Hasper Lapp
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‘ Mutige Erdlinge sind aufgebrochen, um den Mars zu kolonisieren. Schlauerweise

warten sie im Orbit, wahrend Roboter auf der Marsoberflache bewohnbare Kuppeln
fursie bauen. Dazu extrahieren und produzieren die Maschinen unermudlich die benétigten
Ressourcen und bewegen diese Uber Schnellbahnen. Sie missen flink und prazise arbeiten,
denn oben verbrauchen die Kolonisten rapide ihre Sauerstoffreserven. Ihr Uberleben hangt
allein von den Robotern ab, die sich auf der Oberflache des Mars fiir sie plagen.
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Hier sind unsere Befehle. Das sind deine
Aufgaben, das hier deine und das hier sind

. . meine Aufgoben. Bauen wir den Menschen
Platziert Folgendesin etwas, wo sie leben kénnen!
Reichweite aller Spieler:

Warum haben unsere Programmierer unsere Aufgaben

die Sanduhr? so aufgeteilt? Wire es nicht viel effizienter, wenn einer
Magic Maze on Marsistein kooperatives Echtzeit-Spiel. Ihrseid fiireine das Lagerhausfeld* von uns den Job ""’cm
bestimmte Aktion verantwortlich, die unter Umstanden nur ihr alleine die 12 Ressourcen-Spielsteine® Erwartest du von Menschen wirklich
ausflihren dirft-doch einsetzen konntihr sie, wannimmerihrméchtet. (als allgemeinen Vorrat) | Effizienz und logisches Denken?

Eure Aktion kénnte die Bewegung lber eine griine Schnellbahn, eine
blaue Schnellbahn odereine orangefarbene Schnellbahnsein. Vielleicht ~ PlatziertauRerdem folgende Dingein Reichweite aller Spieler, allerdings
ist eure Aufgabe aber auch das Erkunden einer neuen Zone von einer  nurin der Menge, die flir das Modul, das ihr spielt, angegeben ist:

Plattform derentsprechenden Farbe aus oder das Bewegen der hungrigen die angegebenen Marsplattchen® (gemischt als verdeckter Stapel)
Raumschnecke Uber eine Schnellbahn der entsprechenden Farbe. Nur die angegebenen Bricken-Marker?’
wennihrgutzusammenarbeitetund die Spielsteine weise bewegt, kénnt die 10 Mull-Spielsteine, falls im Modul bendtigt®
ihr das Ziel erreichen, bevor die Zeit ablauft. beide Raumschnecken-Spielsteineg, falls im Modul benétigt®
Hier kommt der Haken: Ihr dlrft nur zu bestimmten Zeitpunkten im die angegebenen Kolonisten-Spielsteine'
Spielganz kurz miteinander kommunizieren. In der Gbrigen Zeit misst die, Tu was!“-Figur™"
ihr spielen, ohne ein Gerdusch zu machen oder den anderen Spielern das Kommunikationsfeld*
Zeichen zu geben. aufdas Lagerhausfeld:

D die Kuppel-Plattchen' (stapeln)
® die Joker-Marker™ (einen pro Feld)
® die Sanduhr-Marker' (einen pro Feld)

Alle gewinnendas Spiel,wennjeder Kolonistinnerhalb des Zeitlimitseine = Aufbau-Beispiel fiir Modul 4 (3-Spieler):

bewohnbare Kuppel erreicht. Doch die missen erst mal gebaut werden!

Zu Beginn des Spiels habt ihr nur die Zeit eines einzigen Sanduhr-
Durchlaufs. Zum Glick kénnt ihrim Spiel die Zeit durch Sanduhr-Felder
verlangern. Lauft die Sanduhr ab, bevor alle Kolonisten-Spielsteine
Kuppelnerreichthaben,istden Kolonisten der Sauerstoff ausgegangen
und alle Spieler haben verloren!

SPIELAUFBAU

Legtdas Start-Marsplattchen' (O indie Mitte
des Tisches.

