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pielanleitung
Ein Spiel von
Grégory Grard & Mathieu Roussel
illustriert von
Naiade
flir 2 Personen (oder 4 Personen in zwei Teams)

ab 10 Jahren.
Eine Partie dauert etwa 30 Minuten.

Ubersicht

In einer fernen Zukunft wohnen auf 5 Planeten unse-
res Sonnensystems 3 Vilker: Menschen, Roboter und
Animods; Zenithium dient ihnen als saubere und nach-
haltige Energiequelle. Der Bevélkerung fehlt jedoch
eine organisatorische Struktur. Nehmt Einfluss auf
die Planeten und vereint sie unter eurer Kontrolle.

Ziel des Spiels

In zwei Parteien kampft ihr um den Einfluss auf 5
Planeten: Mercury (Merkur), Terra (Erde), Mars
und Jupiter. Diesen Einfluss zeigt ihr durch farbige
Scheiben an.

Es gibt 3 Arten, eine Partie Zenith zu gewinnen:
« Souveridner Sieg: Du besitzt @
3 Einflussscheiben desselben Planeten.
» Quotensieg: Du besitzt je
1 Einflussscheibe von 4 verschiedenen @
Planeten.

- Sieg der Basis: Du besitzt insgesamt
5 Einflussscheiben, egal von welchen @
Planeten.

Die Partie endet sofort, sobald eine Partei 1 der drei
Siegbedingungen erfillt.




Inhalt und Materialbeschreibung

e 1 dreiteiliges Technologietableau
(zweiseitig)
Stufe / Kosten
in Zenithium (1 bis 5) Kennbuchstabe:
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Symbol eines Volkes (Animod <, Mensch §J, Roboter ¢?)
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Stufenpréamien
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netentableau N

Einflussskalen (1 pro Planet)
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JLPITER

Hinweis:

Die Anleitung erkldrt zundichst die Partie zu zweit.
Die Anderungen fiir Partien zu viert findet ihr am Ende der Anleitung
(siehe S. 10).

1 Statustableau

(zweiseitig, fiir 2 bzw. 4 Personen)

Feld fiir das Privileg-Abzeichen

ﬁll

Wirkung der Privileg-Aktion

Symbole der Vélker (Roboter ¢, Mensch @), Animod sge)

Das Statustableau ist zweiseitig; eine Seite ist fiir Partien zu zweit gedacht,

die andere fiir das Teamspiel zu viert.

J
heiben in 5 Farben 90 Diplomatenkarten
Terra (blau), Mars (rot), Jupiter (grtin)
Kosten Symbol eines Volkes
(1 bis 10 Kredite) (Roboter 2,
Mensch ),
Animod <ge)
2 Spielhilfen 1 Symboliibersicht —
Farbe eines Planeten Effekte
J




Vorbereitung

Das Planetentableau

Die Parteien sollten sich gegentiiber sitzen. Legt das Planetentableau
zwischen euch.

Legt je 1 Einflussscheibe auf die gleichfarbigen Felder in der Mitte.

Das Technologietableau

Setzt das Technologietableau aus den
3 Teilen zusammen und legt es wie abge-
bildet an das Planetentableau an.

Flr eure erste Partie empfehlen wir, die
Seiten mit den Kennbuchstaben S-U-N zu
verwenden.

Bestimmt in spditeren Partien zufdllig, welche
Seiten ihr verwendet.

Die Technologiemarker

Legt die 6 Technologiemarker (je 3 weille
und schwarze) auf ihre Startfelder.
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Die Bonusmarker

Legt je 1 zufdlligen Bonusmarker offen auf die
vorgesehenen Platze:
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+ 3 auf das Technologietableau.
« 5 auf das Planetentableau.
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Vorbereitung
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Das Statustableau

Legt das Statustableau so aus, dass die Seite fiir
2 Personen sichtbarist. Legt das Privileg-Abzeichen mit
dersilbernen Seite nach oben auf das vorgesehene Feld.

