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DAS SPIELPRINZIP

~Bewohnerinnen und Bewohner der Erde, die Stunde
schlagt: Unser Planet ist dem Untergang geweiht!

Das Schicksal der Menschheit liegt in euren Handen ...

Wir kénnen unser bisheriges Leben nicht mehr auf-
rechterhalten. Von nun an geht es ums nackte Uberleben.
Wir kénnen nur weiterexistieren, wenn wir den Mond
besiedeln.

Diesen Exodus, unsere letzte Hoffnung zu tiberleben, legen
wir in eure Hande. Ubertrefft euch gegenseitig, damit wir
die besten Erfolgschancen haben. Ihr werdet Geschichte
schreiben, indem ihr uns allesamt rettet.

Welcome to the Moon!“

Auszug aus der Rede von Katalin Nelson Blue,
Erste Vorsitzende der Allianz der Menschheit

In Welcome to the Moon versucht ihr, die
Menschheit vor dem Aussterben zu bewahren.
Dazu leitet ihr die Evakuierung der Erde,
errichtet eine Siedlung auf dem Mond und
versucht, allen Widrigkeiten erfolgreich zu
trotzen.

Im Kampagnen-Modus kénnt ihr den Exodus der
Menschheit als fortlaufende Geschichte erleben.
Ihr kénnt die 8 Abenteuer aber auch unabhangig
voneinander spielen (im Abenteuermodus).
(Auch dabei solltet ihr vorne beginnen, da der
Schwierigkeitsgard der Abenteuer langsam
ansteigt.)

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt
gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein
anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich
bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit
diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team
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Das Kampagnenheft erlaubt euch, Welcome to the Moon
schrittweise, in der Reihenfolge seiner Abenteuer 1-8,
zu entdecken. Die 8 Abenteuer sind dabei zu 1 Kampagne
zusammengefasst. Um die ganze Geschichte der Besiedelung
des Mondes zu erfahren, werdet ihr sogar mehrere
Kampagnen spielen mussen.

Mithilfe der Kampagnenkarten koénnt ihr dabei den Lauf
der Ereignisse beeinflussen, sodass jedes Mal eine andere
Geschichte entsteht. Obwohl sich die Handlung fortlaufend
entwickelt, kann Welcome to the Moon immer wieder neu
gespielt werden, da keinerlei Spielmaterial zerstort oder
unwiederbringlich veréndert wird.

Um eine Kampagne zu spielen, miisst ihr erst die Grundregeln
(S. 4-9) lesen. Nehmt dann das Kampagnenheft zur Hand,
das euch Schritt fiir Schritt durch die Geschichte fiihrt. Wir
empfehlen euch, mit der Einfithrungskampagne anzufangen,
um euch nach und nach mit den Regeln jedes Abenteuers
vertraut zu machen.

Am Ende jedes Abenteuers haltet ihr euren Fortschritt
fest und bekommt Sterne fiir eure Erfolge. Wer am Ende
der Kampagne die meisten Sterne gesammelt hat, gewinnt.
Naturlich kénnt ihr die Kampagne auch in der Solovariante
spielen.

/ AETTTTTERAN\

Ihr kénnt auch jedes der 8 Abenteuer einzeln spielen. Um
ein Abenteuer zu spielen, musst ihr erst die Grundregeln
(S. 4-9) lesen. Danach konnt ihr ein Abenteuer aussuchen
und die spezifischen Regeln zu diesem Abenteuer lesen (ab
S. 10). Ihr kdonnt freigeschaltete Kampagnenkarten auch
im Abenteuermodus nutzen. Auf der vorletzten Seite des
Kampagnenheftes findet ihr dazu eine hilfreiche Ubersicht.

Wer am Ende des Abenteuers am meisten Punkte hat,

gewinnt.




SPIELMATERIAL

HINWEIS: Alle Spielkarten sind mit einer Identifikationsnummer versehen, die wahrend des Spiels keine weitere Bedeutung hat.
Findet ihr manche Karten nicht, schaut in den anderen Kartenpackchen nach.

4 63 Raumschiffkarten
Vorderseite mit Raumschiffnummer:

je 2 Karten mit 1/2/14/15, je 3 Karten mit 3/13,
je 4 Karten mit 4/12, je 5 Karten mit 5/11,

je 6 Karten mit 6/7/9/10, 7 Karten mit 8.
Riickseite mit Aktion: je 14 Roboterkarten <0y /
Energiekarten » /Pflanzenkarten ',

je 7 Wasserkarten  /Raumanzugkarten ' /
Planungskarten ",

+ 1 Kampagnenheft

4 24 abwischbare, doppelseitige

o _ Abenteuerblatter

L eyl e P LT 1 e 2 "% je 4 pro Person, doppelseitig bedruckt mit _
+ 48 Missionskarten oo [NECEEE S e s s
6 Missionskarten fiir jedes der 8 Abenteuer, je 2x = =

—_ 3z
Mission A, Bund C. e
Vorderseite: Mission gestartet / Riickseite: Mission | ===
abgeschlossen (,accomplished"). e
Identifikationsnummern: 64 bis 111.
+4 6 abwischbare Filzstifte
+ 11 Karten fiir die Solovariante AER. 4 3 Putzschwdmme

Identifikationsnummern: 112 bis 122. 0
: |
3 ASTRA-Auswirkungskarten Die Bereiche eines Abenteuerblatts

4 ASTRA-Levelkarten

Vorderseite und Riickseite abwischbar.

Nummer und Symbol des Abenteuers

4 ASTRA-Abenteuerkarten ———

Vorderseite und Riickseite abwischbar. ¥ Die
: ~ Anordnung
. jeweiligen [ (- ! kann
4+ 1 abwischbare Kommandokarte Abenteuers [ | variieren.
Fiir Abenteuer 8 und den Kampagnen-Modus 3
Identifikationsnummer: 123.
Wgr‘tu_n S-
Wertungs- ereic
497 Kampagnenkarten bereich des Kamrad% N
ACHTUNG: Schaut diese Karten erst an, wenn ihr Aweiligen i

dazu aufgefordert werdet.

Identifikationsnummern: 124 bis 220.

|



GRUNDREGELN

In Welcome to the Moon spielt ihr meist gleichzeitig.

In jeder Runde werdet ihr 1 Kartenkombination aus-
wahlen, anhand derer ihr 1 Nummer in ein Feld eintragt
und 1 Aktion ausfiihrt.

Dabei versucht ihr, mdglichst effizient zu sein, um
Missionen zu erfiillen und mehr Punkte als die Konkurrenz
zu erlangen.

Die folgenden Grundregeln gelten fiir alle Abenteuer.
Jedes Abenteuer hat aufBerdem spezifische Regeln
(ab S. 10). Wir empfehlen euch, sie nicht alle auf einmal
zu lesen, sondern immer nur die Regeln, die ihr fiir das
ausgewahlte Abenteuer benétigt.

Falls eine Abenteuerregel den Grundregeln widerspricht,
gilt immer die Abenteuerregel.

/ ATTTTTERN

1 | Entscheidet euch, welches Abenteuer ihr spielen wollt
bzw. seht nach, welches an der Reihe ist. Nehmt euch je
1 Filzstift und 1 Exemplar des entsprechenden Abenteuer-
blatts. Legt alle nicht bendtigten Abenteuerblatter und
Filzstifte in die Schachtel zuriick.

2 | Nehmt die Missionskarten mit der Nummer eures
Abenteuers (oben rechts). Bestimmt von diesen Karten
zuféllig je 1 Missionskarte A, B und C. Legt diese 3 Karten in
die Mitte der Spielflache mit der Vorderseite (,Mission ge-
startet”) nach oben. Legt alle nicht bendtigten Missions-
karten zurtick in die Schachtel.

' 3 | Mischt die Raumschiffkarten und bildet 3 gleich grofle
Stapel. Legt die Stapel mit der Vorderseite nach oben auf der
Spielflache bereit. Lasst unterhalb jedes Stapels etwas Platz
fur einen Ablagestapel.
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Ein Spiel besteht aus mehreren Runden. Fiihrt in jeder Runde
die folgenden 6 Phasen nacheinander aus.

In den Phasen 2—4 spielt ihr alle gleichzeitig. Ihr braucht also
jeweils nicht auf die anderen zu warten, sondern dirft alle 3
Phasen ohne Pause ausfiihren.

1- RAUMSCHIFFKARTEN AUFDECKEN

Deckt die oberste Karte jedes Stapels auf und legt sie auf einen
zugehorigen Ablagestapel (direkt unterhalb] sodass die Riick-
seite (mit der Aktion) oben liegt.
(Zu Beginn der ersten Runde ist
der Ablagestapel leer. In spateren
Runden werden die aufgedeckten
Karten auf die anderen Karten des
Ablagestapels gelegt.)

Dadurch entstehen 3 Kombina-
tionen aus Nummer und Aktion.

9
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Sind die Stapel nach dem Aufdecken leer, mischt alle
3 Ablagestapel, aufler jeweils der obersten Karte, separat
und legt sie wieder als Stapel bereit.

2 - KOMBINATION AUSWAHLEN

Wahle 1 der 3 verfiigbaren Kombinationen, die du fiir diese
Runde nutzen willst. (Mehrere Personen dirfen dieselbe
Kombination wahlen.)

s oA
) 42
'l’ 0154

Wichtig: Die Nummern in jedem Abschnitt miissen von links
nach rechts stets ansteigen! (Auch gleiche Nummern sind
nicht erlaubt.)

Was ein Abschnitt ist, unterscheidet sich je nach Abenteuer.

Trage die gewahlte Nummer in ein
leeres Feld im Spielbereich deines
Abenteuerblatts ein. Jedes Feld
gehort zu einem Abschnitt.

Hinweis: Du darfst zwischen 2 ausgefiillten Feldern in einem
Abschnitt so viele Felder freilassen, wie du willst. Du darfst
auch Nummern ,auslassen®, also z. B. eine 10 direkt neben
eine 7 eintragen.

Kannst du eine der Nummern nicht regelgerecht
eintragen, musst du in Phase 2 eine andere
Kombination wahlen.

Kannst du keine der zur Verfligung stehenden
Nummern regelgerecht eintragen, streiche im Wer-
tungsbereich deines Abenteuerblatts das oberste
sichtbare (= nicht durchgestrichene) Feld im Bereich
Systemfehler durch. Du darfst in dieser Runde keine
Aktion ausfiihren.

4 - AKTION AUSFUHREN (FREIWILLIG)

In dieser Phase darfst du die Aktion der gewahlten
Kombination ausfiihren.

Die 6 verschiedenen Aktionen werden je nach Abenteuer
unterschiedlich genutzt. Wir beschreiben hier das
Grundprinzip dieser Aktionen. Wichtige Erganzungen dazu
finden sich jeweils bei den Abenteuerregeln (ab S. 10).

Die Aktion Roboter erlaubt es, Verbindungen
<:Q‘_}> herzustellen, etwas aufzubauen, einzelne Elemente
abzutrennen oder zu entdecken.

Die Aktionen Wasser bzw. Pflanze helfen dabei,
Ressourcen zu sammeln und Punkte oder Boni
zu erhalten. Allerdings nur; wenn du die Nummer
der Kombination in ganz bestimmte Felder deines
Abenteuerblatts eintragst.

Hinweis: Du darfst die Nummer einer Kombination mit der
Aktion Wasser bzw. Pflanze immer auch in Felder eintragen,
die nicht speziell dafiir vorgesehen sind. Umgekehrt darfst du
die Nummer einer anderen Aktion in die spezifischen Pflanzen-
und Wasserfelder eintragen. In beiden Féllen darfst du aber
die Aktion Wasser bzw. Pflanze nicht ausfiihren.

Die Aktion Energie verstarkt andere Aktionen oder
deren Wert.

S 4




Nummer zu verandern. Sie ist die einzige Aktion, die

Die Aktion Raumanzug erlaubt es, die einzutragende
bereits in Phase 3 ausgefihrt wird!

Mit dieser Aktion darfst du die einzutragende Nummer um bis
zu 2 erhohen oder senken (-2, -1, 0, +1, +2), nie jedoch kleiner
als 0. (Je nach Karte sind also Nummern von O bis 17 mdglich.)
Auf3erdem erhéltst du je nach Abenteuer zusatzliche Boni.
Deshalb kann es interessant sein, diese Aktion zu nutzen, auch
ohne die Nummer zu verandern.

Die Aktion Planung ermoglicht es immer, ein weiteres

Feld auszufiillen, zusatzlich zum Feld, in das du die
Nummer eingetragen hast. Du darfst ein X in ein leeres
Feld deiner Wahl eintragen. (So kannst du auch einen sonst
unmoglichen Abschnitt vervollstandigen, z. B. 4-X-5)
Auf3erdem erhaltst du je nach Abenteuer zusatzliche Effekte
(manchmal positiv, manchmal negativ).

Hinweis: Felder mit einem X darin gelten als Felder mit
eingetragener Nummer.