Jeder Spieler bekommt ein Aktions-
plattchen mit einer Zahl, die der Anzahlder
teilnehmenden Spieler entspricht®.
Beispiel (3-Spieler):

Wir erklaren euch die kompletten Regeln von Magic Maze on Mars
tiber 5 Module. Mit jedem Modul kommen neue Regeln hinzu.
Wir raten euch, die Spielanleitung nicht gleich komplett zu

lesen. lhr lernt das Spiel am einfachsten, wenn ihr zuerst Modul 1

lest, es dann spielt, dann Modul 2 lest und spielt usw....




| BENOTIGTES MATERIAL FURDIESESMODUL | |

RESSOURCEN-SPIELSTEINE PRODUZIEREN

die4 A -Marsplattchen 0 Kommunikationsfelder

1 Kolonisten-Spielstein 0 Bricken-Marker
1 Kuppel-Plattchen 0 Joker-Marker
1Sanduhr-Marker 0 Mull-Spielsteine

0,Tu was!“-Figuren 0 Raumschnecken-Spielsteine

SPIELSTART

Ihr kédnnteuch beim SpielaufbauZeitlassen und ganznormalmiteinander
sprechen.Wenn alle soweitsind, drehtihrdie Sanduhrumund das Spiel
beginnt! Nur in diesem Modul darft ihr widhrend des Spiels so viel
miteinander sprechen, wie ihr méchtet.

Daihrdas Spielmitnureinem Marsplattchen startet,isteseuererstes
Ziel, die Gbrigen Marsplattchen zu erkunden. So erhaltet ihr Zugang zu
neuen Ressourcen, mitdenen ihr eine Kuppel fir den Kolonisten bauen
kénnt, der im Orbit wartet.

Wenn ihr Blau auf eurem Aktionsplattchen habt, kédnnt
ihr einen blauen Ressourcen-Spielstein auf einer
Fabrikplattform (Halbkreis) miteinem blauen Ressourcen-
Symbolproduzieren, fallsaufdieser Fabrikplattform keine
anderen Spielsteine sind und ein blauer Ressourcen-
Spielstein im Vorrat verflgbar ist.

Nehmteinfach einen blauen Ressourcen-Spielstein aus dem Vorrat

] und legtihn auf die Fabrikplattform.

I Ich baue Kristalle ab, die brauchen wir doch, oder?
Ich gloube, wir brauchen Bldatter zum Kauen
fir die Menschen. Menschen lieben Blatter.

I Kihe lieben die Menschen noch mehr. Wir missen mehr dovon produzieren.
WICHTIG

Verwechseltnicht die Fabrikplattformen mit den normalen Plattformen!
Eine normale Plattform hat NUR ein Vorhdngeschloss-Symbol miteiner
Ressource darin.

Bei einer Fabrikplattform sehtihr das Symbol der produzierten Ressource mit
einem Plus-Zeichen (+) und daneben immer einen arbeitenden Roboter, der die
Ressource in einem Bereich der entsprechenden Ressourcenfarbe erzeugt.

So wie ihr einen blauen Ressourcen-Spielstein produziert, kdnnt ihr
auch Ressourcen-Spielsteine anderer Farben auf Fabrikplattformen
mit Ressourcen-Symbolen der entsprechenden Farben produzieren
(sie tauchen auf, wenn ihr neue Marsplattchen legt).

Anscheinend bauen die Roboter jetzt Bananen an.

I Wofiir sollen die denn gut sein?

Keine Sorge. Ich bin sicher,

sie haben alles unter Kontrolle. I
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RESSOURCEN-SPIELSTEINE BEWEGEN ] l

NEUE MARSPLATTCHEN ERKUNDEN ]

Ilhr kénnt Ressourcen-Spielsteine tber Schnellbahnen
bewegen, deren Farbe auf eurem Aktionsplattchen ist.
Habt ihr zum Beispiel das hier abgebildete
Aktionspléttchen, kénnt ihr Ressourcen-Spielsteine
lber braune und orangefarbene Schnellbahnen bewegen.

Ressourcen-Spielsteine bewegen sich stetsvon einer
Plattform auf eine andere, leere Plattform und bleiben auf ihrem Weg
niemals mitten auf einer Schnellbahn stehen. Es darf nie mehr als ein
Spielstein gleichzeitig auf einer Plattform sein. AuRerdem kann ein
Spielsteinsichnieliber eine Plattform bewegen,ohnedortanzuhalten

(und sich somit nie Gber eine schon belegte Plattform bewegen).

Ich habe dieses Zeug transportiert, wos immer
das auch ist. Ubernimmst du dann ab hier?

Wofiir ist das? I

Keine Ahnung. Diese Menschen immer

I mit ihrem seltsamen Nistmaterial!

