/4 Spielern.
Lebensspendende Ressourcen: Lege die Ressourcenmarker (Energie, Wasser, Gas)

als kosmische Wolke neben das Spielfeld. Aus dieser Reserve erhalten alle Spieler je
1 Energie, 1 Wasser und 1 Gas.

Uberblick iiber die kosmischen Gesetze: Jeder Spieler erhilt eine Referenzkarte.

Hier ist der Spielaufbau fiir 4 Spieler dargestellt. Die einzelnen Komponenten kon-
nen beliebig angeordnet werden, um den Platzbedarf des Tisches zu optimieren. Jeder
Spieler sollte nach dem Aufbau die Komponenten erreichen kdnnen. Achtet hierbei auf
Schwarze Locher — sie verursachen stetig Chaos auf dem Spieltisch!
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0 DETAILLIERTE BESCHREIBUNG DES SPIELMATERIALS
STERN

Dies ist das zentrale Element des Sternensystems. Es ist ebenfalls ein Ort zum Verwah-
ren der Energiemarker, die einen Countdown fiir das Spielende bilden. Die Orbitausrich-
tung zeigt, wie und wo die Planeten um den Stern angeordnet werden miissen.
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PLANETEN

Planeten werden dem System durch die Spieler hinzugefiigt. Jeder Planet beinhaltet
folgende Angaben:

A. Planetentyp:
* Gesteinsplanet
e Supererde @
e Gasplanet @
o Wasserwelt @

B. Benotigte Ressourcen zur
Lebenserschaffung (Kosten)

C. Erhiltliche Ressourcen

Jeder Planet benétigt 1bis 3 Ressourcen zur Lebenserschaffung (B). Diese bestehen aus einer
Kombination von Ressourcen (Gas, Wasser, Energie). Manche Planeten bieten dem Spieler
die Option, eine von zwei Ressourcen auszuwihlen @ /&), um neues Leben zu erschaffen.

Sobald ein neuer Planet benachbart zu einem bestehenden Planeten gelegt wird,
erhilt der Spieler ebenfalls Ressourcen (siehe ,Detaillierte Beschreibung der Spielre-
geln” auf Seite 4).

WELTRAUMPLATTCHEN

Weltraumplattchen werden in die Orbits um den Stern gelegt und zeigen an, wo neue
Planeten platziert werden diirfen. Die Vorderseite unterteilt sich in drei Abschnitte:

A. Ziel — Eine verborgene Aufgabe, die dem Spieler zusitzliche EP (z. B. €}) bei der
Schlusswertung einbringen. Um diese EP zu erhalten, muss der Spieler das Welt-
raumplattchen aufdecken, sobald die Aufgabe darauf erfiillt ist. Beachte: Wenn ein

Spieler die Aufgabe erfillen mﬁnchte, kann er die sofortigen Effekte nicht ausfiih-
ren. Alle Aufgaben sind auf der Ubersicht der kosmischen Gesetze zu finden.

B. Konsequenzen beim Ausfiihren eines sofortigen Effekts — Wenn ein Spie-
ler einen sofortigen Effekt ausfiihrt, nimmt er sofort einen Fusionsmarker -" oder
einen Sonneneruptionsmarker ‘# von den Spezialeffektplattchen. Jeder Marker
bringt die Spieler naher an den Ausbruch eines bestimmten Phanomens im System
(ein Schwarzes Loch oder ein Sonnensturm — siehe Seite 7).

C. Sofortige Effekte — Anstatt die Aufgabe zu erfiillen, kann sich ein Spieler
auch dazu entscheiden, den sofortigen Effekt auszufiihren. Dies verschafft
dem Spieler direkte Vorteile, verhindert jedoch, dass der Spieler EP durch die Aufga-
be erhalten kann. Sofortige Effekte sind:

e Zusétzliche Ressourcen fiir den Spieler.

¢ Geringere Kosten fiir die Erschaffung und die Entwicklung von Leben auf Planeten.

* Modifikationen von Bedingungen auf Planeten, die das Zusammenspiel in dem
System beeinflussen.

D. Die Nummer des Ziels auf der Referenzkarte

AGGRESSIVE
PARASITES = A

D ® 2

i B c

EFFEKTMARKER

Effektmarker werden benutzt, um verschiedene Effekte, die einen Planeten betreffen,

anzuzeigen.
200000
LEBENSSPENDENDE RESSOURCENMARKER

Diese Marker stellen Ressourcen dar, die fiir die Erschaffung und die Entwicklung von
Leben auf verschiedenen Planeten bendtigt werden.