5 - AUSWIRKUNGEN ABHANDELN

In dieser Phase werden Auswirkungen abgehandelt.
Auswirkungen sind Effekte, die durch bestimmte Aktionen
oder Bedinungen ausgeldst werden.

Wir werden Auswirkungen immer bei der Aktion erklaren,
durch die sie ausgelést werden. Denkt aber daran, dass
Auswirkungen immer erst in Phase 5 abgehandelt werden.

6 - MISSIONEN ABSCHLIESSEN (FREIWILLIG)

Jedes Abenteuer hat unterschiedliche Missionen, die in den
Abenteuerregeln erklart werden.

In dieser Phase darfst du Missionen abschlief3en, wenn du
ihre Bedingungen erfiillst. Fiir viele Missionen musst du
vollstéandige Bereiche vorweisen. Ein Bereich ist vollstandlg
wenn darin keine leeren Felder mehr sind.

Schlie3t du eine Mission ab, notiere die hochste
Punktzahl, die auf der Karte sichtbar ist, in deinem
Wertungsbereich. Du darfst jede Mission jeweils nur
1x abschlief3en.

N\

Waurde eine Mission in dieser Runde zum ersten Mal
im Spiel (von 1 oder mehreren Personen) abge-
schlossen, dreht sie am Ende dieser Phase auf die
Seite “Mission abgeschlossen”. Alle, die im weiteren
Spielverlauf diese Mission abschlie3en, erhalten
weniger Punkte.

Hast du eine Mission einmal abgeschlossen, behaltst
du die entsprechenden Punkte auch dann, wenn du die
Bedingungen spater nicht mehr erfiillst.

/7 AETTTEER \

Das Spiel endet am Ende der Runde, in der jemand ...

P> alle 3 Missionen | und abgeschlossen hat UND/
ODER
P> alle Felder im Wertungsbereich Systemfehler (| | auf dem

Abenteuerblatt durch estrichen hat UND/ODER
P> keine leeren Felder%j mehr im Spielbereich hat.

Zahle die Punkte deiner abgeschlossenen Missionen und
aller weiteren Bereiche (Wasser, Pflanzen, usw.) zusammen.
Die Systemfehler bringen Minuspunkte: Ziehe die oberste
sichtbare Punktzahl von deinen Punkten ab. (In Abenteuer
1 gelten hierzu abweichende Regeln, siehe S. 12.) Wer die
meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel. Bei einem Gleichstand
liegt von den Beteiligten vorne, wer weniger durchgestrichene
Systemfehler hat. Herrscht erneut Gleichstand, teilen sich
die Beteiligten die Position.

Im Kampagnen-Modus erhaltet ihr zuséatzlich Sterne fiir
jedes Abenteuer, je nachdem, wie gut ihr abgeschnitten habt.
Danach fahrt ihr mit dem nachsten Abenteuer fort, indem ihr
die Anweisungen dazu im Kampagnenheft lest.

Allgemeiner Hinweis: Bei Gleichstand erhalten immer alle
Beteiligten die volle Punktzahl. Die Zweitplatzierten erhalten
immer die volle Punktzahl des zweiten Platzes und so weiter.



SOLOVARIANTE

Die private Raumfahrtagentur ASTRA (Astral Space Technology & Robots by Alexis Inc.) ist deine grofite
Konkurrenz im Wettlauf durch das Weltall. Sie versucht, sich die besten Ressourcen unter den Nagel zu rei3en
und ihre eigenen Gesetze durchzusetzen. Das ist absolut inakzeptabel.

Alle Grundregeln sowie die Abenteuerregeln gelten weiterhin, mit den nachfolgend aufgefiihrten Anderungen.
Es gibt auflerdem fiir jedes Abenteuer Zusatzregeln fiir die Solovariante, die dort im entsprechenden Abschnitt
beschrieben sind. Ziel ist es, am Ende mehr Punkte zu haben als die ASTRA.

/EE==EN
SPIELVORBEREITUNG

| 1 |- unverandert -
| 2 [Flihre folgende zusatzliche Schritte aus:

\2a/Wihle 1 ASTRA-Levelkarte aus. Die Zahl
links neben dem Namen gibt den Schwierigkeitsgrad an, je
hoher desto schwieriger. Unten auf der Karte befindet sich
die erste Halfte des ASTRA-Wertungsbereichs.

2b| Nimm die ASTRA-Abenteuerkarte des aktuellen Aben-
teuers. Unten auf der Karte befindet sich die zweite Halfte
des ASTRA-Wertungsbereichs.

Der obere Teil der Karte zeigt, wie du einen Solobonus erhalten
kannst, um der ASTRA zu schaden. Er zeigt auch, wie die
ASTRA dir mit den ASTRA-Auswirkungskarten schaden kann.
Diese Auswirkungen variieren von Abenteuer zu Abenteuer
(siehe dort).

ASTRA-Auswirkung

Nummer des Solobonus

Abenteuers ggf Son-
derregeln

2. Halfte des fiir das

Wertungsbereichs

Spielende

2C| Lege die ASTRA-Levelkarte
und die ASTRA-Abenteuerkarte
aneinander, um aus den beiden
Halften den vollsténdigen
ASTRA-Wertungsbereich zu bilden.

3 | Mische die Raumschiffkarten mit
der Riickseite nach oben und bilde 3
gleich grofe Stapel. Mische die 3 ASTRA-
Auswirkungskarten A, B und C in 1 der
3 Stapel. Lege dann die anderen 2 Stapel
darauf. Lege diesen Stapel (mit der Riickseite nach oben) auf
der Spielflache bereit.

J LTIV

1! Ziehe 3 Karten: Ziehe 3 Raumschiffkarten und
schau dir jeweils beide Seiten an. Ziehst du eine ASTRA-
Auswirkungskarte, fiihre sie sofort aus (siehe S. 8). Lege die
ASTRA-Auswirkungskarte dann auf den Ablagestapel und
ziehe 1 weitere Karte, sodass du 3 Raumschiffkarten hast.

2 |2 Karten wahlen: Wahle 1 Karte, deren Nummer du nutzen
mochtest, und 1 andere Karte, deren Aktion du nutzen
mochtest. Sie bilden deine Kombination fiir diese Runde.

3-5 |- unveréndert -

6 | 1 Karte an die ASTRA weitergeben: Lege am Ende der
Runde die Karten deiner Kombination auf einen Ablagestapel.
Gib die dritte, unbenutzte Raumschiffkarte an die ASTRA
weiter. Lege sie dazu mit der Riickseite nach oben auf einen
Stapel neben dem ASTRA-Wertungsbereich. Fiir diese Karten
erhalt die ASTRA am Ende des Spiels Punkte. Du darfst diesen
Stapel jederzeit durchsehen.

Hinweis: Kannst du keine der Nummern regelgerecht
eintragen, streiche das oberste sichtbare Feld im Bereich
Systemfehler [ | | durch. Du musst dennoch 2 Karten

wihlen, damit die ASTRA 1 Karte erhalt.




Ist der Stapel der Raumschiffkarten zum ersten Mal
leer, mische den Ablagestapel (inklusive der 3 ASTRA-
Auswirkungskarten, aber ohne die Karten neben dem
Wertungsbereich der ASTRA) und bilde daraus einen neuen
Stapel.

ASTRA-AUSWIRKUNGSKARTEN

Die ASTRA-Auswirkungskarten haben beim ersten und
zweiten Ziehen unterschiedliche Auswirkungen.

@ Ziehst du eine bestimmte ASTRA-Auswirkungskarte (also
A, B bzw. C) zum 1. Mal, fihre sofort den entsprechenden
Effekt aus, der auf der ASTRA-Abenteuerkarte abgebildet
ist. (Ist der Buchstabe dort nicht genannt, passiert nichts.)
Die Effekte werden beim jeweiligen Abenteuer erlautert (ab

S.10).

@ Ziehst du eine bestimmte ASTRA-Auswirkungskarte
zum 2. Mal, fiihre sofort den entsprechenden Effekt aus, der
auf der ASTRA-Abenteuerkarte abgebildet ist UND drehe
die entsprechende Missionskarte (A, B bzw. C) auf die Seite
,Mission abgeschlossen” (sofern noch /,:.-::\

nicht geschehen). Die ASTRA gewinnt C
dadurch keine Punkte, aber du erhaltst k &\\\4\?\\-\%@
</

beim Abschlie3en dieser Mission nun
SOLOBONUS

weniger Punkte.

Rechts oben auf der ASTRA-Abenteuerkarte ist abgebildet,
wie du einen Solobonus erhaltst. Die Symbole werden beim
jeweiligen Abenteuer erlautert.

Immer wenn du einen Solobonus erhaltst, umkreise
1 Solobonus-Symbol auf der ASTRA-Abenteuer-
karte. Du darfst den Bonus sofort oder spater im
Spiel einsetzen.

Um einen Solobonus einzusetzen, streiche das
umkreiste Symbol durch. Lege dann die nicht
gewahlte Karte dieser Runde in die Schachtel
zuruck, anstatt sie der ASTRA zu geben.

Du darfst jeden Solobonus nur 1x einsetzen.

N\

J A=I"TITETAN

Das Spiel endet zuséatzlich auch, wenn du keine 3 Raum-
schiffkarten ziehen kannst, weil der Stapel zum 2. Mal leer
ist. Dann ist das Spiel sofort zu Ende (nicht erst am Ende der
Runde).

Die Ublichen Bedinungen fiir das Spielende (3 Missionen,
3 Systemfehler, keine leeren Felder) gelten weiterhin. (Die
ASTRA kann das Spiel nicht beenden, da sie keine Missionen
erfiillt und weder Systemfehler noch Felder hat.)

Bestimme nun die Punkte der ASTRA: Zahle dazu fiir jeden
Aktionstyp einzeln die Karten im Stapel der ASTRA. Notiere
diese Zahlen im ASTRA-Wertungsbereich. Multipliziere sie
dann mit dem dort angegebenen Wert.

Beispiel: Deine Gegnerin Katherine erhalt 2 Punkte
pro Roboterkarte. Hat sie 7 Roboterkarten in ihrem
Stapel, bekommt sie dafiir also 14 Punkte.

Zahle nun den auf der ASTRA-Abenteuerkarte
angegebenen Wert hinzu. Zuletzt erhédlt die ASTRA

Punkte fir den Schwierigkeitsgrad der ASTRA-
Levelkarte: = Trage dazu den  Schwierigkeitsgrad
der ASTRA-Levelkarte ins dreieckige Feld auf der

ASTRA-Abenteuerkarte ein. Multipliziere dann diesen
Wert mit der darunter stehenden Zahl.

Du hast nun die Gesamtpunktzahl der ASTRA ermittelt.

Du gewinnst wie lblich, wenn du mehr Punkte als die
ASTRA hast.



Beispiel: Du spielst Abenteuer 2 gegen Katherine
(Schwierigkeitsgrad 1). Am Spielende erhélt Katherine
5 Punkte plus 1 x 1= 1 Zusatzpunkt.

7 . i -
+@)+ — HINWEISE FUR DIE KAMPAGNE!

Auf den nachsten Seiten findet ihr die Abenteuerregeln. Um eine Kampagne zu spielen, solltet ihr jetzt nur
die Regeln fiir Abenteuer 1 lesen, nicht alle!

Lest danach die Einfiihrung (auf S. 2) im Kampagnenheft.

In der Einfiihrungskampagne werdet ihr die 8 Abenteuer nacheinander kennenlernen. Dabei werdet ihr noch
keine Regeln verandern und kein zusatzliches Material ins Spiel bringen. Das geschieht erst mit der zweiten
Kampagne. (Falls ihr wollt kdnnt ihr auch direkt damit starten.)

Natiirlich konnt ihr die Kampagne nach jedem Spiel unterbrechen (und ggf. ein Abenteuer wiederholen).
All diese Informationen findet ihr auch nochmal im Kampagnenheft.

| Hinweis: In den folgenden Abenteuerregeln werden nur die Abweichungen und Zusétze zu den Grundregeln
erlautert.




ABENTEUER 1: DER START

Seit Wochen schlagen Asteroiden auf der Erde ein und die Situation wird taglich schlimmer. Ihr miisst von der Erde
fliehen. Dafiir misst ihr schnellstens Raketen bereitstellen, um den Mond zu besiedeln, bevor es zu spéat ist. lhr miisst
verschiedenes Material in die dafiir vorgesehenen Laderdume der Raketen schaffen. Es ist ein Wettlauf gegen die Zeit.
Sorgt dafiir, dass eure Rakete als erste abhebt.
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I ANDERUNGEN IM SPIELABLAUF \

Die Rakete besteht aus 9 Laderdumen, von denen einige
durch weifde, senkrechte Wande in mehrere Kammern
unterteilt sind. Jeder Laderaum ist ein Abschnitt. Jedem
Laderaum ist ein Aktionssymbol zugeordnet (Raumanzug,
Wasser, Roboter usw.).

