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1969 hat der erste Schritt auf dem Mond dem Weltraumren-
nen ein Ende gesetzt ... oder doch nicht?

Eine geheime sowjetische Mission, die ausgesandt wurde, um
eine neue Welt aufzubauen, in der alle Menschen gleich sein §
und fir das‘Gemeinwohl arbeiten kénnen, sollte noch viel wei-
terreichen als der Mond. Das prachtige Schiff "KRASNAYA

ZARYA" landete auf einem gastfreundlichen Planeten, der jetzt
euch gehort. Eure Véater haben hart gearbeitet, um das Beste
aus der Welt, die sie verlieRen, in der neuen Welt aufzubauen.




ZIEL LES 5PIELS

Jeder Spieler, der die Aufgabe hat, die Arbeiter der auBerirdischen kommunistischen Siedlung zu

kontrollieren, will der einzig wahre Anflihrer werden. Spieler teilen jedoch sowohl die Arbeiter als auch die
produzierten Waren - diese Zukunft hat keinen Platz fiir Privateigentum (na ja, fast)! Dies ist jedoch kein
kooperatives Spiel. Verdiene Siegpunkte (SP), indem du die Arbeiter produktiv haltst, Waren rechtzeitig versendest
und die Arbeiter, auf die du Einfluss hast, gliicklich machst. <<Jeder nach seinen Fahigkeiten, jedem nach seiner
Leistung>>, lass also deine Leistung als die Groten erscheinen.

sP1ELMATERIAL

1 Phasenmarker 24 Warenwdrfel 6 Stimmungsmarker 6 Arbeiter:
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6 Kohle 6 Wolle 6 Fisch 6 Getreide * * * ** * \!- \ \y-

Hirte Bauer  Fischer

1 Startspielermarker 44 Einflussmarker 6 ortsblockierende Marker

(Der Startspieler- ‘ . . . - i
k | B :

marker muss vor A\ &6 .. .. .. @ &

dem ersten Spiel Burokrat Kommissar Bergmann

zusammen gebaut Je 11 orange, blaue, braune & pinke 3 Morgenmarker 3 Abendmarker

werden)
24 Kristalle 12 Raumschiffkarten 6 Seekarten 18 Spezialkarten:
2 |
1 Spielplan
1 12O0rte

2 Charakterportrats mit
Stimmungsleisten

Siegpunktleiste (SP)
Exportleiste

Phasenrad
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Produktionsrad




SPIELALFBAL

1 Platzier den Spielplan mittig auf dem Tisch.

2 Leg alle Warenwdrfel und Kristalle neben den
Spielplan, sie bilden den allgemeinen Vorrat.

3 Jeder Spieler nimmt 11/9/8-Einflussmarker (in
einem 2/3/4-Spieler-Spiel) seiner Farbe und legt
einen davon auf das Startfeld (oben rechts) des

Produktionsrads @&, und einen weiteren auf Feld
5 der

Siegpunktleiste. Die restlichen 9/7/6
Einflussmarker legt jeder Spieler vor sich ab.

Y Jeder Spieler nimmt einen Kristall und legt ihn in
seinen personlichen Vorrat.

5 Platzier den Phasenmarker auf dem Morgenfeld
des Phasenrads.

B Platzier einen Stimmungsmarker auf dem Start-
feld @Jjeder Stimmungsleiste.

7 Stell alle Arbeiter aufrecht auf die Kaserne unten
rechts.

Misch die Seekarten und die Raumschiffkarten ge-

B trennt voneinander und leg sie verdeckt unten
links auf die entsprechenden Plétze des Spielplans.
g Trotz der festgelegten Arbeitszeiten kann man nie wissen,

wann eine Einrichtung gedffnet sein wird. “Wegen Inventur
geschlossen* ist ein haufiger Anblick. Das Zeichen "kein Bier
mehr" ist jedoch weitaus schrecklicher.
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Fur deine ersten Partien empfehlen wir, die Morgenmarker
auf dem Raumschiff, dem Palast der Sowjets und dem Bier-
haus sowie die Abendmarker auf das Feld, die Weide und dem
See zu platzieren. Leg die Morgenmarker mit der roten (blo-
ckierten) Seite nach oben und die Abendmarker mit der wei-
Ren (offenen) Seite nach oben. Dreh die Morgenmarker am
Ende des Morgens mit der weiRen Seite nach oben und zu Be-
ginn des Morgens mit der roten Seite nach oben. Dreh die
Abendmarker zu Beginn des Abends mit der roten Seite nach
oben und am Ende des Abends mit der weif3en Seite nach
oben. In deinen zukiinftigen Spielen kannst du die Ortskarten
(ohne der Kasernen- und der Feldkiichenkarte) mischen und 6
Karten ziehen. Lege die Morgenmarker auf die ersten 3 gezo-
genen Orte und die Abendmarker auf die letzten 3 gezogenen
Orte. Drehe die Marker wéhrend des Spiels wie oben beschrie-
ben um.

