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SPACE TMISSIONS

Kurziibersicht

1969 - das Jahr, in dem der Mensch den Mond betritt. Ihr erlebt die Zeit vor der ersten Mondlandung als Mitglied
einer Raumfahrtbehdérde. Ihr bildet Astronauten aus, baut Raketen und startet Missionen ins Weltall, um somit
eurem Ziel, der bemannten Mondlandung, Schritt fur Schritt ndher zu kommen. Wer seine Systeme gut testet und
die Mannschaft fur alle Handgriffe schult, hat gute Chancen, dort anzukommen. Allerdings musst ihr immer mit un-
vorhersehbaren Schwierigkeiten rechnen.

Wer wird als Erstes seine Astronauten nicht nur sicher zum Mond, sondern auch wieder ebenso sicher zur Erde
zurlckbringen?

Spielmaterial
* 1 Spielbrett * 136 Mission-Control-Karten (34 je Spielerfarbe)
+ 4 Mission-Control-Tableaus (1 je Spielerfarbe) * 12 Ereigniskarten
« 28 Raumfahrzeuge (7 je Spielerfarbe: 2 Raketen, * 24 Spezialistenkarten (6 je Spielerfarbe)
2 Satelliten, 2 Kapseln, 1 Mondfahre) * 16 Treibstoffmarker
* 44 Spielermarker (11 je Spielerfarbe) * 50 Ausbaumarker (5x10)
* 1 Jahresmarker (schwarz) * 5 Wertungsmarker
* 12 Trainingsmarker * 8 Medienmarker
« 28 Astronautenmarker * 10 Bonusmarker
* 4 Inspektionsmarker * 12 Automa-Karten (fur die Solo-Variante)
¢ 22 Missionskarten + 8 Spielerhilfen (dt./engl.)

* 11 Szenariokarten

Samtliche Ressourcen sind limitiert. Wenn z. B. eine Regel besagt, dass du dir zwei Treibstoff- @ &/ g @
marker nehmen darfst, es aber nur noch einen gibt, dann bekommst du auch nur einen. Spielerfarben

Lesehinweis

Blau geschriebener Text enthdlt Hintergrundinformationen oder Kommentare zu
den Spielregeln. Beide sind flir das eigentliche Spielgeschehen unerheblich.




Spielvorbereitung

Legt das Spielbrett in die Tischmitte und verteilt das Spielmaterial darauf wie beschrieben:

© EREIGNISKARTEN

Wahlt zufallig 3 von den 6

mit einem Stern (%) mar- nﬁ @ e 5

kierten Ereigniskarten aus N

und legt sie zuriick in die E 4, .,‘

(D

Schachtel, ohne sie euch
anzuschauen. Nehmt die 3 o
verbliebenen Karten und die *
6 Ereigniskarten ohne Stern, -
mischt sie und legt sie als
verdecken Nachziehstapel
auf das daflr vorgesehene
Feld auf dem Spielbrett.

. & G

@ BONUSMARKER

(.5\]11 J

1

3

[1_ ,1 | =y 7%

.(' Dl 1y i ]
In den ersten Spielen solltet
ihr die auf dem Spielbrett
aufgedruckten Boni ver-
wenden, d. h. ihr bendtigt
die Marker nicht. In spate-
ren Partien konnt ihr die
Marker zufallig, oder gezielt
nach euren Vorstellungen le-
gen. Nicht bendtigte Bonus-
marker legt ihr zurtck in die

Schachtel. m

© MISSIONSKARTEN

Es gibt 22 Missionen mit den Nummern 1 bis 8, d.h. jede Mission gibt es in
verschiedenen Varianten (8.0, 8.1, etc.).

In den ersten Spielen solltet ihr alle Missionen in der Variante .0 verwenden (1.0,
2.0 etc.). Sobald ihr mit dem Spiel etwas vertraut seid, konnt ihr die Missionen zu-
fallig auswahlen. Mischt hierzu alle Missionskarten. Nehmt eine Karte und legt sie
entsprechend ihrer Nummer auf das passende Feld auf dem Spielbrett.

Ist das Feld bereits belegt, legt ihr die Karte in die Schachtel zurtick und nehmt die -
nachste Karte. So verfahrtihr, bis alle 8 Felder auf dem Spielbrett mit Missionen der

Nummern 1 bis 8 belegt sind.
Legt die Missionskarten immer so auf das Spielbrett, dass die grtine Vorderseite

sichtbar ist. Vorderseite Riickseite



Spielvorbereitung

O MEDIENMARKER

In den ersten Spielen solltet ihr auf die Missionen 3, 5, 6 und 8 jeweils einen Medienmarker legen, mit
der Ruckseite nach oben. Sobald ihr mit dem Spiel etwas vertraut seid, konnt ihr die Medienmission
nach dem im Kapitel ,Szenarien” (S. 20) beschriebenen Verfahren festlegen. Rlickseite

© JAHRESMARKER

Stellt den schwarzen Jahresmarker (Rundenzahler) auf das Jahr 1962 der Zeitleiste.

OO O D sPIELERMARKER

Jeder Spieler bekommt 10 Spielermarker in seiner Spielerfarbe. @ O g @

Startspieler wird der jiingste Spieler. Er legt einen Spielermarker auf das linke Feld (,1.”) der Reihenfolgeleiste (.
Alle anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn und legen ihren Marker auf das nachste freie Feld.

Jeder Spieler legt einen Spielermarker auf das Feld ,10” der Siegpunktleiste @, sowie einen Marker auf das
Feld ,,0 @ jeder Erfolgsleiste. AuRerdem legt jeder Spieler einen Spielermarker auf das linke Feld @) jeder Ent-
wicklungsleiste. Den verbliebenen Marker legt ihr in euren personlichen Bereich (). Ihr benétigt ihn, um damit
spater die Mission zu markieren, die ihr durchfuhren wollt.

MISSION CONTROL

Jeder Spieler nimmt sich das Mission-Control-Tableau @ in seiner Farbe und legt es vor sich in seinen persénlichen
Bereich.
PERSONLICHER BEREICH

Links vom Mission-Control-Tableau befindet sich der Montagebereich (). Er beinhaltet deinen persénlichen Vorrat
an Markern und Raumfahrzeugen. Rechts vom Tableau befindet sich der Startbereich (®.

— &

o
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Spielvorbereitung

RAUMFAHRZEUGE

Jeder Spieler nimmt sich die Raumfahrzeuge seiner Farbe und legt Rakete Satellit
den Satellit (Stufe 1), die Kapsel (Stufe 1) und die Mondfahre in sei- (Stufe 1) i \ (Stufe 1)
nen Montagebereich (). Die Riickseiten von Satellit und Kapsel der A
Stufe 1 zeigen eine einfache Raketenspitze. Die Rakete (Stufe 1)
kommt in den Startbereich (®.
Die verbliebenen Raumfahrzeuge (Rakete, Satellit, Kapsel) legt ihr Kapsel a Mondféhre

A ]

)

mit der Vorderseite nach oben (Stufe 2) als Vorrat neben das Spiel- (Stufe 1)
brett. Die Stufe 3 befindet sich jeweils auf den Rickseiten.

MISSION-CONTROL-KARTEN

Jeder Spieler nimmt sich die 34 Mission-Control-Karten in
seiner Spielerfarbe, die aus 6 Karten ,grofl3es Problem®,
18 Karten ,kleines Problem” und 10 Karten ,kein Prob-
lem” bestehen.