Du musst die gewahlte Nummer in einen Laderaum eintragen,
dessen Aktionssymbol der Aktion deiner gewahlten Kombi-
nation entspricht. In den untersten Laderaum () darfst du
Nummern eintragen, egal welche Aktion du gewahlt hast.
Denk daran, dass die Nummern in jedem Abschnitt von links
nach rechts ansteigen miissen.

Beispiel: Kirsten wéhlt die Kombination ,6/Raumanzug”. Also
darf sie die 6 in einen der 2 Raumanzug-Laderdume oder in den
untersten Laderaum eintragen(1 ).

Systemfehler: Kannst du keine der zur Verfiigung stehenden
Nummern regelgerecht eintragen, kreise 1 beliebiges Feld im
Abschnitt Systemfehler ein @8

4 - AKTION AUSFUHREN (FREIWILLIG) 7

In diesem Abenteuer fiihrst du keine reguldren Aktionen aus.
(Die entsprechende Karte wird nur fiir Phase 3 benétigt.)
Stattdessen darfst du Aktionen ausfiihren, wenn du eine
Kammer eines Laderaums in dieser Runde vollstandig
ausgefiilit hast. (Du darfst die Aktionen nicht spater
,hachholen“)

Erinnerung: Bereiche ohne leere Felder sind vollstandig.

Welche Aktionen duausfiihren darfst, istin der entsprechenden
Kammer gezeigt. Fiihre alle entsprechenden Aktionen ggf: von
links nach rechts durch. (Streiche ,erledigte“ Aktionen am
besten durch, um den Uberblick zu behalten. @]
Planung: Du darfst 1x die regulare Aktion Planung
ausfiihren (also 1 X in ein Feld deiner Wahl eintragen)
. Flillst du dadurch eine weitere Kammer, darfst du deren
Aktionen ebenfalls sofort ausfiihren.

M Leere Rakete aufladen:

In den Kammern sind leere und geladene Raketen abgebildet
(siehe blauer Kasten).

Mit dieser Aktion darfst du den Pfeil neben einer
leeren Rakete in einer nicht vollsténdigen Kammer
ausmalen und die Rakete dadurch aufladen (5 ).

4
2 @?&E Ladung iibertragen: Mit dieser Aktion E;&
1

\¥) darfst du so viele Raketensymbole

Leere
Raketen:

Geladene

im Wertungsbereich des Abenteuers (rechts) Raketen:

durchstreichen, wie die Zahl neben dem Aktions- E&g
symbol angibt. Beachte dabei nur geladene Raketen. 1
Streiche Raketensymbole stets von links nach

rechts und von unten nach oben durch (6 ). Hast du Ee’
alle Symbole einer Zeile durchgestrichen, streiche \
auch das Punktefeld rechts davon durch. Hast du die unteren
10 Zeilen vollstandig durchgestrichen, streiche als nachstes
umkreiste Systemfehler durch . Hast du alle umkreisten
Systemfehler durchgestrichen ~(oder keine umkreisten
Systemfehler), streiche als nachstes die Raketensymbole
oberhalb der Systemfehler nacheinander durch.

/§\ Sabotage: Du darfst 1x die Auswirkung Sabotage aus-
v 16sen (siehe unten).

Lést du eine Sabotage aus, missen alle anderen
1 Systemfehler umkreisen. Danach streichen sie das
Sabotagesymbol durch, das du soeben ausgelést hast.
(Wer die Kammer mit diesem Symbol in einer spateren
Runde vollstandig ausfiillt, I6st diese Sabotage nicht mehr
aus.) Lésen mehrere Personen in der gleichen Runde das
gleiche Sabotagesymbol aus, betrifft die Sabotage nur die
Personen, die es nicht ausgel6st haben, und nur genau 1x.

5 - AUSWIRKUNGEN ABHANDELN: SABOTAGEN

Handelt alle ausgelésten Sabotagen ab.
Miisst ihr mehrere Sabotagen abhandeln, tut dies nachein-
ander; in beliebiger Reihenfolge.

6 - EINE MISSION ABSCHLIESSEN

Wichtig: In diesem Abenteuer gibt eine abgeschlossene
Mission keine Punkte am Spielende.

Fihre stattdessen beim Abschlieen einer Mission 1x die
Aktion Ladung (bertragen aus. Streiche dabei so viele
Raketensymbole durch, wie du fiir die Mission Punkte erhalten
wiirdest. Streiche dann das entsprechende Missionsfeld auf
deinem Abenteuerblatt durch.
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Damit das Spiel durch Systemfehler endet, muss jemand alle
Systemfehler umkreist haben (anstatt durchgestrichen).
Es ist egal ob diese Systemfehler durchgestrichen sind oder
nicht.

Das Spiel endet zusatzlich auch, sobald 1 Rakete abhebt.

Deine Rakete hebt ab, sobald du am Ende gy s
von Phase 6 alle Raketensymbole in den &"&’/’ -

unteren 10 Zeilen UND alle umkreisten
Systemfehler durchgestrichen hast. (Hast
du keine umkreisten Systemfelder, hebt die Rakete
ebenfalls ab.)

Hebt nur 1 Rakete ab, gewinnt diese Person. '
Heben mehrere Raketen in der gleichen Runde ab, /29
gewinnt von den Beteiligten, wer mehr Raketen- f 10
symbole oberhalb der Systemfehler durchgestrichen

hat . Gibt es auch darin einen Gleichstand, teilen ™
sich die Beteiligten den Sieg.

Endet das Spiel durch eine der 3 Méoglichkeiten

der Grundregel, zahit eure Punkte. Eure Punkte 135
entsprechen der niedrigsten sichtbaren Punktzahlim ‘ |
Wertungsbereich. Zieht fir jeden umkreisten, nicht
durchgestrichenen Systemfehler 5 Punkte ab. Wer Lﬂ
die meisten Punkte hat, gewinnt.

P orussone QN

Du hast die 2 Laderdume Raumanzug und den
Laderaum Wasser vollstandig ausgefiillt.

150

/.

Du hast die 2 Laderdume Roboter und den
Laderaum Planung vollstandig ausgefiillt.

Du hast den Laderaum Energie vollsténdig ausgefillt.

Du hast den untersten Laderaum (Joker) und den
Laderaum Pflanze vollsténdig ausgefiillt.

Du hast 10x X in deiner Rakete eingetragen.

Du hast 5 umkreiste, nicht durchgestrichene
Systemfehler.

/7 AEETTTHER N\

Streiche vor dem Spiel auf der ASTRA-Abenteuerkarte alle
Raketenfelder mit einer blauen Zahl, die hoher ist als der
Schwierigkeitsgrad der ASTRA-Levelkarte, gegen die du
spielst.

Beispiel: Wenn du gegen Margaret (Schwierigkeitsstufe 3]
spielst, musst du alle Felder mit 4 bis 8 streichen.

(2222222280868

Immer wenn du der ASTRA eine Raumschiffkarte gibst,
streiche so viele Felder mit Raketensymbolen (mit bzw.
ohne Zahlen) auf der ASTRA-Abenteuerkarte durch, wie auf
der ASTRA-Levelkarte fir diesen Aktionstyp angegeben ist.
Streiche die Symbole von links nach rechts und von oben nach
unten durch.

Beispiel: Gibst du Katherine 1 Roboterkarte, streiche
2 Raketensymbole durch.

Hast du alle Raketensymbole der ASTRA durchgestrichen,
hebt auch ihre Rakete am Ende der Runde ab und sie gewinnt.
Hebt deine Rakete in der gleichen Runde ab UND hast du
mindestens 1 Raketensymbol oberhalb der Systemfehler
durchgestrichen, gewinnst du. Anderenfalls endet das Spiel
unentschieden (und sowohl du als auch die ASTRA erhalten 1
Kampagnen-Stern).

Endet das Spiel, ohne dass eine Rakete abhebt, vergleiche
deine Punkte mit denen der ASTRA.

Die Gesamtpunktzahl der ASTRA ist die niedrigste sichtbare
Punktzahl in ihrem Wertungsbereich (also 10, 20, 30 usw.).
SOLOBONUS: Fir jede Auswirkung Sabotage, die du auslost,
erhéltst du 1 Solobonus.

ASTRA-AUSWIRKUNG: Umkreise 1 Systemfehler UND streiche
1 unbenutztes Sabotagesymbol deiner Wahl in deinem
Spielbereich durch. (Du kannst diese Sabotage nicht mehr
auslosen.)




ABENTEUER 2: DER FLUG

Eure Raketen konnte gerade noch rechtzeitig abheben. Aber auf dem Flug zum Mond kénnt ihr euch nicht auf euren
Lorbeeren ausruhen. Ihr miisst die Flugbahn der Raketen programmieren, den Kurs im richtigen Moment korrigieren, die
regelmaflige Umwalzung der Wassertanks einplanen und die Pflanzen in den Raumstationen vorbereiten, damit die Roboter
sie herausholen kénnen. Wir zéhlen auf euch, dass ihr diesen Flug so gut ausfiihrt, dass ihr unter den besten Voraussetzungen
auf dem Mond landet.




I ANDERUNGEN IM SPIELABLAUF \

Am Anfang des Spiels ist eure Flugbahn zum Mond ein
einziger langer Abschnitt. Im Laufe des Spiels kénnt ihr sie
jedoch in kleinere Abschnitte aufteilen (siehe unten) @

In jedem Abschnitt (auch in den neu entstehenden) miissen
die Nummern von der Erde zum Mond ansteigen.
Systemfehler: Beim Durchstreichen der ersten 2 System-
fehler erhéltst du jeweils 1 Energie (siehe unten, Aktion
Energie) (2 ).

‘@

4 - AKTION AUSFUHREN (FREIWILLIG)

(( Energie: Fihrst du diese Aktion aus, erhaltst du
/#” 1 Energie.

Immer wenn du 1 Energie erhéltst, umkreise 1 Energiesymbol
oben auf dem Abenteuerblatt @ Umkreise die Symbole von
oben nach unten und von links nach rechts. (Am Spielanfang
ist bereits 1 Energiesymbol umkreist.) Jedes Mal, wenn
du 2 Energiesymbole umkreist hast, musst du sie sofort
durchstreichen und einen Strich zwischen 2 Felder deiner
Flugbahn zeichnen. Es spielt dabei keine Rolle, ob die beiden
Felder noch leer oder schon ausgefiillt sind. Der Strich
markiert das Ende eines Abschnitts und den Beginn eines
anderen Abschnitts. (Du hast also 1 grdf3eren Abschnitt in 2
kleinere geteilt.) @

Wasser: Hast du die Nummer in ein Feld mit einem
é)p Wassertank eingetragen und fiihrst diese Aktion aus,
umkreise den entsprechenden Wassertank @

Erinnerung: Siehe Hinweis zur Aktion Wasser auf Seite 5.
ol :)if Roboter:

Alle Raumstationen sind (iber 2—4 Roboter mit eurer
Flugbahn verbunden.

Hast du alle Roboter einer Raumstation umkreist, bekommst
du fiir diese Raumstation am Spielende Punkte.

Flhrst du diese Aktion aus, umkreise 1 Roboter deiner
Wahl @ Hast du dadurch nun alle Roboter umkreist, die
zur entsprechenden Raumstation fiihren, l6st du 1x die
\Auswirkung Roboter aus.

Auswirkung Roboter: Alle, die in der gleichen Runde
erstmals alle Roboter einer bestimmten Raumstation
umkreist haben, umkreisen den héheren, dort abgebildeten
Multiplikationsbonus @ Alle anderen mussen diesen
Bonus durchstreichen.

Hat jemand in einer spateren Runde alle Roboter dieser
Raumstation umkreist, umkreist diese Person den
verbliebenen, niedrigeren Multiplikationsbonus.

"f/' Pflanze: Fihrst du diese Aktion aus, umkreise

1 Pflanzensymbol auf einer Raumstation, die (iiber
Roboter) mit dem Abschnitt verbunden ist, in den du in dieser
Runde die Nummer eingetragen hast. (Vor dem Erhalt der
ersten Energie hast du also alle Raumstationen zur Auswahl.
Die Roboter, die zur Raumstation flihren, miissen nicht
umkreist sein.) @

|, Raumanzug: Fihre diese Aktion genau so aus, wie in
J den Grundregeln beschrieben. Streiche auflerdem
1 Raumanzugsymbol rechts auf deinem Abenteuerblatt
durch (von oben nach unten und von links nach rechts). Immer
wenn du 2 der Symbole durchgestrichen hast (7 ), umkreise
das entsprechende Jokersymbol .

plabab Planung: Fiihre diese Aktion genau so aus, wie in den
~__JGrundregeln beschrieben. Hast du ein X eingetragen,
streiche auflerdem ein Planungssymbol rechts auf deinem
Abenteuerblatt durch (von oben nach unten, von links
nach rechts). Immer_wenn du 2 Planungssymbole durch-
gestrichen hast @ umkreise das entsprechende
Jokersymbol.
% Joker: Umkreiste Jokersymbole erlauben es dir,

54" 1 Aktion frei zu wahlen.
Willst du ein Jokersymbol nutzen, streiche es zu Beginn von
Phase 4 durch. Fiihre dann 1 Aktion deiner Wahl aus anstatt
der in dieser Runde gewahlten Aktion. (Darfst du keine Aktion
ausfiihren, darfst du auch keinen Joker nutzen.)