Wir empfehlen die Verwendung der Spezialkarten, sobald
du mit dem Spiel vertraut bist. Misch die Arbeiterkarten und
die Ortskarten getrennt und gib jedem Spieler eine Karte
offen von jedem Stapel. Leg die Spezialkarten offen vor dir
fiir alle Spieler gut einsehbar aus. Leg die restlichen Spezial-
karten zurtick in die Schachtel; sie werden nicht mehr
gebraucht.

Der, der zuletzt mit jemandem etwas geteilt hat, nimmt den
Startspielermarker und beginnt das Spiel.

RLUNLOENARBLALF

Das Spiel besteht aus zwei Runden.
Jede Runde besteht aus den folgenden Phasen:

1. Morgen

2. Tag

4.Tag /(1. Tageshdlfte)

3. Mittagessen

Wahrend jeder Phase wechseln sich die Spieler im Uhrzeiger-
sinn ab, beginnend mit dem ersten Spieler. Ubergib am Ende
jeder Phase den Startspielermarker im Uhrzeigersinn an den

nachsten Spieler.

Fihr deinen Zug in der folgenden Reihenfolge aus:

1. Beweg einen Arbeiter.

2. Platzier einen Einflussmarker auf
dem Charakterportrat.

3. Pass die Stimmung des Arbeiters an.

4. Fuhr die Ortsaktion aus.




1. ARBEITER BEIUEGREN

Nimm einen aufrecht stehenden Arbeiter und lege ihn flach an

einen anderen leeren Ort (der Arbeiter ist nun mude und be-
wegt sich in dieser Phase nicht mehr). Es kann kein Arbeiter an
einen Ort bewegt werden, der von einem anderen Arbeiter be-
setzt ist, mit Ausnahme der Kaserne und der Feldkiiche.

Alle Arbeiter beginnen den Morgen in der Kaserne. Es
kann kein Arbeiter an einen Ort bewegt werden, der mit
einem Morgenmarker blockiert ist. Der Morgen endet,
nachdem jeder Spieler an der Reihe war. Am Ende des
Morgens wird die Stimmung jedes Arbeiters, der sich noch
in der Kaserne befindet, um 1 erhéht.

Wahrend der ersten Tageshélfte konnen Arbeiter an Orte
mit ortsblockierenden Markern jeglicher Art bewegt wer-

den. Diese Phase endet, nachdem jeder der 6 Arbeiter be-
wegt wurde. In einem 4-Spieler-Spiel ist die Anzahl der
Runden nicht fur alle Spieler gleich.

E Wahrend des Mittagessens kdnnen Arbeiter nur in die

Feldkiiche bewegt werden. Die Feldkiiche ist auch nur
wéhrend des Mittagessens verfiigbar. Das Mittagessen en-
det, nachdem jeder Spieler einmal an der Reihe war.

E Die zweite Tageshélfte unterscheidet sich nicht von der
ersten.

Wahrend des Abends kdnnen keine Arbeiter an die Orte
bewegt werden, an denen die Abendmarker liegen. Die
Kaserne ist nur abends verfuigbar. Diese Phase endet,
nachdem jeder Spieler einmal an der Reihe war.

2. ARBEITER
BEEINFLLSSEN

Leg einen deiner Einflussmarker auf
das Portrat des Arbeiters, den du

gerade bewegt hast. U

3. BIE 5TIMMLNG
LER ARBEITER ANPASSEN

Wenn ein Stimmungs-Symbol an dem Ort vorhanden ist, an
dem ein Arbeiter bewegt wurde, andert sich die Stimmung
des Arbeiters entsprechend. Wenn die Stimmung eines Arbei-
ters zunimmt, wird der Marker in Richtung hoherer Werte ge-
schoben und in Richtung niedrigerer Werte, wenn er animmt.
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Beispiel: Alexander ist der Startspieler am Morgen. Er kann einen be-
liebigen Arbeiter bewegen (alle stehen aufrecht in der Kaserne), aber
+ erkann den Arbeiter nicht in die Kaserne (es ist nicht Abend), in die
< Feldkuche (es ist kein Mittagessen) oder an einen der drei Orte mit
Morgenmarker (solange es Morgen ist) bewegen. Er hat 7 Orte zur
Auswabhl. Er beschlieR3t, den Biirokraten in das Bierhaus zu bewegen,
seinen Einflussmarker (rosa) auf sein Portrét zu legen und die Stim-
mung um zwei zu erhéhen (er mochte an dieser Stelle keinen Kristall
ausgeben).