Es gibt in diesem Spiel 3 Ressourcen: Energie %, Wasser 0 und Gas {.. .

Energie kann durch einen Stern bei der Erschaffung eines neuen Planeten und durch die
kosmische Wolke (dem Ressourcenpool) erhalten werden. Die Spieler erhalten Wasser
und Gas, indem sie neue Planeten hinzuftigen, dies geschieht entsprechend den Symbo-
len des bestehenden benachbarten Planeten.

Zusatzlich kénnen diese Ressourcen durch sofortige Effekte erhalten werden.
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LEBENS- UND SPEZIESMARKER

Lebensmarker werden bendtigt, um den Fortschritt der Entwicklung auf den verschiede-
nen Planeten anzuzeigen. Lebensmarker gibt es in vier Farben: orange, lila, griin und weiR.

Zusitzlich existieren jeweils zwei Formen zu jeder Farbe:

6 Wirfel stellen Lebensmarker dar . .hv

4 Zylinder stellen Speziesmarker dar (sie zeigen an, dass die ' . .'
vierte Evolutionsstufe erreicht wurde)

WELTRAUMBEUTEL

Aus diesem Beutel werden die Planeten wahrend des Spiels gezogen.

SPEZIALEFFEKTPLATTCHEN

Diese Plittchen konnen durch sofortige Effekte, Weltraumpléttchen oder bei der Er-
schaffung von Leben ausgeldst werden.
Es gibt drei Spezialeffekte:
A. Fusionsplittchen —Verursacht das Erscheinen eines Schwarzen Loches. 4 schwarze
Marker 5 werden auf dieses Plattchen gelegt.
. Sonneneruptionsplittchen — Verursacht das Erscheinen eines Sonnensturms.
4 rote Marker .werden auf dieses Plattchen gelegt.

Erschaffungsplittchen — Beschleunigt elementare Partikel (Hadronen), die dadurch
kollidieren. 8 holzfarbene Marker i werden auf dieses Plattchen gelegt.

n

UBERSICHTEN DER KOSMISCHEN GESETZE

Diese Referenzkarten erhilt jeder Spieler. Eine Seite erklart alle Symbole und die so-
fortigen Effekte, die andere Seite stellt die Ziele der Weltraumplattchen dar. Die Uber-
sichtskarten existieren in mehreren Sprachen (Polnisch, Englisch, Deutsch).

e DETAILLIERTE BESCHREIBUNG DER SPIELREGELN

Der Spieler, der die meisten natiirlichen Satelliten (Monde) Jupiters aufzihlen kann,
beginnt das Spiel. Alle Spieler nennen dazu die Anzahl an bekannten Satelliten und der
Spieler mit der hchsten Anzahl sagt diese zuerst auf.

Alternativ kann der Startspieler frei bestimmt werden.

Jeder Zug ist in zwei Phasen unterteilt. Wahrend seines Zuges fiihrt ein Spieler beide
Phasen aus, danach beginnt der nichste Spieler (im Uhrzeigersinn) seinen Zug. Dies
wird so lange durchgefiihrt, bis das Spiel endet.

Jedes Spiel dauert so lange, bis der letzte Energiemarker vom Stern entfernt wurde.
Der aktive Spieler darf seinen Zug noch beenden. Danach wird die EP-Wertungsphase
durchgefiihrt.

GEBURT EINES PLANETEN

A. Einen Planeten wdhlen
Hier kann ein Spieler unter folgenden Optionen wahlen:
* Ziehe 2 Planeten aus dem Weltraumbeutel.
ODER
* Wahle einen Planeten, der offen auf den Reservestapeln liegt

Wenn ein Spieler Planeten aus dem Beutel zieht, nimmt er zwei Planeten, wahlt
einen davon aus und legt ihn in das System. Der andere Planet wird auf einem belie-
bigen Reservestapel abgelegt.

Wahlt ein Spieler einen Planeten vom Reservestapel, so nimmt er diesen und legt
ihn in das System.

Wahrend eines Zuges darf nur ein Planet hinzugefiigt werden.

Wird wihrend dieser Phase ein Reservestapel von einem Spieler aufgebraucht (alle
Planeten wurden genommen und dem System hinzugefiigt), zieht der aktive Spieler
einen neuen Planeten aus dem Weltraumbeutel und legt ihn als neuen Reservesta-
pel auf das Spielfeld.

