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el mit extrasolaren Haustieren aus dem

terstellare xOpet-Transporter liefern
dle nled en Aliens zu ihren neuen
' f der Erde. Doch einige
a’umschlffe sind von
indelnden Mimicrys
infiltriert. Diese

aggressiven
- AuBerirdischen
kénnen sich in jede
~ beliebige Exopet-Form
wandeln. Ihr Ziel die Erde! Um die
bésen Doppelgénger von den echten Exopets
intlarven, wird pro Flug nur eine Sorte von jedem Exopet
..El.lre Aufgabe ist es so viele echte Exopets w1e maglich
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In EXOPETS steuert ihr ein ELMA
- und nicht das Crewmitglied!!!

Taut einen von 20 Besatzungsmitgliedern im
HSC (HYPER SLEEP CHAMBER) auf. Aber gebt auf sie acht!

Erkundet das Raumschiff URSULA und sammelt die
herumstreunenden Exopets ein.

Y Jeder ELMA-Pilot (Spieler) fiillt jedes Escape-Pod mit so
/ vielen Exopets wie madglich. Aber jedes ESCAPE-POD nur einmall

ELMA-Piloten habt allerdings nur Zugang zu den Escape-Pods,
solange sich ausschliefilich saubere Exopets in ihren ELMA befinden.

Geht ins LABOR, um herauszufinden, welches Exopet sauber und welches schmutzig (infiziert) ist.

Ungetestete und schmutzige (infizierte) Exopets kénnen im LOO in den Weltraum gespiilt werden.

Seit vorsichtig! Es besteht die standige Gefahr von MIMICRY-Angriffen und Sabotagen. Einige davon
konnen verhindert werden, wenn der entsprechende Ziinder rechtzeitig abgeschaltet wird.

Erreicht der Rundenzahler das Ende der VDL, starten alle Escape-Pods.

Viel Gluck!

DER GEWINNER hat die meisten Exopets gerettet.
fuuu.EXDPETS.nE \ Aher auch die wenigsten Crewmitglieder verloer!
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fad Exopets wird in RUNDEN gespielt, ‘.9)
‘@ die in PHASEN unterteilt sind. In den Spieler-Phase fiihrt jeder t{‘-
ELMA-Pilot (Spieler) nacheinander in seinem ZUG Aktionen aus, fiir 1‘0\‘\?

CONTEST die er ALC oder einmal benutzbares LOOT fiir Loot-Kombinationen bezahlt.
WETTSTEIT
.

RUNDEN: -

Es gibt eine maximale Anzahl von Runden, die von der Anzahl der
Spieler abhangt und auf der jeweiligen VDL-Board-Seite angegeben
Runde oder wenn einer das dritte Escape-Pod beladen hat, oder _

y

|5t Das Spiel endet mit der letzten
euch die Crewmitglieder ausgehen.

"PHASEN:

Jede Runde besteht aus mehreren Phasen. Sie beginnt
immer mit der SPIELER-PHASE und endet mit der
VDL-PHASE. Im kompetitiven Spiel wird die
MIMICRY-PHASE als zweite Phase hinzugefugt, wenn ein
\Mini—Mimicry oder Boss-Mimicry auf dem Spielfeld ist.

SPIELER-PHASE:

Die Spieler-Phase wird nacheinander ZUG um ZUG gespielt.

Jeder ELMA-Pilot (Spieler) zieht nacheinander gegen den Uhrzeigersinn

bis jemand nicht ehr will oder kann (ALC / Loot). Der ELMA-Pilot mit dem

A RUNDEN-BEGINNER-TOKEN macht den ersten Zug. Er darf pro Zug
cl J

: .' eine Aktion und/oder eine Loot-Kombination einsetzen. Reihenfolge egall
Die Aktion darf einen oder mehrere ALCs kosten.

Die Loot-Kombination kostet 1xUsable Loot (siehe Loot-Board, das auf
www.exopets.de fiir das kompetitive Spiel heruntergeladen werden kann).

Um zu erkennen, wer in der Spielerphase beginnt,
erhalt dieser den AUNDEN-BEGINNER-TOKEN.
In der nachsten Spielerphase wird dieser an
den nachsten Spieler im Uhrzeigersinn
weitergegeben.