Pro Person

Vorrat

Legt die lbrigen Einflussscheiben, Kredite,
Zenithium- und Bonusmarker als gemeinsa-
men Vorrat bereit. Achtet dabei darauf, dass
die Bonusmarker im Vorrat verdeckt liegen.

Nehmt euch je 12 Kredite und 1 Zenithium.
Mischt alle Diplomatenkarten und legt sie als verdeckten Stapel bereit.

Zieht je 4 Diplomatenkarten auf die Hand.

die Partie beginnt. Die andere Partei hat den 2. Zug und erhalt
1 Einfluss auf der Erde. Sie verschiebt dazu die Einflussscheibe

, Nehmt euch jeweils zuféllig 1 Spielhilfe; sie bestimmen, wer

um 1 Feld in Richtung ihrer Seite des Planetentableaus.

Starthilfe fiir Anfanger

Kennst du das Spiel schon gut, solltest
du einem unerfahrenen Gegner einen
Startvorteil geben.

Du beginnst und der unerfahrene Spieler

erhélt neben dem Einfluss auf der Erde noch

je 1 Einfluss auf Mars und Venus.
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Diel.Kartenhand zusammenstellen

Bevor die Partie beginnt, diirft ihr jeweils
bis zu 4 Diplomatenkarten von der Hand
abwerfen und gleich viele als Ersatz ziehen.
Ihr beginnt die Partie in jedem Fall mit 4
Handkarten.

Tipp: Behaltet in der ersten Partie vor allem
die Karten mit niedrigen Kosten.

Achtet darauf, eure Handkarten wahrend der
gesamten Partie geheim zu halten!




Das Einflusssystem
Jede Einflussskala hat 9 Felder:
+ 1 Mittelfeld
- je 3 Felder zu beiden Seiten des Mittelfeldes
«je 1 Kontrollbereich an beiden Riandern des Tableaus

R Wahrend der Partie werdet ihr versuchen, mog-

“< lichstviel Einfluss auf die fiinf Planeten zu erhal-
| ten.Firjeden Einfluss, den du gewinnst, bewegst
du die Einflussscheibe des entsprechenden
Planeten um 1 Feld in Richtung deines eigenen
Kontrollbereichs.
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3 Felder auf der schwarzen Seite 4 [

1 Mittelfeld

3 Felder auf der weil3en Seite 1

WeiRer Kontrollbereich {

Sobald eine Einflussscheibe deinen Kontrollbereich erreicht,
nimmst du diese Scheibe vom Tableau. Sie gehdrt jetzt dir.

Hinweis: Bestimmte Effekte kénnen dazu fiihren, dass sich die
Einflussscheibe (iber deinen Kontrollbereich hinaus zu dir hin bewegen
wiirde. Nimm in diesem Fall wie (iblich die Scheibe; der (iberzdhlige
Einfluss geht verloren.

JUPITER

@ Sobald du eine Einflussscheibe gewinnst, lege sie in eine freie
¥’ Aussparungam Rand des Statustableaus. So seht ihr stindig,
wie sich die Partie entwickelt.

@ Wer die 1. Einflussscheibe eines bestimmten Planeten gewinnt,
" nimmt sich den Bonusmarker dieses Planeten, wendet seinen
Effekt an und legt ihn ab.

Lege am Ende dieses Zuges eine neue Einflussscheibe auf das
Mittelfeld dieses Planeten. Lege KEINEN Bonusmarker nach!




Der Spielzug

Eure Spielhilfe bestimmt, wer den 1. Zug
der Partie hat. Danach seid ihr abwech-
selnd am Zug, bis eine Partei eine der drei
Siegbedingungen erreicht.