5 - AUSWIRKUNGEN ABHANDELN: ROBOTER

Handelt alle ausgelésten Auswirkungen Roboter ab.

Fihrt die Auswirkung fiir jede Raumstation, deren Roboter
zum ersten Mal alle umkreist sind, 1x aus, egal wie viele
Personen die Auswirkung ausgelost haben.
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Ihr erhaltet Punkte fiir abgeschlossene Missionen, wie in
den Grundregeln beschrieben. |hr erhaltet aufierdem Punkte
far ...

P Pflanzen: Du erhaltst Punkte
fir jede Raumstation, von der
du alle zugehérigen Roboter um-
kreist hast. Multipliziere dazu die
Anzahl der umkreisten Pflanzen
mit dem umkreisten, zugehorigen
Multiplikationsbonus.

©

P Wassertanks: Zahle die Werte aller umkreisten Wasser-
tanks zusammen.

P Grofter vollstindiger Abschnitt: Du
erhaltst je 1 Punkt fiir jedes Feld des langsten
vollstandigen (= alle Felder sind ausgefiillt)
Abschnitts deiner Flugbahn.

» Am meisten vollstandige Abschnitte: Hast
du am meisten vollsténdige Abschnitte auf
deiner Flugbahn, erhaltst du 20 Punkte. Hast
du am zweitmeisten, 10 Punkte. Hast du
am drittmeisten, 5 Punkte. Hast du keinen vollstandigen
Abschnitt, erhaltst du keine Punkte.

Denkt daran, die Strafpunkte fiir Systemfehler abzuziehen.

P orussom QN

Du hast den Multiplikationsbonus auf 3 Raum-
stationen umkreist.

Du hast alle Pflanzen auf 2 Raumstationen
umkreist. (Die entsprechenden Roboter missen
nicht umkreist sein.)

Du hast 2 vollstandige Abschnitte mit genau
6 Feldern darin.

Du hast die folgenden 3 vollstandigen Abschnitte:
1 Abschnitt mit genau 6 Feldern, 1 Abschnitt
mit genau 4 Feldern und 1 Abschnitt mit genau
2 Feldern.

Du hast 6 Wassertanks umkreist.

Du hast 4 aufeinanderfolgende Wassertanks
umkreist.
y 4 SOLOVARIANTE \

Du erhaltst Punkte wie im Mehrpersonenspiel, nur die
Wertung ,Am meisten vollsténdige Abschnitte® ist anders:
Vergleiche dazu die Anzahl deiner vollstéandigen Abschnitte
mit der halben Anzahl (abgerundet) an Energiekarten, die du
der ASTRA gegeben hast.

Hast du gleich viele oder mehr Abschnitte, erhaltst du
20 Punkte. Anderenfalls erhaltst du 10 Punkte. Hast du
keinen vollsténdigen Abschnitt, erhédltst du keine Punkte.
Die ASTRA bekommt fiir diese Wertung keine zusatzlichen
Punkte.

SOLOBONUS:
Jedes Mal, wenn du den héheren Multiplikationsbonus einer
Raumstation umkreist, erhéltst du 2 Solo-Boni.

ASTRA-AUSWIRKUNG:

Ziehst du die ASTRA-Auswirkungskarte C, fiihre keine
ASTRA-Auswirkung aus (nur bei den Karten A und B).
(Die Missionskarte musst du beim zweiten Mal wie tblich
drehen.)

Ziehst du die ASTRA-Auswirkungskarte A bzw. B, wahle
1 Raumstation, deren groflerer Multiplikationsbonus
weder umkreist noch gestrichen ist und streiche ihn
durch. Du kannst am Spielende nur noch den niedrigeren
Bonus erhalten.



ABENTEUER 3: DIE SIEDLUNG

Eure Raketen sind auf dem Mond gelandet. Ihr werdet jetzt die erste Mondsiedlung aufbauen. Alles muss regelméaflig
angeordnet sein. Denkt auch daran, die Gebaude mit Wassertanks zu versorgen, und errichtet Treibhduser, um neue
Pflanzen zu kultivieren. Vom Ort der Landung aus miisst ihr auf3erdem ein Netz von Satellitenschiisseln anlegen, damit
ihr das Weltall beobachten konnt.

Vi
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In diesem Abenteuer entspricht jedes Feld einem Gebaude,
das ihr baut, wenn ihr eine Nummer eintragt. Jede Zeile ist
ein Abschnitt und jede Spalte ist ein Abschnitt.

In jeder Zeile missen die Nummern von links nach rechts
und in jeder Spalte von unten nach oben ansteigen. (Beim
Eintragen miisste ihr also Zeile UND Spalte beachten.) @

Die Rakete unten links und das Observatorium oben
rechts gelten als Felder mit eingetragener Nummer @
ebenso die beiden Gebaude mit einem X in der Mitte der
Siedlung.

Die Gebaude der Siedlung sind in 4 Stadtviertel zu je 9
Feldern aufgeteilt. Die Stadtviertel sind durch helle Linien
im Hintergrund voneinander getrennt.

Hast du nach dem Eintragen 1 oder mehr Stadtviertel
vollstandig ausgefiillt, Ist du fiir jedes entsprechende Stadt-
viertel 1x die Auswirkung Stadtviertel aus.

Auswirkung Stadtviertel Alle, die in der gleichen Runde
erstmals alle Gebaude eines Stadtviertels ausgefiillt
haben, umkreisen den hoheren, dort abgebildeten Bonus
(15 Punkte) @ Alle anderen miussen diesen Bonus
durchstreichen.

Alle, die in einer spateren Runde alle Gebdude des Stadt-
viertels ausgefiillt haben, umkreisen den verbliebenen,
niedrigeren Bonus.

4 - AKTION AUSFUHREN (FREIWILLIG)

) Wasser: Hast du die Nummer in ein Feld mit einem
«—== Wassertank eingetragen und fiihrst diese Aktion aus,
umkreise den entsprechenden Wassertank @

"f/ﬂ Pflanze:

Die Bereiche neben den Stadtvierteln, mit 1 bzw. 2 Pflan-
zensymbolen darin, werden Treibhauser genannt.

Fihrst du diese Aktion aus, umkreise das oberste, nicht
umkreiste Treibhaus neben dem Stadtviertel, in das du die
Nummer der Kombination eingetragen hast (5 ).

Fir jedes Treibhaus bekommst du am Spielende 1 Pflanze, fiir
das jeweils vierte sogar 2.

‘,"' &) ’/ Roboter:

Gebaude konnen in diesem Abenteuer durch Stollen
(Linien) miteinander verbunden werden. Zu Beginn des
Spiels sind bereits 2 Stollen, die von der Rakete wegfiihren,
angelegt@.

Fihrst du diese Aktion aus, zeichne einen (senkrechten
oder waagrechten) Strich zwischen 2 Gebaude. Mindestens
1 der Gebaude muss bereits Uber Stollen mit der Rakete
verbunden sein. Die Geb&ude miissen nicht ausgefiillt sein.

Auswirkung Stollen: Sobald ein Gebdude durch Stollen
mit der Rakete verbunden UND ausgefiillt ist, umkreise
alle Satellitenschiisseln dieses Gebaudes . (Das Obser-
vatorium muss dazu nur mit der Rakete verbunden sein, da
es als ausgefiillt gilt.)

Weil dies sowohl in Phase 3 als auch Phase 4 geschehen
kann, solltet ihr dies in Phase 5 nochmals priifen.

r Energie: Mit dieser Aktion kannst du deine Treibhauser,
4~ Wassertanks oder Satellitenschiisseln aufwerten.
Fihrst du diese Aktion aus, streiche das oberste sichtbare
Punktefeld einer Spalte deiner Wahl im Wertungsbereich
(Pflanze, Wasser, Satellitenschiissel) durch .

_) Raumanzug: Fiihre diese Aktion genau so aus, wie in

=~ den Grundregeln beschrieben. Streiche aufierdem

1 Raumanzugsymbol im Wertungsbereich durch @

r:“j Planung: Fiihre diese Aktion genau so aus, wie in den
Grundregeln beschrieben. Streiche auflerdem im

Wertungsbereich das Feld mit dem niedrigsten sichtbaren

Wert im Bereich Planung durch . Achtung: Dadurch

verlierst du am Spielende Punkte.

/




5 - AUSWIRKUNGEN ABHANDELN:

Handelt alle ausgelésten Auswirkungen Stadtviertel ab.
Handelt sie fiir jedes in dieser Runde vervollstandigte
Stadtviertel je 1x ab, egal wie viele Personen das Stadtviertel
vervollstandigt haben.

Priift auBerdem, ob es Gebaude gibt, die nun durch Stollen
mit der Rakete verbunden UND ausgefiillt sind. Umkreist alle
Satellitenschiisseln dieser Gebaude.

Y § momnuncen s soon: QN

Ihr erhaltet Punkte fiir abgeschlossene Missionen, wie in
den Grundregeln beschrieben. Ihr erhaltet aufierdem Punkte
fir ...

P> Pflanzen, Wassertanks und Satellitenschiisseln:
Zahle deine umkreisten Pflanzen und trage diesen rl
Wert in das entsprechende Feld des Wertungs-
bereichs ein. Multipliziere diesen Wert dann mit dem
niedrigsten sichtbaren Punktefeld der Pflanzen.

Wiederhole dies entsprechend fiir Wassertanks und
Satellitenschisseln.

P Volisténdige Stadtviertel: Fiir jedes vollstandige
Stadtviertel erhaltst du Punkte entsprechend des -
eingekreisten Bonusses. -.
P Raumanziige: Hast du am meisten Raumanzug- =
symbole durchgestrichen, erhaltst du 20 Punkte. Hast du
am zweitmeisten durchgestrichen, 10 Punkte. Hast du am
drittmeisten durchgestrichen, 5 Punkte. Hast du kein Symbol
durchgestrichen, erhéltst du keine Punkte.

P Planung: Ziehe die Punkte des niedrigsten sichtbaren
Wertes im Bereich Planung von deinen Punkten ab.

Denkt daran, die Strafpunkte fiir Systemfehler abzuziehen.

Vg oeussom QN

Du hast 3 Spalten vollstandig ausgefillt.

Du hast 3 Zeilen vollstandig ausgefiillt.

| N

Dein Observatorium ist (iber Stollen mit der Rakete
verbunden.

Du hast alle Satellitenschiisseln in 2 Stadtvierteln
umkreist.

Du hast 10 Pflanzensymbole in Treibhdusern
umkreist. (Hinweis: Das vierte Treibhaus jedes
Stadtviertels enthalt 2 dieser Symbole.)

Du hast alle Wassertanks in mindestens 2 Stadt-
vierteln umkreist.

/7 AETT5HER N\

Du erhaltst Punkte wie im Mehrpersonenspiel, nur die
Wertung ,Raumanziige” ist anders:

Vergleiche dazu die Anzahl deiner durchgestrichenen
Raumanzugsymbole mit der Anzahl an Raumanzugkarten, die
du der ASTRA gegeben hast.

Hast du gleich viele oder mehr Raumanzugsymbole, erhaltst
du 20 Punkte. Anderenfalls erhéltst du 10 Punkte. Hast du
keine Raumanzugsymbole durchgestrichen, erhaltst du keine
Punkte.

SOLOBONUS:
Jedes Mal, wenn den hoheren Bonus eines Stadtviertels
umkreist, erhaltst du 2 Solo-Boni.

ASTRA-AUSWIRKUNG:

Ziehst du die ASTRA-Auswirkungskarte C, fiihre keine
ASTRA-Auswirkung aus (nur bei den Karten A und B). (Die
Missionskarte musst du beim zweiten Mal wie tiblich drehen.)
Ziehst du die ASTRA-Auswirkungskarte A bzw. B, wahle 1
Stadtviertel, dessen hoherer Bonus weder umkreist noch
gestrichen ist, und streiche ihn durch. Du kannst am Spielende
nur noch den niedrigeren Bonus erhalten.




ABENTEUER 4: DIE MINE

Die Siedlung ist eingerichtet. Es wird Zeit, die Ressourcen im Untergrund des Mondes abzubauen. Wir haben wertvolle
Bodenschatze, Wasser und Mondpflanzen gefunden. Ihr miisst Schachtein den Mondboden graben, um diese Ressourcen
abzubauen und in den Fabriken auf der Oberflache des Mondes weiterzuverarbeiten. Baut diese Reichtiimer moglichst
vollstéandig ab, denn die Siedlung muss sich weiterentwickeln.

_ Highmans
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Der obere Bereich des Abenteuerblatts zeigt 5 kleine und
6 grof3e Fabriken.