.II
-Q

1 Ein Spieler mit Blau auf dem
eigenen Aktionspléattchen erzeugt
eine blaue Ressource.

U

2+3 FEin Spieler mit Braun

und Orange auf dem eigenen
Aktionsplattchen transportiert die
Ressource lber 2 Schnellbahnen.
(Hinweis: Ein Spieler mit auf
dem Aktionsplédttchen hatte eine
kiirzere Route nehmen kénnen.)

!
<

Umeinneues Marsplattchenzuerkunden (also
einneues Plattchenaneinen Rand anzulegen),
muss auf der Plattform an diesem Rand ein
Ressourcen-Spielstein derentsprechenden
Farbe liegen (zum Beispiel ein blauer Ressour-
cen-Spielstein auf einer blauen Plattform).

Wir brauchen hier einen Kristall,

I um neue Bahnen und Plattformen zu bauen.
Kdnnen wir denn Bahnen aus Kristall bouen? I

Hier schon. Aber da driiben brauchen
wir eine Kuh dafir.

Ist die entsprechende Farbe (in unserem
Beispiel Blau) auf eurem Aktionsplattchen,
kénnt ihr den blauen Ressourcen-Spielstein
in den Vorrat zurlicklegen, um das oberste
Marsplattchen des Stapels aufzudecken und
sofort (aufgedeckt) mit der Plattform zu
verbinden,vonderihrgerade den Ressourcen-
Spielstein entfernt habt. Ihr dreht das neue
Plattchenimmerso,dassdiePlattformmitdem
Verbindungspfeilan die Plattformangrenzt,
vonderihrgerade den Ressourcen-Spielstein

O

genommen habt.

WICHTIG

Ihr misst den entsprechenden Ressourcen-Spielstein auch
wirklich auf die Plattform bewegen und dort ablegen. Erst dann
darftihr ihn zurdck in den Vorrat legen und erkunden (auch

wenn ihr den Ressourcen-Spielsteinkomplett selbst tiber
mehrere Schnellbahnen auf die Plattform bewegen und dort
zum Erkunden entfernen kénntet). Selbst wenn ihr alles schon in
eurem Kopf geplant habt und meint, ihr kénnt die ganzen Schritte
Uberspringen, ist es wichtig, dass die anderen Spieler den Ablauf
sehen, um zu verstehen, was ihr gerade macht.

Eine Plattform besteht zwar aus einem Halbkreis, wenn es

kein angrenzendes Marspléattchen gibt, doch sobald ein neues
Marspléttchen erkundet und angelegt wurde, besteht die Plattform
aus einem ganzen Kreis (geformt durch die zwei Halbkreise). Zwei
verbundene Halbkreise bilden immer eine einzelne Plattform,
die daher auch nur einen Spielstein aufnehmen kann!

S



| ZEITLIMIT
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KUPPELN BAUEN ]

Wenn die Sanduhr ablauft, habt ihr das Spiel

verloren! Doch keine Sorge: lhr kénnt die Sanduhr

umdrehen, indem ihr einen Ressourcen-Spielstein

(beliebiger Farbe) auf ein Sanduhr-Feld bewegt,

das noch nicht benutzt wurde. Der Spieler, der
den Ressourcen-Spielstein bewegt hat, muss ihn sofort in den Vorrat
zurlGcklegen und die Sanduhr unverziiglich umdrehen (nicht auf die
Seite legen, um das Ablaufen des Sands anzuhalten!) - egal, ob ihr
dadurch Zeit gewinnt oder verliert.

Liebe Mitkolonisten, wir erhalten eine Nachricht
von den Robotern auf der Marsoberfldche... und...
was soll das heiBen, die Kuppeln sind noch nicht
fertig? Hmm, ich schétze, dann miissen wir wohl
noch im Orbit bleiben. Wo hatte ich noch mal die
Sauerstofftanks gelagert?

Beispiel: Ein Spieler mit Grin auf dem
Aktionspléattchen kann den Ressourcen-
Spielstein aufdas Sanduhr-Feld bewegen.
Der Spieler legt den Ressourcen-
Spielstein dann in den Vorrat zurick
und dreht die Sanduhr um.