MIMICRY PHASE:

Diese Phase kommt immer nach der Spielerphase, wenn sich ein
Mini-Mimicry oder Boss-Mimicry auf dem Spielfeld befindet. Wenn sich ein
Mini-Mimicry oder Bass-Mimicry auf dem Spielfeld befindet, greift er zuerst
den Spieler an, der sich mit ihm auf demselben Hexagonfeld befindet, und
bewegt sich dann in die ausgewi.irfelte Richtung. Kommt es nicht weg,
verursacht es nochmal 5 N (siehe dazu Seite 08)
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Der MOUNDCOUNTER wird auf den nachsten Rundenplatz weiter
geschoben. Gelangt dieser Rundenzahler auf einen Slot, der mit dem
Bild eines FUSE-CONTROL-Hexagons verbunden ist, muss festgestellt
werden ob dieses optisch identische Feld bereits entdeckt wurde. : ﬁ =
ist diese Bedingungen nicht erfiillt, wird eine MIMICAV-SABOTAGE A A A o <
gewiirfelt (siehe VDL-Board). Diese gewiirfelten Hexagon-Felder ' : "'
werden vakuumiert, was alles Leben auf dem Feld fir in dieser Runde y
ausloscht. Die ELMA-Piloten verlieren dadurch ihr Begleitmitglied und das ﬂﬁfﬁwhﬂ’ﬁﬂ B e
gesammelte Loot. Ausser unter dem Loot befindet sich ein Raumanzug ;-). o
Zudm wir auf jedes Fuse-Contol-Feld ein zusatzliches Mimicry gesetzt! 1-2 PLAVER J
\ (Siehe dazu Seite 09) 4
- N\
ELMA (EXOPET LOOT MANAGING AUTOMAT):

Du bist der ELMA-Pilot!

Jeder Spieler kontrolliert einen ELMA und benutzt sie zur Verwaltung
seiner ALC, EXOPETS, LOOT und des CREWMITGLIEDES, das ihn
begleitet. ELMA erweckt in der nachsten Runde automatisch ein
CREWMITGLIED, wenn ein Spieler sein begleitendes Crewmitglied
verloren hat. Achtung! ELMA kann ein Escape-Pod nur betreten,

wenn saubere Exopets im ELMA sind.

FUSE{CONTROL

“ALC (AcTION LIFE COIND:
Jeder Spieler verbraucht seine ALC, um AKTIONEN in der
Spieler-Phase durchfuhren zu konnen. Dartber hinaus sind ALC
auch Lebenspunkte die, wenn sie verloren gehen, die
Aktionsmaoglichkeiten mehr und mehr reduzieren bis zum Tod des

L : T3
\begleitenden Crewmitgliedes. )

..........

™

TOD EINES CREWMITGLIEDES: N
Stirbt ein Crewmitglied aus Mangel an ALC, kann der Spieler in der
nachsten Runde ein neues Crewmitglied auftauen und weiterspielen, ohne
alle EXOPETS zu verlieren. Hat er kein RDB bei sich verliert er all sein Loot.
Jeder Spieler kann in einer Runde nur einen Crewmate verlieren, auch bei
mehrfacher Attacke! Sind alle Crewmitglieder aufgebraucht ist das Spiele
zu Ende!

Alle Spieler aktualisieren ihre erschdpften ALCs (drehen sie
auf die griine Seite).

Verlorene ALC bleiben neben dem ELMA-BOARD liegen.
ELMA-Piloten (Spieler) deren Crewmate noch am Ende der
letzten Runde gestorben ist, dirfen ein neues Crewmitglied
ziehen und 3 frische ALC auf ihr ELMA-BOARD legen.

Sind alle Runden aufgebraucht Endet das Spiel.

A
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Ziel auer ELMA-Piloten ist es, so
viele Exopets wie msglich zu retten.

Fiir jedes tOte Crewmltglled werden in der Endwertung zwei
gerettete EXOpeEts abgezogen.