Legt verdeckt auf jedes der 6 Technologiefelder des Mis-
sion-Control-Tableaus () folgende Karten:

1x grol3es Problem, 2x kleines Problem, 1x kein Problem

Legt 4 Karten ,kleines Problem" verdeckt unterhalb eu-
res Mission-Control-Tableaus ab (§. Sie bilden euren per-
sonlichen Vorratsstapel.

Nun mischt jeder Spieler die Ubrigen 6 Mission-Control- b
Karten (4x ,kein Problem”, 2x ,kleines Problem”) und legt .
davon verdeckt 1 Karte auf jedes der 6 Technologiefelder, Lo j
sodass jetzt auf jedem Technologiefeld 5 Karten liegen. A~
Mischt jetzt alle Technologie-Kartenstapel einzeln.

kleines grofses kein
Problem Problem Problem

SPEZIALISTENKARTEN

Mit Hilfe von Spezialisten fuhrt ihr Aktionen aus. Es gibt 6
verschiedene Spezialisten. Jeder Spieler nimmt sich die 6
Spezialistenkarten in seiner Spielerfarbe.

:. L » +‘\?
® B =

Tester

hw | (2w

Riickseiten in den 4 Spielerfarben

+& | +&
o @

Ingenieur Astronaut Agent



Spielvorbereitung

DIVERSE MARKER

Legt das Ubrige Spielmaterial als allgemeinen Vorrat neben das Spielbrett.

e - Astronauten - Inspektionsmarker
o ? Inspektionen schitzen vor einigen
— - “ Ereignissen.
Vorderseite:  Ruckseite:
gesund verletzt
f Treibstoffmarker Trainingsmarker
& Treibstoff wird flr jede Mission Training ist Voraussetzung, damit
bendtigt. = Astronauten Probleme wahrend
einer Mission l6sen kénnen.
AUSBAUTEN

Ausbauten machen eure Raumfahrzeuge zuverlassiger und leistungsfahiger.

O 6 O

Backup Backup Backup Backup Zusatztank
Steuerung Antrieb Sensor Lebenserhaltung mit Treibstoff

Abhangig von der Spielerreihenfolge nehmt ihr euch Marker aus dem allgemeinen Vorrat:

« Der 2. Spieler nimmt sich 1 Ausbau seiner Wahl
« Der 3. Spieler nimmt sich 1 Treibstoffmarker
« Der 4. Spieler nimmt sich 1 Treibstoffmarker sowie 1 Ausbau seiner Wahl

Durch Inspektionen kénnen Montagefehler méglicherweise erkannt und noch rechtzeitig
beseitigt werden.

Durch Simulatortraining werden die Astronauten in die Lage versetzt, auf Probleme und
unvorhergesehene Situationen zu reagieren, um die Mission zu einem erfolgreichen Ende

g zu fiihren.
x
.




Rundenablauf (Ubersicht)

Eine Runde entspricht einem Jahr und besteht aus den Phasen:

1. Aktionen ausfuhren (s. Seite 13)

2. Reihenfolgemarker verschieben (s. Seite 14)

3. Missionen anklindigen und Raketen vorbereiten (s. Seite 14)
4. Mission-Control-Karten mischen (s. Seite 15)

5. Ereignis ausldsen (s. Seite 16)

6. Missionen durchfiihren (s. Seite 17)

7. Missionen abschlieBen (s. Seite 18)

8. Runde beenden (s. Seite 20)

Die Phasen werden immer in der aufgefuhrten Reihenfolge ausgefihrt.
Erst wenn alle Spieler eine Phase vollstandig ausgefuhrt haben, geht ihr zur nachsten Phase Uber.

Das Spiel endet mit Abschluss der Runde, in welcher der erste Spieler die Mission Nr. 8 ,Mondlandung” erfolgreich
durchgefuhrt hat. Das Spiel endet ebenfalls mit Abschluss des Jahres 1969, also spatestens nach 8 Runden.

Raumfahrzeuge (allgemein)

Jedes Raumfahrzeug steht dir von Spielbeginn an in der Ba-
sisversion (Stufe 1) zur Verfugung. Bis auf die Mondfahre
besitzen alle Raumfahrzeuge zwei weitere, leistungsfahige-
re Stufen. Die Stufe 3 eines Raumfahrzeugs kannst du erst
entwickeln, nachdem du die Stufe 2 entwickelt hast.

Jedes Raumfahrzeug bietet Platz fur Ausbauten, also fur
Backupsysteme und Zusatztanks. Backupsysteme bendtigst
du, um wahrend einer Mission eventuell auftretende Proble-
me zu beheben.

Durch den Einsatz von Zusatztanks steht deiner Rakete mehr
Treibstoff zur Verfligung, ohne gleich eine leistungsfahigere
Rakete verwenden zu mussen.

Welche Raumfahrzeuge in welcher Entwicklungsstufe fur
eine bestimmte Mission erforderlich sind, steht oben auf
jeder Missionskarte.

\

| ® 9 &

Rakete Satellit Kapsel Mondféhre
A
A A
A ) ()
Stufe 1 Stufe 2 Stufe 3

(Basisversion)

Die Missionskarten werden im nachsten Kapitel (S. 10) genauer beschrieben.

oder eine Mondfdhre sein.

Erde zurtickzukehren.

! fiir die bemannte Raumfahrt.

Eine Rakete transportiert Nutzlast ins Weltall. Dies kann z. B. ein Satellit, eine Kapsel

Satelliten sind unbemannte Flugkdrper. Sie kénnen die Erde umkreisen, den Mond
passieren oder sogar auf dem Mond landen. Satelliten liefern wichtige Erkenntnisse

Die Kapsel ermdglicht es Astronauten, ins Weltall zu fliegen und wieder gesund zur

Mithilfe der Mondféhre kbnnen Astronauten auf der Mondoberfldche landen. Hierzu
steigen die Astronauten aus der Kapsel in die Mondfdhre um.



Raumfahrzeuge (Kapseln & Raketen)

BESONDERHEITEN BEI KAPSELN

@ Platz fur 1 Astronauten
@ Platz fur 1 Trainingsmarker

~

© Raumfahrzeugtyp @ Platz fir 1 Ausbau

@ Entwicklungsstufe © je zusatzlicher Entwicklungsstufe ist

© mogliche Ausbauten

1 zusatzlicher Treibstoff erforderlich

BESONDERHEITEN BEI RAKETEN
@ Platz fur 1 Treibstoffmarker

Jeder Platz muss mit einem Treib-
stoffmarker belegt werden, unab-
hangig von den Vorgaben auf der
Missionskarte.

© Platz fiir einen Inspektionsmarker




Missionen

a

Siegpunkte bekommst du, indem du Missionen
durchfihrst. Insgesamt gibt es 8 unterschiedliche
Missionen 9 Die Mission Nr. 1 ist am einfachsten,
die Mission Nr. 8 ist am schwierigsten.

@ Voraussetzungen
@ Nummer und Name
© Ablauftabelle

@ Belohnung

© Kategorien

@ siegpunkte

Zur Durchfuhrung einer Mission sind bestimmte Vor-
aussetzungen zu erfiillen @.

Der Ablauf einer Mission ist in der Ablauftabelle be-
schrieben €. Mehr Details hierzu findest du im Ab-
schnitt ,,Missionen durchfihren” (S. 17).

