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Stéidte auf dem Mond! Das wird die Krinung der Menschheit sein.

Endlich nicht mehr an die Erde gebunden, sondern der Mond als unser Sprunghrett zu den Sternen.
Die Raketen sind mit Vorrdten und Kelonisten™ beladen, die Rohoter programmiert und einsatzbereit.
Alles wurde bis ins allerkleinste Detail geplant — es besteht absolut keine Gefahr, zu scheitern.

Auf zum Mond!

In diesem Spiel baut ihr eure eigene Mondkolonie auf, bevor sie allmahlich zugrunde geht.

Im Spielverlauf erweitert ihr den gemeinsamen Ablaufstapel, der das Spiel vorantreibt und
verschiedene Effekte ausldst: meist negative, die oft tdodlich fiir eure Bewohner enden, manchmal
positive und gelegentlich solche, mit denen ihr eure Kolonie weiter aushauen kinnt.

Das Spiel endet, wenn eine der Mondkolonien keine Bewohner mehr hat oder ihr das Ende des
Ereignisstapels erreicht. Wer dann die meisten Uberlebenden hat, gewinnt!

*RusschlieBlich zum Zweck der besseren Lesharkeit wird die Sprachform des generischen Maskulinums verwendet, die in allen Féllen geschlechtsneutral gemeint ist.
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Das nachste
Ereignis hinzufiigen.

VERLIEREN: , Strahlung* hinzufigen
(~Gebaude oder -3 )

(Die #-Kosten missen
trotzdem bezahlt werden.)

(S

90 Gebaude- 25 Vorteils- 25 Twist- 20 Entwicklungs- 20 Roboter- 13 Ereignis- 1 Start-
karten karten karten karten karten karten karten

A

" ,0ie Gra Vitation ges Mondes Wird
rvorragend fijr meine Gliaze/lep sein. “

= Or. Brajp
5 Kolonietafeln
40x 16 35x 58 40x 142 20x 542 40x 1@ 10x 5 & 40x 1
20 Aktionsmarker 1 Rohotermarker 1 Twistmarker

Die Marker in diesem Spiel sind nicht begrenzt, die Karten hingegen schon. Falls euch Marker ausgehen, nehmt bitte geeigneten Ersatz.
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Mischt die Gebaudekarten und legt sie als einen verdeckten
Stapel hereit.
Nehmt jeweils 4 Gebdudekarten auf die Hand.

Sucht euch jeweils einen Wissenschaftler aus (ihre Fahigkeiten sind sind
identisch) und nehmt euch die entsprechende Kolonietafel. Legt 30 & ,
4 & und 4 & auf die passenden Bereiche eurer Kolonietafel. Nehmt euch
die 5 Vorteilskarten eures gewahlten Wissenschaftlers sowie 4 Aktions-
marker.
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Mischt die Twistkarten zu einem verdeckten Stapel und deckt 2 zufillige
davon auf. Ist dies eure erste Partie? Dann verwendet nur Twistkarten,
auf denen das Wort ,Twist“ oben in Weif steht (sie sind einfacher). Schaut
euch alle die beiden Twistkarten an. Mischt sie dann mit den 2 Startkarten
,Problem“ und den 4 Startkarten ,Arbeit“ zusammen (,Einsamkeit“ wird nur
in der Solo-Variante verwendet). Das ergibt den anfanglichen Ablaufstapel.

Legt den Twistmarker auf den Stapel der iibrigen Twistkarten
(um zu markieren, dass dies der Twiststapel ist).

Mischt die Rohoterkarten zu einem verdeckten
Stapel. Legt den Robotermarker auf den Rohoterstapel
(um zu markieren, dass dies der Roboterstapel ist).

"g | Legt die Entwicklungskarten als aufgedeckten Stapel bereit.
3| (Ihr kinnt sie alphabetisch sortieren, um schnell die richtige

Legt die Ereigniskarten ebenfalls als aufgedeckten
3| Stapel bereit, nach Nummern sortiert und mit der
niedrigsten Nummer ohen.

Legt die iibrigen &R, © , & und &2 als Vorrat in die Tischmitte.

Somit habt ihr: einen verdeckten Gebaudestapel, einen verdeckten Ablauf-
stapel, verdeckte Stapel mit Robotern und Twists (jeweils markiert) sowie
offene Stapel mit den Entwicklungs- und Ereigniskarten. Lasst neben dem
Gebdude- und dem Ablaufstapel jeweils Platz fiir einen offenen Ablagestapel.

In diesem Spiel kinnt ihr verschiedene Arten von Ressourcen haben:

E Das sind die Bewohner eurer Mondkolonie. Einige leben in der
eigentlichen Mondbasis (der Kolonietafel), andere in den Gebduden, die
ihr im Verlauf des Spiels baut. Euer Ziel ist es, am Spielende die meisten
& zu haben.

L0\ Das ist Geld, mit dem ihr Gebaude und manchmal andere Dinge
bezahlt. Bewahrt es auf eurer Kolonietafel auf.