eccee

Jetzt ist Britta an der Reihe. Sie kann weder den Birokraten benut-
zen (er ist bereits mide), noch kann sie einen Arbeiter in das jetzt
besetzte Bierhaus bewegen. Sie kann einen aus 5 Arbeitern auswah-
len und ihn an einen von den {brigen 6 Orten bewegen.
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4. AXTIONEN AUSFUHREN

WAREN PRODUKTION

An mehreren Orten kénnen Waren produziert werden. Beweg deinen Einflussmarker fur jeden produzierten Warenwiirfel,
um ein Feld im Uhrzeigersinn auf dem Produktionsrad weiter. Wenn dein Einflussmarker den Belohnungsbereich des Produk-

tionsrads passiert, erhaltst du 2 SP und 1 Kristall

Beachte, dass der BELOHNUNGSBEREICH kein Schritt auf dem Produktionsrad ist und die
Einflussmarker niemals im Belohnungsbereich liegen bleiben, sondern zum néchsten "?"-
Feld auf dem Produktionsrad springen.

Das "Hinzufligen" einer
Ware zahlt nicht als Pro-
duktion.

Produzierte Warenwiirfel werden auf dem Lagerhaus platziert, niemals in den personlichen Vorréaten der Spieler. Wenn sich 3
oder mehr Warenwiurfel derselben Farbe im Lagerhaus befinden, entfern 3 Wirfel dieser Farbe aus dem Lagerhaus, leg sie auf
den am weitesten links liegenden leeren Platz der Exportleiste dieser Ware und gib den Rest in den allgemeinen Vorrat neben
dem Spielbrett zuriick . Der aktive Spieler erhélt dann die Anzahl von SP, die unter dem neu belegten Feld der Exportleiste ge-
druckt ist. Wenn der Warenwiirfel dabei ein Feld mit einem Fragezeichen verdeckt, erhaltst du die Punkte und der Warenwiir-
fel wird wieder vom Spielbrett zuriick in den allgemeinen Vorrat gelegt. Die Fragezeichenfelder bleiben somit immer frei.



ORTSBESCHREIBUNG

1.Weide Der Hirte wacht gern tber Tiere und
schert sie, ganz anders als andere Arbeiter.

Die Stimmung des Arbeiters sinkt um 1. Es sei
denn, er ist der Hirte, dann produziert er 1
Wolle.

2. Palast der Sowjets Der Sowjetpalast ist das
Symbol flir die Zukunft, wie der Kommissar jedem
Besucher mitteilt. Die Arbeiter héren gerne seine
Geschichten tber die wunderbare Zeit, die bald
kommen wird. Jeder kann zur Fertigstellung des
Baus beitragen.
Es erhoht sich die Stimmung sowohl vom besuchenden Arbeiter als
auch die des Kommissars um 1. Die Stimmung des Kommissars an-
dert sich nicht, wenn er den Palast der Sowjets besucht. In beiden
Fallen kann 1 Kristall auf dem Feld der eigenen Farbe neben dem
Palast der Sowijets platziert werden (um zu dessen Bau beizutra-
gen). Am Ende des Spiels erhalten die Spieler, die Kristalle gespen-
det haben, 4 SP, wenn sie am meisten gespendet haben, 2 SP fur
den zweiten Platz und 1 SP fiir den dritten Platz. Bei einem Unent-
schieden erhalten alle beteiligten Spieler den vollen SP-Betrag.
Q* 3. Farm Der Bauer arbeitet gern auf dem Feld,
andere Arbeiter jedoch nicht.
Die Stimmung des Arbeiters sinkt um 1, es sei
denn, es ist der Bauer. Dann produziert er 1 Ge-
treide.

4. Bierhaus Obwohl vom Kommissar in seinem
wdchentlichen Vortrag verurteilt, ist das Trinken
bei vielen Arbeitern immer noch ein beliebter Zeit-
vertreib. Sie sagen, dass es sogar mdglich ist, ge-
gen eine geringe Gebilhr die Ration eines anderen
zu erhalten.

Die Stimmung des Arbeiters steigt um 2, es sei
denn, er ist der Kommissar (dann sinkt seine Stimmung um 1). Da-
nach kann 1 Kristall bezahlt werden, damit die Stimmung eines Ar-
beiters um 1 steigt und die eines anderen Arbeiters um 1 sinkt.

5. Lagerhaus Gemeinsam produzierte Waren
kdnnen nicht einer einzelnen Person gehdéren. Sie
sind gemeinsame Waren und werden in einem ge-
meinsamen Lagerhaus aufbewahrt. Vielleicht ver-
schwinden deshalb welche von Zeit zu Zeit.

Wabhl eine der Optionen:

* Wirf 1 Ware aus dem Lagerhaus, damit die Stimmung eines
Arbeiters um 1 steigt und die Stimmung eins anderen um 1 sinkt.