Dein Zug besteht aus 2 Schritten:

- Spiele 1 Karte von deiner Hand und
fiihre damit 1 der folgenden Aktionen
aus:

A. Einen Diplomaten anwerben
B. Eine Technologie entwickeln
C. Das Privileg-Abzeichen nehmen
und dann
- beende deinen Zug:
1. Fiille deine Kartenhand auf.

2. Fiille das Planetentableau auf.

fremden) Kartenreihe ab.

das Ziel von Effekten sein.

Die Bonusmarker w__A
Mobilisieren: Ziehe die oberste Diplomatenkarte vom Stapel und lege sie Ihr kénnt euch wahrend der Partie die
an den passenden Planeten an, OHNE ihre Effekte anzuwenden. 5 Bonusmarker auf dem Planetentableau

\/p/ Verbannen: Wirf die oberste Karte einer (je nach Symbol eigenen oder
&

Seite wechseln: Nimm die oberste Diplomatenkarte von einer frem- aus dem Vorrat erhalten. Bonusmarker auf den
den Kartenreihe und lege sie auf deiner Seite an, OHNE ihre Effekte Tableaus liegen immer offen, Marker im Vorrat
anzuwenden. verdeckt.
Wichtig: ,,Verbannen“ und ,,Seite wechseln“ betrifft immer die oberste Wer einen Bonusmarker erhdlt, wendet seinen
(zuletzt angelegte) Karte der Reihe. Verdeckte Karten kénnen niemals Effekt sofort an und legt den Marker dann ab

A. Einen Diplomaten anwerben

Fuhre nacheinander die folgenden Schritte
aus:

1. Wahle eine Karte von deiner Hand
und spiele sie an deine Seite des
Planetentableaus aufden Platz des farb-
lich zur Karte passenden Planeten. Im
Laufe der Partie entstehen so bei jeder
Partei 5 Kartenreihen, an jedem der 5
Planeten eine.

Lege die neue Karte so auf ggf. vorhan-
dene Karten, dass von diesen Karten nur
die Kopfzeilen sichtbar bleiben.

2. Bezahle die Karte in Krediten.

Achtung: Jede dort bereits liegende
Karte reduziert die Kosten um 1 Kredit.
Dadurch kann der Preis der Karte auf 0
Kredite fallen, aber nicht darunter.

Lege die Kredite, die du ausgibst, in den
Vorrat zurtick.

3.Wende alle Effekte der neuen Karte ein-
zeln von links nach rechts an.

Jede Karte gibt dir 1 Einfluss an dem
gleichfarbigen Planeten (linker Teil der
Fulizeile); dazu kommen andere Effekte
(rechter Teil der FuBzeile).

Beispiel: Esteban spielt die Karte ,,Nero“ an Mercury und wahlt als Aktion ,,Einen Diplomaten
anwerben®. Die Karte kostet 7 Kredite, aber er hatte bereits 2 Mercury-Karten aufseiner Seite
des Planetentableaus liegen; das reduziert den Preis auf 5 Kredite (7 - 2). ,,Nero“ gibt ihm 1
Einfluss auf Mercury (linker Effekt). Als weiteren Effekt der Karte erhdlt er 3 Zenithium aus
dem Vorrat (rechter Effekt).

und die 3 Bonusmarker auf dem
Technologietableau verdienen. Uber
Karteneffekte konnt ihr auch Bonusmarker

(offen, damit er nicht mit den Markern im Vorrat
verwechselt wird).




B. Eine Technologie entwickeln
Fiihre nacheinander die folgenden Schritte aus:

1. Wirf 1 Karte aus deiner Hand ab, um fiir das dargestellte
Volk (Animod ¢ge, Mensch @, Roboter ¢?) eine Technologie zu
entwickeln.

2.Bezahle die Kosten fiir die neue Stufe (1,2,3,4 oder 5 Zenithium).
3. Riicke deinen Technologiemarker auf die neue Stufe vor.

4. Wende den Effekt der neuen und aller niedrigeren (bereits
vorher erreichten) Technologiestufen an, und zwar von oben
nach unten (von der hochsten Stufe zur ersten).

