Mission: Red Planet

Zubehör:

- 1 Spielbrett „Mars“, unterteilt in 10 Zonen

- 1 Spielbrett „Abschußrampe“

- 20 Zielort-Marken

- 14 Bodenschatz-Marken (viereckig, Werte 1, 2, 3)

- 70 Zählmarken (rund, Werte 1, 2, 3)

- 24 Ereigniskarten

- 34 Raumschiffe

- 5 Sätze zu je 22 Astronauten in 5 Spielerfarben (Holzscheiben)

- 5 Sätze zu je 9 Rollenkarten in 5 Spielerfarben

- Spielmarke „Startspieler“

- Spielmarke Rundenzähler

Spielvorbereitungen:

- Der „Mars“ kommt in die Tischmitte. Die „Abschussrampe“ kommt so daneben, dass sie zum Mars zeigt. Auf der Abschussrampe wird der Rundenzähler auf das Feld „1“ gelegt.

- Die 14 viereckigen Bodenschatz-Marken werden verdeckt gemischt und neben dem „Mars“ auf dem Tisch abgelegt.

- Die 20 Zielort-Marken werden offen auf dem Tisch bereitgelegt.

- Jeder Spieler nimmt sich die Astronauten und die Rollenkarten einer Farbe.

- Die 34 Raumschiffe werden verdeckt gemischt und bilden dann einen (verdeckten) Stapel.

Dann werden so viele Raumschiffe, wie es Mitspieler gibt, gezogen und offen auf die Abschussrampe gelegt.

- Ein Spieler nimmt sich von jedem Mitspieler einen Astronauten verdeckt in die Hand und legt dann zufällig je einen Astronauten auf jedes Raumschiff auf der Abschussrampe. 

- Der Spieler, dessen Astronaut als erster gezogen wurde, nimmt die „Startspieler“-Marke.

- Die Ereigniskarten werden gemischt. Jeder Spieler erhält verdeckt drei Karten. 

Es gibt in diesem Stapel zweierlei Karten, nämlich Bonus-Karten und Entdeckungs-Karten. Jeder Spieler muss aus den drei Karten, die er erhalten hat, eine Bonus-Karte auswählen und verdeckt auf der Hand behalten; die restlichen Karten gibt er verdeckt zurück.

Sollte ein Spieler drei Entdeckungs-Karten erhalten haben, zeigt er sie den Mitspielern vor, gibt sie zurück und erhält drei neue Karten, solange, bis auch er eine Bonus-Karte hat.

- Die übrigen Karten und die zurückgegebenen Karten werden zu einem gemeinsamen, verdeckten Zugstapel zusammengemischt; dieser kommt neben den Mars auf den Tisch.

Die Spielrunden:

Das Spiel besteht aus zehn Spielrunden. 

Jede von diesen Spielrunden besteht aus den folgenden fünf Schritten:

1)    
Es werden neue Raumschiffe auf die Abschussrampe gelegt.

2)   
 Jeder Spieler wählt eine Rollenkarte aus.

3)    
Die Rollen werden ausgeführt: Astronauten werden auf Raumschiffe gesetzt, und 
Raumschiffe heben ab.

4)    
Die Raumschiffe landen auf dem Mars.

5)    
Die Spielrunde endet.

1) Neue Raumschiffe werden auf die Abschussrampe gelegt

Es werden so viele Raumschiffe vom verdeckten Stapel gezogen und offen auf der Abschussrampe ausgelegt, wie in der vorherigen Spielrunde abgeflogen waren, sodass nun auf der Abschussrampe wieder insgesamt so viele Raumschiffe liegen, wie Spieler mittun.

(In der allerersten Spielrunde hat man bereits die Raumschiffe der Anfangsaufstellung.)

Wenn der Raumschiff-Stapel verbraucht ist, mischt man die bereits verwendeten Raumschiffe neu und legt sie als neuen Stapel aus.

2) Jeder Spieler wählt eine Rollenkarte aus

Nun wählt jeder Spieler verdeckt eine der Rollenkarten, die er noch auf der Hand hat, aus und legt sie verdeckt vor sich auf den Tisch.

3) Die Rollen werden ausgeführt (Astronauten auf Raumschiffe; Raumschiffe heben ab)
Der Startspieler ruft nun die neun Rollen der Reihe nach auf, und zwar immer in der Reihenfolge ihrer Nummerierung – beginnend mit Nr. 1, dem Anwerber („Recruiter“), und der Reihe nach weiter bis zur Nr. 9, dem Piloten. 