Die kleinen Fabriken kénnt ihr wahrend des Spiels aktivieren,
um sofort einen einmaligen Bonus zu erhalten (siehe Aktionen
Energie und Roboter).

|>.- l) .;..;-:l; :_:j:]) | 53 ‘
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Die 4 linken grofien Fabriken « ® | +|57 = J) =

,Vverarbeiten“ Ressourcen (siehe [* & .- 5172 5 0} %

Phase 3 sowie die Aktionen Wasser “» |+ 7| »2 & |;:1i‘ b

und Pflanze). vy 1 {'I ‘ 33 “i:iti :
. i

Die 2 rechten grofien Fabriken benétigt ihr fir § ]; |

die Aktionen Raumanzug und Planung. s ER

Fiir alle grof3en Fabriken kénnt ihr am Spielende

e

a

Punkte erhalten.

I ANDERUNGEN IM SPIELABLAUF

Die Mine im unteren Teil eures Abenteuerblatts besteht
aus 3 Ebenen im Monduntergrund. Jede waagrechte Ebene
ist ein Abschnitt aus Grabungsfeldern. Die Nummern
mussen von links nach rechts ansteigen . Die jeweils
3 untereinander angeordneten Grabungsfelder werden
Schacht genannt. In der Mine gibt es 2 verschiedene
Bodenschatze, Perlen und Rubine. Zusammen mit Wasser
und Pflanzen bilden siein diesem Abenteuer die Ressourcen.

/i

Tragst du eine Nummer in ein Grabungsfeld mit einem
Bodenschatz ein, umkreise sofort das entsprechende
Bodenschatzsymbol @

Auswirkung Ressourcenabbau: Sobald du alle 3 Grabungs-
felder in einem Schacht ausgefiillt hast, baust du die
Ressourcen darin ab. Streiche dazu alle umkreisten
Ressourcen in diesem Schacht durch @ Umkreise fiir jede
so durchgestrichene Ressource 1 entsprechendes Res-
sourcensymbol in der entsprechenden Fabrik @ Um-

TN

kreise dann die Férderpumpe Uber diesem Schacht @
Weil dies sowohl in Phase 3 als auch Phase 4 geschehen
kann, solltet ihr dies in Phase 5 nochmals priifen.

Beispiel: Alex hat alle Ressourcen im Schacht ganz links
umkreist (2 Perlen, 1 Rubin, 2 Pflanzen). Also umkreist
Alex je 2 Symbole in den grof3en Fabriken fiir Pflanzen
und Perlen und 1 Symbol in der Fabrik fiir Rubine. Zuletzt
umkreist Alex die Férderpumpe.

[, T
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Auswirkung Ressourcenbonus: Alle, die in der gleichen
Runde erstmals das Symbol neben einem Stern umkreist
haben, umkreisen den Stern. Alle anderen missen
ihn durchstreichen und dirfen ihn spater nicht mehr
umkreisen @

Hast du dadurch 1 Symbol in einer Fabrik
umkreist, neben dem sich ein Stern mit einer
Zahl darin befindet, I6st du fiir diese Fabrik 1x die
Auswirkung Ressourcenbonus aus.

4 - AKTION AUSFUHREN (FREIWILLIG)

Y 32) Wasser und Pflanze: Diese 2 Aktionen funktionieren
_;_25 gleich: Hast du die Nummer in ein Feld eingetragen,
an das ober- oder unterhalb ein Wasser- bzw. Pflanzenfeld
angrenzt, und fiihrst du die entsprechende Aktion aus,

umkreise 1 entsprechendes Wasser- bzw. Pflanzenfeld @

' Raumanzug: Fiihre diese Aktion genau so aus, wie in den
~— Grundregeln beschrieben. Streiche au3erdem 1 Raum-
anzugsymbol in der entsprechenden grofien Fabrik durch .

#2554 Planung: Fiihre diese Aktion genau so aus, wie in den
X Grundregeln beschrieben. Streiche aufierdem 1_Plan-
ungssymbol in der entsprechenden grof3en Fabrik durch @

d . )b Energie und Roboter: Diese 2 Aktionen
4~ ¢ I funktionieren gleich. Fiihrst du eine der Aktionen
aus, streiche 1 entsprechendes Symbol in einer groflen oder
kleinen Fabrik deiner Wahl durch . Am Spielende erhaltst du
dadurch ggf: mehr Punkte.

Auswirkung Grofle Fabrik aufwerten: Hast du alle
Energie- und Robotersymbole einer grofien Fabrik durch-
gestrichen, streiche das Feld mit einer Zahl darin oben
rechts in dieser Fabrik durch. Am Spielende zahlt fiir diese
Fabrik das untere Feld mit dem héheren Wert @



Beispiel: Kirsten hat das Energie- und die 3 Roboter-
symbole der Pflanzenfabrik durchgestrichen. Am Ende des
Spiels bringt ihr jedes umkreiste Pflanzensymbol in der
Fabrik 4 Punkte statt 2.

Auswirkung Kleine Fabrik aktivieren: Sobald du alle Energie-
und Robotersymbole einer kleinen Fabrik durchgestrichen
hast, erhéltst du einen Bonus, den du sofort und einmalig
einsetzen musst. Umkreise zunédchst die im Bonusfeld
gezeigten Symbole in der entsprechenden Fabrik (Pflanzen-,
Wasser-, Perlen- bzw. Rubinsymbol) bzw. streiche
3 Robotersymbole in 1 oder mehreren Fabriken deiner
Wahl durch. Streiche dann die Symbole im entsprechenden
Bonusfeld durch (12).

5 - AUSWIRKUNGEN ABHANDELN

Priift ob es vollstandige Schachte gibt. Baut die Ressourcen
dieser Schachte ab. Priift auch, ob es neu aufgewertete bzw.
aktivierte Fabriken gibt.

Handelt alle ausgelosten Auswirkungen Ressourcenbonus ab.
Handelt sie fir jeden in dieser Runde umkreisten Stern je
1x ab, egal wie viele Personen den Stern umkreist haben.

J E=TETEITTAN

Ihr erhaltet Punkte fiir abgeschlossene Missionen, wie in
den Grundregeln beschrieben. Ihr erhaltet au3erdem Punkte
far ... —

D> Grofle Fabriken fiir Ressourcen: Zzhle in @@ W i
den grof3en Fabriken fir Wasser, Pflanzen, @G E

Rubine und Perlen die Anzahl umkreister @@ \z‘(
Ressourcensymbole.  Multipliziere diese @(p"ﬂ(w'
Anzahl mit der niedrigsten sichtbaren | @y ¢

Zahl in der Fabrik (oben rechts bzw. unten | ¥, ,_‘:'_ I]
rechts, falls du die Fabrik aufgewertet hast). ‘ L] ]

Zihle ggf. den Wert im Bonusfeld (bei den | 9 4
Ressourcen) hinzu, falls du es umkreist hast. + 8

P> Grofle Fabrik fiir Raumanziige: Zzhle die 44
durchgestrichenen Raumanzugsymbole und 1
multipliziere sie mit der niedrigsten sichtbaren Zahl in der
Fabrik. (Wurde die Fabrik nicht aufgewertet, erhaltst du fiir
sie also O Punkte.)

P Grofle Fabrik fiir Planung: Zzhle die durchgestrichenen
Planungssymbole und multipliziere sie mit der niedrigsten
sichtbaren Zahl in der Fabrik. Diese Punkte musst du von
deiner Gesamtpunktzahl abziehen! (Wenn du die Fabrik
aufgewertet hast, verlierst du durch sie also O Punkte).
Denkt daran, die Strafpunkte fiir Systemfehler abzuziehen.

A5\

Du hast 5 Férderpumpen umkreist.

Du hast 4 nebeneinanderliegende Férderpumpen
umkreist.

Du hast alle 5 kleinen Fabriken aktiviert.

Du hast 6 aktivierte kleine und/oder aufgewer-
tete grof3e Fabriken (in beliebiger Kombination).

Du hast 8 Pflanzenfelder in der Mine umkreist
(egal ob abgebaut oder nicht).

Du hast 5 Wasserfelder in der Mine umkreist (egal

ob abgebaut oder nicht).
SOLOVARIANTE \
SOLOBONUS:

Jedes Mal, wenn du einen Stern umkreist, erhaltst du 2 Solo-
Boni.

ASTRA-AUSWIRKUNG:

Ziehst du die ASTRA-Auswirkungskarte C, fiihre keine
ASTRA-Auswirkung aus (nur bei den Karten A und B). (Die
Missionskarte musst du beim zweiten Mal wie tiblich drehen.)
Ziehst du die ASTRA-Auswirkungskarte A bzw. B, wahle
1 Ressourcenbonus in einer Fabrik, der weder umkreist
noch gestrichen ist, und streiche ihn durch. Du kannst ihn
nicht mehr erhalten.



ABENTEUER 5: DIE KUPPEL

Dank euren Anstrengungen hat sich die Siedlung gut entwickelt. Jetzt miisst ihr die Hauptstadt des Mondes bauen, mit
Wolkenkratzern und Fundamenten, die bis tief in den Monduntergrund getrieben werden. Dazu kommt ein Turm, der der
Erforschung der Mondpflanzen und der Wasseraufbereitung dient. Das alles soll durch eine riesige Kuppel vor der kosmischen
Strahlung geschiitzt werden. Lasst den Mond in neuem Glanz erstrahlen.
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I ANDERUNGEN IM SPIELABLAUF \

Jeder Wolkenkratzer ist ein Abschnitt.

Das unterste blaue und das oberste graue Feld (also die
Felder; die der Mondoberflache am nachsten sind) bilden
die Basis des Wolkenkratzers.

In jedem Abschnitt miissen die Nummern von unten nach oben
ansteigen.

Die erste Nummer jedes Wolkenkratzers musst du stets
in die Basis eintragen. Jede weiter Nummer; die du in diesen
Wolkenkratzer eintragst, muss oben oder unten an ein
ausgefiilltes Feld grenzen

Tragst du eine Nummer in das oberste bzw. unterste Feld
eines Wolkenkratzers ein, l6st du fiir diesen Wolkenkratzer
die Auswirkung Oben und Unten aus.

Auswirkung Oben und Unten: Alle, die in der gleichen Runde
erstmals eine Nummer in das oberste oder unterste Feld
eines Wolkenkratzers eingetragen haben, umkreisen den
héheren Punktebonus dieses Felds. Alle anderen streichen
ihn durch @

Alle, die in einer spateren Runde eine Nummer in
ein entsprechendes Feld eintragen, umkreisen den
verbliebenen, niedrigeren Bonus.

4 - AKTION AUSFUHREN (FREIWILLIG)

¥ 7, Wasser und Pflanze: Diese 2zwei Aktionen
. ~ funktionieren gleich: Umkreise 1 Pflanzen- bzw.
Wassersymbol im Turm, das sich auf der gleichen Hohe
befindet, wie das Feld, in das du die Nummer eingetragen hast

. (Die Verbindungstunnel in der Zeichnung helfen dir bei der
Orientierung.)

. Raumanzug: Fiihre diese Aktion genau so aus, wie in
—~ den Grundregeln beschrieben. Streiche auf3erdem
1 Raumanzugsymbol im Wertungsbereich durch

Die Kuppel besteht aus mehreren Teilen. Es gibt ,gerade”
-~ und ,ungerade“ ., Teile.

o :)5 Roboter: Mit dieser Aktion baust du 1 Teil der Kuppel.
Zeichne dazu einen Strich auf den entsprechenden Teil.

Du darfst nur einen Teil bauen, der an die Mondoberflache oder

einen bereits gebauten Teil angrenzt

Du darfst gerade Teile nur bauen, wenn deine gewahite Nummer

gerade ist und ungerade Teile nur; wenn deine gewahite Nummer

ungerade ist.

Beispiel: Rasmus hat die Kombination ,8/Roboter” gewahlt.
Er darf damit entweder den geraden Kuppelabschnitt
ganz rechts unten bauen oder die 1. Hélfte des
geraden Kuppelabschnitts auf der linken Seite. Der linke
Kuppelabschnitt wurde durch eine Aktion Planung aufgeteilt

5bA Planung:  Diese Aktion beschleunigt den Bau der
Wolkenkratzer; aber verlangsamt den Bau der Kuppel.
Fuhre diese Aktion aus, wie in den Grundregeln beschrieben.
Du darfst das X nur in die Basis und/oder angrenzend an ein
ausgefiilltes Feld eintragen.
Ziehe auflerdem in der Mitte eines noch nicht gebauten
Kuppelteils deiner Wahl einen senkrechten Strich @ Du
bildest dadurch zwei getrennte, kleinere Teile. Du bendtigst
also je 1 Aktion Roboter, um sie zu bauen. (Beide Teile
sind weiterhin gerade bzw. ungerade, je nachdem, was sie
zuvor waren.) Jeder Kuppelteil kann auf diese Weise nur 1x
verkleinert werden.
Kannst du keinen Kuppelteil mehr verkleinern, darfst du diese
Aktion dennoch ausfiihren.