B. Hinzufiigen von Planeten zum System

Ein Planet darf auf einer beliebigen Seite des Sterns hinzugefiigt werden. Der neue
Planet muss jedoch benachbart zu einem anderen Planeten sein (A), es darf sich
somit kein leeres Feld dazwischen befinden (B).

Ein hinzugefiigter Planet muss die gleiche Ausrichtung besitzen wie der benachbar-
te Planet, ein Drehen des Planeten ist verboten (C).
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Ein Planet muss auf ein Feld mit einem Weltraumplattchen gelegt werden. Der akti-
ve Spieler nimmt das Weltraumplattchen auf die Hand und schaut es sich an, ohne
es den anderen Spielern zu zeigen.

C. Ressourcen erhalten
Ein Spieler erhalt Ressourcenmarker nach folgenden Regeln:

* Ein Spieler erhdlt 1 Energiemarker vom Stern beim Hinzufiigen eines Planeten
zum System.

 Ein Spieler erhilt 2 Ressourcenmarker (Wasser/Energie/Gas) aus der kosmischen
Wolke entsprechend der Symbole auf dem hinzugefiigten Planeten und seines

benachbarten Planeten.
BEISPIEL

John fiigt dem System eine Supererde hinzu. Den Planeten platziert er neben einem
Gesteinsplanet im zweiten Orbit des Sterns. Durch die Geburt eines Planeten erhiilt er
einen Energiemarker vom Vorrat des Sterns. Zusdtzlich erhdlt er T Energiemarker und
1 Gasmarker durch die Konstellation der Planeten.

N\ ) - Y,

EVOLUTION UND EFFEKTE VON WELTRAUMPLATTCHEN

Die zweite Phase eines Spielzugs handelt von der Erschaffung und der Entwicklung von
Leben auf den unterschiedlichen Planeten. Zusatzlich kénnen Weltraumplattchen aus-
gespielt und ihre sofortigen Effekte benutzt werden.

A. Erschaffung und Entwicklung von Leben

Ein Spieler kann in beliebiger Reihenfolge Leben auf einem Planeten erschaffen
und weiterentwickeln. Die einzige Voraussetzung besteht darin, dass er gentigend
lebensspendende Ressourcen besitzen muss.

Regeln fiir das Erschaffen und das Entwickeln von Leben auf einem Planeten:

Das Leben auf einem Planeten kann von der ersten bis zur vierten Stufe entwickelt
werden. Die aktuelle Stufe wird durch die entsprechende Anzahl an Lebensmarkern

auf dem Planeten angezeigt (ein Lebensmarker entspricht dabei einer Stufe).

Entwickelt ein Spieler das Leben auf einem Planeten auf Stufe 4, so wird eine neue
Spezies erschaffen — die hochstmogliche Entwicklungsform. In dem Moment, in dem
die Stufe von 3 auf 4 verdndert wird, entfernt der Spieler die Lebensmarker vom
Planeten und legt diese in seinen Vorrat zurlick. Danach platziert er einen Spezies-
marker auf dem Planeten.

Ein Spieler darf keinen Planeten dominieren (eine Spezies erschaffen), wenn sich zu
Beginn des Zuges keine Lebensmarker des Spielers auf dem Planeten befunden ha-
ben. Daher kann ein Spieler ohne Lebensmarker auf einem Planeten eine maximale
Entwicklung bis zur dritten Stufe vornehmen (bis zu drei Lebensmarker platzieren).
Um eine Spezies zu erschaffen, muss der Spieler daher eine weitere Runde warten.
Dann darf er die Kosten bezahlen und eine Spezies auf dem Planeten erschaffen.

Beim Erschaffen einer Spezies muss der Spieler nicht tiber die entsprechenden Le-
bensmarker verfiigen. Er kann einfach die Ressourcen der bendtigten Stufen ausge-
ben und sofort einen Speziesmarker auf den Planeten legen.

Mehrere Spieler kénnen Lebensmarker auf dem gleichen Planeten platzieren. Der
erste Spieler, der die vierte Stufe erreicht, dominiert jedoch den Planeten. Bis zum
Spielende diirfen keine weiteren Marker auf dem Planeten platziert werden. Alle Le-
bensmarker kommen daher sofort in die Vorrate der entsprechenden Spieler zurtick.
In diesem Fall erhalt jeder nicht aktive Spieler eine beliebige Ressource aus dem
Vorrat fiir jeden eigenen Lebensmarker, der sich auf dem Planeten befand.