* Wirf 1 Ware aus dem Lagerhaus, um 1 Kristall zu erhalten.

* Bezahl 1 Kristall, um eine Ware zum Lagerhaus hinzuzuftigen.
Vergesse nicht, dass alle produzierten Waren im Lagerhaus aufbe-
wahrt werden, nicht in den persdnlichen Vorraten der Spieler.

Q*

ﬁ*

6. Verwaltungsgebdude Der Birokrat kommt
nur in dieses leere Gebaude, um sein Gehalt zu
erhalten. Er mag Besucher und ist bereit, einige
Papiere flr ein gutes Gespréch zu wechseln.
Wenn der Biirokrat das Verwaltungsgebdude
besucht, erhaltst du 1 Kristall.
Wenn ein anderer Arbeiter es besucht, steigt die Stimmung des
Burokraten um 1 und du kannst einen Einflussmarker eines ande-
ren Spielers von einem Arbeiter auf einen anderen verschieben.
Du kannst den Marker nicht zu/von dem Arbeiter verschieben, der
das Verwaltungsgebaude besucht.

7. Raumschiff Das Raumschiff 'Krasnaya Zarya'
brachte einst die ersten Menschen auf diesen
Planeten. Es war so groR3, dass auch jetzt noch
etwas Ntzliches unter den Triimmern zu finden
ist, wenn man keine Angst vor dem Geist des
Kommunismus hat!
Die Stimmung des Arbeiters sinkt um 1. Ziehe dann eine Raum-
schiffskarte, erhalte die abgebildete Belohnung (nichts = flige eine
bestimmte Ware oder eine Ware deiner Wahl zum Lagerhaus hin-
zu und erhalte gegebenenfalls einen Kristall) und wirf sie dann ab.
Bewege deinen Einflussmarker auf dem Produktionsrad nicht.

8. Mine Die Arbeit in der Mine ist nur etwas fiir
einen echten Bergmann!

Wenn der Arbeiter, der diesen Ort besucht,
nicht der Bergmann ist, sinkt seine Stimmung
um 2 und er produziert 1 Kohle. Wenn es der
Bergmann ist, produziert er 2 Kohle und seine
Stimmung leibt gleich.

9. Feldkiiche Gemeinsame Mahlzeiten sind eine

wichtige Erinnerung daran, dass alle Menschen

zusammenstehen -wir alle, die es geschafft ha-

ben, ihre Arbeit rechtzeitig zu beenden.

Die Stimmung des Arbeiters steigt um 1.

Arbeiter durfen nur wéhrend der Mittagspause
in die Feldkiiche bewegt werden.

10. See Trotz aller Errungenschaften der sozia-
listischen Technologie erfordert das Fischen im-
mer noch viel Geschick und Gltck. Nur der Fi-
scher kann froh sein, den ganzen Tag mit einer
Angelrute am See zu sitzen, doch ein guter Fang
macht jeden glucklich.

Wenn der Arbeiter nicht der Fischer ist, sinkt seine Stimmung um
1. Ziehe dann eine Seekarte, erhalte die abgebildete Belohnung
(produziere 1 Fisch, produziere 2 Fische und +1 Stimmung oder
nichts) und wirf sie dann ab. Wenn der See vom Fischer besucht
wird, nimm stattdessen zwei Karten und wahle eine der Beloh-
nungen, dann wirf beide Karten ab. Wenn sich alle Karten mit ab-
gebildeten Fischen (es gibt 3 davon) auf dem Ablagestapel des
Sees befinden, mische den Nachziehstapel und den Ablagestapel
und bilde einen neuen Nachziehstapel. Immer wenn der Fischer
den See besucht, kann der aktive Spieler beschliefen, den Stapel
vor oder nach dem Ziehen der Karten neu zu mischen. b



Wenn du 2 Karten ziehen musst, aber nur noch 1 im Stapel ist, ziehe
diese Karte, mische den Stapel neu und ziehe dann eine zweite Karte.
ﬁ* 11. Arbeitslager Das Arbeitslager ist ein Meister-
werk der Planwirtschaft, das es den Arbeitern er-
maglicht, jede Sekunde ihres Tages produktiv zu
sein.
Die Stimmung des Arbeiters sinkt um 2. Produ-
ziere dann 1 Getreide, 1 Wolle und 1 Fisch.

O Orte, an denen Waren produziert werden

12. Kaserne Der beste Weg, um sich von ei-
nem harten Arbeitstag zu erholen, ist, friih ins
Bett zu gehen und spat aufzustehen.
Stimmung des Arbeiters steigt um 1. Arbeiter
durfen nur wahrend der Abendphase in die
Kaserne bewegt werde.