Fur erfolgreich durchgefiihrte Missionen gibt es
bestimmte Belohnungen @. Fihrst du eine Missi-
on als erster erfolgreich durch, bekommst du mehr
Siegpunkte als die nachfolgenden Spieler @.

0 0
LIS s

Rlickseite

Jede Mission gehort einer oder mehreren Kategori-
en @ an. Fir eine erfolgreich durchgefiihrte Mission
darfst du deine Spielermarker auf den Erfolgsleisten
der aufgefiihrten Kategorien @ ein Feld vorriicken.

Bei Spielende gibt es zusatzliche Siegpunkte fur die
jeweils erfolgreichsten Spieler innerhalb einer Kate-
gorie. Auch die zweitplatzierten Spieler bekommen
noch zusatzliche Siegpunkte. b

MISSIONSKATEGORIEN
Medienmissionen werden mit Hilfe von
ﬁ Medienmarkern gekennzeichnet. In die- Mond-
ser Kategorie kannst du eine Mission missionen
nur dann werten, wenn du die Mission
als Erster erfolgreich durchgefuhrt hast.

Unbemannte
Missionen

Bemannte
Missionen

#

MISSIONSVORAUSSETZUNGEN

© benétigte Raumfahrzeuge:
Du bendtigst eine Rakete der Stufe 1 oder héher.
;lQ Bei Verwendung der Stufe 1 benétigst du einen
# A Zusatztank, weil die Tanks der Rakete nicht ausrei-
chen. Erst eine Rakete der Stufe 2 hat ausreichend
Platz fur den bendtigten Treibstoff. Q A Dubenétigst eine Kapsel der Stufe 2 oder héher.

@ erforderliche Kategorien:
Kategorien, in denen du bereits mindestens eine Mission erfolgreich durchgefuhrt haben musst.

ﬁ __& Du musst wenigstens 1 unbemannte oder 1 bemannte Mission erfolgreich durchgefiihrt haben, d. h. dein
(.8 Marker muss sich auf der Erfolgsleiste in einer der beiden Kategorien mindestens auf Feld 1 befinden.

L
Du musst wenigstens 1 bemannte Mission erfolgreich durchgefuhrt haben.

@2 ﬁz Du musst wenigstens 1 Mondmission und 1 bemannte Mission erfolgreich durchgefiihrt haben.

© erforderlicher Treibstoff:

Zur Durchfiihrung der Mission erforderliche Treibstoffmenge. Verwendest du eine Kapsel, die eine héhere Entwick-
lungsstufe hat, als auf der Missionskarte angegeben ist, bendétigst du fur jede zusatzliche Entwicklungsstufe 1 Treib-
stoff mehr. Entsprechendes gilt bei Satelliten.

10



Technologien (allgemein)

Der Erfolg einer Mission hangt we-
sentlich von der Zuverlassigkeit
der jeweils zum Einsatz kommen-
den Technologien ab. Diese erge-
ben sich aus der Ablauftabelle auf
der Missionskarte. Fur jede Tech-
nologie gibt es auf dem Mission-
Control-Tableau einen Kartenstapel.

Jeder dieser Kartenstapel besteht
bei Spielbeginn aus 5 Mission-Con-
trol-Karten.

Die Anzahl kleiner Probleme je Tech-
nologie ist zufallig und variiert von
Spiel zu Spiel. 4 Stapel beinhalten 2
kleine Probleme, die beiden anderen
beinhalten 3 kleine Probleme. Jeder
Stapel enthalt genau 1 grofRRes Pro-
blem.

Durch die Aktion ,Testen” kannst du
Probleme aufspiren und dauerhaft
beseitigen. Details hierzu sind im
Kapitel ,Phase 1: Aktionen ausfuh-
ren” (S. 13) beschrieben.

[ | |;]

"”55’0" S Erdumkreisung 5.0 A: = v _: .
, oo oca- vl IR
g s wp o )
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&, LTECTR &,
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=1

;

A s A ¢

e A o

aa- Lol (R
~

f
E @ Antrieb @ @ Lebenserhaltung 5 © Steuerung

5 O Wiedereintritt g © sensorik ® Vondlandung

\

)

Abhangig von der Technologie haben auftretende Probleme unterschiedliche Auswirkungen auf die laufende Mission.

A Grof3e Probleme kannst du durch passende Backupsysteme (Ausbauten) auf kleine Probleme reduzieren.

Kleine Probleme kannst du durch passende Backupsysteme (Ausbauten) I6sen. Bestimmte Probleme kon-
nen auBerdem von Astronauten geldst werden, wenn sie auf die Mission vorbereitet wurden (Training).

P DieKarte .kein Problem” hat keine weiteren Auswirkungen auf den Missionsablauf.

~

2l ks

xdh > x> 1x? |

' © Technologie

@ 4}‘@ @ Ablageort fiir das Kartendeck der Technologie

© Ablageort fiir gezogene Mission-Control-Karten

5 ] 1-366 @ Auswirkung eines kleinen Problems
iy

© Auswirkung eines groRen Problems

‘ ) )
&
a' A" @ ® Moglichkeit aus einem groRes Problem

ein kleines Problem zu machen

11



Technologien (Probleme)

AUSWIRKUNGEN EINES PROBLEMS

a a a g Gib einen entsprechenden Ausbaumarker ab.

& Gib einen Trainingsmarker ab. Wenigstens ein Astronaut muss dazu noch gesund sein.

Ein Astronaut wird verletzt. Drehe einen gesunden Astronauten auf die verletzte Seite.
< & Wird ein verletzter Astronaut erneut verletzt, musst du ihn abgeben.

a 13 Deine Crew erleidet so viele Verletzungen, wie sich aktuell Astronauten im aktiven Raumfahrzeug
2 % befinden. In der Mondfahre befinden sich 2 Astronauten. Du kannst die Verletzungen beliebig auf die

jsgxz > Crew verteilen, also auch einen gesunden Astronauten 2x verletzen.

@,

> Du verlierst einen Astronauten, egal ob gesund oder verletzt.

ﬂ b8 - Du verlierst alle im aktiven Raumfahrzeug befindlichen Astronauten. Handelt es sich um die Kapsel,

1%2 < verlierst du alle Astronauten. Handelt es sich um die Mondfahre, verlierst du 2 Astronauten.

Mission abbrechen. Befindet sich noch mindestens ein Astronaut an Bord (egal ob gesund oder verletzt),

N machst du mit der letzten Etappe der Mission weiter, die mit diesem Symbol gekennzeichnet ist. Prife, wie-
viele Astronauten die Mission Uberlebt haben, da du fir sie noch Siegpunkte bekommen kannst. Andernfalls
ist die Mission sofort beendet. Die Mission ist in jedem Fall ein Misserfolg.

. Die Mission ist sofort zu Ende und leider ein Misserfolg.

-

Beispiel:

Es tritt ein grofes Problem @ im Antrieb auf. Du verlierst
alle Astronauten. Die Mission ist sofort beendet @.

Durch Abgabe eines Backup Antrieb kannst du aus dem
grofien Problem ein kleines machen €.

Anschliefiend kannst du das kleine Problem € durch Abgabe
eines weiteren Backup Antrieb [6sen, und danach die Mission
fortsetzen. Andernfalls musst du die Mission abbrechen,
verlierst aber keine Astronauten.