BEISPIEL
/

Zu Beginn der Phase: Evolution und Effekte von Weltraumpldttchen besitzt Kate

3 Energie, 1 Gas und 1 Wasser. Das unten dargestellte System ist wie folgt entwickelt:

*  Auf dem Gesteinsplaneten mit den einfachen Lebenserschaffungskosten (1 Ener-
gie) kénnte sie bis zu drei Stufen in ihrer Farbe entwickeln (1 fiir jeden ausgegebe-
nen Energiemarker).

e Auf dem zweiten Gesteinsplaneten mit doppelten Lebenserschaffungskosten
(1 Gas, T Wasser) kann sie einen Lebensmarker in ihrer Farbe platzieren.

Alternativ konnte sie:

o der Wasserwelt mit 2 Lebenserschaffungskosten (1 Energie und 1 Gas) eine Stufe
des Lebens entwickeln.

*  dem Gesteinsplaneten mit Lebenserschaffungskosten von 1 (1 Energie) zwei Stu-
fen von Leben entwickeln (1 Energie fiir jede Stufe) und ihr Wasser fiir einen spd-
teren Zug aufsparen.

3xy_
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John beginnt seinen Zug mit 1 Lebensmarker auf einem Planeten, auf dem er eine Spe-
Zies entwickeln mdachte. Er besitzt geniigend Ressourcen, um die ndchsten drei Stufen
zu entwickeln, in seinem Vorrat befindet sich jedoch nur ein Lebensmarker. Er entwi-
ckelt daher direkt die Spezies und muss keine Lebensmarker ausgeben. Er bezahlt die
bendétigten Ressourcen, nimmt den Lebensmarker auf dem Planeten zuriick und legt
einen Speziesmarker darauf. Die Lebensmarker von anderen Spielern auf dem Planeten
werden ebenfalls entfernt und den entsprechenden Spielern zuriickgegeben.

BEISPIEL

A.

Weltraumplittchen

Wahrend dieser Phase dirfen die Spieler ihre Weltraumplattchen benutzen. Ein
Spieler darf beliebig viele Plattchen in beliebiger Reihenfolge ausspielen.

Als Ziel

Wenn das Ziel auf dem Plattchen wahrend des eigenen Zuges erfiillt wurde, darf

der Spieler das Plattchen offen vor sich platzieren Es kann nicht mehr fiir sofortige
Effekte benutzt werden und der Spieler darf das Ziel kein zweites Mal erfillen. Wird
im weiteren Verlauf ein Weltraumplattchen mit dem gleichen Ziel gezogen, kann

% nur der sofortige Effekt ausgefiihrt werden.

Als sofortiger Effekt

Sofortige Effekte gibt es in zwei Varianten — einmalige und dauerhafte Effekte. Ein
einmaliger Effekt wird durch einen grauen Hintergrund angezeigt und das Plattchen
wird nach dem Ausspielen aus dem Spiel entfernt. Ein dauerhafter Effekt wird durch
einen blauen Hintergrund angezeigt und das Plattchen wird beim Ausspielen unter
Y, einen Planeten gelegt. Ein Weltraumplattchen kann nicht unter einen Planeten ge-
legt werden, unter dem sich schon ein Plattchen befindet.

Weiterfiihrung des Beispiels mit Kate: Hdtte sie einen weiteren Energiemarker gehabt,
konnte sie dennoch keine Spezies erschaffen, da sie auf dem Planeten (Gesteinsplanet)
zu Beginn ihres Zuges keinen Lebensmarker liegen hatte. Somit muss sie eine Runde
warten, um eine Spezies zu entwickeln.

Erchatiunezmakey Alle Symbole auf den Weltraumplittchen werden im Uberblick iiber die kos-

mischen Gesetze beschrieben.
WICHTIG

e Ein Weltraumplattchen darf nicht unter einen Planeten gelegt werden, unter
dem sich schon ein Plattchen befindet.

Ein Spieler erhalt einen Erschaffungsmarker und legt ihn in seinen Vorrat mit den
anderen Markern. Falls ein Spieler in einer Runde auf mehreren Planeten Leben er-
schafft oder entwickelt hat, so nimmt er sich die entsprechende Anzahl Erschaf-
fungsmarker.