& Das ist Nahrung, mit der ihr die Bewohner in euren Gebauden ver-
sorgt. Bewahrt sie auf eurer Kolonietafel auf. Ohne Nahrung verhungern
Bewohner.

kgl Das sind Kisten mit Materialien in eurer Mondkolonie. Sie selbst
haben keinen Wert, kinnen aher von Gebauden, Entwicklungen oder Twists
verwendet werden. Sie werden immer auf Gebaude gelegt, sie liegen nie
auf eurer Kolonietafel. Wer ein Gebaude verliert, verliert auch die Kisten
darauf.

E Das sind eure Bauplane fiir neue Gebaude. Eure Handkarten sind
geheim, ahgelegte Karten jedoch offen.
Das sind alle Arten von Karten, die in den Ablaufstapel kommen kinnen:

E A:Zit

‘ '.__,_i!,i Die Startkarten ,Arheit“ und ,Problem“ giht es in jeder Partie.

iy Twists verdndern das Spiel auf irgendeine Weise.
"."’r;'-_.,‘i Normalerweise gibt es nur zwei, die zu Beginn in den
53 | pblaufstapel kommen; manchmal kann es aber auch
mehr geben.

|| Ereignisse treten ein, wahrend ihr an euren Mondkolonien
| arbeitet.

‘f_ | langweilige Aufgaben fiir euch erledigen, leider mit
1| dem sehr hohen Risiko, eine Fehlfunktion zu haben,
1| die reihenweise eure Bewohner dahinrafft ...

Entwicklungen sind positive oder negative Dinge, die ihr dem
Ablaufstapel hinzufiigen kdnnt.

s | \lOrteile sind besondere Boni, die nur die Person

4 erhilt, der die Karte gehart, niemand sonst. Legt
eure Vorteile als offenen Stapel neben eurer
Kolonietafel bereit.
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In jedem Spielzug wird die ndchste Karte
des Ablaufstapels aufgedeckt und offen
auf den zugehdrigen Ablagestapel gelegt.
Dann fiihrt ihr alle gleichzeitig die
Anweisungen auf der Karte aus.

Staar
——

Jeweies || Danach ist der Spielzug beendet und ihr
SRR deckt die niachste Karte auf.

Ablauf-
stapel

Ablage-
stapel

Es gibt von Beginn an 4 Karten ,,Arbeit“ im Ablaufstapel. Wird eine davon
aufgedeckt, wahlt ihr gleichzeitig eine Aktion auf eurer Kolonietafel und legt
einen Aktionsmarker darauf. Danach fiihrt ihr eure gewédhlte Aktion aus und
verschiebt dann den Aktionsmarker auf das erste freie Feld in der Mitte — so
seht ihr, wer fertig ist und wie viele Arbeit-Karten noch im Ablaufstapel sind.

Es gibt diese 5 Aktionen:

- Du nimmst dir 2 &3 .
Lege sie auf beliehige deiner Gehaude. Du
kannst heide auf dasselbe Gehdude legen
oder je eine auf zwei verschiedene Gehéude.
L& werden immer auf Gebdude gelegt, eure
Kolonietafel kann sie nicht aufnehmen.

- Spiele 1 Karte von deiner Hand.
Bezahle die &&-Kosten in der linken oberen
Ecke. Bringe die Karte vor dir ,ins Spiel”;
filhre alle SPIELEN-Anweisungen auf ihr aus.

Wenn du eine Aktion ausfiihrst, kdnnen einige deiner Gebiude Fahigkeiten
auslosen. Diese Fahigkeiten sind entsprechend der Aktion farhkodiert: Eine
gelbe Fihigkeit auf einem Gebaude gehdrt zu ,SCHURFEN“ und wird jedes
Mal ausgeldst, wenn du die SCHURFEN-Aktion ausfiihrst. Hast du mehrere
Gebdude, die bei derselben Aktion ausldsen, bestimmst du ihre Reihenfolge
und kannst sie beliebig vor oder nach der eigentlichen Aktion ausfiihren.

Beispiel: Du hast die Gebiude Restaurant, Kita und Silica-Mine im Spiel,
als , Arbeit“ aufgedeckt wird. Du wahist ERNTEN und beschliefit, zuerst die
+4 © durch ERNTEN zu erhalten, um dann 1 dieser & fiir +4 && durch
das Restaurant auszugeben. Hittest du eine wa auf der Kita, kinntest du
sie fir +4 & ausgeben. Da du dort jedoch keine Kiste hast, kannst du die
Féhigkeit der Kita nicht nutzen. Deine Silica-Mine spielt in dieser Situation
keine Rolle, da sie nicht bei ERNTEN auslist.

—
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Kurzum: Karte aufdecken, alle fiihren sie aus, ndchste Karte aufdecken usw.
Dies macht ihr solange, his das Spiel endet (siehe Spielende auf Seite 7).

Falls der Ablaufstapel nach einem Spielzug leer ist, mischt ihr den
Ablagestapel zu einem neuen Ablaufstapel und spielt weiter. lhr mischt ihn also
nur dann neu, wenn ihr die nichste Karte aufdecken miisst, aber keine iibrig
ist; denn eine Karte kann auch dann dem Ablaufstapel hinzugefiigt werden,
wenn er leer ist (wodurch die hinzugefiigte Karte als nichste aufgedeckt wird).