12



Rundenablauf im Detail (Phase 1: Aktionen ausfiihren)

PHASE 1: AKTIONEN AUSFUHREN

Nehmt eure 6 Spezialistenkarten auf die Hand. Jeder Spieler kann in dieser Phase bis zu 5 dieser Karten ausspielen
und nutzen. Es beginnt der Startspieler, die Ubrigen Spieler folgen entsprechend der festgelegten Reihenfolge auf
der Reihenfolgeleiste.

Der aktive Spieler hat zwei Méglichkeiten, von denen er genau eine ausfuhren muss:

* 1 Handkarte (Spezialistenkarte) ausspielen und die Aktionen ausfuhren

* passen

Danach ist der nachste Spieler an der Reihe. Die Phase endet, sobald alle Spieler gepasst haben.

Handkarte (Spezialistenkarte) ausspielen und Aktion(en) ausfiihren

Leg die ausgespielte Karte offen vor dir aus. Leg die Kar-
te AUF eine eventuell zuvor von dir ausgespielte Spezialis-

tenkarte, sodass immer nur deine zuletzt gespielte Karte ‘ ,sj
sichtbar ist. i p © Berufsgruppe

Die Karten haben mehrere Aktionsbereiche. Du musst dich
flr einen dieser Bereiche entscheiden. Manche Aktionsbe-
reiche beinhalten mehrere Aktionen. In diesem Fall musst
du alle darin aufgefiihrten Aktionen in der dort angegebe-
nen Reihenfolge (von oben nach unten) ausfuhren. Sollte
eine Aktion nicht ausfiuihrbar sein, wird die Aktion Uber-
sprungen und gilt dennoch als ausgefuhrt.

@ Aktionsbereich
mit 2 Aktionen

© Aktionsbereich
mit 1 Aktion

Passen

Wenn du passt, versetzt du deinen Reihenfolgemarker in
die obere Reihe der Reihenfolgeleiste auf das erste freie
Feld von links. Solltest du der erste Spieler sein, der passt,
bist du ab der nachsten Phase der neue Startspieler.

Eventuell noch vorhandene Handkarten legst du unter
deinen Ablagestapel. Die Phase 1 ist fur dich beendet.
Wenn du nur noch 1 Karte auf der Hand hast, musst du
passen.

Ubersicht aller méglichen Aktionen:
& . Nimm dir einen beliebigen Ausbau aus dem allgemeinen Vorrat und lege ihn in deinen Montagebereich.
+&t Nimm dir einen Treibstoffmarker aus dem allgemeinen Vorrat und lege ihn in deinen Montagebereich.

Trainiere deine Astronauten im Simulator. Nimm dir einen Trainingsmarker aus dem allgemeinen Vorrat
+@ und lege ihn in deinen Montagebereich.

N & Fuhre eine Inspektion durch. Nimm dir einen Inspektionsmarker aus dem allgemeinen Vorrat und lege

ihn in deinen Montagebereich. Du kannst die Aktion nur ausfuhren, wenn du noch keinen Inspektionsmar-
ker besitzt.

13



PHASE 2: REIHENFOLGEMARKER VERSCHIEBEN

Verschiebt die Reihenfolgemarker von der oberen Reihe in die untere
Reihe der Reihenfolgeleiste. Die neue Spielerreihenfolge gilt bereits in
der nachsten Phase.

g ﬁiwl

=

Rundenablauf im Detail (Phase 1, 2 & 3)

Entwickle ein beliebiges Raumfahrzeug weiter. Wenn du die Stufe 2 eines Raumfahrzeugs entwickelst,
nimm dir das Raumfahrzeug der Stufe 2 aus dem Vorrat. Hast du die Stufe 3 entwickelt, drehe einfach
das Raumfahrzeug auf die mit Stufe 3 gekennzeichnete Seite. Du kannst die Stufe 3 eines Raumfahr-
zeugs erst entwickeln, nachdem du die Stufe 2 entwickelt hast. Alle niedrigeren Stufen des Raumfahr-
zeugs kannst du weiterhin bei Bedarf verwenden. Verschiebe auBerdem deinen Marker auf der Ent-
wicklungsleiste des entsprechenden Raumfahrzeugs um anzuzeigen, welche Entwicklungsstufe dein
Raumfahrzeug erreicht hat.

Wenn du deine Rakete weiterentwickelst, musst du auBerdem 1 Mission-Con-
trol-Karte von deinem personlichen Vorratsstapel nehmen und diese in den Kar-
tenstapel der Technologie ,Antrieb” einmischen @.

Wenn du deine Kapsel weiterentwickelst, musst du auf3erdem 1 Mission-Con-
trol- Karte von deinem personlichen Vorratsstapel nehmen und diese in den Kar-
tenstapel der Technologie ,Lebenserhaltung” einmischen @.

Teste eine beliebige Technologie und ziehe maximal 3 Karten. Von den gezogenen Karten darfst du
1 groBes oder 1 kleines Problem aus dem Spiel entfernen. Lege die Ubrigen gezogenen Karten an
beliebiger Stelle in den Technologiestapel zurtick, von dem du die Karten gezogen hast.

Teste eine beliebige Technologie und ziehe 2 Karten. Von den gezogenen Karten darfst du bis zu
2 kleine Probleme aus dem Spiel entfernen. Lege die ggf. Ubrigen gezogenen Karten an beliebiger
Stelle in den Technologiestapel zurlick, von dem du die Karten gezogen hast.

Du darfst eine von deinen Mitspielern ausgespielte Karte so benutzen, als hattest du diese gerade sel-
ber ausgespielt. Du darfst nur aus den oben liegenden Karten auswahlen.

Nimm eine deiner bereits ausgespielten Spezialistenkarten zurick auf die Hand. Du kannst die gerade
zurickgenommene Karte in einem deiner nachsten Zlge ein weiteres Mal nutzen.

Passen: Diese Aktion lauft so ab, als hattest du gepasst, anstatt eine Karte zu spielen. Da die Aktion
immer nur in Verbindung mit einer anderen Aktion auftritt, kannst du in deinem Zug eine Aktion aus-
fihren UND passen, was dir eine bessere Platzierung bei der Spielerreihenfolge ermdglicht.

PHASE 3: MISSIONEN ANKUNDIGEN UND RAKETEN VORBEREITEN

Entsprechend der neuen Spielerreihenfolge kiindigt jeder von euch an, ob und welche Mission er in dieser Runde
durchfihren mochte. Wann du welche Mission ausfuhrst, liegt ganz bei dir. Es empfiehlt sich jedoch, die Missionen
in aufsteigender Reihenfolge auszufihren. Du kannst jede Mission beliebig oft durchfiihren.

Lege deinen Spielermarker auf die beabsichtigte Mission.

Lege die fur die Mission erforderlichen Raumfahrzeuge in den Startbereich.

Lege die erforderlichen Treibstoffmarker auf die Rakete.

Besitzt du einen Inspektionsmarker, musst du diesen auf das entsprechende Feld der Rakete legen. Du kannst
ihn nicht fur eine spatere Mission aufheben.

Nimm alle Ausbauten, die du verwenden mdchtest, aus deinem Montagebereich und lege sie an die entspre-
chenden Aussparungen der Raumfahrzeuge.