Klarstellung: Du kannst beim Entwickeln niemals Technologiestufen
liberspringen, jeder Technologiemarker muss alle Stufen nachein-
ander durchlaufen.

Beispiel: Esteban méchte seine Roboter auf die Technologiestufe 1
bringen. Er wirft 1 Roboterkarte aus der Hand ab, bezahlt 1 Zenithium
und riickt seinen Technologiemarker auf Stufe 1 vor. Er erhdilt sofort
den Effekt der Stufe 1. Als ndchste Entwicklung dlirfte er die Roboter
auf Stufe 2 bringen oder Menschen bzw. Animods auf Stufe 1.

Technologietableau: Bonusmarker

Fiir jedes Volk erhdlt die Partei, die zuerst dessen
Technologiestufe 2 erreicht, den zugehdrigen Bonus. Wende
ihn an, nachdem du den Effekt der Stufe 2 angewandt hast (und
vor dem Effekt der Stufe 1). Wirf dann den Bonusmarker ab.

Beispiel: Esteban entwickelt die Technologiestufe 2 der Roboter.
Erwirft 1 Roboterkarte aus der Hand ab, bezahlt 2 Zenithium und
wendet den Effekt der Stufe 2 an. Weil er diese Stufe als Erster
erreicht hat, erhdlt er auch den Bonus, wendet ihn an und wirft
den Bonusmarker ab. Danach wendet er noch den Effekt der
Roboter-Technologiestufe 1 an.
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Technologietableau: Stufenpramien

© Sobald deine 3 Volker mindestens die Technologiestufe 1
erreicht haben, erhaltst du 1 Einfluss auf 1 Planeten deiner Wahl.

© Sobald deine 3 Volker mindestens die Technologiestufe 2
erreicht haben, erhaltst du 2 Einfluss auf 1 Planeten deiner Wahl.

© Sobald deine 3 Vilker mindestens die Technologiestufe 3
erreicht haben, erhaltst du 3 Einfluss auf 1 Planeten deiner Wahl.

Wendedie Stufenpramie an, NACHDEM du alle Technologieeffekte
angewandt hast.

Beispiel: Etwas spdter in der Partie stehen Estebans Roboter auf
Technologiestufe 2 und seine Animods auf Stufe 1. Er entwickelt
jetzt seine Menschen ebenfalls auf Stufe 1 und wendet den Effekt
an. Da jetzt alle seine Vélker (mindestens) die Stufe 1 erreicht
haben, erhdlt er zusdtzlich die 1. Stufenprdmie: Er fiigt 1 Planeten
seiner Wahl 1 Einfluss hinzu.




Den Zug beenden

1. Fiille deine Kartenhand auf
Ziehe Karten vom Stapel, bis du dein Handkartenlimit erreichst:

C. Das Privileg-Abzeichen nehmen

Wirf 1 Karte aus deiner Hand ab, um je nach dem Volk der Karte
(Roboter ¢, Mensch ), Animod ¢ge) 1 Effekt zu erhalten:

*N [ ise betragt das Limit 4 Karten.
Roboter €: Nimm das Privileg-Abzeichen und 1 Zenithium. SRR B ERE S

+Besitzt du das silberne Privileg-Abzeichen,
betragt das Limit 5 Karten.
+Besitzt du das goldene Privileg-Abzeichen,
betrdgt das Limit 6 Karten.
Hinweis: Durch Karteneffekte kann es passieren, dass du am
Ende deines Zuges mehr Karten hast, als dein Handkartenlimit
erlaubt. In diesem Fall ziehst du keine Karten nach, behdiltst aber
alle Karten, die du besitzt.

2. Aktualisiere das Planetentableau

Falls nicht mehr alle Planeten Einflussscheiben haben, lege
bei diesen Planeten neue Scheiben auf das Mittelfeld der
Einflussskala.