Aibeit

Ihr diirft dieselbe Aktion immer wieder wéhlen; es gibt keine Begrenzung.
Wer BAUEN gewdéhlt hat, legt die zu bauende Karte verdeckt vor sich, sodass
alle, die BAUEN, ihre Karte gleichzeitig aufdecken kénnen. Manchmal ist

es egal, dass andere wissen, was man baut. In diesem Fall kann man seine
Karte direkt offen auslegen und ihre Kosten begleichen.

D

- Du nimmst dir 4 &3,
- Du nimmst dir 4 @ .

- Du ziehst 2

Immer wenn der Ablaufstapel neu gemischt wird, entfernt ihr eure Aktions-
marker von eurer Kolonietafel (weil es wieder 4 Karten , Arbeit“ im Stapel gibt).

Nestourant

ERNTEN: Du darfst 1 & ERNTEN: Du darfst 1 s
ir +4 M. von hier ausgeben fir +4 .

SPIELEN: 1 Vorteil hinzufiigen




Kosten: Die Menge an &R, die du
ausgeben musst, um das
Gehaude zu BAUEN.

Name: Wie das Gebaude heift.

Bezahle fiir Gebaude, die 6 &5
oder mehr kosten, 3 &5 weniger.

Abbildung: Wie es aussieht!

Die Eisen-Mine sagt ,SCHURFEN: +1 &g “. Das heifit,
jedes Mal, wenn du die Aktion SCHURFEN nutzt, erhiltst
du zusdtzlich 1 & . Du kannst sie auf die Eisen-Mine
selbst oder auf eines deiner anderen Gebdude legen.

Die Eisen-Mine sagt zudem ,SPIELEN: 1 Vorteil hinzufiigen“.
Das heifit, wenn du die Eisen-Mine BAUST, darfst du eine
euecoet™ ) deiner Vorteilskarten dem Ablaufstapel hinzufiigen. Das
passiert nur einmal, danach ist die Eisen-Mine einfach
ein praktisches Ding, das Kisten erzeugt.

sl:\\““““" +1

Die Kartoffelfarm sagt ,ERNTEN: +2 & “. Also
erhaltst du jedes Mal, wenn du ERNTEN nutzt, 2 weitere
&, zusétzlich zu den normalen 4 & der Aktion.

Sie sagt auch ,Du darfst & als && ausgeben.”

Das gilt in jeder Situation, in der du &R ausgibst.

ERNTEN: +2 ©

en.
L) darfst ® as -ausgzh

ukunft, wenn wir andere Planeten

' run
kolonisiert haben, wird diese erste groBe E[;celtée g
: des Weltraums niemals vergessen werden.
— Dr. Banerjee

Selbst in ferner Z

Vorteile sind persinliche Gefallen, die ihr einfordert.
Ihr habt jeweils ein eigenes Set aus 5 Vorteilen — die Karten sind gleich,
nur auf euren jeweiligen Wissenschaftler bezogen.

Die Anweisung ,,1 Vorteil hinzufiigen“ bedeutet, dass du eine Vorteilskarte
deiner Wahl dem Ablaufstapel hinzufiigst. Sie kommt oben auf den Stapel
und wird normalerweise als Nachstes aufgedeckt. Fortan hefindet sie sich

im Ablaufstapel: Jedes Mal, wenn er gemischt wird, ist dein Vorteil darin und

wird irgendwann erneut aufgedeckt werden.

VERLIEREN: , Strahlung” hinzufiigen
(~Geb3ude oder -3 )

Vorteile

l

Bewohner: Die Anzahl der & , die in dem Gebaude leben.
Du legst & -Marker niemals auf das Gebaude,
denn die & sind bereits ,in“ dem Gebdude —
nur wenn du das Gebhaude verlierst, erhiltst du
entsprechend viele & auf deine Kolonietafel.

Fahigkeiten: Dinge, die das Gebaude fiir dich tut,
solange es im Spiel ist.

Du darfst dasselbe Gebadude zweimal haben — nichts hindert dich daran.
Ihre Fahigkeiten sind normalerweise kumulativ. (Ein paar Dinge wie , Papier-
kram ignorieren” sind nicht kumulativ, denn wenn du Papierkram einmal
ignorierst, ignorierst du ihn bereits vollstindig.)

Gebaudefahigkeiten, die durch eine Aktion ausgeldst werden, treten auch
dann ein, wenn die Aktion nicht durch ,Arbeit” zustande kam.

Beispiel: Wenn du eine Griinkohlfarm BAUST, erlaubt
sie dir, zu ERNTEN. Dadurch erhéltst du sofort +4 &
und zusétzlich +1 & durch die obere Fihigkeit der
Griinkohlfarm.

ERNTEN: +1°

RNTEN

SPIELEN: !

Und fajjs nicht,
Und falls nicht,

besiege jch sie trotzdem.
nehme jch sjp mit mjr “
= 0r. Braip

Deine Vorteile gelten nur fiir dich.

Beispiel: Durch den ,,+2 & “-Vorteil von Dr. Kaneko
erhélt nur Dr. Kaneko diese 2 & , niemand sonst.

Vorteile sind keine Handkarten und kdnnen nicht
abgelegt werden. Das Einzige, was du mit ihnen tun
kannst, ist, sie dem Ablaufstapel hinzuzufiigen —
jedoch nur, wenn dich etwas ausdriicklich ,1 Vorteil
hinzufiigen“ lasst.