Fuhrst du eine bemannte Mission durch, lege auf jedes entsprechende Feld der Kapsel einen Astronauten, mit
der gesunden Seite nach oben. Nimm dir die Astronauten aus dem allgemeinen Vorrat. Lege aul3erdem alle Trai-
ningsmarker, die du verwenden mochtest, aus deinem Montagebereich auf die Kapsel.
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Rundenablauf im Detail (Phase 3 & 4)

Prife, ob du alle Voraussetzungen fur die Missionsdurchfihrung erfullst:

+ st die Entwicklungsstufe der Raumfahrzeuge ausreichend?

* Hastdu in den geforderten Kategorien bereits Missionen erfolgreich durchgefthrt?

* Sind alle Treibstofffelder der Rakete mit entsprechenden Markern belegt?

« Besitzt deine Rakete mindestens so viel Treibstoff (Treibstoffmarker und Zusatztanks), wie auf der Missions-
karte angegeben? Falls die Entwicklungsstufe deiner verwendeten Kapsel bzw. deines Satelliten hoher ist als
auf der Missionskarte angegeben, bendtigst du je zusatzlicher Entwicklungsstufe einen weiteren Treibstoff
(siehe S. 10 Kapitel "Missionen").

" N\
Falls du eine der Voraussetzungen nicht erfillst, kannst du in dieser Runde diese Mission nicht durchfiihren.
Leg alle Astronauten zuriick in den allgemeinen Vorrat. Entferne die Raumfahrzeuge (nicht die Rakete) und
alle brigen Marker aus dem Startbereich und lege sie zuriick in deinen Montagebereich. Vielleicht kannst du
eine andere Mission ankiindigen und ausfiihren.

A /

- N
Beispiel:

Du mochtest die Mission Nr. 5 "Erd- ;
umkreisung" durchftihren und legst E

deshalb deinen Spielermarker auf MISSI00 S xuriceisung 52
diese Karte @). :
L ﬂ: ﬂ a

Um die Mission ausftihren zu ddrfen, 20:008
musst du bereits entweder eine un- e
bemannte oder eine bemannte Missi- Inge
on erfolgreich ausgefihrt haben @,

folg geft (2] W49: B8

d. h. dein Marker muss sich auf der
Erfolgsleiste einer der beiden Kate-

gorien mindestens auf dem Feld 1 Ix & 7"'
4

befinden. A

Fur die Mission bendtigst du eine Rakete mit mindestens der
Stufe 1 € und eine Kapsel mit mindestens der Stufe 2 €.

Fiir die Mission benétigst du 2 Treibstoff @, die Rakete der Stufe 1
hat aber nur Platz fiir 1 Treibstoff @. Mit Hilfe von 1 Zusatztank @@
erhohst du den Treibstoff der Rakete auf 2.

Da du die Mission aber mit einer Kapsel der Stufe 3 @ ausfiihren
mochtest, anstatt der Stufe 2, bendtigst du 1 weiteren Treibstoff
bzw. Zusatztank €). Mit einer Rakete der Stufe 2 hdttest du nur 1
Zusatztreibstoff bendtigt, weil diese Platz fir 2 Treibstoff bietet.

Du nimmst alle weiteren Marker ), die du einsetzen méchtest, aus
deinem Montagebereich und legst sie auf die Rakete und Kapsel.

Die Astronauten ) bekommst du aus dem allgemeinen Vorrat.

PHASE 4: MISSION-CONTROL-KARTEN MISCHEN

Alle Spieler, die eine Mission angeklindigt haben, mischen die Kartenstapel der Technologien, die in ihrer Mission
zum Einsatz kommen, und nur diese. Jeder Stapel wird fur sich gemischt.
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Rundenablauf im Detail (Phase 5: Ereignis ausldsen)

PHASE 5: EREIGNIS AUSLOSEN

Nehmt die oberste Karte vom Ereignisstapel und legt sie offen neben den Stapel auf dem Spielbrett. Das aufgedeckte
Ereignis gilt fir alle Spieler, die in dieser Runde eine Mission durchftuhren.

Du kannst jetzt noch deine Mission absagen. Dazu nimmst du deinen Spielermarker von der Mission zuruck und
legst den Inspektionsmarker zurtick in den allgemeinen Vorrat, sofern du einen besitzt. Du darfst alle Ausbauten,
Trainingsmarker und den Treibstoff behalten.

Falls du deine Mission weiterhin durchfihren mdchtest, musst du das Ereignis jetzt ausfuhren.

@ Technisches Problem

Kommt die abgebildete Technologie @ in deiner Mission zum
Einsatz, verliert eines deiner Raumfahrzeuge EINEN der unten
auf der Karte abgebildeten Marker €. Bei manchen Ereignissen
kannst du alternativ einen Inspektionsmarker @ abgeben, so-
fern du einen besitzt. Kannst du keinen dieser Marker abgeben,
musst du die Mission abbrechen (siehe S. 17 Kapitel "Missionen
durchfihren") @.

Bei Missionsabbruch bekommst du in diesem Fall keine Sieg-
punkte, weil der Abbruch noch vor Beginn der 1. Etappe erfolgt
ist (siehe S. 18 Kapitel ,Missionen abschlieRen”).

@ Ausfall eines Backupsystems. Die Mission geht weiter.
Kommt eine der abgebildeten Technologien @ in deiner Mis-
sion zum Einsatz, verliert eines deiner Raumfahrzeuge EINEN
der abgebildeten Marker @), sofern vorhanden. Bei manchen
Ereignissen kannst du alternativ einen Inspektionsmarker @
abgeben, sofern du einen besitzt. Die Mission geht in jedem
Fall weiter.

@ Astronaut leidet an der Raumkrankheit

Drehe einen Astronauten auf die verletzte Seite. Dieses Ereig-
nis tritt unabhdngig zum Ausfall des Backupsystems ein und
betrifft alle bemannten Missionen, die in dieser Runde durch-
gefuhrt werden.

@ Die Mission geht ohne Ereignis weiter.

Bei jeder Montage passieren Fehler, die wéhrend der Mission zu Problemen fiihren kénnen.
AufSerdem kann es wéhrend des Countdowns und im Verlauf einer Mission immer zu unvor-
hersehbaren Ereignissen kommen.
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Rundenablauf im Detail (Phase 6: Missionen durchfiihren)

PHASE 6: MISSIONEN DURCHFUHREN

(o | [l

Die Missionen konnt ihr gleichzeitig durchfuhren. Solange ihr mit dem Spiel noch nicht
MSSIons vertraut seid, solltet ihr diese Phase zumindest in den ersten Runden nacheinander
Erdumkreisung 5.0

ausfuhren.

Jede Mission verlauft in Etappen. Jede Zeile auf der Missionsablauftabelle entspricht
einer Etappe @). Die Etappen werden von oben nach unten abgearbeitet. Der linke

2. ﬁ-‘ @ @ Teil zeigt, welches Raumfahrzeug in der Etappe aktiv ist. Der rechte Teil zeigt, welche
; Technologien in dieser Etappe zum Einsatz kommen.
30:88 9 Pe
» 4.@:5 5 . Fur jedes Technologiesymbol einer Etappe musst du 1 Karte vom jeweiligen Techno-

logiestapel ziehen, wobei du die Technologien von links nach rechts abarbeitest. Was
passiert, wenn ein Problem auftritt, ist im Abschnitt ,Technologien” (S. 11) detailliert

1X£ 7X' beschrieben. Kannst du keine Karte ziehen, machst du mit dem nachsten Technologie-
symbol bzw. der nachsten Etappe weiter.