Gewonnen hat, wer am Ende des Spiels die
meisten Exopets hat (abziiglich der toten Crewmitlieder).

Escape-Pod-Lade-Bedingung:
Im kompetitiven Spiel stehen alle drei Escape-Pods [>|
zur unbegrenzten Beladen von cleanen Exopets
zur Verfuigung. Alle Escape-Pods starten erst nach
Spielende.
ABER: Jeder ELMA-Pilot, darf jeden Escape-Pod
nur einmal betreten! Jeder ELMA-Pilot kann also 3 Escape-Pods beladen!

N Die Reihenfolge spielt dabei keine Rolle.

/Es GIBT Y SZENARIEN, UM DAS SPIEL ZU BEENDEN:

1. Dererste ELMA-Pilot, der alle drei Escape-Pods befiillt hat, beendet
sofort das Spiel.

£ . |stder Crew-Draw-Stapel aufgebraucht und der erste ELMA-Pilot, der in einer
neuen Runde keine Besatzungsmitglieder ziehen kann, beendet das Spiel.

3 = Endet der Rundencounter auf dem letzten Rundenfeld auf dem VDL-Board, ist das
Spiel ebenfalls beendet.

U . Wenn das letzte Hexagon des Hexagon-Draw-Stapels mit dem Spielfeld
verbunden wird, und es mit einer KODER-BOMBE (siehe Loot-Board) gesprengt
wurde, endet das Spiel. Da das letzte Hexagon das NEST ist, muss dieses mit einer

\ mit Eiern bedeckten Tiir verbunden werden. Dieser Spieler beenotigt zudem die
Loot-Kombination: FLAMMENWERFER. Sein Crewmitglied stirbt dabei.
Hier kommt es zu einer besonderen Endwertung: Wer es schafft, sich fur das PE"/

zu opfern, nimmt an der Endwertung nur mit den Spielern teil, die Escape-Pod
Level 1 und Level 2 gefillt haben. 4
e
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EZOPET Lb..ﬁ‘ NANABENEG AUTONAT

In diesem Spiel steuert der Spieler ein ELMA und nicht das Crewmitglied.

Deshalb sind alle Spieler ELAM-Piloten. Das ELMA wird verwendet, um gesammelte Exopets und
Loot zu verwalten und zu transportieren. Das begleitende Crewmitglied fangt nur die Exopets
und stopft sie in das ELMA.

Wenn ein Besatzungsmitglied stirbt, geht nur das LOOT verloren, es sei denn, der ELMA-Pilot [

hat ein RDB dabei
(siehe Loot-Board). ELMA mit I:HECH
nd D

) Exopets kann nicht in
~ . die ESCAPE PODS!

TIPP:
Alle Exopets
(DIRTY und

CHECH)

konnen
jederzeit im

LOO
weggespult
werden!

LEVEL 1 LEVEL 2
sauber Schleimranken

HEXAGON LEVEL LOSEN FOLGENDES AUS:
-neue Raumfunktionen werden freigeschaltet (Studiere das Hexa-Board).
-der ALC Verlust der duch DOPPELGANGER und Mimicry-Angriffe entsteht.

(Siehe Seite 09: EN
-die Bewegungs Reichweite beim TRANSPORT. (sieh dazu Seite 10).
\ o
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1-2 SPIELER

L
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JET
-
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_ P Y : VDL
-L‘ A TR BLT -:|.'-z'm.i|w5|=|J 3-4 SPIELER &

Mischt alle Crew-ID-Karten zu einem
CREW-DRAW-STAPEL.
Im kompetitiven Spiel gibt es nur einen
Stapel bestehend aus allen 20
Crew-ID-Karten.

ELMA BOARD
- eSS Jeder ELMA-Pilot erhilt eine ELMA-Board, eine
ELMA-Figur und 3x ALC. Die ALC werden mit der

farbigen Seite nach oben auf das ELMA-Board
gelegt!