Das sind Karten, die ihr dem Ablaufstapel hinzufiigen kénnt

und die euch alle betreffen. Anweisungen, die Entwicklungen

hinzufiigen, geben in Klammern an, was diese tun.

Zum Beispiel sagt das Gebadude Markt:

LSPIELEN: ,Handel’ hinzufiigen (—%& fir +2 )“.
Und tatséchlich steht auf der Entwicklungskarte
LHandel”: ,Du darfst 1 &3 ausgeben fiir +2

T

Ale dirfen

“

1@ ausgeben
fir +2 8-

Vergnugen angenht, ist
Essen kaum zu iibertreffen. Man gsrr;n
dreimal am Tag essen und t.rqtz“
wird es niemals langweilig.
— Dr. Dibson

.

Es gibt von Beginn an 2 Karten ,,Problem* im Ablauf-

stapel. Wird eine davon aufgedeckt, fiigt ihr die nichste

Ereigniskarte hinzu. Legt sie oben auf den Ablaufstapel,

womit sie als nachstes aufgedeckt wird. Die Ereignisse
werden immer in derselben Reihenfolge, geméfi den
Nummern oben auf den Karten, hinzugefiigt: zuerst
LHunger, dann ,Papierkram“ und so weiter. Der Text
auf den Problem-Karten ist blau, um daran zu erinnern,
dass er nur einmal gilt — nicht einmal pro Person.

Was das bloBe

chste
Das nachste
Ereignis pinzufigen-

Durch einige Ereignisse verliert ihr ‘& , siehe Seite 7.
Es gibt folgende Ereignisse:

Hunger: Alle verlieren so viel &, wie es der Anzahl
eigener Gebaude entspricht. Deswegen ist & wichtig.
Denn fiir jedes Gebaude, fiir das du keine & ahgehen

kannst, verlierst du 1 ‘& . Falls du keinerlei ‘& verloren
hast, erhiltst du +2 ‘& auf deine Kolonietafel.

- Hunger betrifft euch alle gleichzeitig.

- Du verlierst die &, auch wenn du das nicht
mochtest — die Leute miissen nun mal essen.

- Falls du keine ‘& verlierst, erhaltst du +2 & ,
selbst wenn du gar keine & ausgeben musstest.

- '@, die du verlierst, verlierst du auf einmal, als
eine grofie Abgahe. Wenn du dadurch ein Gebaude
verlierst, musstest du zuvor trotzdem & dafiir
abgehen.

| @ fir

ahlen

~ utwwktuuqeg}

Wenn du eine Entwicklungskarte hinzufiigst, suche sie aus dem bereit-
gelegten Entwicklungsstapel und lege sie oben auf den Ablaufstapel.

Wenn eine Entwicklung vom Ablaufstapel aufgedeckt wird, fiihrt ihr alle
aus, was darauf steht: Wird zum Beispiel ,Handel“ aufgedeckt, habt ihr
alle die Maglichkeit, 1 %@ auszugeben, um 2 zu ziehen. Die meisten
Anweisungen sind optional, manche jedoch nicht.

Von jeder Entwicklung gibt es zwei Exemplare. Wenn du aufgefordert wirst,
ein drittes Exemplar hinzuzufiigen, passiert stattdessen nichts.

Papierkram: Alle nehmen 1 Geb&dudekarte vom Nachzieh-
stapel auf die Hand und legen dann 2 Karten ihrer Wahl
von der Hand ah. Hat ein Spieler keine oder nur1
nimmt er trotzdem die oberste Karte des Nachzieh-
stapels auf und legt sie sogleich wieder auf den
Ahlagestapel.
Hinweis: Wer das Gebiude , Hacker-Versteck” hat,
ist dagegen immun und fiihrt keine der beiden An-
weisungen durch — auch nicht, wenn man das gerne
wiirde.

Fehlfunktion: Hierdurch wird 1 zufélliger Roboter hinzu-
gefiigt. Nehmt die oberste Karte vom Rohoterstapel und

legt sie oben auf den Ablaufstapel — sie wird somit als
nichstes aufgedeckt. Achtung! Es wird nur 1 Roboter
hinzugefiigt — nicht 1 pro Person.

1 Roboter
pinzufige®

»Leck”, ,Erhitzte Gemiiter®, ,Unfall”,
yLuftschleusentest®, ,Mondhehen*,
»Stromausfall®:

Alle verlieren die angegehene Menge an & .
Offenbar ist der Weltraum nicht ganz ungeféhrlich.

Bedienungsanleitung: Alle Probleme sind endlich
gelost, und wer die meiste & hat (auf Gebauden +
Kolonietafel), gewinnt. Siehe Spielende auf Seite 7.
Als Neulinge werdet ihr vermutlich nicht so lange

durchhalten, aber das kommt mit der Erfahrung.



Twists

lichen Ablaufstapel gemischt. Weitere Twists kommen nur
durch den Rohoter ,Empfindsame KI* hinzu.

In jeder Partie werden zwei Twistkarten in in den anfang-

Twists haben ausschliefilich Fahigkeiten, die fiir euch alle gelten. Befolgt

die Anweisungen. Manche sind optional, andere nicht — dies ist jeweils
angegehen.