Verlierst du wahrend der Mission ein oder mehrere Astronauten, gib fiir jeden verlorenen Astronauten 2 SP ab
und lege die Astronauten zurtck in den allgemeinen Vorrat. Verlierst du den letzten Astronauten, ist die Mission
sofort beendet.

Mochtest du ein Problem durch die Abgabe eines Ausbaus I6sen oder abmildern, musst du den Ausbau von dem
gerade aktiven Raumfahrzeug nehmen.

Lost du ein Problem mithilfe eines Astronauten, musst du dafur einen Trainingsmarker von der Kapsel entfernen.
Wenigstens ein Astronaut muss noch gesund sein, sonst kannst du keinen Trainingsmarker einsetzen.

Ausbauten und Trainingsmarker sind temporar, gelten also immer nur fur eine Mission. Jeden Ausbau und jeden
Trainingsmarker kannst du wahrend einer Mission nur einmal verwenden.

7 N\
»| Mission abbrechen: <
i3 B
Falls du gezwungen bist, die Mission abzubrechen und es befindet sich noch 9” 4 as E
mindestens 1 Astronaut an Bord (egal ob er gesund oder verletzt ist), machst RIS

du unabhangig vom Missionsfortschritt mit der Etappe weiter, die mit die-
sem Symbol gekennzeichnet ist. Befindet sich kein Astronaut (mehr) an 1x & "x'
Bord, ist die Mission sofort beendet.
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Rundenablauf im Detail (Phase 7: Missionen abschlieBen)

PHASE 7: MISSIONEN ABSCHLIESSEN

Alle wahrend einer Missi-
on aufgetretenen Proble-
me werden protokolliert,
und im Anschluss an die
Mission analysiert und
priorisiert. Die gravie-
rendsten Probleme wer-
den behoben.

SchlieRt eure Missionen entsprechend der Spielerreihenfolge ab.
Die Mission ist ein Misserfolg,

* wenn die Mission abgebrochen werden muss. M

« wenn die Mission sofort beendet werden muss. ™

* sobald du bei einer bemannten Mission keinen Astronauten
mehr besitzt

Bei einem Misserfolg:

+ Du bekommst Siegpunkte entsprechend der erreichten Etappe, also z.B. 3 SP,
wenn die Mission bei der Durchfihrung der 3. Etappe gescheitert ist.

* Du darfst 1 Karte deiner Wahl von den wahrend der Mission gezogenen Mission-
Control-Karten aus dem Spiel entfernen.

Bei einem Erfolg:

* Rucke deine Spielermarker auf den Erfolgsleisten der angegebenen Kategorien
©Q @ um 1 Feld vorwarts.

*  Entferne einen eventuell vorhandenen Medienmarker @ von der Missionskarte.

+  Nimm dir die auf der Mission angegebenen Siegpunkte ©

+ Drehe die Mission auf die Ruckseite (grau), falls noch die farbige Seite sichtbar ist.

Abschlussaktivitaten nach jeder Mission, unabhédngig vom Erfolg:

*  Nimm dir 1 SP fir jeden gesunden Astronauten.

* Nimm dir einen Missionsbonus.

+ Lege alle gezogenen Mission-Control-Karten an beliebiger Stelle in den Kartenstapel der jeweiligen Technologie zurtck.
+ Entferne alle Marker aus dem Startbereich und lege sie zurtick in den allgemeinen Vorrat.

* Lege deinen Spielermarker und und die Raumfahrzeuge (bis auf die Rakete) zurtick in deinen Montagebereich.

o, N\
Missionsbonus: T o 1 :
Hast du eine Mission durchgefiihrt, darfst du dir einen der beiden fur B [\ o S i riocioe By
das aktuelle Jahr gliltigen Missionsboni @ nehmen. L 5 M_Ta’ e =

Stelle deinen Reihenfolgemarker in die obere Reihe der Reihenfolgeleiste auf das erste freie Feld von
links. Damit steht deine Spielerposition fur die gesamte nachste Runde fest, unabhangig davon, wann
du in der Phase 1 passt.
Schau dir die Karten einer deiner Technologien an. Du darfst die Reihenfolge der Karten nicht
g/e/c/e/e verandern.
e Schau dir die oberste Ereigniskarte des Nachziehstapels an und lege die Karte wieder verdeckt zu-
=" rick oben auf den Stapel. Du kennst damit das Ereignis, das in der nachsten Runde eintreten wird.
Lﬁ #) Nimm dir den bzw. die angegebenen Marker aus dem allgemeinen Vorrat und lege sie in deinen
. J Montagebereich.
Du darfst von den wahrend der Mission gezogenen Mission-Control-Karten 1 Karte deiner Wahl aus
- dem Spiel entfernen.
AN J
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Rundenablauf im Detail (Phase 7: Missionen abschlieRen)

/
Beispiel:

y Y
Das Beispiel beginnt mit der u.-
dr/tten Ef0,0,De o der M/SS/_ m’sslunSErdumkreisung 5.0

on Nr. 5 ,Erdumkreisung”.

SAIe S

Du ziehst die oberste Karte
von der Technologie ,Steue-
rung”. Es handelt sich um ein
grofSes Problem @.

Du gibst die ,Backup Steue-
rung”ab @), um so aus dem
grofsen Problem ein kleines

Problem zu machen €.

Da einer der Astronauten
noch gesund ist @), kannst
dueinen Trainingsmarker (@,
abgeben, um auch das kleine Problem zu beseitigen.

Wenn du das kleine Problem nicht gelost héttest, wdre die Missi-
on ein Fehlschlag. Du musstest die Mission abbrechen und mit der
letzten Etappe @ weitermachen, um zu priifen, ob es die Astro-
nauten zurtick zur Erde schaffen.

Sollte der verbliebene Astronaut gesund zur Erde zurtickkehren,
wdrdest du fir ihn 1 SP bekommen. Aufserdem wdirdest du fir die
fehlgeschlagene Mission 3 SP bekommen, weil die Mission in der
3. Etappe gescheitert ist.

So aber geht die Mission weiter. Du ziehst eine weitere Karte von der
Technologie ,Steuerung”. Es handelt sich um eine Karte ,kein Pro-
blem” @, d. h. die Mission geht weiter. Damit hast du diese Etappe
erfolgreich absolviert. Weiter geht es mit der vierten Etappe @.

Du ziehst eine Karte von der Technologie ,Wiedereintritt”. Es han-
delt sich um ein kleines Problem €). Da du kein ,Backup Lebens-
erhaltung” besitzt, um das Problem zu l6sen, verlierst du einen
Astronauten {© @ und musst sofort 2 SP abgeben.

Du ziehst die zweite Karte von der Technologie ,Wiedereintritt”.
Es handelt sich um eine Karte , kein Problem” Q).
Die Mission ist erfolgreich beendet.

Weil du die Mission erfolgreich abgeschlossen hast, darfst du deinen Marker auf der Erfolgsleiste der Kategorie
,bemannte Mission” (B 1 Feld vorziehen und dir 7 SP & nehmen. Drehe die Missionskarte um. Fiir den gesund zurtick-
gekehrten Astronauten erhdltst du einen weiteren Siegpunkt. Alles in allem hat dir die Mission 6 SP (7 SP + 1 SP - 2 SP)
eingebracht.