«/ Energie: Mit dieser Aktion kénnt ihr 1 Wertungsbereich
,/" aufwerten.

Flhrst du diese Aktion aus, streiche das oberste sichtbare
Feld in 1 der Wertungsbereiche Missionen | &3, Pflanze/
Wasser, Raumanzug oder Kuppel ” durch. Beachte, dass
in den Feldern meist mehrere Zahlen stehen; streiche sie alle

durch .

5 - AUSWIRKUNG: AN DER SPITZE

Handelt alle ausgelésten Auswirkungen An der Spitze ab.
Handelt sie fiir jedes oberste und jedes unterste in dieser
Runde ausgefiillte Feld je 1x ab, egal wie viele Personen das
entsprechende Feld ausgefiillt haben.

/




6 - EINE MISSION ABSCHLIESSEN (FREIWILLIG)

Alle, die in der gleichen Runde erstmals eine bestimmte
Mission abschlie3en, umkreisen das linke Symbol (J.¢) im
Wertungsbereich bei der entsprechenden Mission. Alle anderen
streichen es durch. Schlief3t jemand in einer spateren Runde
diese Mission ab, umkreist diese Person das entsprechende
rechte Symbol [Q]

J L=TTTTITAN

Ihr erhaltet Punkte fir ...

P> Missionen: Fiir jede abgeschlossene Mission erhaltst du
Punkte entsprechend der niedrigsten sichtbaren Zahl in der
Spalte des Symbols, das du bei der entsprechenden Mission
umkreist hast.

P Pflanzen und Wasser: Zihle, in wie
vielen Stockwerken (Zeilen) des Turms du
1, 2 bzw. 3 Symbole umkreist hast, und
notiere diese Anzahl in der entsprechenden
Spalte. Multipliziere sie mit der niedrigsten
sichtbaren Zahl in dieser Spalte.

2 5 1
4 30 10

P Wolkenkratzer: Du erhiltst Punkte
entsprechend der Summe der umkreisten
Punkteboni.

P> Raumanziige: Hast du am meisten Raumanzugsymbole
durchgestrichen (allein oder geteilt), erhaltst du Punkte
entsprechend der niedrigsten sichtbaren Zahl in der linken
Spalte. Hast du nicht die meisten, erhédltst du Punkte
entsprechend der niedrigsten sichtbaren Zahl in der rechten
Spalte. Hast du keine Raumanzugsymbole durchgestrichen,
erhaltst du keine Punkte.

P Kuppel: Notiere die Anzahl deiner nicht gebauten
Kuppelteile. (Erinnerung: Teile mit einem Strich darin (siehe
Aktion Planung) zahlen als 2 Teile.) Multipliziere sie mit der
niedrigsten sichtbaren Zahl. Du verlierst entsprechend viele
Punkte.

Denkt daran, die Strafpunkte fiir Systemfehler abzuziehen.

), R
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Du hast alle Felder von 1 Wolkenkratzer vollstandig
ausgefillt.

Du hast das oberste Feld in 2 Wolkenkratzern
vollstandig ausgefiillt.

Du hast in 3 Stockwerken (Zeilen) des Turms je
mindestens 2 Symbole umkreist.

Du hast in 2 Stockwerken (Zeilen) des Turms je alle
3 Symbole umkreist.

Du hast alle Kuppelteile gebaut.

Du hast 4x
eingetragen.

SOLOVARIANTE \

Du erhaltst Punkte wie im Mehrpersonenspiel, nur die
Wertung ,Raumanziige” ist anders:

Vergleiche dazu die Anzahl deiner durchgestrichenen
Raumanzugsymbole mit der Anzahl an Raumanzugkarten, die
du der ASTRA gegeben hast.

Hast du gleich viele oder mehr Raumanzugsymbole, erhaltst
du Punkte entsprechend der linken Spalte. Hast du weniger,
erhaltst du Punkte entsprechend der rechten Spalte. Hast du
keine Raumanzugsymbole durchgestrichen, erhéltst du keine
Punkte.

SOLOBONUS: Jedes Mal, wenn du den hoheren Punktebonus
des obersten bzw. untersten Felds umkreist, erhaltst du 1
Solobonus.

ASTRA-AUSWIRKUNG: Ziehst du eine ASTRA-
Auswirkungskarte, wahle 1 hoheren Punktebonus eines
obersten oder untersten Felds, der weder umkreist noch
gestrichen ist, und streiche ihn durch. Du kannst ihn nicht
mehr erhalten.

X auf deinem Abenteuerblatt

N\




ABENTEUER 6: DAS VIRUS

Wir wissen nicht genau, wie das passieren konnte! Ist es das Wasser oder die Kreuzungsversuche zwischen den in der
Schwerelosigkeit gezogenen irdischen Pflanzen und den auf3erirdischen Mondpflanzen? Wie auch immer, es sind mehrere Viren
ausgebrochen. Ihr miisst den euch anvertrauten Wohnblock schiitzen! Isoliert falls nétig die Wohneinheiten voneinander, um
die Ausbreitung der Epidemie zu verlangsamen, und evakuiert so viele Menschen wie mdglich. Wir wiinschen, dass ihr die
wissenschaftlichen Experimente trotzdem weiterfiihrt. Auch wenn es ein Risiko fiir die Bevdlkerungist ...
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/ ATTTTEER N\

Der Wohnblock, fiir den ihr zustandig seid, hat 5 Stock-
werke. Jedes Stockwerk ist in 2 oder 3 Wohneinheiten mit
je 5 Wohnungen (Feldern) unterteilt. Manche Wohnein-
heiten sind durch Briicken miteinander verbunden. Jedes
Stockwerk ist ein Abschnitt.

Es gibt in diesem Abenteuer 6 verschiedene Viren [‘\L@ '#
o r {. ¥ + 1 selbst gezeichnetes). Viren befinden sichin
Virusfeldern

. Umkreiste Viren sind aktiv.
Durchgestrichene Felder zahlen als ausgefiillt.

Auswirkung Evakuierung: Notiere die Punkte der voll-
standigen Wohneinheiten in den entsprechenden Feldern
des Wertungsbereichs (4 ): Multipliziere dazu die Anzahl
der nicht durchgestrichenen Wohnungen mit der Anzahl
der umkreisten Energiesymbole unter der Wohneinheit
. Umkreise dann die entsprechenden Wohneinheiten.
Sie kénnen nicht erneut evakuiert werden. Fiihre
Ausbreitungen trotzdem wie Uiblich aus.
Weil dies in mehreren Phasen geschehen kann, solltet ihr
dies in Phase 5 nochmals priifen.

Systemfehler: Beim Durchstreichen des 2. bzw. 3. System-
fehlers musst du jeweils 1 Ausbreitung ausfiihren. (Handle
sie in Phase 5 ab.) @

J = N

Wahlt jeweils 1 Wohneinheit mit leerem Virusfeld. Zeichnet
dort ein 6. unterschiedliches Virus ein und umkreist es (1 ).
Fiihrt dann je 1 Ausbreitung aus. (Wahrend des Spiels miisst
ihr Ausbreitungen in Phase 5 abhandeln, diese ist also eine
Ausnahme.)

Auswirkung Ausbreitung: Bei einer Ausbreitung musst du
alle deine aktiven (umkreisten) Viren ausbreiten. (Zu Beginn
des Spiels also nur das selbst gezeichnete Virus.) Beginne
mit dem Virus, dessen Feld sich am weitesten oben und am
weitesten links befindet. (Fahre dann mit dem nachsten
Virus in diesem Stockwerk fort usw.)

Um ein Virus auszubreiten, streiche 1 leere Wohnung
deiner Wahl in seiner Wohneinheit durch @

Gibt es keine leere Wohnung, streiche in allen Wohn-
einheiten, die tiber eine Briicke direkt mit der Wohneinheit
des Virus verbunden sind, je 1 leere Wohnung deiner Wahl
durch (sofern moglich) (3 ). Ignoriere gesperrte Briicken
(das Virus kann sich nicht (iber sie ausbreiten).

I ANDERUNGEN IM SPIELABLAUF \

Fiir jede vollstandig ausgefiillte Wohneinheit, 16st du 1x die
Auswirkung Evakuierung aus.

N

f_/ Energie: Fiihrst du diese Aktion aus, umkreise 1 Energie-

symbol unter der Wohneinheit, in die du deine gewahlte

Nummer eingetragen hast @ (In jeder Wohneinheit ist zu
Beginn des Spiels bereits 1 Symbol umkreist.)

./ .\, , Roboter: Mit dieser Aktion kannst du Briicken
‘=~ +I sperren, um Wohneinheiten zu isolieren und so die
Ausbreitung des Virus zu bremsen.

Flhrst du diese Aktion aus, zeichne 1 Querstrich auf eine
Briicke deiner Wahl . (Viren kénnen sich nun nicht mehr
iber diese Briicke ausbreiten, siehe unten.)

Du teilst dadurch keine Abschnitte; die Nummern in einem

Stockwerk miissen weiterhin von links nach rechts ansteigen.

Aktionen Pflanze und Wasser: Diese Aktionen funktionieren
sehr ahnlich. Deshalb werden sie teilweise gemeinsam erklart.

12) Pflanze: Umkreise 1 Pflanze unterhalb der Wohneinheit,

in die du deine gewahlte Nummer eingetragen hast

@. Streiche auflerdem 1 Pflanzensymbol im Wertungs-
bereich durch .

\ Wasser: Hast du die Nummer in ein Feld mit einem
;_25 Wassertank eingetragen und fiihrst diese Aktion aus,
umkreise den entsprechenden Wassertank . Streiche
auf3erdem 1 Wassersymbol im Wertungsbereich durch (12).

Streiche Symbole im Wertungsbereich von links nach rechts
und von oben nach unten durch.



Sobald du das letzte Symbol einer Zeile im Wertungsbereich
durchstreichst, streiche sofort das Punktefeld daneben
durch @ Auf3erdem erhaltst du einen Bonus, den du sofort
und einmalig einsetzen musst. Streiche dazu das Symbol
rechts des Punktefeldes und fiihre es dann aus:

M: Fiihre 1x die Aktion Roboter aus.

./ Umkreise 1 Energiesymbol unter einer Wohneinheit, in
4~ der mindestens 1 Feld leer ist.

Sobald 1 oder mehrere Personen in einer Runde zum ersten
Malim Spiel das Pflanzen- bzw. Wassersymbol durchstreichen,
das sich im Wertungsbereich neben dem /# bzw. (_" befindet
, miissen alle (!) sofort dieses Virus-Symbol durchstreichen
und das entsprechende Virusfeld umkreisen . (Jedes
Virusfeld kann nur einmal im Spiel umkreist werden).

Pro dadurch umkreistes Virus [w?‘ und/oder (_"] misst ihr
je 1 Ausbreitung ausfiihren (also wie tiblich alle aktiven Viren
ausbreiten).

Sobald 1 oder mehrere Personen in einer Runde zum ersten
Mal im Spiel das Pflanzen- bzw. Wassersymbol neben einem
(tyzv im Wertungsbereich durchstreichen, umkreisen sie
sofort das (7. Alle anderen miissen es durchstreichen .
Wer das Symbol durchgestrichen hat, muss 1 Ausbreitung
ausfiihren.

| Raumanzug: Fiihre diese Aktion genau so aus, wie in
-~ den Grundregeln beschrieben. Streiche auf3erdem 1
Raumanzugsymbol oben auf deinem Abenteuerblatt durch
(von links nach rechts und von oben nach unten). Immer wenn
du 2 der Symbole durchgestrichen hast (17), umkreise das
entsprechende Jokersymbol.

pilih Planung: Fiihre diese Aktion genau so aus, wie in den
ﬁGr‘undregeln beschrieben. Hast du ein X eingetragen,
streiche auflerdem 1 Planungssymbol oben auf deinem
Abenteuerblatt durch (von links nach rechts und von oben
nach unten). Immer wenn du 2 der Symbole durchgestrichen
hast , umkreise das entsprechende Jokersymbol.

- Joker: Umkreiste Jokersymbole erlauben es dir, 1 Aktion
S freizu wahlen.
Willst du ein Jokersymbol nutzen, streiche es zu Beginn von
Phase 4 durch. Fiihre dann 1 Aktion deiner Wahl aus anstatt
der in dieser Runde gewéahlten Aktion. (Darfst du keine Aktion
ausfiihren, darfst du auch keinen Joker nutzen.)

5 - AUSWIRKUNGEN ABHANDELN

Handelt alle ausgeldsten Ausbreitungen ab.

Priift zunachst, ob und wie oft ihr jeweils eine Ausbreitung
ausfiihren miisst.

Um die Unterschiede klarer darzustellen haben die
auslosenden Effekte unterschiedliche Symbole:

AN f# = } j)f Wurde in dieser Runde ein Virus aktiviert
(das Feld wurde umkreist), misst ihr alle pro entsprechendem
Virus je 1 Ausbreitung ausfiihren.