Immer, wenn eine Rolle aufgerufen wird, drehen alle die Spieler, die diese Rollenkarte gewählt hatten, ihre Rollenkarte um und führen die Aktion dieser Rolle aus. Wenn mehrere Spieler dieselbe Rolle gewählt haben, geht es – beginnend beim Startspieler – im Uhrzeigersinn der Reihe nach. 

Alle Rollen erlauben – neben ihrer speziellen Sonderfähigkeit – das Setzen von Astronauten auf Raumschiffe. Grundsätzlich muss man nicht alle erlaubten Astronauten setzen; Besonderheiten gibt es hier aber beim Reiseagenten (Nr. 7) und beim Soldaten (Nr. 8). (s.u.)

Auf den meisten Raumschiffen ist bereits ein Zielort angegeben. Auf Raumschiffen ohne Zielortangabe („handgesteuert“) darf der Spieler, der den ersten Astronauten auf das Schiff setzt, eine Zielortmarke seiner Wahl auflegen und so den Zielort auf dem Mars bestimmen.

Sobald auf einem Raumschiff so viele Astronauten sitzen, wie die Zahl auf dem Raumschiff angibt, ist es voll und hebt sofort ab. Es wird von der Abschussrampe genommen und neben dem Mars auf den Tisch gelegt, und die Spieler, die erst danach an die Reihe kommen, können keine Astronauten mehr auf dieses Raumschiff setzen.  

Jeder Spieler legt nach seinem Zug seine Rollenkarte verdeckt auf einen persönlichen Ablagestapel. Diese Karten kann er in den folgenden Runden nicht mehr verwenden – bis er in einer Runde den Anwerber (Nr. 1) spielt, der alle verwendeten Rollenkarten zurückbringt.

4) Raumschiffe landen auf dem Mars

Nachdem alle Spieler ihren Zug gemacht haben, landen alle Raumschiffe, die in dieser Runde losgeflogen waren, auf dem Mars – und zwar in demjenigen der zehn Gebiete, das auf dem Raumschiff (bzw. der aufgelegten Zielort-Marke) als Zielgebiet angegeben ist. Alle Astronauten, die auf diesem Raumschiff geflogen waren, werden nun auf dem Mars in das betreffende Zielgebiet gesetzt.

Aufgelegte Zielort-Marken kommen danach zurück zum allgemeinen Vorrat. 

Wenn ein Raumschiff in einem bisher noch unbesetzten Zielgebiet landet, wird sofort eine der 14 verdeckten, viereckigen Bodenschatz-Marken gezogen und offen in dem Gebiet ausgelegt. Diese Marke gibt nun an, welcher Bodenschatz in diesem Gebiet gewonnen werden kann – Eis (blau, Wert 1), Sylvanit (lila, Wert 2) oder Celerium (braun, Wert 3).

5) Die Spielrunde endet

Der Spieler, der in der abgelaufenen Runde als letzter an der Reihe war, erhält die Startspieler-Marke, und der Rundenzähler wird auf das nächste Feld geschoben.

Nach dem Ende der 5. Runde werden erstmals Erträge verteilt. In jeder Zone erhält der Spieler, der dort die meisten Astronauten stehen hat, eine Zählmarke in der Sorte des dort geförderten Bodenschatzes (Wert 1, 2 oder 3) aus dem allgemeinen Vorrat.

In Gebieten, in denen zwei oder mehr Spieler gleichauf sind, wird die Zählmarke abgelegt und bleibt bis zur nächsten Verteilung (nach der 8. Runde) dort liegen.

Nach dem Ende der 8. Runde erhält nach dem gleichen Muster jeder Spieler, der in einem Gebiet die Astronauten-Mehrheit hat, zwei Zählmarken der betreffenden Sorte; dazu etwaige Zählmarken, die aus der ersten Verteilung liegengeblieben sind.

Bei einem Gleichstand wird hier nun geteilt. Ein nicht aufgehender Rest bleibt bis zur Schlußverteilung (nach der 10. Runde) in dem Gebiet liegen.

Spielende

Das Spiel endet nach der zehnten und letzten Runde.

Jetzt werden zunächst alle etwaigen Entdeckungs-Karten, die für einzelne Gebiete auf dem Mars gespielt worden waren (Rolle „Wissenschaftler“, Nr. 3), aufgedeckt.