Ende der Partie

Die Partie endet sofort, sobald eine Partei 1 der 3 moglichen
Siegbedingungen erfiillt.
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Mensch @: Nimm das Privileg-Abzeichen und 3 Kredite.

Animod «ge: Nimm das Privileg-Abzeichen und mobilisiere 2
Diplomaten.

Beispiel: Esteban hdtte gerne das Privileg-Abzeichen und wéhlt daher
die Aktion ,,Privileg-Abzeichen nehmen*. Er wirft 1 Roboterkarte aus
der Hand ab. Er erhdlt 1 Zenithium aus dem Vorrat und das Privileg-
Abzeichen mit der silbernen Seite (,5“) nach oben.

Das Privileg
Das Privileg-Abzeichen erhoht fiir seinen Besitzer die erlaubte
Zahlvon Handkarten auf 5 (silbern) bzw. 6 (golden). AuRerdem
beeinflusst es bestimmte Effekte der Diplomatenkarten.
Falls du das Privileg-Abzeichen erhiltst:
« Falls die andere Partei das Abzeichen hat, nimm es und lege
es mit der silbernen Seite nach oben vor dir ab.
« Hast du das Abzeichen bereits, behalte es und drehe es auf
die goldene Seite.
+ Hast du das Abzeichen und es zeigt bereits die goldene
Seite, passiert nichts.

Hinweis: Manche Effekte von Diplomatenkarten erlauben es dir,
das Abzeichen direkt mit der goldenen Seite zu iibernehmen.
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Das Teamspiel zu viert (2 gegen 2)

Fiir Partien zu viert spielt ihr in 2 Teams (weil und schwarz) zu je
2 Personen. Die beiden Teams sitzen sich gegenuber.
Vorbereitung

» Legt das Statustableau so aus, dass die Seite fiir 4 Personen
obenist.

« Dreht auch die Spielhilfen auf die Seite fiir 4 Personen.

« Das Team, das den 2. Zug hat, erhalt zu Beginn der Partie
1 Einfluss auf Mars und 1 Einfluss auf Venus.

Veranderte Regeln

Kredite und Zenithium sind gemeinsamer Besitz jedes Teams.
Der Effekt des Privileg-Abzeichens gilt fiir beide Teammitglieder.

Jedes Teammitglied hat jedoch seine eigene Kartenhand. Die
Teammitglieder diirfen sich frei iiber ihre Karten und ihre Strategie
unterhalten, aber dies muss in Horweite des anderen Teams gesche-
hen. Sie diirfen sich deshalb auch nicht ihre Handkarten zeigen.

Der Spielzug

Die Teams wechseln sich mit ihren Spielziigen ab. In jedem Zug
spielen nacheinander beide Teammitglieder.

In jedem Spielzug diirfen sich die Teammitglieder erneut abstim-
men, wer von ihnen zuerst spielt. Dieses Teammitglied fiihrt alle
Schritte eines vollstandigen Zuges durch (Aktionen und Ende des
Zuges), bevor sein Partner am Zug ist.

Beispiel: Esteban und Moon bilden das Team Weil3 und sind am Zug.
Esteban méchte gerne die Technologie seines Animods auf Stufe
3 entwickeln, aber das Team besitzt nur 2 Zenithium. Moon sagt, sie
kénne das fehlende Zenithium beschaffen; sie beschlieSen daher,
dass Moon zuerst spielt. lhre Aktion ,,Einen Diplomaten anwerben*
bringt dem Team unter anderem 1 Zenithium ein. Sie beendet ihre
Aktion und zieht Handkarten nach. Dann ist Esteban dran und kann
die Technologie wie gewtinscht entwickeln, weil das Team jetzt genug
Zenithium besitzt.