Aufmanchen Marsplattchen befinden

sich Kuppelbaustellen,zudenenihrdie

abgebildeten Ressourcen-Spielsteine
bringenmdsst (im Beispiel unten Braun, Griin und ).
Sobald alle ben6tigten Ressourcen-Spielsteine
zudieser Baustelle gebracht wurden, kann ein beliebiger Spieler siein
den Vorratzuricklegen, um ein Kuppel-Plattchen vom Lagerhausfeld zu
nehmen und auf die Baustelle zu legen. Die Kuppel gilt dann als gebaut.

c>=lc>s

| SPIELENDE ]

Sobald alle Kuppel-Plattchen gebaut wurden (in
diesem Modul nur 1), treffen die Kolonisten ein.
Jeder Kolonist steht fir eine Familie, die nun ein
neues Leben auf dem Mars beginnt. Platziert alle
Kolonisten-Spielsteine (in diesem

Hinweis Schaut mal!
Dasistunser

neues vZuhause!

Modul nur 1) auf dem Raketenfeld
von Marsplattchen Nr. 1.

Dann bewegtihrdie Kolonisten-Spielsteine genauso
wie die Ressourcen-Spielsteine. (Aufjeder Plattform darf
sichimmernur1Spielstein egalwelcher Artbefinden und
Spielsteine missen aufihrem Weg auf jeder Plattform
anhalten.) lhrgewinntdas Spiel, sobald jedes Kuppel-
Plattchen mit einem Kolonisten-Spielstein besetzt
ist (egal mit welchem).

Benutztnurdie Sanduhr, die dem Spiel beiliegt, da sonst das Spielerlebnis

verfélscht wird!
Siehtgar nicht

so aus wie aufden
Bildern im Prospekt.

Wo ist der Pool? I

Jedes Sanduhr-Feld kann nur einmal benutzt werden. Danach
musstihreinen Sanduhr-Markervom Lagerhausfeld darauflegen.

WICHTIG

Ihr misst einen Ressourcen-Spielstein auch wirklich auf das Sanduhr-
Feld bewegen. Erstdann durftihrihn zurtick in den Vorrat legen und die
Sanduhrumdrehen (auch wennihrden Ressourcen-Spielstein komplett
selbstiibermehrere Schnellbahnenzum Sanduhr-Feld bewegen kénntet,
um ihn dort zu entfernen und die Sanduhr umzudrehen). Selbst wenn
ihr alles schon in eurem Kopf geplant habt und meint, ihr kénnt die
ganzen Schritte (berspringen, ist es wichtig, dass die anderen Spieler
den Ablauf sehen, um zu verstehen, was ihr gerade macht.

WICHTIG

Sobald die Kolonisten auf dem Mars landen, darf die Sanduhr nicht
mehr umgedreht werden!

Nun kennt ihr die Grundregeln
und kénnt das erste Modul spielen.



| BENBTIGTES MATERIAL FUR DIESES MODUL |

folgende Marsplattchen: 4x A des Kommumiesonsield

und2x B
2 Kolonisten-Spielsteine die 6 Bricken-Marker
2 Kuppel-Plattchen die 3 Joker-Marker
2 Sanduhr-Marker 0 Mull-Spielsteine
die, Tu was!“-Figur 0 Raumschnecken-Spielsteine
| SPIELSTART ]

Alle Regeln von Modul 1 gelten weiter. Dieses Mal ist es aber verboten
zu kommunizieren.

Ihrdirftalso weder sprechennoch aufetwaszeigen, Zeichen geben oder
irgendwelche Gerdusche machen. Nur folgende Kommunikationsmittel
sind erlaubt:

Ihr dirft einen anderen Spieler eindringlich anstarren.

Ihr konnt die , Tu was!“-Figur nehmen und vor einen Spieler stellen, um

darauf hinzuweisen, dass dieser etwas tun soll. Es kann durchaus vor-

kommen, dass der Spieler das nicht méchte und die Figur zu einem an-
deren Spieler stellt. Jeder darf die , Tu was!“-Figur jederzeit benutzen.

Ihr dirft das Kommunikationsfeld einsetzen: Stellt die, Tu was!“-Fi-

gur auf einen roten Knopf iber dem Symbol, das fir die Aktion

steht, die ein anderer Spieler eurer Meinung nach sofort ausfihren
sollte. (Ihr kénntet zum Beispiel die ,, Tu was!“-Figur tiber das Sand-
uhr-Symbol stellen, um darauf hinzuweisen, dass sie umgedreht
werden muss. Oder ihr stellt sie (iber das Ressourcen-Symbol, um zu
zeigen, dass eine neue Ressource produziert werden muss). Dann
kann jemand die , Tu was!“-Figur sofort wieder woanders hinstellen.

