++ Spielplan-Teile
W Solarsystem
B Technologietableau
M Planetentableau
M 3 Solarsystemscheiben mit Son-
ne
M 4 Sektorentableaus
M 4 Spieltableaus
«¢Figuren (pro Spieler) [,unbegrenzt]
M 8 Sonden
W 30 Marker
B 1 Bekanntheitsmarker
W 1 Wertungsmarker
W 1 Punktemarker (100/200)
M 1 Starteinkommenskarte
+» Plattchen
W 48 (3 x 16) Technologieplattchen
W 12 2-Punkte-Plattchen
W 1 Startplattchen
W 2 Drehplattchen
M 4 Gold-Wertungsplattchen
W 30 Credits
M 30 Energie
M 70 Datensatze
+»Karten
M 138 Karten
CFreie Aktion
OO Sektorenfarbe
OKosten flr Hauptaktion
[ Effekt
CIMission
® Mit Bedingung und Beloh-
nung nach Erflillung
® Auslosbare Mission: Nach
Handlung mit Marker bele-
gen
® \Wertungskarten:  Punkte
bei Spielende
O Einkommen
+» AuBerirdische Spezies
W Standard: 1 Tableau, 1 Regelbo-
gen, 10 Karten
Bl Anomalien
03 Plattchen
M Centaurianer
04 Nachricht-Meilensteine
M Exertianer
115 Karten
02 Meilensteine
B Mascamiten
17 Proben
B Oumuamua
01 Teil
017 Exofossilien-Plattchen

+ Spielplan

M Planetentableau, Solarsystem
Technologietableau aufbauen

W 2 zufdllige auferirdische Spe-
Zies

B Solarsystem zufallig aufbauen

M Karten mischen, neben den
Spielplan und oberste 3 offen
daneben

M Credits und Energie neben den
Spielplan

M Datenplatze aller nahen Sterne
mit Daten aufflillen

B Gold-Wertungsplattchen mit zu-
falliger Seite an den Spielplan
anlegen

B Entdeckungs-Meilensteine ber
dem 20- und 30-Punkte-Feld
[01-2/3/4 Spieler: Je 2/1/0 Mar-

ker einer ungenutzten Farbe

M Alle Technologien als Stapel auf
die passenden Felder

M Auf jeden Stapel ein 2-Punkte-
Plattchen

B 4 Abschlussstapel aus den Kar-
ten an das Technologietableau

anlegen
On Karten pro Stapel; n =
#(Spieler) + 1
W 1 Drehplattchen auf das Techno-
logietableau

M 1 Drehplattchen auf den 1. Ab-

schlussstapel
+ Spieler

W Spielertableau, Material, Startei-
nkommenskarte und Ubersichts-
bogen

W Startspieler auslosen: Startplatt-
chen und Wertungsmarker auf 1

W Wertungsmarker nacheinander
auf 2, 3 bzw. 4

M Startressourcen It. Starteinkom-
menskarte
O Bekanntheitsmarker auf 4
04 Credits nehmen
O3 Energie nehmen
5 Karten vom Stapel ziehen
OMit 1 Karte das Einkommen

steigern

Besondere Aktionen

«» Computertechnologien
B Oberes Feld: 2 Punkte, unteres Feld:
Unterschiedlich
W Jeder Typ nur einmal, unteres Feld darf
frei bleiben, unteres nur, falls vorher
oberes Feld belegt
+» Drehen des Solarsystems
B Je nach Lage des Drehplattchens:
1. Mal: oben,
2. Mal: mitte, orange
3. Mal: unten, blau
nach dem Drehen das Drehplattchen
aufs nachste Feld verschieben
¢ Meilensteine
W Zwischen den Ziigen, nach Ausfiihrung
aller Aktionen, beim Erreichen oder
Uberschreiten von 25, 50 und 70 bzw.
20 und 30 Punkten
B Mehrere Meilensteine im Uhrzeiger-
sinn ausfiihren
W Goldene Meilensteine
O Ein Plattchen auswahlen und das
Feld mit dem héchsten Wert bele-
gen
B Entdeckungs Meilensteine
O Jede Spezies hat 3 Felder, die zur
Entdeckung fihren. Ist mind. eines
davon frei, kommt der Entde-
ckungsmeilenstein auf das erste
freie Entdeckungsfeld von links.
@ Falls beide Spezies bereits ent-
deckt worden sind = kein Effekt
+«» Sondentechnologien
B Max. 2 Sonden im Solarsystem
B Asteroidenbewegung: +: Bekanntheit,
-: Bewegung
B Landen von Sonden: -: Energie
B Mondlandung erlaubt
«» Spezies entdecken
W Zusétzliche Spuren kommen ggf. auf
die Uberflussfelder = 3 Punkte
W V : Scannen,
V : Datenanalyse
B Entdeckung
O Nach den Meilensteinen: Spezies-
Tableau aufdecken, Regeln lesen,
Belohnung flir Entdecker
O Eigener Kartenstapel: Karten gelten
als normale Handkarten
® Ausnahme: Exertianer
B Weitere Forschung
BV Vwerden auf freie Felder der
Spezies gelegt = Belohnung
«» Teleskoptechnologien
B Scannen auch neben Erde, 2 Daten
W 1 Bekanntheit fir zusatzliches Signal
im Mercury-Sektor
m 1 Handkarte abwerfen, um zusatzli-
ches Scannen im Sektor
B 1 Energie zum Sonde starten oder 1
Bewegung



W Nacheinander hat jeder 1 Hauptak-
tion und beliebig viele freie Aktio-
nen

B Am Ende des Zuges eines Spielers
werden Meilensteine und entdeckte
Spezies abgehandelt, dann ist der
nachste Spieler an der Reihe