Du darfst dir einen Missionsbonus {& nehmen und entscheidest dich dafiir, von
den gezogenen Mission-Control-Karten das grofe Problem @ aus dem Spiel zu
entfernen.

S
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Rundenablauf im Detail (Phase 8: Runde beenden)

PHASE 8: RUNDE BEENDEN

* Jeder Spieler darf beliebig viele unterschiedliche, aber maximal 3 identische Marker in das nachste Jahr Gberneh-
men. Uberzahlige Marker musst ihr in den allgemeinen Vorrat zurticklegen.
« Zieht den Jahresmarker auf der Zeitleiste 1 Jahr vorwarts.

Spielende (Gewinner ermitteln)

Das Spiel endet mit Abschluss der Runde, in welcher der erste Spieler die Mission Nr. 8 ,Mondlandung” erfolgreich
durchgeflhrt hat. Das Spiel endet ebenfalls mit Abschluss des Jahres 1969, also spatestens nach 8 Runden.

Bei Spielende gibt es Siegpunkte fur die zu wertenden Missionskategorien. Alle Spieler mit den meisten
erfolgreichen Missionen in einer Kategorie bekommen 5 SP. Alle Spieler mit den zweitmeisten erfolg-
reichen Missionen in einer Kategorie bekommen noch 2 SP. Spieler, die keine Mission in der Kategorie
erfolgreich durchgefuhrt haben (der Spielermarker steht auf dem Feld 0), bekommen keine Siegpunkte.

Es gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten. Bei Gleichstand gewinnt von den am Gleichstand beteiligten
Spielern derjenige, der als erster die Mission Nr. 8 ,Mondlandung” erfolgreich abgeschlossen hat.

Szenarien

Wahlt vor Spielbeginn eine Szenariokarte aus, zufallig oder gezielt. 4 )
Sie gibt fur dieses Spiel die bei Spielende zu wertenden Kategorien
© und die Medienmissionen @ vor. Vorder- und Riickseite zei-
gen unterschiedliche Szenarien.

Wertungsmarker

Legt die Wertungsmarker entsprechend den Vorgaben auf die pas-
senden Felder auf dem Spielbrett.

{ \‘ { \‘
Vorderseite Rlickseite

(Wertung) (keine Wertung) © zu wertende Kategorien
—

@ Medienmissionen
Medienmarker
© Szenarionummer

Legt die Medienmarker entsprechend den Vorgaben auf die jewei-
ligen Missionskarten. \ 4

g o
Riickseite ’( 1 | o

Alle Gbrigen Wertungs- und Medienmarker, sowie alle Szenariokarten legt ihr zurtick in die Schachtel.

Vorderseite

Wenn ihr ein Szenario spielt, das den Wertungsmarker ,,Erfolgreiche Missionen” benétigt, bekom-
men alle Spieler mit den meisten erfolgreich durchgeftihrten Missionen (Summe aus unbemann-
ten und bemannten Missionen) bei Spielende 5 SP. Alle Spieler mit den zweitmeisten erfolgreich
durchgefliihrten Missionen bekommen noch 2 SP.
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Szenarien

Wenn ihr ein Szenario mit 8 Medienmissionen wahlt, benutzt ihr die
Vorderseite der Medienmarker. Legt beim Spielaufbau die Medienmar-
ker entsprechend den Vorgaben auf die Missionskarten.

5

b | 3
y

Anderungen in ,PHASE 7: MISSIONEN ABSCHLIESSEN“

Die erfolgreiche Erfullung einer Mission kann zur Folge haben, dass das
Medieninteresse an anderen Missionen schlagartig erlischt. Die Zahl
auf dem Medienmarker gib an, welche andere Mission ihren Medien-
marker ebenfalls verliert, sofern noch vorhanden. Wenn sich auf dieser
Mission ebenfalls eine Medienmarker mit Zahl befindet, verliert auch
die hier genannte Mission ihren Medienmarker, und so weiter.

Beispiel:

Du @ fiihrst die Mission Nr. 4 erfolgreich durch. Da die Mission einen Medienmarker besitzt, darfst du deinen Spielermar-
ker in der Kategorie ,Medien”ein Feld vorrticken. Die durchgestrichene 3 auf dem Marker bedeutet, dass die Medien jetzt
kein Interesse mehr an der Mission Nr. 3 haben. Es wird also nicht nur der Medienmarker der erfolgreich durchgefihr-
ten Mission Nr. 4 entfernt, sondern auch der Medienmarker auf der Mission Nr. 3. Dieser zeigt eine durchgestrichene 1,
d.h. auch der auf Mission Nr. 1 befindliche Medienmarker wird entfernt. Spieler ,Blau” @ ist nach dir an der Reihe und
fahrt die Mission Nr. 3 erfolgreich durch. Er kann die Mission allerdings nicht mehr in der Kategorie ,Medien” werten,
da durch deinen Erfolg die Medienmarker der Missionen Nr. 4, 3 und 1 € entfernt wurden. Weire die Spielerreihenfolge
umgekehrt gewesen, hdttet ihr beide eure Missionen in der Kategorie ,Medien” werten kénnen.

(R E
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Astronauten-Modul

Dieses Modul kann sowohl| mit dem Erfahrungs-Modul als auch mit dem Solo-Modul kombiniert werden.

Anderungen bei der SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler bekommt 4 Astronauten mit speziellen Fahigkeiten in seiner Spielerfarbe und legt sie in seinen person-
lichen Bereich. Die normalen Astronauten des Basisspiels werden nicht bendtigt, wenn ihr das Astronauten-Modul

verwendet.
Vorderseite in %
der Spielerfarbe
blau: gesund @
LB,

Die ubrige Spielvorbereitung erfolgt nach den Regeln des Basisspiels.

Astronauten (4 je Spieler)

Rlckseite in
den 4 Spieler-
farben: verletzt

Anderungen in ,PHASE 3: MISSIONEN ANKUNDIGEN UND RAKETEN VORBEREITEN“

FUhrst du eine bemannte Mission durch, lege auf jedes Astronautenfeld der Kapsel einen Astronauten, mit der
gesunden Seite nach oben. Nimm die Astronauten aus deinem persénlichen Vorrat.

Anderungen in,,PHASE 6: MISSIONEN DURCHFUHREN“

Im Basisspiel kann jeder Astronaut jedes Problem I6sen, das prinzipiell durch einen Astronauten l6sbar ist. In diesem
Modul kann ein Astronaut nur Probleme in einer bestimmten Technologie l6sen.

y

Beispiel: e NI
Deine Crew kann aktuell nur noch Probleme in der Steu- a 25

erung lésen @, aber nicht in der Lebenserhaltung @, g
Landung €@ oder beim Wiedereintritt €. @]

3t 101 [P

L) &

.“‘ o
S:A- |

7 N M e

dh = k> 7

4

Anderungen in ,PHASE 7: MISSIONEN ABSCHLIESSEN“

Lege alle Astronauten zurlck in deinen persdnlichen Bereich. Dir stehen in jeder Runde alle deine Astronauten zur
Verfligung.
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Erfahrungs-Modul

Dieses Modul kann mit dem Astronauten-Modul kombiniert werden. Es kann nicht zusammen mit dem Solo-Modul
genutzt werden.

Anderungen bei der SPIELVORBEREITUNG

+  Jeder Spieler legt einen Spielermarker auf das Feld ,,0” der Erfahrungsleiste @.