Symbole von links nach rechts: Ressourcen produzieren, Sanduhr, Bricke,
Mdill, Rohr, Raumschnecke — zu den letzten vier kommen wir spéter.
lhr darft einen Joker-Marker einsetzen (siehe Seite 8).

Jedes Mal, wennihrdie Sanduhrumdreht, dirfen alle Spieler sprechen,
solange sie mdéchten — der Sand rieselt aber weiter. Solange ihr
kommuniziert, dirfen keine Aktionen ausgefihrt werden.

Sobaldjemand eine Aktion ausfiihrt, muss die Kommunikation wieder
komplett eingestellt werden!

Beweg doch hitte das blaue Ding
hier riber. Ich brauche es.

Sorry, das kann ich nicht bewegen.

Warum nicht? I

Weil wir kommunizieren.
Ich kann beim Kommunizieren
keine Ressourcen transportieren.

Dann hor auf zu kommunizieren
und beweq das blaue Ding. I

Ja, jetzt.

Jetzt?

Okay. Ich hore olso auf zu
kommunizieren und bewege dann
das bloue Ding. Und was dann?

Jetzt beweg es schon endlich! I

Hinweis

Falls ihr schon Magic Maze gespielt habt, wird es euch freuen, dass
ihr in Magic Maze on Mars eure Bewegungsfehler (zum Beispiel
eineerlaubte Bewegung, die abernichts bringt) korrigieren kénnt:
Ihr kénnt Spielsteine auf Schnellbahnen einer Farbe auf eurem
Aktionsplattchen in beide Richtungen bewegen (Ausnahme: Einbahn-
Schnellbahnen, siehe Seite 11).

Stelltihrfest, dass jemand gegen die Spielregeln versto3en hat, drft
ihr das ansprechen und erklédren. Bringt das Spielmaterial zurtick
an seine Position vor dem Fehler. Die Sanduhr lduft dabei aber
weiter. Die Zeit, die ihr durch den Fehler und die Erklarung verloren
habt, bekommt ihr nicht zurlick. Also beeilt euch unbedingt damit,
die Sache in Ordnung zu bringen!



| BRUCKEN BAUEN ]

JOKER-MARKER |

—

Um eine Bricke zu bauen, misstihr eine Ressource auf einer Plattform
an einem Ende der Brickenbaustelle haben (aufdem Marsplattchen als
gepunktete Linie dargestellt). Eine Briickenbaustelle ist (noch) keine
Schnellbahn. Ihr kénnt keine Dinge dariber bewegen.

Wennihrdie Farbe desRessourcen-SpielsteinsaufeuremAktionsplattchen
habt, konnt ihr diesen Ressourcen-Spielstein zurtick in den Vorrat legen
und eine Bricke derselben Farbe auf die Briickenbaustelle legen.

>

%

Warum bauen die Roboter eine Briicke iber diesen

I Graben? Kénnten sie nicht einfach drum herum gehen?

Hinweis

Es gibt nur einen Briicken-Marker von jeder Farbe. Habt ihr also zum
Beispielden gelben Brucken-Marker schon gebaut, brauchtihrfirdie
nachste Bricke einen andersfarbigen Ressourcen-Spielstein.

Wenn der Briucken-Marker platziert
wurde, kénnen Spielsteine ihn ab
diesem Momentwie eine Schnellbahn
verwenden. lhrkénntnichts iiber eine
Briickenbaustelle bewegen, bevor

die Briicke gebaut wurde.

Jeder Joker-Marker bietet zwei Méglichkeiten:
Oberer Bereich: Kommunizieren
Unterer Bereich: Umwandeln
Jeder Spieler kann jederzeit einen Joker-Marker vom Lagerhausfeld
abwerfen, um eine der beiden Optionen zu nutzen.

HKOMMUNIZIEREN-AKTION

Wenn ihr den Joker-Marker abwerft, beginnt ihr zu sprechen, um allen
anderen zu signalisieren, dass von nun an das Kommunizieren genau
wie beim Umdrehen der Sanduhrerlaubtist. Sobald alsojemand wieder
eine Aktion ausfihrt, muss die Kommunikation komplett aufhéren.