AA: Hat jemand in dieser Runde den 2. oder 3. Systemfehler
durchgestrichen, fiihrt diese Person 1 Ausbreitung aus.

I\ [

.
©7: Hat jemand in dieser Runde ein ©7 durchgestrichen,
fiihrt diese Person, pro entsprechendem = ™-Symbol je 1
Ausbreitung aus.

Priift ob es vollstéandige Wohneinheiten gibt. Evakuiert diese
Wohneinheiten.

6 - EINE MISSION ABSCHLIESSEN (FREIWILLIG)

Wurde eine Mission in dieser Runde zum ersten Mal im Spiel
abgeschlossen, miissen alle das entsprechende Virus (siehe
links unten im Wertunsgbereich) aktivieren (das Virusfeld
umkreisen) .

Pro aktiviertes Virus musst du je 1 Ausbreitung ausfiihren.
Streiche das entsprechende Virussymbolim Wertungsbereich
durch @ um dich daran zu erinnern, dass dieses Virus bereits
aktiviert wurde.

Waurde in dieser Phase mind. 1 Virus aktiviert, fiihrt erneut
die Phasen 5 und 6 aus, ggf. auch mehrfach, falls erneut
Auswirkungen ausgeldst werden.

(Die Ausbreitung fiir die Aktivierung des Virus wird also
,sofort” ausgefiihrt, nicht erst in der nachsten Runde.)

7 A=ETETTEAN

Beachtet, dass durchgestrichene Felder als ausgefillt
gelten.

Ihr erhaltet Punkte fiir abgeschlossene Missionen, wie in den
Grundregeln beschrieben. lhr erhaltet auflerdem Punkte
fir ...

P> Pflanzen und Wasser: Du erhaltst jeweils Punkte fiir die
niedrigste sichtbare Zahl in der entsprechenden Spalte.



P> Evakuierte Wohneinheiten: Evakuiere zundchst alle
noch nicht umkreisten Wohneinheiten, wie oben beschrieben
(ausgefillite, nicht durchgestrichene Wohnungen x umkreiste
Energiesymbole). Addiere dann die Punkte der evakuierten
Wohneinheiten.

P> Infizierte Wohnungen: Du verlierst 1 Punkt fiir jede
durchgestrichene Wohnung.

Denkt daran, die Strafpunkte fiir Systemfehler abzuziehen.

P orussoe QN

Du hast 2 Wohneinheiten evakuiert. (Egal wie
viele Wohnungen durchgestrichen sind.)

N\

Du hast alle Wohneinheiten in 1 Stockwerk
evakuiert. (Egal wie viele Wohnungen durchge-
strichen sind.)

Du hast bei 3 deiner Wohneinheiten alle angren-
zenden Briicken gesperrt. (Eine Sperrung darf
fiir mehrere Wohneinheiten genutzt werden.)

Du hast alle Briicken, die an die Wohneinheiten
mit dem blauen und dem griinen Virus an-
grenzen, gesperrt. (Eine Sperrung darf fir
mehrere Wohneinheiten genutzt werden.)

Du hast alle Energiesymbole in 2 Stockwerken
umkreist.

Du hast alle Pflanzensymbole und alle Wasser-
tanks in 2 Stockwerken umkreist.

SOLOVARIANTE \

SOLOBONUS:

Jedes Mal, wenn du ein Virus aktivierst, und jedes Mal, wenn
du das Symbol neben einem fﬁ, durchstreichst, erhaltst
du 1 Solobonus.

N\

N\

ASTRA-AUSWIRKUNG:
Die ASTRA-Auswirkungskarten haben beim ersten und
zweiten Ziehen unterschiedliche Auswirkungen.

@ Beim 1. Ziehen: Ziehst du eine ASTRA-Auswirkungs-
karte zum 1. Mal, aktiviere das blaue oder griine Virus
(deine Wanhl). Streiche das entsprechende Symbol im
Wertungsbereich durch. Ist 1 davon bereits aktiviert,
aktiviere das andere. Sind beide aktiviert, streiche 1
f;‘}% deiner Wahl durch. In beiden Féllen musst du die
dadurch ausgeloste Ausbreitung sofort ausfiihren
(nicht erst in Phase 6).

@ Beim 2. Ziehen: Ziehst du eine ASTRA-Auswirkungs-
karte zum 2. Mal, drehe die entsprechende Missions-
karte wie Ublich auf die Seite ,Mission abgeschlossen®.
Aktiviere dann das zugehorige Virus (siehe links unten
im Wertungsbereich). Handle die dadurch ausgeldste
Ausbreitung sofort ab (nicht erst in Phase 6).




ABENTEUER 7: DIE FLUCHT

Die Evakuierung ist einigermaf3en glimpflich abgelaufen. Zum Gliick hatten wir ohnehin vorgesehen, den Mond zu verlassen.
Allerdings miissen wir nun so rasch wie mdglich starten und die neuen Raumschiffe sind noch nicht bereit. Auf3erdem wurden
sie in der Eile waagrecht tber den Kuppeln angeordnet, sodass die meisten davon derzeit nicht zuganglich sind. Kiimmert

euch darum. Wir miissen diesen verflixten Mond verlassen und durch einen Raumzeitstrudel zur Eroberung des Weltalls
aufbrechen.
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I ANDERUNGEN IM SPIELABLAUF \

Jede Zeile ist 1 Raumschiff, das aus 2 oder 3 Modulen und
1 Treibhaus besteht. Jedes Raumschiff ist ein Abschnitt.

Module und Treibhauser sind durch Schleusen H
miteinander verbunden. Schleusen ohne Strich darin sind
inaktiv; mit Strich sind sie aktiv.

Ihr diirft Nummern nur in Felder eintragen, die tiber aktive
Schleusen mit den Kuppeln (am unteren Rand) verbunden sind.
(Die 2 Schleusen, die von den Kuppeln ausgehen, sind bereits
zu Beginn des Spiels aktiv @.]

Robotersymbole: Nachdem du eine Nummer in ein Feld mit
Robotersymbol eingetragen hast @ darfst du sofort und
einmalig die Aktion Roboter ausfiihren. (Deine gewahite
Aktion darfst du in Phase 4 dennoch wie gewohnt ausfiihren.)

Treibhaus: Tragst du eine Nummer (oder ein X] in ein Treib-
haus ein, I6st du fir dieses Treibhaus die Auswirkung
Treibhaus aus.

Auswirkung Treibhaus: Alle, die in der gleichen Runde
erstmals eine Nummer (bzw. ein X) in ein bestimmtes
Treibhaus eingetragen haben, umkreisen den Bonus x2
dieses Treibhauses (3 ). Alle anderen streichen ihn durch.

Systemfehler: Beim Durchstreichen der ersten 2 System-
fehler darfst du jeweils sofort und einmalig 1 Schleuse
aktivieren (siehe Aktion Roboter).

4 - AKTION AUSFUHREN (FREIWILLIG)

ole)b Roboter: Flihrst du diese Aktion aus, aktivierst du 1
o f Schleuse.

Um 1 Schleuse zu aktivieren, zeichne 1 Strich hinein @

Die zu aktivierende Schleuse muss liber aktive Schleusen mit

den Kuppeln verbunden sein.

.\ Wasser: Hast du die Nummer in ein Feld mit einem
;-)9 Wassertank eingetragen und fiihrst diese Aktion aus,
umkreise den entsprechenden Wassertank (9 ).

N

W Pflanze: Fihrst du diese Aktion aus, umkreise
: 1 Pflanzensymbol im Treibhaus des Raumschiffs, in das

du die Nummer der Kombination eingetragen hast @ (Das
Treibhaus muss nicht tiber aktive Schleusen verbunden sein.)
Zu Beginn des Spiels sind schon ein paar Pflanzensymbole
umkreist.

. Energie: Fihrst du diese Aktion aus, umkreise 1
J‘y Energiesymbol des Raumschiffs, in das du die Nummer

er Kombination eingetragen hast @ Zu Beginn des Spiels
sind schon ein paar Energiesymbole umkreist.

p25i Planung: Fiihre diese Aktion genau so aus, wie in den

% |Grundregeln beschrieben. Streiche auBerdem das
Feld mit dem niedrigsten Wert im Bereich Planung des
Wertungsbereichs durch .

. Raumanzug: Flhre diese Aktion genau so aus, wie in
~— den Grundregeln beschrieben. Streiche auflerdem
1 Raumanzugsymbol rechts auf deinem Abenteuerblatt
durch (von links nach rechts und von oben nach unten)

. Immer wenn du die 2 Symbole von 1 Zeile durchge-
strichen hast, umkreise das entsprechende Jokersymbol.

—+ Joker: Umkreiste Jokersymbole erlauben es din
lj‘ 1 Aktion frei zu wahlen.

Willst du ein Jokersymbol nutzen, streiche es zu Beginn von
Phase 4 durch. Fiihre dann 1 Aktion deiner Wahl aus anstatt
der in dieser Runde gewahlten Aktion. (Darfst du keine Aktion
ausfiihren, darfst du auch keinen Joker nutzen.)

5 - AUSWIRKUNG: TREIBHAUS

Handelt alle ausgelosten Auswirkungen Treibhaus ab.
Handelt sie fiir jedes in dieser Runde ausgefiillte Treibhaus

je 1x ab, egal wie viele Personen das Treibhaus ausgefiillt
haben.

P 4 mosmuncen auseieLewo: §

Ihr erhaltet Punkte fiir abgeschlossene Missionen, wie in den
Grundregeln beschrieben. lhr erhaltet auf3lerdem Punkte
fur ...

P> Treibhduser: Du erhaltst Punkte fiir jedes
ausgefiillte Treibhaus.

Hast du 1 Pflanzensymbol umkreist, erhaltst du 2 or
Punkte, bei 2 Symbolen 4 Punkte, bei 3 Symbolen

7 Punkte. Hast du den zugehorigen Bonus x2
umkreist, verdopple die entsprechenden Punkte.
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P Module: Du erhdltst Punkte fiir jedes vollstindig
ausgefiillte Modul.

Hast du im entsprechenden Raumschiff 1 Energiesymbol
umkreist, erhaltst du 2 Punkte, bei 2 umkreisten Symbolen
4 Punkte, bei 3 umkreisten Symbolen 7 Punkte fiir jedes
Modul. Hast du den Wassertank in dem Modul umkreist,
verdopple die entsprechenden Punkte.

4x2 + 4

P Planung: Ziehe die Punkte des niedrigsten sichtbaren
Feldes im Bereich Planung von deinen Punkten ab.

Denkt daran, die Strafpunkte fiir Systemfehler abzuziehen.

AR TSN

v v

h< Du hast 3 ausgefiillte Treibhauser; in denen du

jeweils alle 3 Pflanzensymbole umkreist hast.

B Du hast das Treibhaus im obersten Raumschiff
ausgefillt und alle 3 Pflanzensymbole umkreist.

Du hast 7 vollstandig ausgefiillte Module.

Du hast 3 vollstandig ausgefiillte Raumschiffe.

Du hast alle Energiesymbole in 3 Raumschiffen
umkreist.

Du hast alle Wassertanks in 3 Raumschiffen
umkreist.

/ AECTTT5NR N\

SOLOBONUS: Jedes Mal, wenn du einen Bonus x2 eines
Treibhauses umkreist, erhaltst du 1 Solobonus.
ASTRA-AUSWIRKUNG: Streiche 1 sichtbaren, nicht
umkreisten Bonus x2 eines Treibhauses deiner Wahl durch.
(Du kannst ihn nicht mehr umkreisen.)




ABENTEUER 8: DER KONFLIKT

Wir konnten nur zwei bewohnbare Planetensysteme ausfindig machen, die Zwillingssysteme Neo Solaris 1 und 2.
Die Besiedlung beginnt jetzt, aber die natiirlichen Ressourcen auf diesen Planeten reichen nicht fiir alle Siedler. Ein
Kampf ist unvermeidlich ... Besetzt das Territorium und erobert méglichst viele der Ressourcen und Planeten. Die
Auseinandersetzungen werden hart sein ...
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SPIELVORBEREITUNG

In diesem Abenteuer spielt ihr jeweils auf 2 Abenteuer-
blattern. Ihr teilt euch je 1 mit den Personen links und rechts
von euch.

Legt jeweils 1 Abenteuerblatt 8 links neben euch, sodass die
Asteroiden zur Mitte der Spielflache zeigen und es zwischen
2 Personen liegt. (Der Bereich Missionen des Wertungs-
bereichs dieses Blatts muss nun jeweils auf euch zeigen.)

Wahlt jeweils 1 Symbol, das sich vom Symbol der Personen
neben euch unterscheidet (z. B. Kreis, Kreuz, Dreieck ..).
Notiert euer Symbol auf den Blattern links und rechts von
euch im Raumschiff in eurem Wertungsbereich (1 ).

Bestimmt zufallig, wer die Kommandokarte erhélt.

Hast du die Kommandokarte erhalten, lege sie vor das
Abenteuerblatt links von dir. Sie zeigt an, auf welcher Seite
du (und alle anderen) in dieser Runde spielst.