«  Wahlt ein Szenario aus, in dem die Kategorie "Bemannte Missionen" bei Spielende gewertet wird @. Legt die
Wertungsmarker wie auf der Szenariokarte angegeben auf das Spielbrett und dreht anschlieBend den Wertungs-
marker fir bemannte Missionen um, sodass die Seite ohne Wertung @ sichtbar ist.

F
P =]

Die ubrige Spielvorbereitung erfolgt nach den Regeln des Basisspiels.

Anderungen in,, PHASE 7: MISSIONEN ABSCHLIESSEN"
Rucke deinen Spielermarker auf der Erfahrungsleiste fir jeden zurlckgekehrten Astronauten (gesund oder ver-

letzt) um 1 Feld vorwarts, sofern die Mission ein Erfolg war. Wie in den Regeln zum Basisspiel angegeben, erhaltst du
unabhangig vom Erfolg der Mission weiterhin 1 SP fur jeden gesund zurtickgekehrten Astronauten.

Anderungen bei, SPIELENDE (Gewinner ermitteln)”

Bei Spielende wird anstatt der Kategorie ,Bemannte Missionen” die Kategorie ,Astronautenerfahrung” gewertet.

Alle Spieler mit der gr6Bten Erfahrung bekommen 5 SP. Alle Spieler mit der zweitgr6Bten Erfahrung bekommen
noch 2 SP.
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Solo-Modul

Du spielst gegen einen simulierten 2. Spieler (Automa).

Anderungen bei der SPIELVORBEREITUNG

Das Spiel wird als 2-Personenspiel vorbereitet, mit folgenden Abweichungen:

+ Der Automa benétigt folgendes Material nicht:
das Mission-Control-Tableau, die Mission-Control-Karten und die Raumfahrzeuge

* Mische die Spezialistenkarten des Automa und lege sie als verdeckten Kartenstapel ne-
ben das Spielbrett. O

* Lege einen Spielermarker fur den Automa auf das Feld 10 der Siegpunktleiste und auf THR 15 BUNRE
das Feld 0 jeder Missionskategorie je einen weiteren Marker.

* Lege den Spielermarker des Automa auf Position 1 der Reihenfolgeleiste und deinen
auf Position 2.

*  Nimm dir einen Ausbau deiner Wahl aus dem allgemeinen Vorrat.

« Stelle ein Automa-Deck zusammen. Es gibt 4 verschiedene Automa-Karten (Typ 1 bis
4). Je nach gewulinschtem Schwierigkeitsgrad kommen die verschiedenen Kartentypen
in unterschiedlicher Anzahl in dem Deck vor:

Normal:3xTyp 1,3 xTyp 2,2 x Typ 3 Automa-Karte
Schwer:2xTyp 1, 1xTyp2,3xTyp 3,2xTyp 4 Rlickseite

Mische die Karten und lege sie als verdeckten Kartenstapel neben das Spielbrett.

Anderungen in ,PHASE 1: AKTIONEN AUSFUHREN"

* Bevor du eine deiner Spezialistenkarten ausspielst, ziehst du immer erst die oberste Spezialistenkarten vom Sta-
pel des Automa und deckst sie auf. Du hast die Mdglichkeit diese Karte mithilfe des Agenten zu kopieren.

+ Verschiebe am Ende dieser Phase deinen Spielermarker auf Position 2 der Reihenfolgeleiste (und den 8\
Marker des Automa auf Position 1), wenn du mithilfe des Agenten eine eigene Karte zuriick auf die
Hand genommen hast.

* Verschiebe am Ende dieser Phase deinen Spielermarker auf Position 1 der Reihenfolgeleiste (und den B
Marker des Automa auf Position 2), wenn du die Aktion Passen genutzt hast oder wenn du weniger
als 5 Spezialisten ausgespielt hast.

+ Treffen beide zuvor genannten Bedingungen zu, oder keine von beiden, bleibt die Spielerreihenfolge unverandert.

* Am Ende der Phase nimmst du alle Spezialistenkarten des Automa, mischst diese und legst sie als verdeckten
Kartenstapel neben das Spielbrett.

Anderungen in ,PHASE 2: REIHENFOLGEMARKER VERSCHIEBEN"

Diese Phase entfallt.

Anderungen in ,PHASE 3: MISSIONEN ANKUNDIGEN UND RAKETEN VORBEREITEN“
Nachdem du festgelegt hast welche Mission du durchfiihren méchtest, ziehst du die oberste
Karte vom Automa-Kartenstapel. Durch sie wird bestimmt, welche Mission der Automa ausfuhrt.
Lege den Spielermarker des Automa auf diese Mission.

+ Der Automa fuhrt in jeder Runde eine Mission durch.
« Der Automa ignoriert alle Missionsvoraussetzungen.
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Solo-Modul

e N\
Automa-Karte:

© Typ (1 bis 4)
E @ Mission, die vom Automa ausgefiihrt wird
Die Karte zeigt eine oder mehrere Moéglichkeiten zur Ermittlung der Mission, die vom
| ol (S Automa ausgefihrt wird. Die Méglichkeiten werden von oben nach unten abgearbei-
| tet, bis eine Mission gefunden wird.

(anan|

== Der Automa fihrt DIESELBE Mission wie du aus.
"3 - 9 -—

(anan]

< Der Automa fuhrt die NIEDRIGSTE Mission aus, die noch nicht erfolgreich
durchgefuhrt wurde.

—
)
> Ausgehend von der hochsten bereits erfolgreich durchgefihrten

Mission fuhrt der Automa die NACHSTHOHERE Mission aus.

<

Der Automa fiihrt die HOCHSTE bereits erfolgreich durchge-
fuhrt Mission aus. Gehort diese keiner bei Spielende gewerteten
Kategorie an, wird die nachstniedrigere erfolgreich durch-
geflhrte Mission entsprechend Uberpruft, usw.

A %

4 )
Beispiel:

Der Automa wiirde dieselbe Mission wie du aus-
fiihren @. Da du in dieser Runde keine Mission
ausfuhrst, fuhrt er die hochste bereits erfolgreich
durchgefiihrte Mission durch @. Das ist die
Mission Nr. 2, eine bemannte Mission €. Falls
die Kategorie ,,bemannte Missionen" bei Spie-
lende nicht gewertet wird, musst du die ndchste
niedrigere Mission prtifen, die bereits erfolgreich

[ | =) f | =]
05502

Li:58

1):58 2000
L]

T
gEEmD | meen | amann

w
] Li:0f . 1:68

durchgefihrt wurde. Eine solche gibt es in die- e Bl iy
sem Beispiel nicht. Daher wirde der Automa die nea:8l +9:80 neaLe

niedrigste Mission durchftihren, die noch nicht
erfolgreich durchgefiihrt wurde €Y. Das ist die
Mission Nr. T @.

o 4

Anderungen in ,,PHASE 7: MISSIONEN ABSCHLIESSEN"
Der Automa ist bei der Durchfuhrung einer Mission immer erfolgreich. Bei jeder bemannten Mission die er durch-

fahrt, kehrt 1 Astronaut gesund zur Erde zurtick. Der Automa bekommt daher fir bemannte Missionen immer 1 SP
zusatzlich. Wie im Mehrpersonenspiel werden die Missionen entsprechend der Spielerreihenfolge gewertet.
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