Die Aktionen ,Einen Diplomaten anwerben“ und ,Das Privileg-
Abzeichen nehmen* @ndern sich in Partien zu viert wie folgt:
A. Einen Diplomaten anwerben (erlaubte Planeten)

Das Teammitglied, das auf der Seite des Technologietableaus sitzt,
darf nur auf Mercury, Venus und Terra Diplomaten anwerben.

Das Teammitglied, das auf der Seite des Statustableaus sitzt, darf
nur auf Terra, Mars und Jupiter Diplomaten anwerben.

Klarstellung: Diese Einschrdnkung gilt nur fiir die Aktion , Einen
Diplomaten anwerben®. Andere Aktionen wie , Technologie entwi-
ckeln“und ,Das Privileg-Abzeichen nehmen*sind wie (iblich fiir beide
Teammitglieder zugdnglich.
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Hier darf das eine Teammitglied Diplomaten anwerben.

Hier darf das andere Teammitglied Diplomaten anwerben.

B. Das Privileg-Abzeichen nehmen (und Diplomaten
weitergeben)

Wer die Aktion ,,Das Privileg-Abzeichen nehmen“ ausfiihrt, darf
zusatzlich zu den Ublichen Effekten seinem Partner bis zu 2 seiner
Handkarten geben.

Beispiel: Esteban und Moon spielen als Team zusammen. Esteban
zieht zuerst und holt sich das silberne Privileg-Abzeichen. Er gibt Moon
1 seiner Handkarten; Moon nimmt die Karte auf ihre Hand.

Wegen des Privileg-Abzeichens fiillt Moon ihre Hand am Ende ihres
Zuges auf 5 Karten auf. Esteban hat nur 4 Handkarten, weil sie das
Abzeichen noch nicht hatten, als er seinen Zug beendet hat. Falls sie
das Abzeichen in ihrem néichsten Zug noch haben, wird auch er auf
5 Handkarten auffiillen.



Fragen und Antworten

F: Was passiert, falls der Diplomatenstapel oder der Vorrat an
Bonusmarkern leer sind?
A: Mischt die abgeworfenen Karten bzw. Marker als neuen
Stapel bzw. Vorrat.

F: Werden die Bonusmarker auf den Tableaus nachgefiillt?
A: Nein, niemals.

F: Wenn ich einen Diplomaten anwerbe: Fiihre ich die Effekte
der Karte aus?
A: Ja, nachdem du die Karte gelegt und bezahlt hast.

F: Falls ich eine Einflussscheibe gewinne: Werfe ich meine Karten
an diesem Planeten ab?
A: Nein. Karten kdnnen nur durch Effekte entfernt werden.

F:Ich habe 2 Einfluss erhalten. Der 1. Schritt bringt die Scheibe
auf meinen Kontrollbereich; ich nehme die Scheibe und lege
eine neue auf das Mittelfeld der Skala. Darfich den iibrigen
Einfluss nutzen, um sie sofort zu verschieben?
A:Nein,denn du setzt die neue Scheibe erstam Ende deines
Zuges ein. Der liberschiissige Einfluss geht also verloren.

F: Kann ein Effekt dazu fiihren, dass die andere Partei wihrend
meines Zuges eine Einflussscheibe gewinnt?
A: Aber jal Sie wiirde sogar den Bonusmarker erhalten, falls
der noch verfiigbar ist.

F: Der Effekt der Diplomaten H3RB3RT und LOV3CR4FT erlaubt
es mir, mehrere Diplomaten zu verbannen, um dafiir Kredite
bzw. Zenithium zu erhalten. Muss ich Karten aller abgebil-
deten Farben verbannen?

A: Nein, du darfst diese Effekte auch teilweise ausfiihren.

F: Was passiert, falls mir die andere Partei etwas geben muss,
das sie nicht hat?
A: Nimm so viel wie méglich. Die Restforderung verféllt.

Hinweis: Das Material ist im Prinzip unbegrenzt. Falls euch
Einflussscheiben, Kredite oder Zenithium ausgehen, behelft euch
mit beliebigem Ersatz.
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