Grundsätzlich erhält jeder Spieler nun nach dem gleichen Muster wie oben drei Zählmarken der betreffenden Sorte. Man kann hier einfach die Bodenschatz-Marke des Gebietes nehmen; diese zählt so viel wie drei Zählmarken (hat also einen Gesamtwert von 3, 6 oder 9). Zusätzlich werden Zählmarken verteilt, die aus der vorherigen Verteilung übriggeblieben waren. Bei einem Gleichstand wird geteilt; ein ungerader Rest wird nicht verteilt.

Durch die Entdeckungs-Karten können sich allerdings in den äußeren Gebieten Veränderungen oder Abweichungen in der Ertragsverteilung ergeben; das ist auf den jeweiligen Entdeckungs-Karten genau angegeben. (Für die drei zentralen Gebeite können keine Entdeckungs-Karten gelegt werden!)

Dann zählen alle Spieler ihre Punkte zusammen; die höchste Gesamtpunktzahl gewinnt:

1) Alle erworbenen Zählmarken mit ihrem Zahlenwert (Bodenschatz-Marken mal drei!).

2) Der Spieler, der die meisten Eis-Punkte erzielt hat, erhält 9 Bonuspunkte. 

    Bei Gleichstand wird dieser Bonus geteilt (ggf. abgerundet; 2 Spieler erhalten also je 4).

3) Alle Spieler können Bonus-Punkte durch Bonus-Karten oder spezielle Entdeckungs-Karten    erwerben; manchmal ist dazu die Erfüllung einer speziellen Bedingung erforderlich. 

	FEHLANALYSE

Die Bodenschatz-Marke des Gebietes wird durch eine andere ersetzt. 

(Zufällig ziehen; Zähl​marken ggf. mit ersetzen)
	HÜBSCHER  FELSEN

Alles bleibt, wie es ist.
	MINE  ERSCHÖPFT

Es gibt bei der Schluss-wertung nur zwei Zählmarken statt drei.
	

	HÜBSCHER  FELSEN

Alles bleibt, wie es ist.


	HÜBSCHER  FELSEN

Alles bleibt, wie es ist.
	GRUBENUNGLÜCK

Hier gibt es bei der Schlusswertung gar keine Zählmarken.
	

	RIESIGES  VORKOMMEN

Es gibt bei der Schlusswertung fünf Zählmarken statt drei.


	MOOSE UND FLECHTEN

Alle Spieler, die in diesem Gebiet vertreten sind, erhalten einen Sonderbonus von 6.
	RADIOAKTIVE STRAHLEN

Der/die Spieler mit den meisten Astronauten in diesem Gebiet muss/müssen alle komplett entfernen.
	

	METEORITENFELD

Alle Spieler, die in diesem Gebiet vertreten sind, erhalten einen Bonus von 1 Punkt pro Astronaut.
	SYLVANIT-ADER

Alle Spieler, die wenigstens einen Astronauten in diesem Gebiet haben, erhalten eine Sylvanit-Marke (lila) extra.
	
	

	GEHEIME MISSION

8 Bonus-Punkte, wenn du bei Spielende in allen oben rot markierten Gebieten vertreten bist.
	GEHEIME MISSION

8 Bonus-Punkte, wenn du bei Spielende in allen oben rot markierten Gebieten vertreten bist.
	GEHEIME MISSION

8 Bonus-Punkte, wenn du bei Spielende in allen oben rot markierten Gebieten vertreten bist.
	

	GEHEIME MISSION

8 Bonus-Punkte, wenn du bei Spielende in allen oben rot markierten Gebieten vertreten bist.
	SUPERGEHEIME MISSION

5 Bonus-Punkte für jedes Gebiet, in dem du allein vertreten bist.
	EISBLÖCKE

Bei Spielende erhältst du zwei Eis-Zählmarken.
	

	CELERIUM

8 Bonus-Punkte, wenn du bei Spiel​ende die meisten Celerium-Marken (braun) hast. 

Bei Gleichstand kein Bonus! 
	SYLVANIT

8 Bonus-Punkte, wenn du bei Spielende die meisten 

Sylvanit-Marken (lila) hast. 

Bei Gleichstand kein Bonus! 
	EISBLÖCKE

Bei Spielende erhältst du zwei Eis-Zählmarken.