Jeder ELMA-Pilot zieht eine Crew-ID-Card aus dem
CREW-DRAW-STAPEL diese wird von unten in das
ELMA-Board eingelegt

. Lege die Exopets gut gemischt in die
Spielschachtel in den EXOPET DRAW POOL
2. Legt z. B. ein Tuch dariiber, damit die
Exopets gut abgedeckt sind. Oder beim
Ziehen einfach nicht hinschauen @
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Stellt die Start-HSC (Hyper Sleep Chamber) in die

Mitte des Tisches. f—
Alle ELAM-Piloten /- 4
legen ihre §

ELMA-Figur
darauf.

yerwendet die
% Riickseite des
W, START HSC

all ELMAs stal

Jeder ELMA-Pilot O

B crhilt ein HEXA-BOARD auf der die
Raumfunktionen beschrieben sind, die Sie
mit ALC nutzen konnen.. /

Jeder ELMA-Pilot erhialt

eine LOOT-BOARD Sie beschreibt,
was man mit dem
LOOT-Kombinationen umgeht und
wird wahrend des Spiels studiert.

Lege das
LOOT in
der Spiel-
schachtel ¥
neben die
Exopets.

N

Das NESTwird

einfach

unter den

HEXAGON-

DRAW-

STAPEL

gelegt.

iy Ot —_— =

Mém"—'f‘y-p,,-“r die Wenn der HEXAGON DRAW STACK
dng deg Gure, an aufgebraucht ist, wird das NEST an eine mit Eiern
Spielfe[ dep bedeckte Tur angedockt, durch die der erste Spieler mit

ds, einem FLAMMENWERFER geht

A (Infos: Seite 15 und Hexa-Board fiir dessen Zerstérung).
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Jede Spielrunde ist in bis zu 3 Phasen unterteilt, die in einer festen Reihenfolge gespielt werden:

1.SPIELER-PHASE | 2.MIMICRY-PHASE 3. VDL-PHASE

| 4 Die Spieler-Phase ist in
PILAWVEIRNPHASE 2ige untereilt
Uhrzeigersinn macht jeder

ELAM-Pilot seinen Zug.
Pro Zug kann sie oder er eine AKTION und / oder eine LOOT-Kombination ausfiihren.

A B ALC AMTIONEN: Erschopft ALC (Action Life Coin) fiir diese Aktionen:

=5 PASSIEREN
= TRANSPORT . 2 \lerte
=5 PLUNDERN

~&. BETREIBEN

\B - LOOT-Kombinationen tatigen (sieh Seite 11 und LOOT-Board).

MIMICRVIATTACHER \ 7 R

In der Spieler-Phase kdnnen beim FASSIEHEH ELMA-

Informationen finden sich
auf Seite 10 und 11.).

Piloten von enttarnten DOPPELGANGERN angegriffen (G Ch .qr £ 5|_h“ - N |
werden. (siehe detaillierte Doppelganger Regeln auf ;n t ! ‘d' 1+-|t . lJ
Seite 12). Diese konnen nur mit der LOOT-Kombination: au?d‘é?"deﬁﬁnﬁ’ﬁﬁ?i?;uﬁ;ﬁe?h'

FLAMMENWERFER abgewehrt werden. Wird es nicht v:rl::;ga[":%l;ieggig%irnl

abgewehrt erleidet der ELMA-Pilot “CH AT EN und eine '
MIMI-MIMICRY-Figur wird auf dessen Feld gesetzt. LEVEL 1: -1 ALC
Diese Situationen fuhren im Allgemeinen zu SCHADEN I‘EUEI‘ Z z nl"c
1. Jeder Doppelganger-Fall verursacht SCHADEN .
2. Sobald eine ELMA-Spielfigur mit einem Mlmlcry auf
einem Feld steht, erleidet der ELAM-Pilot = CHATEN,
“\_ Egal in welcher PHASE!

ol
( . \/
Zieht ein ELMA-Pilot beim PASSIEREN ein

Exopet, das er oder ein Mitspieler bereits
besitzt, entlarvt sich einer der beiden

Verlorene ALCs werden neben |
dem ELMA-BOARD platziert

MIMICRY

DOPPELGANGER als Mini-Mimicry und kommt Bl 2t Bﬁf‘ M A
dirkt aufs Hexagon Feld des ermittelten das Spielfeld alle Min; M”an
ELMA-Piloten! :2?0?{?:5 einge erden iMicrys
(Die Entstehung und Ermittlung von Doppelgdngern 098" Abwehr nur mit g du P'ch dau ung
ist auf den Seiten 12 und 13 beschrieben.) FLAMMENWERFER °S:r5*";f Micry

et.