Vergiss nicht, dass die Stimmung jedes Arbeiters um 1 steigt, der
am Ende der Morgenphase in der Kaserne ist.

.oooooooooocoocccooo..ooooooooooooooooocooccoo..ooooooooooooooooocococooo..oooooooooooooooooococcooo..oooooooooooooooocoocccoo..o.

: Beispiel: Britta bewegt den Bergmann zur Mine und legt ihren Einflussmarker auf sein Portrét. Dieser produziert 2 Kohle und seine Stimmung
: bleibt stabil! Also legt Britta 2 Kohlewiirfel aus dem Vorrat auf das Lagerhaus und ruckt ihren Einflussmarker um zwei Felder auf dem Produk-
* tionsrad vor. Als ihr Einflussmarker den Belohnungsbereich passiert, erhdlt sie 2 SP und einen Kristall. AuRerdem befinden sich bereits 2 Koh-
: lewtirfel im Lagerhaus, so dass Britta 3 Kohlewiirfel von dort entfernt und zwei in den Vorrat und einen auf den am weitesten links liegenden
< leeren Kohlenraum auf der Exportleiste legt und 3 SP erzielt. So gelingt es ihr, mit einer einzigen Aktion 5 SP zu verdienen!

® c00cccccccccccccccccce
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PRHSENENDE

Die Tagesphasen enden, nachdem jeder der 6 Arbeiter bewegt wur-
de. Andere Phasen (Morgen, Mittagessen und Abend) enden, nach-
dem jeder Spieler einen einzelnen Zug gemacht hat. Wenn eine Pha-
se endet, werden die Phasenmarker in die ndchste Phase bewegt, al-
le Arbeiter an ihren aktuellen Positionen aufgestellt und der
Startspielermarker im Uhrzeigersinn an den néchsten Spieler weiter-
gegeben. Vergiss am Ende des Vormittags nicht, dass sich die Stim-
mung jedes Arbeiters, der sich noch in der Kaserne befindet, um 1 er-
hoht.

Beispiel fortgesetzt: Da Alexander und Britta die einzigen Spieler
am Tisch sind, endet die Morgenphase nach Brittas Zug (jeder
Spieler hat in dieser Phase einen einzigen Zug gemacht). Die Spie-
< ler stellen alle Arbeiter wieder auf und erhthen die Stimmung al-
 ler Arbeiter, die sich noch in der Kaserne befinden, um 1. Die erste
: Phase des Tages beginnt, und Britta wird die Startspielerin. Diese

+ Phase endet jedoch nur, wenn alle Arbeiter auf der Seite liegen, so
dass jeder Spieler in dieser Phase drei Runden macht.

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

eccccce
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RLUNDOENENDE

Eine Runde endet nach dem Abend. Ubergib den Startspielmarker
wie gewohnt im Uhrzeigersinn. Uberpriife am Ende einer Runde die
Stimmung des Arbeiters: Flr jeden Arbeiter erhalten (oder verlieren)
die Spieler, die die meisten Einflussmarker auf diesem Arbeiter ha-
ben, die Anzahl von SP, die auf der Stimmungsleiste des Arbeiters
markiert sind. Im Falle eines Gleichstands erhalten oder verlieren alle
beteiligten Spieler die volle Menge an SP.

« Stell alle Stimmungsmarker auf die Startfelder zurtick und nimm al-
le Einflussmarker von den Portrats, zuriick in den Spielervorrat.

« Warenwdrfel bleiben im Lagerhaus und auf den Exportleisten. Kris-
talle bleiben in Spielerreserven.
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Beispiel: Auf dem Portrat des

Biirokraten befinden sich zwei

rosa und ein oranger

Einflussmarker, so dass

Alexander 3 SP entsprechend

der Stimmungsleiste erhélt. Der Kommissar hat jedoch einen ro-
sa und einen orangen Einflussmarker auf seinem Portrét, so dass
jeder Spieler 2 SP entsprechend der Stimmungsleiste verliert.

0 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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» Stell dann alle Arbeiter aufrecht in die Kaserne und verschieben
den Phasenmarker in die Morgenphase.

« Spiel die zweite Runde mit demselben Spielablauf und fahr dann
mit der Schlusswertung fort.

e00cc000000000000000000 0000 @0c000c00000000000000000000000000000
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SCHLUSSWERTLNG

Das Spiel endet nach 2 Runden. Spieler erhalten SP fiir den Beitrag zum Bau des Palastes der Sowjets (siehe Ortsheschreibung auf Seite 5) sowie
1 SP fiir jeweils 2 Kristalle im eigenen Vorrat. Der Spieler mit den meisten SP ist der Gewinner! Bei einem Unentschieden gewinnt der Spieler mit

den meisten Kristallen.