* Ein Spieler kann nicht zwei gleiche Ziele erfiillen. Wenn ein Spieler ein Welt-
raumpldttchen erhdlt, dessen Ziel er schon erfiillt hat, kann es nur fiir die sofor-
/) tigen Effekte benutzt werden. )

Das Erschaffen von Leben und das Benutzen der Weltraumplittchen diirfen
in beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt werden (nur begrenzt von der Anzahl an
Plittchen und Ressourcen des Spielers).

Kate erhdlt zwei Erschaffungsmarker .. vom Erschaffungspldttchen, da sie auf zwei
Planeten Leben erschaffen hat.

Ein Spieler erhalt die Erschaffungsmarker fir die Erschaffung und Entwicklung von
Leben nur einmal pro Planet und Runde. Wird in der gleichen Runde das Leben auf
einem Planeten weiterentwickelt, fiir den der Spieler in dieser Runde schon einen

Erschaffungsmarker erhalten hat, erhilt er keinen zusatzlichen Marker. Beispiel eines einmaligen Effekts durch ein Weltraumplittchen

BEISPIEL

Kate entscheidet sich, den sofortigen Effekt des unten abgebildeten Weltraumpléttchens
auszufiihren. Dieser Effekt erlaubt ihr, zwei beliebige Ressourcenmarker zu erhalten.
Somit bekommt Kate zwei Ressourcen, Wasser und Gas, und sie fiihrt die Sonneneruption

A auf dem Stern aus. Dazu entfernt sie einen Sonneneruptionsmarker vom
Sonneneruptionspldttchen . Danach wird das gerade ausgespielte Weltraumplatt-
chen aus dem Spiel entfernt.

)

Aktivierung von Spezialeffekten:
Erschaffungsplittchen

Sobald alle Erschaffungsmarker von dem Erschaffungs-
plattchen entfernt wurden, verursachen die Spieler
eine Partikelkollision. Dieses Phanomen veranlasst die
Spieler, je zwei ihrer Erschaffungsmarker gegen eine be-
liebige Ressource aus der kosmischen Wolke einzutau-
schen (abgerundet). Danach werden alle Marker zuriick
auf das Erschaffungsplattchen gelegt.

John besitzt 5 Erschaffungsmarker, als die Partikelkollision ausgeldst wird. Er erhdlt 2
Ressourcen aus der kosmischen Wolke. Er nimmt sich 1 Energie und 1 Gas und legt die
Marker zuriick auf das Pldttchen. |

U
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Beispiel eines dauerhaften Effekts durch ein Weltraumplattchen

BEISPIEL

Kate entscheidet sich daftir, einen dauerhaften Effekt durch ein Weltraumplattchen
auszulésen. Nachdem es unter einen Planeten gelegt wurde, senkt es die Anzahl an EP
auf den benachbarten Planeten, die Spieler durch das Erschaffen von Leben erhalten.
Um sich im weiteren Spielverlauf auch daran erinnern zu kénnen, werden die entspre-
chenden Effektmarker zu den Planeten gelegt. Kate muss ebenfalls einen Fusionsmar-
ker, angezeigt durch #&¥, vom Fusionspldattchen entfernen.

EXTREME
CONDMTIONS

® 4

Spezialeffekte

Falls wahrend eines Zuges ein Spieler durch einen sofortigen Effekt den letzten Marker
von dem Fusions- oder Sonneneruptionsplattchen nimmt, wird ein Schwarzes Loch oder
ein Sonnensturm erschaffen. Alle Effekte dieser Phanomene miissen sofort ausgefiihrt
werden.

Aktivierung des Fusionspldttchens
und Schwarze Locher

Ein Schwarzes Loch beeintrachtigt jeden Spieler, der mindestens
einen Fusionsmarker besitzt. Diese Spieler wéhlen ein Welt-
raumplattchen aus, das vom Schwarzen Loch absorbiert wird.
Zusatzlich verlieren der bzw. die Spieler mit den meisten Fusi-
onsmarkern ein zusatzliches Weltraumplattchen.

Als Folge eines Schwarzen Lochs darf kein Weltraumplattchen mit einem bereits er-
fullten Ziel abgelegt werden. Miissen mehr Plattchen abgelegt werden, als ein Spie-
ler auf der Hand hat, so werden einfach alle Plattchen auf der Hand abgelegt.

%

Aktivierung des Sonneneruptionsplittchens A
und Sonnenstiirme

Ein Sonnensturm beeintrichtigt jeden Spieler, der mindestens
einen Sonneneruptionsmarker besitzt. Diese Spieler verlieren
2 Gasmarker. Zusatzlich verliert der Spieler mit den meisten
Soneneruptionsmarkern einen zusatzlichen Gasmarker. Abgelegte
Ressourcen kommen zuriick in die kosmische Wolke.