Wenn ein viertes Mini-Mimicy entsteht,

ersetzt ein BDSS I‘IIMICV alle drei M|n| Mimicys und kommt auf das

Hexagon-Feld, auf dem das vierte Mini-Mimicy hatte entstehen sollen.

Danach entstehen wieder drei Mini-Mimicys und dann wieder ein Boss-Mimic, usw.

Sind alle Mimi-Mimicry-Figuren auf dem Spielfeld, kommt erst wieder ein Mini-Mimicry auf
\\das Spielfeld, wenn eines mit einem FLAMMENWERFER vom Spielfeld vertreiben wurde.
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"') — ~
f - 3'; Beflndet sich kein Mimicry auf dem Spielfeld, wird diese
A SRD ARV Phase libersprungen,

_ SCHADEN bei allen die mit ihnen
z i Y £ : auf einem Hexagon-Feld stehen!

Dann wird fur jedes
Mimicry einzeln gewirfelt!
Ist das Ergebnis des
urfelwurfs gleich der 4 :
ahl am Rand des Hexagons, auf dem
das Mimicry steht, entscheidet es
uber dessen Richtung. Das Mimicry
bewegt sich ein Feld weiter (auch
durch Wande!). Es greift sofort an,
wenn ein sich ELMA-Figur auf dem
gleichen Feld befindet. Die Hohe des
Hexagon-Levels bestimmt, wie viel
SCHADEN der ELMA-Pilot erleidet’,_/

Wenn sich auf der anderen Seite kein Hexagon befindet, prallt (EC0UNCE) das Mimicry
an der Wand ab und bewegt sich in die entgegengesetzte Richtung! Ist da auch kein
Feld, dann bleibt es stehen. Ein ELMA das dort steht erleidet erneut SCHADEN.

(GDEIPHASE

MIMICRY-SABOTAGE Landet der
Round-Counter auf einem Feld, das mit
einer Fuse Control verbunden ist die noch
nicht entdeckt wurde, wird eine
Mimikry-Sabotage ausgelost (im 3-4
Player-Spiel auch beim G0O)
Kommt es zur Mimicry-Sabotage
wird ein Wiirfel gerollt. Das
Ergebnis entscheidet, bei welchen
Hexagon-Feldern der Sauertstoff
abgelassen wird. Alle Crewmitglieder

/'Der VDL-ROUND COUNTER
bewegtv sich auf dem g

VDL-Board um ein ;
Zahlenfeld nach
links.

i ersticken dort, ausser sie besitzen die
g 101 5, LOOT-Kombination: RAUMANZUG.
&M'\[::{Ei D, & 'Y
M, % Y ( 13
Sﬁeqolgﬁyu 5 o 4 34 l:,_‘ Y ,,r"/,.!
Beim Errelchen der v _ ' )

Fuse Contoll-Runde wird in jeden Fall ein
Mini-Mimicry auf jedes Fuse Control Feld
gesetzt, das enteckt wurde. Beginnend mit
dem Fuse Control mit dem kleinsten Level.
Sollte ein viertes Mini-Mimicry auf das

Feld gesetzt werden, werden die anderen
drei eingesammelt und ein Boss-Mimicry
kommt an die Stelle und so weiter... y
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Es gibt 2 Arten von AKTIONEN, die in der Spieler-Phase jederzeit ausgefiihrt werden konnen..

1. ALC AKTION 2. LOOT AKTION SPECIAL auf der

Crew-ID-Card
wird im kompetitiven
Spiel ignoriert.

'_ PASSIEREN bedeutet, sich fir ein ALC  © 1§

) durch eine Tir von einem Hexagon-Feld §

S/ auf ein anderes zu bewegen. In jedem

. “ Fall weden EXOPETS eingefangen:

EHOCATCHdurchfuhren bei dem gewiirfelt "N

und je nach Ergebnis Exopets CEELTED werde B
Der ELMA-Pilot legt die eingefangenen
Exopets dann im CHECH Bereich seines ELMA-Board.