}e&ote,c:§

Roboter werden durch das Ereignis ,Fehlfunktion® und durch

das Gebaude ,Bunker“ dem Ablaufstapel hinzugefiigt.

Leider spielen die Roboter ziemlich verriickt — es ist ein-

fach nicht mdglich, diese Dinger ohne Kinderkrankheiten
in Betrieb zu nehmen, weshalb ihre Auswirkungen meist
negativ (und recht tidlich) sind.

ausufiiret

,Gib einem Hungem
einmal satt. Gib 1 ‘
maschine, und er wir

den einen Fisch, und er wird

hm jedoch “
jd nie wieder hungern.

— Dr. White

Wenn ein Roboter aufgedeckt wird, verliert ihr alle zundchst die angegehene
Menge an & . Siehe Bevilkerung verlieven unten auf dieser Seite.

Danach befolgt ihr die restlichen Anweisungen auf dem Roboter. Sie kinnen
optional sein, sind es meistens jedoch nicht — dies ist jeweils angegeben.

eine Fischfang-

Bntlhershd veiceen & Spiofs ),

Immer wenn du & ahgebhen musst, nimmst du sie von deiner Kolonie-
tafel. Hast du nicht genug & auf deiner Kolonietafel, verlierst du ein
Gebaude und legst die darauf aufgedruckte Menge an & auf deine Kolonie-
tafel. Hast du dann immer noch nicht genug ‘€ auf deiner Kolonietafel,
verlierst du weitere Gebaude, bis es reicht. Sobald du genug & auf deiner
Kolonietafel hast, gibst du die geforderte Menge an & ab.

Du verlierst ein Gehaude, indem du es auf den Gebdude-Ahlagestapel
legst, seine aufgedruckte Anzahl an ‘g auf deine Kolonietafel legst und
alle VERLIEREN-Fahigkeiten dieses Gebdudes ausfiihrst. Aufierdem verlierst
du alle Kisten, die auf dem Gebaude liegen. VERLIEREN-Fahigkeiten kinnen
einiges auslosen — handle alles vollstdndig ab, bevor du entweder ein
weiteres Gebaude verlierst oder die geforderte Menge an & ahgibst.

* Du kannst ein Gebaude nicht freiwillig verlieren, nur weil du es
michtest, sondern du musst dazu gezwungen werden — entweder weil du
& abgeben musst und nicht genug auf deiner Kolonietafel hast, oder
weil du ausdriicklich angewiesen wirst, ein Gebaude zu verlieren. Verlierst

du ein Gebdude auf diese Weise, legst du seine & trotzdem immer auf
deine Kolonietafel.

* Wenn du ein Gebaude verlieren musst, darf es ein beliebiges deiner Gebaude
sein — du wéhlst es aus. Dafiir spielt es keine Rolle, wie viel ‘& es hat.

Wenn jemand mehr ‘@ verlieren muss als mdglich, oder samtliche & auf
Gebduden und der Kolonietafel verliert, ist diese Mondkolonie gescheitert.
Damit endet das Spiel sofort (und die Menschheit gibt ihre hochmiitigen
Pléne zur Besiedlung des Monds auf). Alle anderen zahlen nun ihre iibrigen
& auf ihrer Kolonietafel und die aufgedruckten # auf ihren Gebduden
zusammen. Wer insgesamt die meisten ‘@ hat, gewinnt!

Das Spiel endet ebenfalls, wenn ihr das Ereignis ,Bedienungsanleitung*

auf den Ablaufstapel legt und es damit eintritt. (Die Mondkolonien sind ein
Erfolg und alle anfinglichen Probleme iiberwunden.) Auch in diesem Fall
gewinnt, wer insgesamt die meisten & hat — also & auf der Kolonietafel
und & aufgedruckt auf den Gebauden.



Weitere Regely

Wenn ihr angewiesen werdet, etwas zu tun, fiihrt davon so viel wie mog- Ablaufstapel leer ist. Denn er wird immer erst gemischt, wenn ihr eine Karte
lich aus! Alles, was ihr nicht ausfiihren kdnnt, lasst ihr. Fahigkeiten wie aufdecken miisst, aher keine vorhanden ist.

,Du darfst 1 & ausgeben, um ...“ haben jedoch nur eine Wirkung, wenn

die &g tatsachlich ausgegeben wird. Wenn ihr eine Gebéudekarte ziehen miisst, der Stapel jedoch leer ist,

mischt den Gebiude-Ablagestapel zu einem neuen Stapel.
Fahigkeiten miissen ausgefiihrt werden, aufier es ist ausdriicklich

anders angegehen, z. B. durch ,Alle diirfen ...“ oder ,Du darfst ...". Ihr diirft weder den Geb4ude- noch den Ablauf-Ablagestapel durchsuchen.
Karten, die dem Ablaufstapel hinzugefiigt werden, werden immer oben Alle Fahigkeiten funktionieren nur einmal pro Ausléser. Es ist nicht
auf den Stapel gelegt. Sollen zwei oder mehr Karten gleichzeitig moglich, mehrere &3 auf einmal auszugeben, aufier die Fahigkeit erlaubt

hinzugefiigt werden, mischt sie vorher, damit sie in zufélliger Reihenfolge  dies ausdriicklich.
aufgedeckt werden. Es ist mdglich, eine Karte hinzuzufiigen, wenn der

Golo-Variante

Die Karte ,Einsamkeit“ bezieht sich auf die kleinen
Symbole am unteren Rand mancher Gebaude, die hisher
keine Bedeutung hatten. Auf diese Weise werden die
Entwicklungskarten fiir die Solo-Variante angepasst,
denn gute Entwicklungen sind total grofiartig, schlechte
villig furchtbar — ,Einsamkeit“ gleicht das aus:

Du kannst Moon Colony Bloodbath auch solo spielen.
Bereite das Spiel wie iiblich vor, mische aber die Start-
karte ,Einsamkeit“ in den anfanglichen Ablaufstapel.