SPEZIALHARTEN

Spezialkarten gibt es in zwei Varianten: Arbeiterkarten und Ortskarten. Arbeiterkarten kénnen verwendet werden, wenn du mit dem entspre-
chenden Arbeiter an der Reihe bist. Ortskarten kdnnen verwendet werden, wenn du die Aktion des entsprechenden Ortes ausfiihren méchtest.
Die Verwendung von Spezialkarten ist immer optional. Du kannst deine Spezialkarten beliebig oft pro Spiel verwenden.

) 1. Weide Anstatt die normale Aktion
| dieses Ortes auszufuhren, kannst du
die Stimmung des Arbeiters um 2 er-

& +@j héhen.

. ) 2. Palast der Sowjets Anstatt an die-
2 sem Ort einen Kristall zu platzieren,
2% kannst du einen Kristall auf das Por-

| trét eines beliebigen Arbeiters set-
zen. Dieser Kristall zéhlt als Einfluss-
marker deiner Farbe wéhrend der Wertung am
Rundenende. Gib ihn nach der Wertung wieder
in den ge meinsamen Vorrat zurick.

= 3.Farm Anstatt an diesem Ort 1 Ge-

** treide zu produzieren, kannst du

' %s einen beliebigen Warenwdrfel pro-

| .51 | duzieren (die Stimmung sinkt eventu-
€ @ ’ ell trotzdem).

3
o~

3

- 4. Bierhaus Anstatt die Aktion dieses
Ortes auszufiihren, kannst du 2 Kris-
talle erhalten.

@.’
ad

5. Lagerhaus Wahrend du die Aktion
ﬂm an diesem Ort ausfuhrst, kannst du
eine Ware bis zu zweimal (statt nur
‘ 05 . einmal) gegen einen Kristall austau-

v U schen.

(55 5. 6. Verwaltungsgebaude Leg wahrend
fl ; der Ausflihrung der Aktion an diesem
Ort deinen Einflussmarker auf diese

Q’Ei Karte anstatt auf ein Arbeiterportrat.
In einer spéteren Runde kannst du
den Marker von dieser Karte auf ein Portrat ei-
nes Arbeiters legen, mit dem du einen Zug
machst (zuséatzlich zu dem Marker, den du so-
wieso legst).

.. 7. Raumschiff Nachdem du die
Y Aktion an diesem Ort ausgefuhrt
- @& hast, kannst du vier verschiede-
By ‘Lij ne Waren aus dem Lagerhaus
entfernen und eine davon auf
die Exportleiste legen. Erhalte Punkte wie
gewohnt (lege die restlichen Waren in den
allgemeinen Vorrat).

(Tl 9 8. Mine Anstatt die normale Akti-

on dieses Orts auszufiihren,

' kannst du deinen Einflussmarker
| auf dem Produktionsrad um 3

\®Q Felder vorriicken und die Stim-

mung des Arbeiters um 1 verringern (keine

Waren produzieren).

) 9. Feldkiiche Zu Beginn des Mit-
tagessens kannst du bis zu zwei
. Arbeiter auf ihre Seite legen (sie

u;@a werden an dieser Phase nicht
U5 teilnehmen).

2 10. See Wahrend du die Aktion

" an diesem Ort ausfuhrst, kannst

du eine beliebige Karte vom Ab-

.\.*gg—gj lagestapel des Sees nehmen, an-
' statt eine Karte vom Seestapel zu

ziehen.

2 11. Arbeitslager Wahrend du die
. Aktion an diesem Ort ausfiihrst,
wa% kannst du darauf verzichten,

-+ @ einen Einflussmarker auf das Por-
- )Q?j trat des Charakters zu legen.
Wenn du ihn nicht platzierst, sinkt die Stim-
mung des Charakters nicht.

(. 9 12. Kaserne Am Ende des Vormit-
& tags kannst du deinen Einfluss-
.. marker von einem Arbeiter zu ei-
1| nem Arbeiter in der Kaserne ver-

’Lj schieben.

~ = 13. Hirte Du kannst diesen Ar-
beiter nutzen, ohne ihn zu be-
L.l wegen. Lege ihn einfach an sei-

£~ | nem aktuellen Ort auf die Seite
t ""’J und flhre die Aktion dieses Or-
tes aus (vergiss nicht, deinen Einfluss-
marker auf das Portrat des Hirten zu le-
gen). Du kannst keinen blockierten Ort auf
diese Weise nutzen.
~ 9 14. Bauer Du kannst diesen Ar-

ﬁ beiter an einen Ort bewegen, an

#9 ) dem ein anderer Arbeiter flach

\f‘f ‘?‘j” liegt.