B Sobald alle gepasst haben, endet
die Runde, alle erhalten Einkom-
men und das Startplattchen wird
nach links weitergegeben

2 Credits: 1 Sonde auf die Erde
® Max. 1 Sonde im All
W Umkreisen eines Planeten
O1 Credit, 1 Energie: Sonde:
Sonde — Orbiter, der Planeten
umkreist =»[Siegpunkte], Daten,
Scann, Einkommen

—

O Planet
® 3 Energie (2 falls bel. Orbiter):
Sonde — Lander vom All auf
den Planeten =» [Daten],

Siegpunkte,  aulerirdische
Spur[ ]
O Mond
® Siegpunkte, unterschiedliche
Vorteile

01 Credit, 2 Energie: Scannen ei-
nes Sektors von der Erde aus.
Eine Karte abwerfen und einen
weiteren Sektor in der Farbe

(rechte Ecke) der Karte scannen.

Jeweils den ersten Datensatz

durch einen eigenen Marker er-

setzen. Datensatz in den eige-

nen Datenpool. Fir den Einsatz

des zweiten Datensatzes =» 2

Punkte

® Falls kein Platz im Sektor,
Marker zunéchst danebenle-
gen

® Datenpool kann max. 6 Daten
fassen, zusatzliche Daten

miissen abi;eworfen werden

OO Wenn der letzte Datensatz er-
setzt wird, Sektor abschliefen
und Sektor erneuern
® Meiste Marker (bei Gleich-

stand: letzter Marker gelegt):
Marker auf Feld oberhalb der
Leiste Datensatzes =» au-
Rerirdische Spur [ ¥ ] Jeder
mit min. 1 Marker im Sektor
=> 1 Bekanntheit

® Zweitmeiste Marker (Gleich-
stand wie oben). Eigenen
Marker ins erste Feld, Rest
mit Daten wieder aufflillen

O 1 Energie: Analyse der gesam-

melten Daten. Nur falls alle obe-
ren Felder komplett mit Daten
belegt sind (Untere Felder (von
Technologien) durfen leer sein)
=>» aulerirdische Spur [ ¥ ]

O Kosten It. Karte: — Effekt (wei-

Rer Teil) sowie sonstige Aktio-
nen (kostenfrei). Karte nach dem
Ausspielen auf den Abwurfsta-
pel oder vor sich ablegen (Mis-
sion oder Wertungskarte)
@® Mission mit Bedingung

o Sobald die Bedingung er-
fullt ist (auch beim Aus-
spielen) =» Belohnung

® Ausldsbare Mission(en)

o Missionen konnen erst
nach dem Ausspielen erle-
digt werden — auch auBer-
halb des eigenen Zuges.
Nach jeder Ausldsung Feld
mit einem Marker belegen
=> Belohnung Falls alle
Felder belegt sind Karte
verdeckt zu den erflillten
Missionen ablegen

® \Wertungskarten
o Bei Spielende =» Punkte

O6 Bekanntheit: 1 Technologie

wahlen, die noch nicht vorhan-
den ist, oberstes Plattchen vom
Stapel nehmen, ggf. = 2
Punkte fiir das 1. Plattchen eines
Stapels, Plattchen umdrehen
und =» Bonus, Pléttchen aufs
Spielertableau (besondere Fel-
der bzw. beliebiges Feld bei
Computertechnologien).  An-
schlieRend Solarsystem drehen

O Freie Aktionen sind méglich

1.

2.

3.

Handkarten abwerfen, bis max.
4 (ibrig

Solarsystem drehen, falls Dreh-
plattchen noch auf dem Ab-
schlussstapel liegt

1 Karte aus dem aktuellen Ab-
schlussstapel auswahlen

[ Falls alle gepasst haben, endet

die Runde nach dem Nehmen
der vorletzten Karte aus dem Ab-
schlussstapel

O1 Energie/2 Energien (Astero-
idenfeld): Bewegung zum Nach-
barplaneten =»1 Bekanntheits-
symbol

|

O Statt eines Markers nutzen

O Datensatz aus Datenpool im
Computer platzieren (von links
nach rechts, unteres Feld nur
nach oberem Feld) =» ggf. Vor-
teil

[ Mission einer Karte erledigen

O Jeweils 2 — 1: Karten, Credits
oder Energie
® Neue Karte vom Stapel oder
Auslage

!

03 Bekanntheit — 1 Karte von
Stapel oder Auslage

:

1. Alle erhalten Einkommen

2. Startplattchen nach links geben

3. Drehplattchen auf den né&chsten
Abschlussstapel

|

B Punkte fir ausgespielte Wertungs-
karten mit goldenem Feld
B Punkte fir Marker auf den Goldwer-
tungsplattchen
O Technologie
® Set aus Sonden-, Teleskop-
und Computertechnologie
® Paar aus bel. Technologien
I Mission
® Pro erledigter Mission
® Paar aus erledigten Missio-
nen und/oder Wertungskarten
mit goldenem Feld
O Einkommen
® Set aus Credit-, Energie- und
Karteneinkommen
o Ohne Starteinkommen
® Pro Credit- oder Energie-Ein-
kommen
o Ignoriere Art, von der du
weniger hast
o lgnoriere Starteinkommen
O Anderes
® Setaller 3 Farben von besetz-
ten Speziesfeldern
® Paar aus  Sektorensieg
und/oder Orbiter/Lander
® min(Orbiter + Lander, Sekto-
rensiege)
B Punkte durch Spezies - It. Regel