'Wenn kein Hexagon -Feld da |5t')|—> A Ziche ein neues HEXAGON
_________________________ vom HEXAGON DRAW
STAPEL.

/al:l ?E}@[UBE)@E}? \ \ B Platziere es wie du willst an

: : o : i Tur die ins L fuhr.
Eine bessere Alternative, um sich lber bereits pIIRT TNE IS NS Les s I

i Hauptsache du legst es an
ausgelegte Hexagon-Felder zu bewegen, ist der .
TRANSPORT. dem Feld an auf dem deine

Dabei wird kein EXOCATCH gewiirfelt und du kannst | [ € wirel 4or EXGEATEH und

ganze LEVEL in einem Zug auf einmal durchqueren.
Voraussetzung ist, dass du
genugend ALC ausgibst :
und die Hexagon- =
Felder durch
verbundene
Turen passierst.

ALC KOSTEN:
LEVEL 1======= 1 ALC
LEVEL 1,2 ----2 ALC
LEVEL 1,2,7--3 ALC

ziehe soviele Exopets aus
dem Exopet-DRAW-Pool, wie
das Wiirfelergebnis anzeigt
+/- ATTRACTION-WERT
der auf CREW-ID-CARD
steht.

D Alle ELMA-Piloten miissen
jetzt Uberprufen, ob sie
ebenfalls diese Exopets in

ihren ELMAs mitfihren!
(siehe Seite 12 und 13)

du an ihm vorbei, mufit aber SCHADEN erleiden. SEHﬂDEN
verhindern und Mini Mimicrys verteiben nur mit dem
FLAMMENWERFER (Siehe Loot-Board).

C'.]a BB‘E’E}BEBBG] A

In jedem Raum kannst du ALC fiir Funktionen ausgeben, wie
z. B. Exopets im LOO spiihlen, Exopet im LABOR testen.
(Siehe HEXA-Board)

SEITE 10
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SN CUNDERN

darfst du ein Loot-Token

Fir 1 ALC wiirfelst du und ziehst blind
die dem Wurfelergebnis entsprechende Anzahl
Loot-Token aus dem LOOT-DRAW-POOL.Nun
darfst du alle kombinierbaren Loot-Token behalten.
Auch die, die du mit Loot in deinem Besitz
kombinieren kannst. Wenn du keine gefunden hast,

behalten.

LIOOTTAKTION

nur einmal in einem Zug!

/LOOT-AKTIONEN kosten keine ALC nur 1X USABLE
Loot-Tokens und konnen jederzeit und beliebig oft in
der Spieler-Phase durchgefiihrt werden. Aber

Wer kein LOOT und ALC hat oder ausgeben
mag, muss zusehen wie anderen weiter
machen, bis keiner mehr etwas tut.

LOOT-KOMBINATIONEN

Kombiniere Loot zu nutzlichen
Dingen wie: Flammenwerfer,
Raumanzug, Hexsapper, Exosalat oder
der Koder-Bombe.

Siehe LOOT-BOARD

send a crew
member to
| another
accessible
hexagon

o
\ B =] H/

' NE T
= T o
aE =t
\ i~
N
®Eug

> :i-

b

CREW ID CRAD

SPECIAL

wird im kompetitiven Spiel ignoriert, da sie
nur im cooperativen Spiel funktionieren.

ATTRACTION-WERT

Diese Zahl gibt an, wie stark Exopets von dem

Crewmitglied angezogen werden. Die Zahl
wird zum Wirfelergebnis des EXOCATCH
addiert oder subtrahiert.