@ 15, Fischer Nachdem du mit

s diesem Arbeiter an der Reihe

® warst, kannst du jeden anderen
i - | Arbeiter von diesem Ort an
| %70 j einen anderen freien Ort verset-
zen, der nicht blockiert ist (dieser Arbeiter

bleibt stehen oder flach liegen).

(S, 16. Bergmann Wenn du wahrend
Q der Runde mit diesem Arbeiter
: Waren aufer Kohle produzierst,
;I+Q | kannst du eine weitere Ware des
w2e/ay produzierenden Typs produzie-
ren und seine Stimmung um 1 verringern
(zusétzlich zu jeder anderen mdglichen
Stimmungsabnahme).

(= ) 17. Kommissar Wahrend du mit
- diesem Arbeiter einen Zug aus-
| flhrst, kannst du ein Kristall auf
| den Palast der Sowjets legen
' “{jj (siehe Ortbeschreibung) und zu-
satzlich die Aktion des Ortes ausfiihren,
den du besuchst.

1 18. Blrokrat Du kannst diesen

~ Arbeiter in jeder Phase an einen
* Ort mit einem ortsblockierenden
" | Marker bewegen.




sOLD REGELN

Der Generalsekretar der Partei hat dir die Fihrung seiner Siedlung anvertraut und erwartet, dass du seine Befehle ausfuhrst. Er
hat dir jedoch einen "Assistenten" geschickt - seinen zweiten Neffen, Autom (sein Name bedeutet "Automatisierung fiir die Mas-
sen"). Obwohl gut gemeint, scheint seine "Hilfe" etwas unberechenbar zu sein, aber du kannst seine Hilfe nicht ablehnen, schliel3-
lich ist er der zweite Neffe des Generalsekretars! Um die Sache noch schlimmer zu machen, kannst du sicher sein, dass Autom
nicht fur deine Fehler verantwortlich gemacht wird. Versuch dein Bestes, um deine prekére Position hier auf dem AuRenposten zu
halten.

ZUSATZLICHES SPIELMATERIAL

12 Zielkarten 18 Autom Karten A 3 Ortskarten 1 Ubersichtskarte

ANPRSSLING DES SP1ELALUFEARLS

1. Der Spieler nimmt nur 2 Einflussmarker seiner Farbe (um sie 2. Die Spezialkarten werden im Solo-Modus nicht verwendet.
auf der Siegpunktleiste und auf dem Produktionsrad zu platzie-  Gib sie in die Schachtel zurick.

ren). Der Spieler nimmt auBerdem 11 Einflussmarker einer

nicht verwendeten Farbe (um den Einfluss von Autom zu kenn-  3- Platzier die 3 Ortskarten zusatzlich an den entsprechenden
zeichnen) und legt einen auf die Siegpunktleiste und einen an-  Orten (Bierhaus, Lagerhaus und Verwaltungsgebaude).
deren auf das Produktionsrad.

HARTENERKLARLNG

ZIEL KARTEN
I A: Autom-Bereich
E‘ UE 1E .5 ﬁ! 1. Reihe-Ziele (werden am Ende der Runde Uberpriift).
* Die Charaktere neben einem {} diirfen keine Autom-Einflussmar-
PRIDRITIES b ker auf ihren Portréts haben.

* Die Charaktere neben einem s miissen mindestens eine Stim-
mung von 3 haben.

* Der Spieler muss die abgebildeten Waren wéhrend der Runde ex-
portieren (platzier den Warenwiirfel zur Erinnerung auf dem
Symbol anstelle der Exportleiste und erhalte keine Punkte).

Der Spieler verliert die angezeigten SP fir jedes nicht erreichte
Ziel.

B: 2. und 3. Reihe - Prioritdten von Autom C: Exportbereich
« Lagerhaus (oben links) Listet SP auf, die wéhrend dieser Runde fiir den Export von Waren
« Arbeiter (oben rechts) erhalten wurden (anstelle der Exportleiste verwenden).

« Raumschiff (unten links)
« Orte (unten rechts)



AUTOM - KARTEN

A: Arbeiterauswahl
B: Ortsauswahl

ANDERUNG DES SPIELABLAUFS

RUNDENABLAUF

AUTOM hat in JEDER Phase den ersten Zug.
vor jeder Runde:

m Zieh eine zuféllige Zielkarte und lege sie Uber die Exportleiste.
E Misch alle Autom - Karten und deck die oberste Karte auf. )

Leg ein Autom - Einflussmarker auf jedes Charakterportrét und dann leg noch einen auf die abgebildeten Portréts auf der so
eben aufgedeckten Zielkarte (9 Marker insgesamt).



ALUTIOMS SPIELZUG

1. Autom erhalt nie Kristalle (er hat immer einen Kristall, wenn er
einen ausgeben muss; wenn er einen Kristall erhalten soll, erhalt er
stattdessen 1 SP).