980
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Jeder Spieler, der aufgrund des Sonnensturms mindestens einen Gasmarker verliert, er-
halt einen Energiemarker aus der kosmischen Wolke.

Nachdem die Effekte des Schwarzen Loches oder des Sonnensturms ausgefiihrt worden
sind, werden die Marker zurtick auf die Plattchen gelegt und konnen erneut von den
Spielern gesammelt werden.

Nachdem die Effekte ausgefiihrt wurden, darf der aktive Spieler seinen Zug
weiterfiihren.

BEISPIEL

Kate erhalt 2 zusdtzliche Ressourcenmarker: 1 Gas und T Wasser. Somit kann sie das
Leben auf einem Planeten weiterentwickeln.

Dadurch besitzt Kate 2 Lebensmarker auf diesem Planeten. Allerdings erhdlt sie keinen
zusdtzlichen Erschaffungsmarker, da sie in dieser Runde schon Leben auf diesem Pla-
neten erschaffen hat. Wenn sie in der ndchsten Runde das Leben auf diesem Planeten
weiterentwickelt, erhdlt sie erneut einen Erschaffungsmarker.

[ _ASS
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ENDE DES SPIELZUGS

Wenn ein Spieler nicht langer Leben entwickeln oder Weltraumplattchen ausspielen
mochte, endet sein Spielzug und der nachste Spieler im Uhrzeigersinn beginnt seinen

Zug mit der Phase: Geburt eines Planeten.




EXOPLANETS ANLEITUNG

SPIELENDE

Jedes Spiel dauert so lange, bis der letzte Energiemarker vom Stern entfernt wurde. In
diesem Fall fiihrt der aktive Spieler seinen Zug noch bis zum Ende aus, danach beginnt
die Wertungsphase.

Wertungsregeln:

A. EP fiir Lebens-/Speziesmarker werden mit der Anzahl lebensspendender Ressour-
cen, die zum Erschaffen auf dem Planeten benétigt wurden, multipliziert. Besitzt
ein Spieler z. B. 2 Lebensmarker auf einem Planeten mit Erschaffungskosten von
1Gas und 1 Energie, so erhilt der Spieler 4 EP (2 Marker x 2 Ressourcen = 4 EP).

* Jeder Lebensmarker ist 1EP wert.
e Jeder Speziesmarker ist 5 EP wert.
B. EP durch erfiillte Ziele werden hinzuaddiert.

C. Die Spieler miissen ebenfalls alle positiven und negativen Modifikatoren im Spiel
beachten. Effekte, die den Wert eines Planeten verdndern, konnen ihn nicht unter O
senken (Es kdnnen keine negativen Punkte durch einen Planeten vergeben werden).

Ein Gleichstand wird wie folgt geldst:
* Beieinem Gleichstand der EP gewinnt der Spieler, der die meisten Ziele erfiillt hat.

* Besteht danach immer noch Gleichstand, so gewinnt der Spieler, der die groRte An-
zahl an Spezies entwickelt hat.

BEISPIEL

/

Kate beendet ihren Zug mit dem folgenden Ausbau von Leben und erfiillten Zielen:

=

Sie erhdilt:

Zusammen erhiilt Kate 40 EP.

AGGRESSIVE EXTREME
PARASITES CONDMTIONS

@ (2 ® 4

15 EP fiir die Speziesmarker auf dem Gesteinsplaneten mit 3 Lebenserschaffungs-
kosten (5 fiir den Marker x 3 fiir die Kosten).

5 EP fiir den Speziesmarker auf die Supererde mit Lebenserschaffungskosten von 1
(5 fiir den Marker x 1 fiir die Kosten).

6 EP fiir 2 Lebensmarker auf der Wasserwelt mit 3 Lebenserschaffungskosten (2 fiir
die Marker x 3 fiir die Kosten).

6 EP fiir 3 Lebensmarker auf dem Gasriesen mit 2 Lebenserschaffungskosten (3 fiir
die Marker x 2 fiir die Kosten).

2 EP durch den Effektmarker auf dem Gasriesen.

6 EP fiir die erfiillten Ziele ihrer Weltraumpléttchen (2 EP fiir aggressive Parasiten
+ 1 EP fiir extreme Verhltnisse).
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