	

	LOST-IN-SPACE-MEMORIAL

Bei Spielende 1 Bonuspunkt für jeden getöteten eigenen Astronauten im L.i.S.-Memorial!
	GUTE PLANUNG

Bei Spielende 1 Bonuspunkt für jedes Mars-Gebiet, in dem du vertreten bist! 
	KOLONISATION

8 Bonus-Punkte, wenn du bei Spielende insgesamt die meisten Astronauten auf dem Mars hast! 

(Gleichstand gilt auch!)
	

	STRATEGISCHE ZONEN

6 Bonus-Punkte, wenn du bei Spielende insgesamt die meisten Astronauten in den drei zentralen Gebieten hast! 

(Gleichstand gilt auch!)
	
	
	

	ANWERBER 

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
nimm alle verwendeten Rollenkarten (inkl. Anwerber) wieder auf die Hand.
	FORSCHER 

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
mache bis zu drei Bewegungsschritte mit deinen Astronauten auf dem Mars.
	WISSENSCHAFTLER 

Setze zwei Astronauten in ein oder zwei Raumschiffe UND
nimm eine Ereigniskarte ODER  schau eine gelegte Entdeckungskarte an.
	

	GEHEIMAGENT

Setze zwei Astronauten zwei verschiedene Raumschiffe UND lasse ein noch nicht voll besetztes Raumschiff abheben.
	FEMME  FATALE

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND ersetze einen fremden Astronauten (in einem Raumschiff am Boden oder in der Luft) durch einen eigenen!
	SABOTEUR

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
zerstöre ein Raumschiff, das noch auf dem Boden steht. (Astronauten ins L.i.S.M.!)
	

	REISEAGENT

Setze drei Astronauten ein – alle in dasselbe Raumschiff.  Wenn in keinem Raumschiff drei Plätze frei sind, verlierst du den ganzen Zug.
	SOLDAT

Setze zwei Astronauten ein; beide in dasselbe Raumschiff. (Wenn das nirgends geht, dann darfst du gar keine einsetzen!) UND
töte einen Astronauten in einer Aussenzone auf dem Mars (LiSM!).
	PILOT

Setze zwei Astronauten in ein oder zwei Raumschiffe UND
ändere das Ziel eines Raumschiffs (noch am Boden oder schon gestartet!).
	

	ANWERBER 

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
nimm alle verwendeten Rollenkarten (inkl. Anwerber) wieder auf die Hand.
	FORSCHER 

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
mache bis zu drei Bewegungsschritte mit deinen Astronauten auf dem Mars.
	WISSENSCHAFTLER 

Setze zwei Astronauten in ein oder zwei Raumschiffe UND
nimm eine Ereigniskarte ODER  schau eine gelegte Entdeckungskarte an.
	

	GEHEIMAGENT

Setze zwei Astronauten zwei verschiedene Raumschiffe UND lasse ein noch nicht voll besetztes Raumschiff abheben.
	FEMME  FATALE

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND ersetze einen fremden Astronauten (in einem Raumschiff am Boden oder in der Luft) durch einen eigenen!
	SABOTEUR

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
zerstöre ein Raumschiff, das noch auf dem Boden steht. (Astronauten ins L.i.S.M.!)
	

	REISEAGENT

Setze drei Astronauten ein – alle in dasselbe Raumschiff.  Wenn in keinem Raumschiff drei Plätze frei sind, verlierst du den ganzen Zug.
	SOLDAT

Setze zwei Astronauten ein; beide in dasselbe Raumschiff. (Wenn das nirgends geht, dann darfst du gar keine einsetzen!) UND
töte einen Astronauten in einer Aussenzone auf dem Mars (LiSM!).
	PILOT

Setze zwei Astronauten in ein oder zwei Raumschiffe UND
ändere das Ziel eines Raumschiffs (noch am Boden oder schon gestartet!).
	

	ANWERBER 

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
nimm alle verwendeten Rollenkarten (inkl. Anwerber) wieder auf die Hand.
	FORSCHER 

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
mache bis zu drei Bewegungsschritte mit deinen Astronauten auf dem Mars.
	WISSENSCHAFTLER 

Setze zwei Astronauten in ein oder zwei Raumschiffe UND
nimm eine Ereigniskarte ODER  schau eine gelegte Entdeckungskarte an.
	