2. Schau dir die aufgedeckte Autom-Karte an, um herauszufinden,
wohin Autom einen Arbeiter bewegt. Er wahlt den obersten freien
Ort von der Karte aus. Wenn keiner der 3 Orte frei ist, wahlt er den
am néchstgelegenen Ort im Uhrzeigersinn / gegen den Uhrzeigersinn
(gem@R der Prioritat der Zielkarte). Autom wahlt niemals die Kaserne
(seine Begeisterung ist wirklich atemberaubend!) Oder die Feldkiiche
(auBer wéhrend des Mittagessens, siehe unten).

3. Zieh dann eine neue Autom-Karte. Autom bewegt den oben auf
der Karte gezeigten Arbeiter. Wenn der Arbeiter nicht zur Verfu-
gung steht, wahlt er den ersten zur Verfiigung stehenden Arbeiter
nach seiner Prioritat (siehe Zielkarte). Platziere keinen Einflussmar-
ker auf dem von Autom bewegten Arbeiter. Andernfalls wird die

Runde wie gewohnt ausgefiihrt (bewege den Arbeiter, &ndere die
Stimmung und fuhre die Aktion aus).

I Die Farm, das Bierhaus und das Lagerhaus sind besetzt. Auf 1|
I der Zielkarte steht, dass sich gegen den Uhrzeigersinn zum |
| nachsten Ort bewegt werden soll. Der gewdhlte Arbeiter, |
| der Fischer, befindet sich auf dem Raumschiff, und der |
| Nachste Ort gegen den Uhrzeigersinn von dort ist der See. I

|
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11 Autom will den Birokraten (grauer Arbeiter) wéhrend

4. Andere die von Autom ausgefiihrten Aktionen gemaR der folgen-
den Liste (Aktion der Orte, die nicht aufgeftihrt sind, werden normal
durchgefihrt):

« Palast der Sowjets - Die Aktion wird wie gewohnt durchgefiihrt.
Autom spendet immer einen Kristall.

= Bierhaus - Anstatt einen Kristall auszugeben, um die Stimmung zu
andern, erhalt Autom 1 SP.

= Lagerhaus - Anstelle der iblichen Aktion, entfernt Autom einen
Warenwiirfel von dem Ort (gemal der Prioritét auf der Zielkarte).

» Verwaltungsgebaude - Anstatt einen Einflussmarker zu verschie-
ben, platzierst du einen Autom-Einflussmarker (falls verfiigbar) auf
delrtr; P_orgrat des bewegten Charakters (auch wenn es der Biirokrat
selbst ist).

« Raumschiff - Die Aktion wird wie gewohnt ausgefiihrt. Wenn
Autom eine ,,Ware deiner Wahl“ findet, wahlt er eine aus, um Wa-
ren sofort (wenn mdglich) zu exportieren, und folgt den auf der Ziel-
karte aufgefuhrten Prioritaten.

5. Deck wahrend des Mittagessens keine neue Autom-Karte auf.
Autom sendet einen Mitarbeiter

(der erste nach Prioritaten der Zielkarte) an die Feldkiiche. Lege
einen Autom-Einflussmarker auf das Portrat des Arbeiters und erho-
he die Stimmung des Arbeiters.

Dann erhalt Autom die Anzahl von SP, die der Anzahl der Einfluss-
marker auf diesen Arbeiter entspricht.

des Mittagessens in die Feldkiiche schicken. Wenn dieser
Arbeiter nicht verfiigbar ist, ist der Fischer (blaue Arbei-
ter) die néchste Wahl.



SPIELER SPIELZUG

Anstatt deinen Einflussmarker auf das Portrat des Arbeiters zu
legen, entfernst du einen Einflussmarker (falls vorhanden).

Wenn du ein Exportziel erfullst, platzier einen der Warenwr-

fel auf der Zielkarte als Erinnerung und erhalte keine Punkte
fur den Export

RUNDENENDE

1. Der Spieler erhalt SP fur die Arbeiter ohne Autom - Einfluss-
marker auf ihren Portrats.

2. Autom erhalt stattdessen 1 SP fiir jeden Autom - Einfluss-
marker, die auf den Portréts der Charaktere liegen.

3. Der Spieler verliert SPs fiir jedes nicht erreichte Ziel.

4. Wirf die Zielkarte und alle darauf befindlichen Warenwdirfel
ab.

5. Entferne alle Einflussmarker von den Arbeiterportrats.

[ = e e o e e mm e e e e e = e e -

| Nachdem der Spieler den grauen Biirokratenar-beiter
bewegt hat, entfernt er einen der Atom Einflussmarker

I von dem Portrt des Biirokraten.
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SCHLUSSIUERTLNG

Der Spieler gewinnt, wenn er mehr SP als der Autom erzielt hat.
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