Versuche einfach, das Ereignis ,Bedienungsanleitung*

zu erreichen. Gelingt dir das, gewinnst du. Andernfalls
entspricht deine Punktzahl dem Ereignis mit der
hochsten Nummer, das du hinzugefiigt hast, bevor
deine Kolonie dem Mondboden gleichgemacht wurde.

SPIELEN:
1 Roboter inzufige®

te!

lo-Varian
Nur fir mejc: s fu st

nerd b Jedes Mal, wenn du Einsamkeit aufdeckst, erhaltst du
3 @ pro oh-Gebaude, das du im Spiel hast, und ver-

lierst 3 & pro }"pﬁ—ﬁehﬁude, das du im Spiel hast.

Erreichst du regelméfig die Bedienungsanleitung, kannst du weiterspielen. ol
Statt der Bedienungsanleitung fiigst du fortan immer 1 Roboter hinzu, wenn
du die nachste Ereigniskarte hinzufiigen sollst. Deine Punktzahl ist die

Anzahl zusatzlicher Roboter, die du hinzugefiigt hast, bis du verlierst.
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—amm > | Automatische Tiiren: Legt diese Karte sichtbar aus, um
"75»&%“” <4\ anzuzeigen, dass sie die ndchste aufgedeckte , Arbeit” he-
einflusst. Sobald die ndchste , Arbeit” aufgedeckt wird, legt
ihr die ,,Automatischen Tiiren“ ab: Wahrend der nichsten
»Arbeit“ haben Gebdude keine Fahigkeiten — auch keine
SPIELEN-Féhigkeiten! Vor der ndchsten ,Arbeit” funk- K
tionieren Gebéude normal. Gibt es keine ,Arbeit“ mehr, | e B o
bevor der Ablaufstapel das nichste Mal gemischt wird, e
haben die ,Automatischen Tiiren“ keine Auswirkung.

Lieferdrohne: Falls du keine Handkarten hast, kannst
und musst du keine Karte nach links geben, erhaltst aber
trotzdem eine von der Person rechts von dir.

— Y‘ Reparaturrohoter: Legt diese Karte sichthar aus, um
W anzuzeigen, dass sie die nichste aufgedeckte ,Arbeit”
beeinflusst. Sobald die nachste ,Arbeit“ aufgedeckt wird,
legt ihr den ,Reparaturroboter” ab und niemand darf
wéhrend der nachsten ,Arbeit“ BAUEN. Zu anderen
Zeitpunkten diirft ihr weiterhin BAUEN, etwa durch

Baurohoter: Die auf deine Kolonietafel gelegte Karte ist die
nachste Karte, die du BAUEN musst, egal, ob durch ,Arbeit*
oder einen anderen Effekt BAUEN. Taucht der ,,Bauroboter”
erneut auf, ohne dass du zwischenzeitlich BAUEN konntest,
lege eine weitere deiner Gebaudekarten auf deine Tafel. Du
kannst bei der nachsten BAUEN-Gelegenheit dann (nur) »innovation“. Gibt es keine ,Arbeit“ mehr, bevor der
eine von diesen bauen. Und bei der nachsten BAUEN-Ge- Ablaufstapel das néchste Mal gemischt wird, hat der
legenheit dann die nachste usw. »Reparaturroboter” keine Auswirkung.
Achtung: Die Karten, die du durch diesen Roboter auf deiner
Kolonietafel liegen hast, interagieren in keiner Weise mit
den Karten, die aufgrund der ,Vermessung” (= schwarze
Twistkarte) halb unter deiner Tafel liegen.
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Rohoter-Butler: Falls du keine &g hast, verlierst du
auch keine.

Berghaurohoter: Hierdurch erhaltst du 1 &R fiir jede
»Aluminium-Mine*“, ,Eisen-Mine“, ,Helium-3-Mine“,
LSilicia-Mine“, ,,Staub-Mine“ und/oder ,Titan-Mine“,
die du hast.

Rohoter-Freund: Diese Aktion ist zusdtzlich und wird
nicht mit einem Aktionsmarker markiert, damit weiterhin
klar ist, wie viele Karten , Arbeit“ noch im Ablaufstapel
sind.

Bohrrohoter: Falls du heschliefit, ein Gebaude zu
verlieren, legst du dessen aufgedruckte ‘& auf deine
Kolonietafel und fiihrst dessen VERLIEREN-Féhigkeit aus,
falls sie eine hat.

Servierrohboter: Falls du nur 1 & hast, verlierst du
diese 1 & . Hast du gar keine &, verlierst du nichts.
Aber du verlierst trotzdem 4 ‘& — das ist der Preis fiir
diese kleinen Kdstlichkeiten.