UMWANDELN-AKTION

Wenn ihr den Joker-Marker abwerft, kénnt ihr eine Ressource auf einem

Marsplattchen gegen einen Ressourcen-Spielstein aus dem Vorrat

austauschen, dessen Farbe auf eurem Aktionsplattchen ist.
Beispiel: Habt ihr Braun auf eurem Aktionspléttchen, kénntet ihr

einen orangefarbenen Ressourcen-Spielstein auf einem Marspléattchen

gegen einen braunen Ressourcen-Spielstein aus dem Vorrataustauschen.

WICHTIG

Ihr misst die zwei Ressourcen-Spielsteine auch wirklich austauschen
(auch wenn es schneller ware, den Ressourcen-Spielstein einfach
im Vorrat zu lassen, da ihr ihn sowieso, zum Beispiel zum Erkunden,
gleich wiederentfernen wirdet). Selbst wenn ihralles schon genauin
eurem Kopfgeplant habt und meint, dass ihr diesen Schritt (iberspringen
kénnt, missen die anderen Spieler den Ablaufsehen, um zu verstehen,
was ihr gerade macht.

Ich hobe gute und schlechte Neuigkeiten. Die gute Nachricht ist,

daoss ich unser Kommunikationssignal verstarkt hobe
und wir jetzt hdufiger kommunizieren konnen.

I Und die schlechte Nachricht?

Das verstirkte Signal verandert Molekiile.

Was soll daran schlecht sein? Das ist doch FANTASTISCH! Wir konnen
das nutzen! Wandeln wir diese Kristallmolekiile um und machen wir daraous

eine Kuh und eine Banane. Die Menschen liebe kulinarische Kreationen.
Ich prdsentiere: Rindereintopf a la banane!
Ihr seid jetzt bereit, das zweite Modul zu spielen.



L BENOTIGTES MATERIAL FUR DIESES MODUL ] Beispiel

1. |hr habt Braun auf eurem Aktionsplattchen und
folgende Marsplattchen: 4x A, das Kommunikationsfeld méchtet mit der braunen Plattform, auf der sich ein
2x B und2ex C ) . ) .

brauner Ressourcen-Spielstein befindet, ein neues
SlilonetEm S e B ETElgE i T Marspléttchen in der oberen linken Ecke erkunden. Achtet
3 Kuppel-Plattchen die 3 Joker-Marker bitte aufden orangefarbenen Ressourcen-Spielstein und
3 Sanduhr-Marker die 10 Mill-Spielsteine den Mill-Spielstein auf zwei anderen Miillplattformen.
die, Tu was!“-Figur 0 Raumschnecken-Spielsteine .
[ MULL-SPIELSTEINE

Fugtdie Mull-Spielsteine zum

Vorrat hinzu.
Erkundet ihr ein neues
Marsplattchen, auf dessen Plattform mit
dem Verbindungspfeil ein Mill-Symbol ist,
miisstihr soforteinen (schwarzen) Mill-Spielstein auf jede Plattform
dieses Typs im Spiel legen. c:>
Daserste Plattchen miteiner Millplattform,dasihrerkundet, erzeugt
alsonur einen Mill-Spielstein, das zweite erzeugt zwei usw. - .

Wenn ihr einen Mull-Spielstein auf eine Plattform legen musst,
auf der sich schon ein Ressourcen-Spielstein befindet, misst ihr den
Ressourcen-Spielsteininden Vorratzuricklegen und er wird durch den
Mall-Spielstein ersetzt.

Muasstihreinen Mill-Spielstein aufeine Plattform legen, aufder sich
bereitsein Mill-Spielstein befindet, platziertihr den neuen Mill-Spielstein
auf einer angrenzenden Plattform und entfernt dort, falls nétig, einen
Ressourcen-Spielstein. Befinden sich bereits auf allen angrenzenden
Plattformen Mill-Spielsteine, platziertihrihnnach den gleichen Regeln
auf einer beliebigen Plattform, die an diese angrenzt, usw.

Hinweis
Zwei Plattformen gelten als aneinander angrenzend, wenn sie durch
eine Schnellbahn direkt verbunden sind.