	GEHEIMAGENT

Setze zwei Astronauten zwei verschiedene Raumschiffe UND lasse ein noch nicht voll besetztes Raumschiff abheben.
	FEMME  FATALE

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND ersetze einen fremden Astronauten (in einem Raumschiff am Boden oder in der Luft) durch einen eigenen!
	SABOTEUR

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
zerstöre ein Raumschiff, das noch auf dem Boden steht. (Astronauten ins L.i.S.M.!)
	

	REISEAGENT

Setze drei Astronauten ein – alle in dasselbe Raumschiff.  Wenn in keinem Raumschiff drei Plätze frei sind, verlierst du den ganzen Zug.
	SOLDAT

Setze zwei Astronauten ein; beide in dasselbe Raumschiff. (Wenn das nirgends geht, dann darfst du gar keine einsetzen!) UND
töte einen Astronauten in einer Aussenzone auf dem Mars (LiSM!).
	PILOT

Setze zwei Astronauten in ein oder zwei Raumschiffe UND
ändere das Ziel eines Raumschiffs (noch am Boden oder schon gestartet!).
	

	ANWERBER 

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
nimm alle verwendeten Rollenkarten (inkl. Anwerber) wieder auf die Hand.
	FORSCHER 

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
mache bis zu drei Bewegungsschritte mit deinen Astronauten auf dem Mars.
	WISSENSCHAFTLER 

Setze zwei Astronauten in ein oder zwei Raumschiffe UND
nimm eine Ereigniskarte ODER  schau eine gelegte Entdeckungskarte an.
	

	GEHEIMAGENT

Setze zwei Astronauten zwei verschiedene Raumschiffe UND lasse ein noch nicht voll besetztes Raumschiff abheben.
	FEMME  FATALE

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND ersetze einen fremden Astronauten (in einem Raumschiff am Boden oder in der Luft) durch einen eigenen!
	SABOTEUR

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
zerstöre ein Raumschiff, das noch auf dem Boden steht. (Astronauten ins L.i.S.M.!)
	

	REISEAGENT

Setze drei Astronauten ein – alle in dasselbe Raumschiff.  Wenn in keinem Raumschiff drei Plätze frei sind, verlierst du den ganzen Zug.
	SOLDAT

Setze zwei Astronauten ein; beide in dasselbe Raumschiff. (Wenn das nirgends geht, dann darfst du gar keine einsetzen!) UND
töte einen Astronauten in einer Aussenzone auf dem Mars (LiSM!).
	PILOT

Setze zwei Astronauten in ein oder zwei Raumschiffe UND
ändere das Ziel eines Raumschiffs (noch am Boden oder schon gestartet!).
	

	ANWERBER 

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
nimm alle verwendeten Rollenkarten (inkl. Anwerber) wieder auf die Hand.
	FORSCHER 

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
mache bis zu drei Bewegungsschritte mit deinen Astronauten auf dem Mars.
	WISSENSCHAFTLER 

Setze zwei Astronauten in ein oder zwei Raumschiffe UND
nimm eine Ereigniskarte ODER  schau eine gelegte Entdeckungskarte an.
	

	GEHEIMAGENT

Setze zwei Astronauten zwei verschiedene Raumschiffe UND lasse ein noch nicht voll besetztes Raumschiff abheben.
	FEMME  FATALE

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND ersetze einen fremden Astronauten (in einem Raumschiff am Boden oder in der Luft) durch einen eigenen!
	SABOTEUR

Setze einen Astronauten in ein Raumschiff UND
zerstöre ein Raumschiff, das noch auf dem Boden steht. (Astronauten ins L.i.S.M.!)
	

	REISEAGENT

Setze drei Astronauten ein – alle in dasselbe Raumschiff.  Wenn in keinem Raumschiff drei Plätze frei sind, verlierst du den ganzen Zug.
	SOLDAT

Setze zwei Astronauten ein; beide in dasselbe Raumschiff. (Wenn das nirgends geht, dann darfst du gar keine einsetzen!) UND
töte einen Astronauten in einer Aussenzone auf dem Mars (LiSM!).
	PILOT

Setze zwei Astronauten in ein oder zwei Raumschiffe UND
ändere das Ziel eines Raumschiffs (noch am Boden oder schon gestartet!).
	

	
	
	
	


Many thanks to Franz-Benno Delonge for his translation – and for great games such as Manila or Dos Rios.