Empfindsame KI: Der Text ist blau, um daran zu erinnern,

dass nur 1 Twist hinzugefiigt wird — nicht 1 pro Person.

Fiigt den Twist erst hinzu, nachdem alle den Verlust der

£ vollsténdig ausgefiihrt hahen. Der hinzugefiigte

Twist kommt oben auf den Ablaufstapel und wird als
nichstes aufgedeckt. Niemand erhélt +2 & durch
»Handelsposten® — schlieilich hat die ,,Empfindsame
KI* den Twist hinzugefiigt, niemand von euch.

Stapelroboter: Du musst keine &g ausgehen. Aber fiir
jede &, die du auszugehen heschliefit, verlierst du

2 ‘& weniger durch den Stapelrohoter. Du darfst mehr
als 3 w0 ausgeben — aber das wirst du nicht wollen.

Lagerrohoter: Falls alle deine Gebdude bereits 1 oder
mehrere &g haben, erhiltst du leider keine Gratis- kg .
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Aluminium-Mine: Wenn du SCHURFEN ausfiihrst und
kein & hast, kannst du zuerst die Aluminium-Mine
ausldsen, um durch sie +5 && zu erhalten, und danach
A erst die eigentliche SCHURFEN-Aktion ausfiihren, fiir die
w02 N du +4 4 erhltst.

gen”
+ pudgetkirs®
ELEN: B )
5Pl A tigen (-2 [

Handelsposten: Jede Karte, die du persdnlich dem
Ablaufstapel hinzufiigst, bringt dir +2 &R ein;
dies schliefit Vorteile, Entwicklungen, Roboter und
3, Ereignisse ein.
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Kartoffelfarm: Jedes Mal, wenn du &2 ausgehen kannst,
Brennstoffzellen: Beachte, dass du zuerst die darfst du stattdessen & ausgeben. Du kannst & nicht
+2 & durch AUFSTOCKEN nehmen und 1 davon auf die e 2 SN anderweitig als &2 benutzen, zum Beispiel verlierst du
Brennstoffzellen legen kannst. Auf diese Weise kannst = ot durch Budgetkiirzungen weiterhin 2 &R, ungeachtet
du dann 1 &4 ausgeben fiir +4 &R, 1 Karte ziehen und deiner & . Du kannst & und &3 in beliebiger
anschliefiend 1 Karte ablegen. Kombination ausgeben. Umgekehrt erlaubt dir die
LKartoffelfarm“ jedoch nicht, &3 als & auszu-
gehen.

Kiiche: Beachte, dass du zuerst die +2 &@ durch
AUFSTOCKEN nehmen und 1 davon auf die ,Kiiche“ legen
kannst, um 1 & dann fir +4 @ auszugeben.

Bunker: Der hinzugefiigte Roboter ist wie gehaht

ein zufélliger vom Rohoterstapel. Lege ihn auf den
Ablaufstapel, wodurch er normalerweise als nachstes
aufgedeckt wird.
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Flagge: Falls du keine ‘& hast und dies dein einziges
Gebéude ist, verlierst du trotzdem. Denn die Flagge hat
keine & .

Lagerhaus: Hiermit kannst du 1 &3 von einem
Gebaude auf ein anderes Gebadude versetzen.
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Forschungsdepot: ,Jederzeit“ bedeutet wirklich zu
jeder Zeit. Zum Beispiel kidnntest du, direkt nachdem
~Papierkram“ vom Ablaufstapel aufgedeckt wurde, ent-
scheiden, 1 &% vom Forschungsdepot auszugeben, um
" 1 zu ziehen. Du kinntest das Forschungsdepot sogar
. e sofort erneut nutzen (bis zur Anzahl der &3 darauf),

dar
Jederzeits n i+ a

on e 45! bevor du schliefilich ,Papierkram® ausfiihrst.

Markt: Beachte, dass du zuerst die +4 & durch
ERNTEN nehmen kannst, um 2 davon dann fiir +4 &
durch den ,Markt“ auszugehen.
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Mondhotel: Dies zéhlt jedes Mal, wenn du + &
erhéltst. Wenn du zum Beispiel ERNTEN ausfiihrst,

und eine ,Griinkohlfarm“ hast, erhaltst du +4 &

durch ERNTEN und +1 & durch die ,Griinkohlfarm“.
Das ,Mondhotel“ wiirde dir in diesem Fall +2 &
einbringen.

Hacker-Versteck: Du ziehst keine Karte fiir ,Papier-

kram“ und legst keine Karten ab fiir ,Papierkram®.