2. [hrlegtden braunen Ressourcen-Spielstein zurlick in den Vorrat, um ein neues Marsplédttchen zu ziehen
und es in die obere linke Ecke zu legen. Dabei achtet ihr darauf, die Plattform mit dem Verbindungspfeil
mit der braunen Plattform zu verbinden, von der ihr den braunen Ressourcen-Spielstein genommen habt.
Diese Plattform hat jetzt ein Mill-Symbol und produziert einen Mill-Spielstein ... genauso wie alle anderen
Mdllplattformen auch! Ihrmisst den orangefarbenen Ressourcen-Spielstein auf der unteren mittleren Plattform
zurtick in den Vorrat legen, um Platz fiir den Mill-Spielstein zu schaffen. Auf der Plattform rechts in der Mitte
ist bereits ein Mill-Spielstein, der neue muss also auf eine angrenzende Plattform gelegt werden. |hr wéhlt 9
die Plattform direkt dartber.




Ihr kénnt Mall-Spielsteine genauso bewegen wie die Ressourcen- L BENOTIGTES MATERIAL FUR DIESES MODUL ]
Spielsteine, indem ihr die Farbe der Schnellbahn benutzt, auf der sie
bewegtwerden sollen (denktdaran, dass sich aufeiner Plattformniemals
zwei Spielsteine gleichzeitig befinden dirfen, egal welcher Art). Mall-

folgende Marsplattchen: 4x A,

O @ @ das Kommunikationsfeld

Spielsteine haben keinerleiNutzen und stéren eigentlich nur, da sie die & oot s S SR G B B G Ei5ET
Bewegung von anderen Spielsteinen einschranken. 4 Kuppel-Plattchen die 3 Joker-Marker
Die Anzahlder Miill-Spielsteineistbegrenzt. Miisstihrwelcheplatzieren ~ die 4 Sanduhr-Marker die 10 Mall-Spielsteine
und es sind keine mehrim Vorrat, platziertihrden Resteinfachnicht. Falls die, Tu was!“-Figur 1Raumschnecken-Spielstein
das bedeutet,dassihrnureinenTeildererforderlichen Mill-Spielsteine
legen konnt, entscheidet ihr, auf welche Millplattformen sie kommen.
| RAUMSCHNECKEN-SPIELSTEINE ]

| ROHR-SYMBOLE

Erkundetihreinneues Marsplattchen
Manche Plattformen sind mit einem Rohr-Symbol  und die Plattform mit dem Verbin-
verbunden. Befindetsichaufeinersolchen Plattform  dungspfeil zeigt ein Raumschne-
ein Ressourcen-Spielstein oder ein Mlll-Spielstein,  cken-Symbol, miisstihr sofort einen
kannjederdiesen SpielsteinzueinerleerenPlattform  (rosa) Raumschnecken-Spielstein auf
miteinem Rohr-Symbolbewegen. Dabeidirftihrein diePlattformsetzen,aufdiederrosa
Geradusch machen, als wirde etwas durch ein Druckluftrohr geschickt =~ Schneckenpfeil zeigt.
werden (seid ruhig kreativ!),damitdie anderen Spielerverstehen, welche lhr kénnt Raumschnecken-
Aktion ihr macht. Spielsteine genausowie Ressourcen-
Spielsteine bewegen, indem ihr die
Farbe der Schnellbahn benutzt, auf der sie bewegt werden sollen.
Sie bewegen sich allerdings nur, um einen Mill-Spielstein oder
Ressourcen-Spielstein aufeiner angrenzenden Plattformzu fressen.
Legt den gefressenen Spielstein zurlck in den Vorrat.
Raumschnecken-Spielsteine kdnnen sich nichtdurch Rohre bewegen.
Die Raumschnecken essen viel zu viel und passen einfach nicht durch.

Hinweis

Ihr misst einen Raumschnecken-Spielstein nicht bewegen, auch wenn
esangrenzende Mill-oder Ressourcen-Spielsteine gibt. Ihr kénnt selbst
bestimmen, ob die Raumschnecke eine erlaubte Schnellbahn nimmt,
um etwas zu fressen. lhr kénnt die Raumschnecke auch einfach dort
sitzen lassen, wo sie gerade ist.

Wird ein Mull-Spielstein auf einer Plattform erzeugt, auf der sich ein

Raumschnecken-Spielstein befindet, kommtder Mull-Spielstein sofort
zurlckin den Vorrat.

Ihr seid jetzt bereit, das dritte Modul zu spielen.



s

1.

Der Raumschnecken-Spielstein kann nicht bewegt werden, da es
keine angrenzenden MUll- oder Ressourcen-Spielsteine gibt.