Beispiel:

Wenn z. B. eine W gewurfelt wird und die
Crew-ID-Karte einen Wert von +1 anzeigt,
muss der Spieler 5 Exopets aus dem
Exopet-Draw-Pool ziehen.
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AI Jedes Mal, wenn

du ein neues Hexagon vom
Hexagon-Draw-Stack ziehst,
musst du auch Exopets ziehen.
Von hier:

EXOPET-DRAW-POO

. (siehe auch Seite 10: PASSIEREN)

= . .
u Wenn einer der gezogenen Exo-

pets ein DOPPELGANGER ist oder ein : : _
~ Mitspieler einen doppeltes hat, dann ist . =
| einer ein boser DOPPELGANGER und der _ /"\HGER
| andere ein CLEAN EXOPET (Doppl Falle Seite 13). ~ pOPPELGA

GETARNTES ! HW“CW‘“

CIDer ELMA-Pilot, der den
Doppelganger hat, bekommt nun
eine MINI-HIHII:HV-FIGUH auf
das Hexago-Feld gestellt, auf .,
dem seine ELMA-Figur steht. Diese | |
verursacht dem Besitzer SCHADEN
(Siehe Seite 08: Mimicky Attacke und Schaden).
Hatte der ELMA-Pilot einen
FLAMMENWERFER, kann er dieses
- Mimi-Mimicry wieder vom Spielfeld
vertreiben und erleidet
keinen SCHADEN. (siehe auch
Loot Board)

Dl Dor DOPPELGANGR-Token grii
zuruck in den Exopet-Draw-Pool!
Der echte CLEAN EXOPET wird
automatisch auf die linke Seite des

~ ELMA-Boards versetzt.

El Exopets die ein ELMA-Pilot N\, .
in einem ESCAPE-POD gerettet hat, werden
wieder in den EXOPET-DRAW-POOL gemischt.

e Bitte notiert in einer einachen TABELLE

WER sie gerettet hat, WIEVIELE es waren

und WELCHE Escape-Pods sie oder er

benutzt haben
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Wenn du ein Exopet
ziehst, das du bereits
hast, ist eines von ihnen
ein getarntes Mimicry
und greift dich an. Der
andere ist automatisch
sauber -> CLEAN.

"0 gerade, wird der andere

~_ angegriffen.

Wenn ein Pilot den
Doppelganger hat und noch
nicht getestet wurde,
entscheidet der Wiirfel,
welches Exopet das Mimicry
ist. Ist das Wurfelergebnis

Filot von dem Mimicry

Wenn das Exopet des
anderen Piloten bereits
sauber ist, wird der Pilot,
der es gezogen hat,
automatisch von
dem Mimicry
angegriffen.

— N\_ gemischt! /

Wenn das doppelte Exopet
schmutzig (UIRTY) ist, wird
dessen Pilot angegriffen.
Sein verschmutztes Exopet
wird zurlick in den Exopet-
Draw-Pool

Wenn es
mehrere Doppel-
ganger gibt, muss jeder
Fall einzeln behandelt
werden, auch wenn dabei
Crew-mitglieder sterben!
M Jeder Pilor kann aber in
¥ einer Runde nur ein
7% Crewmitg. verlieren!!
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jm
FLAMMENWERFER

Mit einem FLAMMENWERFER kannst du nur
Mini-Mimicrys zuruck ins NEST schicken. Wenn sie
dich angreifen oder du sie angreifst!

Siehe LOOT-BOARD:
N Y \

RDB

Wenn du einen RDB
hast, verlierst du deine
Loot nicht, wenn dein
Crewmitglied stirbt.

dann zerstort und du erhaltst keinen
SCHADEN, aber das Mimicry bleibt auf

; dem Spielfeld. Siehe LOOT-BOARD:

/
KODER-BOMBE

Mit einer KODER-BOMBE
kannst du alle Arten von Mimicrys

vom Spielfeld fegen. Siehe
LOOT-BOARD:

Mit einer WODER-BOMBE
kannst du zudem das NEST
zerstoren. Siehe LOOT-BOARD:

EZER A

Ist eine Tur mit
Alien-Eiern bedeckt,
kann sie wie bei einer
PASSIEREN-

Aktion durchquert
werden. Allerdings muss
der Spielerauch einen
FLAMMENWERFER
benutzen (siehe
LOOT-BOARD).