Die Fahigkeit des Hacker-Verstecks zahlt — ob du
mochtest oder nicht. Du kannst also nicht entscheiden,
»Papierkram® nicht zu ignorieren.
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Montagelinie: Wenn du dieses Gebaude verlierst,
darfst du ein Gebdude BAUEN. Die ,Montagelinie“ ist
dann jedoch nicht mehr im Spiel, um das neue Gehéude
giinstiger zu machen.
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Organbank: Du kannst 1 && von der Organbank
ausgehben, anstatt 3 @& durch ein Ereignis ,Unfall” zu
verlieren. Die Organbank funktioniert nicht bei anderen
Effekten, durch die du ‘& verlierst; du kannst sie
ausschlieBlich bei ,Unfallen“ verwenden.
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Radarantenne: Falls du dieses Gebdude zweimal hast,
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(mit Kosten 6 oder mehr) hezahlen. Solche Effekte
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du musst nur weniger hezahlen.
(Siehe ,Bausdtze“ und , Grofier Plan“ auf Seite 12.)
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M@uq: Eutwicklun&

und du zu Beginn von ,Arbeit“ keine Karten auf der Hand

Reaktor: Der Reaktor ldsst dich weniger fiir ein Gebaude

verdndern jedoch nicht die eigentlichen Gebaudekosten,

Recyclinganlage: Falls du 2 oder mehr Karten auf
einmal ablegst, zum Beispiel durch ,Papierkram®,
erhiltst du +1 & fiir jede dieser Karten.
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Restaurant: Beachte, dass du zuerst die +4 & durch
ERNTEN nehmen kannst, um 1 davon dann fiir +4 &2
durch das Restaurant auszugehen.
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Solarmodule: Da du die Reihenfolge von Fahigkeiten
bestimmst, kdnntest du zum Beispiel ein ,Behelfslahor*
BAUEN, seine SPIELEN-Fahigkeit ausfiihren, um 2 &g
auf deine Solarmodule zu legen, und danach die Solar-
module nutzen, um + & zu erhalten.

Jedes Wb wenn du ¢ine
ander

+1

Startplattform: Du kinntest zum Beispiel die Fahigkeit
»1 Vorteil hinzufiigen“ der ,Organbank” wiederholen
oder die Fahigkeit ,+2 “ der ,Mondbetonfabrik®.
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Alle Fahigkeiten, die dich etwas ausgehen lassen, haben fiir dich keinen Effekt, wenn du die angegebene Sache nicht tatsachlich ausgibst.

Hast du z. B. keine 2 &, bringt dir ,Touristen” nichts.
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Budgetkiirzungen: Falls du nur 1 &R hast, verlierst du
dieses 1 4. Hast du gar kein &R, freu dich dariiber,
dass dich die ,Budgetkiirzungen“ diesmal nicht be-
troffen haben.
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Innovation: Du musst das Gebiude trotzdem bezahlen.

s _
. = Reparaturen: Falls du keine &4 hast, betrifft dich

diese Karte nicht.

Qt::i:i:"ﬁ —
Strahlung: Falls du heschliefit, ein Gebdude zu verlieren,
legst du dessen aufgedruckte & auf deine Kolonietafel
und fiihrst dessen VERLIEREN-Féhigkeit aus.
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Bausitze: Du legst 1 &4 ab, um iiberhaupt BAUEN zu
diirfen; das Gebadude musst du trotzdem bezahlen.

Du kannst die &@ ahlegen, selbst wenn du danach kein
; Gebaude auf der Hand hast, das bis zu 4 & kostet.
‘ i Gebaude, die verringern, wie viel du bezahlst (wie der

{ “““""’““ it _Reaktor“), dndern nicht die Kosten und beeinflussen
nicht, was durch ,Bausdtze“ gebaut werden kann.
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GroBer Plan: Du legst 1 ah, um iiberhaupt BAUEN zu

diirfen; das Geb4dude musst du trotzdem hezahlen.

Du kannst die  ablegen, selbst wenn du danach kein

Gehaude auf der Hand hast, das 5 &5 oder mehr kostet.
Gebaude, die verringern, wie viel du bezahlst (wie der
,Reaktor”), andern nicht die Kosten und beeinflussen
nicht, was durch ,Grofier Plan“ gebaut werden kann.

Ingenieure: Falls du beschliefit, ein Gebaude zu
verlieren, legst du dessen aufgedruckte & auf deine
Kolonietafel und fiihrst dessen VERLIEREN-Fahigkeit
aus.
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Risikoforschung: Du kannst die 2 & bhezahlen, selbst
wenn du nicht geniigend & auf deiner Kolonietafel
hast; dadurch wiirdest du ein Gebaude verlieren.
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iUiberstunden: Du musst das Gebzude, das du hierdurch
baust, trotzdem hezahlen.

Vermessung: Du schiebst entweder eine Karte halb
unter deine Kolonietafel, unabhéngig davon, wie viele
dort bereits liegen. Hierfiir erhéltst du nichts.
Oder du legst alle diese Karten auf den Ablagestapel
und erhaltst dafiir je +8 &&. Karten, die du so halh
unter deine Kolonietafel schiebst, interagieren in
keiner Weise mit Karten, die durch den , Baurohoter*
oben auf deiner Kolonietafel liegen.
Hast du zudem eine ,Recyclinganlage* ausliegen,
erhéltst du fiir alle abgelegten Karten noch
+1 &8 mehr.

Ale wahlen: d\\é\

n der
e ﬂ‘\‘ Yoot me\m\ QDER
e e dor! ort tiegende n“

\ege 3!
fiir \N'

,lch liebe Psychologie.

Jemanden zu etwas aufzufordern, damit er am Ende das
Gegenteil tut. Sich iiber jemanden lustig zu machen,
damit er Jahre spéter ein besserer Mensch wird.
Einfach groBartig.”

- Dr. Kaneko
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