£

2. Sobald ein Ressourcen-Spielstein auf eine Plattform bewegt wird, die
an den Raumschnecken-Spielstein angrenzt, kann die Raumschnecke
dorthin bewegt werden, um den Ressourcen-Spielstein zu fressen.

£

3. Der Raumschnecken-Spielstein kann bewegt werden

Ihr seid jetzt bereit, das vierte Modul zu spielen.

und frisst den neuen Ressourcen-Spielstein,

der dann zurlick in den Vorrat kommt.

| BENGTIGTES MATERIAL FUR DIESES MODUL |

folgende Marsplattchen: 4x A,

By CY DN das Kommunikationsfeld

die 5 Kolonisten-Spielsteine die 6 Brlcken-Marker

die 5 Kuppel-Plattchen die 3 Joker-Marker

die 4 Sanduhr-Marker die 10 Mull-Spielsteine

die, Tu was!“-Figur die 2 Raumschnecken-Spielsteine
| EINBAHN-SCHNELLBAHNEN ]

AufSchnellbahnenmitRichtungspfeilen
[nichtzu verwechseln mitVer-
bindungspfeilenaufPlattformen ],
kénnen Ressourcen-, Kolonisten-und
Mull-Spielsteine nurindiese Richtung
bewegt werden.

Raumschneckenmachensichnicht
vielaus Verkehrsregelnundignorieren
die Richtungspfeile einfach.

Was sind das fiir riesige weiBBe Pfeile? I
I Ich glaube, das sind EinbahnstraBBen.

Sind die denn wirklich nétig?
Soviel Verkehr ist
da unten doch gar nicht.

Wer weiBB? Diese Roboter haben eben so ihre

I Eigenarten...

lIhr seid jetzt bereit, das KOMPLETTE Spiel zu spielen.
Nun kénnt ihr das ganze Potenzial

von Magic Maze on Mars ausschépfen!

n



SCHWIERIGHKEIT ANPASSEN

| MARSPLATTCHEN HINZUFUGEN ]

Die 8 Marsplattchen mit einem X, die in den 5 Modulen nicht benutzt
wurden, lassen euch in kommenden Partien den Schwierigkeitsgrad
anpassen. Flgtersteins hinzu,dann zwei...bisihrdierichtige Balance
fur eure Spielergruppe gefunden habt.

| OPTIONALE EXPERTENREGEL ]

Jedes Mal, wenn ihr die Sanduhr umdreht, gibt jeder Spieler sein
Aktionsplattchenanseinen linken Nachbarn weiter. Vergesst dann euer
altes Plattchen und spielt mit dem neuen weiter!
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Lege die 2-Spieler-Aktionsplattchen auf den
Tisch und stelle die , Tu was!“-Figur auf eines

von ihnen (du entscheidest).

| AUFBAU ]
Fur einen etwas anspruchsvolleren Modus . .

verwendest du die Aktionsplattchen fir 6 Spieler.

Baue alles so auf wie sonst auch und ziehe dann

4 Marsplattchen, die du an die 4 Seiten des Start-

plattchens legst. Platziere die Raumschne-

cken- und Mull-Spielsteine, die von den

entsprechenden Platt-

formen normalerweise ‘

produziert wirden, plat-

ziere aber beim Aufbau .

nur 1 Mill-Spielstein pro |
Mill-Symbol (es werden nicht .

immer mehr wie im Spielverlauf). Beispiel:

AuRer der Sanduhr brauchst du noch einen
Zeitmesser, der Sekundenangibt (z. B. die Stoppuhr
aufdeinem Smartphone). Starte die Stoppuhrund
drehe die Sanduhrum, und schon beginntdas Spiel.

| SPIELEN! ]

Du kannst nur die Aktionen des Aktionsplattchens ausfihren, auf dem
die, Tu was!“-Figur steht.

Du darfst die ,Tu was!“-Figur auf ein anderes Aktionsplattchen
bewegen, allerdings immer nur, wenn der Zeitmesser XX:X0 anzeigt
(also in 10-Sekunden-Schritten). Du kannst die Figur somit héchstens
allezehn Sekunden bewegen,namlich wenn die letzte Ziffer eine Nullist.
Wenn du die Figurbewegen musst, kann esalso sein, dass dumanchmal
ein paar Sekunden warten musst.

Hinweis
Der Zeitmesser ist nur dazu da, die Bewegungen der ,Tu was!“-Figur
einzuschrénken. Die Dauer des Spiels bestimmt allein die Sanduhr.