Wird ein nuese Hexagon an
der andern Seite angelet,
mussen dort keine Eier sein.
Ab nun kann jeder diesen

. Durchgang ohne Falmmen-

+ werfer nutzen. Sind alle
Hexagons angelegt wird als

letztes das NEST angedockt
(siehe NEST beim Hexa-Board)//////
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ANDERUNGEN
LOOT= ; HEZEABROARDS & UDk

Auch im kompetitiven Spiel gibt es Anderungen bei den Crafting-Boards fur
das Looten und das Betreiben von Hexagon-Raumen.

Diese stehen auf der Website www.exopets.de unter dem Mentpunkt "Rules

zum kostenlosen Download bereit, wo auch dieses Handbuch

\heruntergeladen werden kann.
/
LOOT | IERAE®0S |
Im kooperativen Spiel

Hier andern sich bei folgenden Raumen
hiel es noch Looting: Im die Funktionen:

kompetitivep Spiel heifit NEST
es jetzt PLUNDERN, r KEN HSC
aber wie ihr pliindert, : :

unterscheidet sich auch. ESCAPE-PODS GOOo
Der Unterschied ist auf V&L KORRIDORE CARGO

Seite 11 beschrieben.

Das einzige LOOT, das
seine Funktion andert,
ist der VOB der sich
jetzt RDB nennt, siehe
Seite 14 und das
herunterladbare
LOOT-BOARD fiir das
kompetitive Spiel:

N

WWW.EXOPETS.DE

X

unter RULES kostenlos herunterladbar.

Korridore haben keine Funktionen

Das herunterladbare
HEXA-BOARD
fur das kompetitive Spiel:

VDl

Fur die VDL bendtigt ihr
ein " und konnt das

aus dem Basisspiel benutzen!
Angepalite Regeln findet ihr auf
Seite 09 VDL-Phase//

/S
Mai
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START fFeELD HSL
(Hyper Sleep Chamber)

9 Level 1
Hexagon Spielfelder.
SCHADEN: -1 ALC

9 Level 2
Hexagon Spielfelder.
SCHADEN: -2 ALC

9 Level 3
Hexagon Spielfelder.
SCHADEN: -3 ALC

NEST

Wer es zerstart, beendet
das Spiel. Aber sein
Besatzungsmitglied wird
von den Mimicrys
gefressen.

120
EXOPETS
(2x60 mit
DOPPEL-
GANGERN)

1.
+ WURFEL
8§

gerade und
ungerade "~< ‘*3

_ Q 12 ALC (3 fiir jeden Spieler)
Erschopfe ALC, um Aktionen

" durchzufihren. Bei vollstindigem
Verlust durch Doppelgdnger- ader
Mimicry-Angriffe stirbt dein Crewmate.

4o LOOT aa

Werft einen Blick

auf das 1VUDL

LOOT-BOARD! ROUND
COUNTER

- 20 CREW ID Vakuum auf gewiirfelten
- CARDS mit Hexagon-Feldern
Exopet-Attraktions Mimicrys schliipfen aus de
-Wert. Fuse Controls.
Das SPECIAL wir
nicht fiir dieses

' kompeditive Spiel

E verwendet!
-ﬁﬂ% - %3 MINI —
@3 BOSS (VIR MIMICRY RUNDEN-BEGINNER-
MIMICRY TOKEN
Ly Wer ihn hat, startet in der

ndchste Runde

uELMA -
Figur
ELMA-Piloten
(1 fiir jeden

yLOOT-

Yy HEXA-
BOARDS ~_BOARDS J
(eine fiir jeden Spieler), die (eine fiir jeden Spieler) yELMAS-
Spezielle Raumfunktion‘en Auf dem LOOT-Board Boards {l fir jeden ELMA
beschreiben. Wie viele ALCs findest du Rezepte, . Piloten)
e wie du verschiedene -Einsetzen der aktiven
LOOT kombinieren Crew-ID-Karte -Verstauen
kannst. des LOOT, Trennen der
o Ty . - esammelten Exopets
Fur das kompetitive Spiel bitte das (an,tmue, _E,in“,upng: i
Update der Hexa- und Loot-Boards ELMA mit cleanen Exopets
von: WWW.EXOPETS.DE kﬁ""?":ilﬂ E'SCE;PB-PN’
etreten!

herunterladen!
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