J L=TTITIEEAN

Wahrend des Spiels spielt ihr abwechselnd auf euren
2 Abenteuerblattern. In der ersten und allen ungeraden
Runden, spielt ihr auf dem Blatt links von euch. In allen geraden
Runden auf dem Blatt rechts von euch. Die Kommandokarte
kann euch helfen, den Uberblick zu behalten.

3 - NUMMER EINTRAGEN (VERPFLICHTEND)

In diesem Abenteuer tragst du keine Nummern in Felder ein.
Wahle stattdessen 1 Planeten, bei dem die gewahlte Nummer
angegeben ist. Zeichne dein Symbol in das am weitesten links
liegende leere Feld dieses Planeten . (Das 1. Feld ist rot
umrandet.)

Befindet sich im entsprechenden Feld ein Symbol, fiihre den
entsprechenden Bonus sofort und einmalig aus (siehe S. 34).

Einen Planeten erobern: Nachdem du ein Symbol in das letzte
leere Feld eines Planeten eingetragen hast, wird der Planet
erobert.

Zahle dazu, von welchem Symbol sich auf dem Planeten und
seinem Mond am meisten befinden. Notiere das entsprechende
Symbol auf der Flagge des Planeten. Diese Person hat den
Planeten erobert. Notiere im Falle eines Gleichstandes beide

Symbole. (Ihr habt ihn beide erobert.)
Umkreise zuletzt den Planeten ]

4 - AKTION AUSFUHREN (FREIWILLIG)

\} () (3 Pflanze und Wasser: Fiihrst du diese Aktion aus,
«=» streiche 1 entsprechendes, sichtbares Symbol
(Pflanze bzw. Wasser) im unteren Bereich des Planeten durch,
auf den du dein Symbol eingezeichnet hast @
Streiche anschlieBend das Feld mit dem niedrigsten sicht-
baren Wert im entsprechenden Wertungsbereich durch (5 ).
Kannst du auf dem Planeten kein entsprechendes Symbol
mehr durchstreichen, darfst du diese Aktion nicht ausfiihren.

./ ). , Roboter: Mit dieser Aktion kénnt ihr die Ressourcen
‘@~ -I der Asteroiden pliindern.

Fihrst du diese Aktion aus, zeichne dein Symbol auf den
nicht beschriebenen Asteroiden, der deinem Raumschiff
am nachsten ist . Streiche das verbundene Feld durch.
Befindet sich ein Symbol darin, darfst du den entsprechenden
Bonus sofort und einmalig ausfiihren (siehe S. 34).

« Energie: Mit dieser Aktion konnt ihr eure eroberten
f;? Planeten aufwerten.

Fiihrst du diese Aktion aus, streiche die oberste sichtbare
Zahl in 1 Spalte deiner Wahl im Wertungsbereich Planeten
durch (7 ). Jede Spalte entspricht 1 Planetenfarbe.

Es gibt Planeten in 3 Farben: griin, blau und grau.

Iiﬁ Planung: Fiihrst du diese Aktion aus, zeichne dein Symbol
% | auf den Mond eines nicht umkreisten Planeten deiner
Wahl (zusatzlich zu deinem Symbol in Phase 3).

Auf jedem Mond ist Platz fiir 2 Symbole.

Streiche dann das sichtbare Feld mit der niedrigsten Zahl im
Wertungsbereich Planung durch @

.|y Raumanzug: Fiihre diese Aktion genau so aus, wie in den
::./)J Grundregeln beschrieben. Die O wird auf dem Planeten
mit ,<1“ eingetragen, die 16 und 17 auf dem Planeten mit
,15>“.Umkreise auf3erdem 1 Raumanzugsymbol links untenauf
deinem Abenteuerblatt . Umkreiste Raumanzugsymbole
erlauben es dir, in 1 spateren Runde auf dem gleichen
Abenteuerblatt die Nummer erneut so zu &ndern, als hattest
du die Aktion Raumanzug ausgefiihrt. (Deine gewahlte Aktion
darfst duin Phase 4 dennoch wie gewohnt ausfiihren. Wahist
du dabei erneut die Aktion Raumanzug, kannst du die Zahl also
sogar um bis zu +4 bzw. -4 andern.) ;




Willst du ein solches Symbol nutzen, streiche es zu Beginn
von Phase 3 durch. (Dafiir darfst du nicht erneut ein
Raumanzugsymbol umkreisen.)

Bonussymbole:

9 @ ° Streiche das sichtbare Feld mit der niedrigsten Zahl
. im entsprechenden Wertungsbereich durch (nicht
bei den Planeten).

(., :Fuhre 1xdie Aktion Roboter aus. (Dadurch erhéltst du
« ')? ,
= -/ ggf erneut Boni.)

5 «Fiihre 1x die Aktion Energie aus.

jhhkly © Zeichne dein Symbol auf den Mond eines nicht um-
* | kreisten Planeten deiner Wahl. (Streiche kein Feld im
Wertungsbereich durch.)

6 - EINE MISSION ABSCHLIESSEN (FREIWILLIG)

Schlief3e Missionen wie liblich ab.

Hast du zu Beginn des Spiels die Kommandokarte erhalten,
lege sie am Ende dieser Phase oberhalb deines anderen
Abenteuerblatts ab, um anzuzeigen, auf welcher Seite du (und
alle anderen) die nachste Runde spielst.

7 AETETITEIAN

Die dritte Spielendebedingung (,Alle Felder im Spielbereich
ausgefiillt“) andert sich zu: Das Spiel endet, sobald alle Felder
auf allen Planeten von 1 Abenteuerblatt ausgefillt sind. (Die
anderen Spielendebedingungen andern sich nicht.)

Erobert nun alle nicht umkreisten Planeten: Zahlt, von
welchem Symbol sich auf dem Planeten und seinem Mond am
meisten befinden. Notiert das entsprechende Symbol auf der
Flagge des Planeten.

Um eure Gesamtpunktzahl zu erhalten, misst ihr die
Resultate eurer beiden Abenteuerblatter zusammenzahlen.
Ihr erhaltet Punkte fiir abgeschlossene Missionen, wie in
den Grundregeln beschrieben. |hr erhaltet auBerdem Punkte
fir ...

» Pflanzen und Wasser: Du erhéltst jeweils Punkte
entsprechend der niedrigsten sichtbaren Zahl im
entsprechenden Bereich.

h, —

P> Planeten: Notiere jeweils, wie viele Planeten jeder Farbe du
erobert hast. Multipliziere diesen Wert mit der niedrigsten
sichtbaren Zahl in der Spalte dartber.

P Planung: Ziehe die Punkte des niedrigsten sichtbaren
Feldes im Bereich Planung von deinen Punkten ab.

Denkt daran, die Strafpunkte fiir Systemfehler abzuziehen.

AT\

Du hast 4 Planeten auf 1 Abenteuerblatt erobert.

N

Du hast 1 grauen, 1 griinen und 1 blauen Planeten
auf 1 Abenteuerblatt erobert.

Dein Symbol befindet sich auf 7 Asteroiden von
1 Abenteuerblatt.

Du hast auf 1 Abenteuerblatt jede Planetenfarbe
mind. 2x aufgewertet.

Duhast auf 1 Abenteuerblattim Wertungsbereich
Pflanze mind. 6 Felder und im Wertungsbereich
Wasser mind. 4 Felder durchgestrichen.

Dein Symbol befindet sich auf 4 verschiedenen
Monden von 1 Abenteuerblatt.

SOLOVARIANTE \

ANDERUNGEN BEI DER SPIELVORBEREITUNG

‘\

Lege 2 Abenteuerbladtter 8 so nebeneinander vor dich, dass
sich im Ubergangsbereich der beiden Abenteuerblitter
oben und unten je 1 vollstéandiges Raumschiff bildet.
Notiere auf beiden Abenteuerblattern das Symbol der ASTRA
(ein Dreieck) auf dem Raumschiff der dir abgewandten Seite.
Lege die Kommandokarte vor das linke Abenteuerblatt. Das
Blatt mit der Karte wird aktives Blatt genannt.




ANDERUNGEN IM SPIELABLAUF

Du und die ASTRA spielen in jeder Runde auf dem aktiven
Abenteuerblatt. Zuerst fiihrt die ASTRA ihren Zug aus, dann
du.

Zug der ASTRA: Ziehe in Schritt 1 nur 1 Raumschiffkarte
(anstatt 3). Die ASTRA verwendet die Nummer und die Aktion
dieser Karte fiir ihren Zug.

Nummer der ASTRA: Waéhle 1 Planeten des aktiven Aben-
teuerblatts, bei dem die vorgegebene Nummer angegeben
ist. Zeichne das Symbol der ASTRA in das am weitesten links
liegende leere Feld dieses Planeten. Gibt es keinen passenden
Planeten, wahle 1 Planeten mit der nachsthoheren Zahl usw.
(Nutze nach dem Planeten 13-14->15 ggf. den Planeten <1-
2-3)

Die ASTRA nutzt keine Bonussymbole. Ignoriere sie in diesem
Schritt einfach.

Beispiel: Rasmus zieht fiir die ASTRA eine Karte mit der
Nummer 11. Beide Planeten mit 11 darauf sind bereits
vollsténdig. Der ndchste mogliche Planet ware 13-14->15,
der ebenfalls vollstédndig ist. Rasmus notiert das Symbol
der ASTRA also auf dem Planeten <1-2-3.

Aktion der ASTRA: Fiihre die Aktion der ASTRA auf dem
Planeten aus, auf den du ihr Symbol eingetragen hast. Ist das
nicht maglich, fiihrt die ASTRA keine Aktion aus.

P Pflanze bzw. Wasser: Streiche 1 entsprechendes,
sichtbares Symbol (Pflanze bzw. Wasser) im unteren Bereich
des Planeten durch.

P> Planung: Zeichne das Symbol der ASTRA auf den Mond des
Planeten (sofern dort noch Platz ist).

P> Roboter: Zeichne das Symbol der ASTRA auf den nicht
beschriebenen Asteroiden, der ihrem Raumschiff am
nachsten ist. Die ASTRA nutzt keine Bonussymbole, ignoriere
sie fiir diesen Schritt.

P> Raumanzug: Fiihre fiir die ASTRA 1x die Aktion Planungaus.

P> Energie: Fiihre fiir die ASTRA 1x die Aktion Roboter aus.

Dein Zug: Ziehe 2 zusatzliche Raumschiffkarten. Zusammen
mit der Karte, die die ASTRA verwendet hat, stehen dir nun
wie tblich 3 Karten zur Verfiigung. Wahle und nutze die
Karten wie zuvor beschrieben. Gib der ASTRA, wie Ublich,

in Schritt 6 die nicht genutzte Karte weiter. (Dies darf die
Karte sein, die die ASTRA fiir ihre Runde genutzt hat oder eine
der 2 anderen.)

Einen Planeten erobern: Planeten werden wie zuvor be-
schrieben erobert. Notiere im Falle eines Gleichstandes nur
dein Symbol.

Rundenende: Lege die Kommandokarte vor das andere
Abenteuerblatt.

Spielende: Sonderfall: Kannst du keine Nummer mehr
eintragen, weil alle tibrigen Felder im Zug der ASTRA aus-
gefiillt wurden, musst du wie dblich 1 Systemfehler
durchstreichen und der ASTRA 1 Karte geben. Das Spiel
endet am Ende jener Runde.

SOLOBONUS: Fur jeden zweiten Planeten, den du eroberst
(egal auf welchem Abenteuerblatt), erhaltst du 1 Solobonus.

ASTRA-AUSWIRKUNG: Die ASTRA fiihrt 2x die Aktion Planung
aus.

Zeichne die Symbole der ASTRA jeweils auf den Mond des
nicht umkreisten Planeten, auf dem sich die meisten deiner
Symbole befinden. (Beachte dabei sowohl die Symbole
auf dem Mond als auch die auf dem Planeten. Im Falle
eines Gleichstandes darfst du unter den entsprechenden
Planeten wahlen.) Zeichne beide Symbole auf den gleichen
Mond, sofern mdglich. Kannst du 1 oder mehrere Sym-
bole nicht auf diesen Mond zeichnen (weil nicht geniigend
Felder leer sind), zeichne die tbrigen auf den Mond des
Planeten mit den nachstmeisten deiner Symbole ein usw.

Beispiel: 4 Planeten sind nicht umkreist: 1 Planet mit 4
von Rasmus’ Symbolen (A), 1 Planet mit 3 seiner Symbole
(B) und 2 Planeten (C, D) mit je 2 seiner Symbole. Auf dem
Mond von A ist 1 Feld leer. Dort zeichnet Rasmus das erste
Symbol der ASTRA ein. Auf dem Mond von B ist kein leeres
Feld. Rasmus darf also wéhlen ob er das zweite Symbol der
ASTRA auf den Mond von C oder von D zeichnet, da sich auf
beiden gleich viele seiner Symbole befinden.
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