Mutige Erdlinge sind aufgebrochen, um den Mars zu kolonisieren. Schlauerweise warten sie
im Orbit, wahrend Roboter auf der Marsoberflache bewohnbare Kuppeln fiir sie bauen. Dazu
extrahieren und produzieren die Maschinen unermuidlich die bendtigten Ressourcen und
bewegen diese Uber Schnellbahnen zu ihrem Ziel. Sie missen flink und prazise arbeiten,
dennoben verbrauchen die Kolonisten rapide ihre Sauerstoffreserven. Ihr Uberleben hangt
allein von den Robotern ab, die sich auf der Oberflache des Mars fiir sie plagen.
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1Lagerhausfeld
21 Marsplattchen
(mit Symbol/Buchstaben (A-E, X] und aufsteigenden Nummern)
| )
l
| ‘ \
|
| 4 Sanduhr-Marker 6 Aktionsplattchen (doppelseitig)
1
6 Briicken-Marker 3 Joker-Marker (
./ N
|
2 Raumschnecken- 10 Mall- »—\
Spielsteine Spielsteine \
1 Kommunikationsfeld
5 Kolonisten- 5 Kuppel-Plattchen

Spielsteine

. . 1Sanduhr

(ca.3 Minuten
Laufzeit)
12 Ressourcen-Spielsteine
(je2gelbe Bananen,2blaue Stahltrager, 2 grine Blatter,
2 braune Kiihe, 2 orange Erzklumpen und 2 lila Kristalle) R
1,,Tu was!“Figur

ERSATZTEILSERVICE

Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:

https://www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team



Hier sind unsere Befehle. Das sind deine

Aufgaben, das hier deine und das hier sind

meine Aufgaben. Bauen wir den Menschen
Legt Folgendes auf der etwas, worin sie leben konnen!

Spielflache bereit:

Warum haben unsere Progrommierer unsere Aufgaben

die Sanduhr? so aufgeteilt? Wire es nicht viel effizienter, wenn einer
Magic Maze on Mars ist ein kooperatives Echtzeitspiel. Ihr seid jeweils das Lagerhausfeld* von uns den Job ’"“ML
fareine bestimmte Aktion verantwortlich, die unter Umstéanden nurihr die 12 Ressourcen-Spielsteine® Erwartest du von Menschen wirklich
alleine ausfithren diirft - doch einsetzen kénnt ihr sie, wann immer ihr (als allgemeinen Vorrat) | Ettizienz und logisches Denken?

mdchtet. Eure Aktion kénnte die Bewegung Gber eine griine Schnellbahn,
eine blaue Schnellbahn oder eine orange Schnellbahn sein. Vielleicht  Legt auRerdem weiteres Material bereit, so wie bei eurer aktuellen
ist eure Aufgabe aber auch das Erkunden einer neuen Zone von einer  Mission angegeben:

Plattform derentsprechenden Farbe aus oder das Bewegen der hungrigen die angegebenen Marsplattchen® (Mischt sie und legt sie als
Raumschnecke Uber eine Schnellbahn der entsprechenden Farbe. Nur verdeckten Stapel bereit.)
wennihrgutzusammenarbeitet und die Spielsteine weise bewegt, kénnt die angegebenen Kolonisten-Spielsteine’
ihr das Ziel erreichen, bevor die Zeit ablauft. aufdem Lagerhausfeld:
Hier kommt der Haken: Ihr dirft nur zu bestimmten Zeitpunkten im ) die Kuppel-Plattchen® (als 1 Stapel)
Spiel ganz kurz miteinander kommunizieren. In der Gbrigen Zeit misst D ggf. die Joker-Marker® (1pro Feld)
ihr spielen, ohne zu sprechen oder den anderen Zeichen zu geben. D die Sanduhr-Marker™ (1pro Feld)

ggf. die , Tu was!“-Figur"

ggf. das Kommunikationsfeld
ggf. die Bricken-Marker™

ggf. die Mull-Spielsteine™

ggf. die Raumschnecken-Spielsteine™
Alle gewinnen das Spiel, wenn jeder verfligbare Kolonistinnerhalb des
Zeitlimits eine bewohnbare Kuppelerreicht. Doch diese Kuppelnmissen  Aufbau-Beispiel fiir Mission 4 (im Spiel zu dritt):
erst mal gebaut werden! o "
Ineurerersten Mission habtihrnurdie Zeiteines einzigen Sanduhr- ‘ “ " ‘ ﬂ
13

Durchlaufs. In spateren Missionen kénnt ihr die Zeit durch Sanduhr- .‘.
Plattformen verlangern. Lauft die Sanduhr ab, bevor alle Kolonisten-
4

Spielsteine Kuppeln erreicht haben, ist den Kolonisten der Sauerstoff 12

ausgegangen und ihr habt alle gemeinsam verloren.

SPIELAUFBAU

-
L

Legtdas Start-Marsplattchen'mitdem O in

der Ecke in die Mitte der Spielflache.
Nehmteuchjeweils1Aktionsplattchenmit 3

einerZahl, die der Anzahlder Mitspielenden

entspricht?. Legt alle nicht bendtigten Ak-

tionsplattchen in die Schachtel zurtck.

Beispiel fiir ein Spiel zu dritt:

Wir erklaren euch die kompletten Regeln von Magic Maze on Mars
anhand von 5 Missionen. Mit jeder Mission kommen neue Regeln

hinzu. Ihr lernt das Spiel am einfachsten, wenn ihr zuerst die

Anleitung zu Mission 1lest, die Mission dann spielt,dann die
@) @) @) Anleitung zu Mission 2 lest und diese spielt usw.




| BENBTIGTES MATERIAL FUR DIESE MISSION | |

RESSOURCEN-SPIELSTEINE PRODUZIEREN ]

die4 A -Marsplattchen

1Kolonisten-Spielstein

0 Kommunikationsfelder
0 Brucken-Marker

1 Kuppel-Plattchen 0 Joker-Marker
1Sanduhr-Marker 0 Mull-Spielsteine

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

| SPIELSTART |

Ihr kénnteuch beim Spielaufbau Zeitlassen und ganznormalmiteinander
sprechen. Wenn alle soweit sind, dreht ihr die Sanduhr um und das
Spiel beginnt! In dieser Mission diirft ihr wahrend des Spiels so viel
miteinander sprechen, wie ihr mochtet.

Da ihr das Spiel mit nur 1 Marsplattchen startet, ist es euer erstes
Ziel, die Ubrigen Marsplattchen zu erkunden. So erhaltet ihr Zugang zu
neuen Ressourcen, mit denen ihr eine Kuppel fir den Kolonisten bauen
kénnt, der im Orbit wartet.

Wenn du Blau auf deinem Aktionsplattchen hast,
darfst du einen blauen Ressourcen-Spielstein auf
einer Fabrikplattform (siehe unten) mit einem blauen
Ressourcen-Symbol produzieren. Nimm dazu einfach 1
blauen Ressourcen-Spielstein aus dem Vorrat und lege
ihn auf die Fabrikplattform. Wenn sich dort bereits 1
anderer Spielstein befindet (egalwas fiir ein Spielstein), darfstdu keine
Ressource produzieren. Auf jeder Plattform darf sich stets hochstens
1Spielstein befinden.

Befindet sich kein blauer Ressourcen-Spielstein mehrim Vorrat, kannst
du auch keinen produzieren.

WICHTIG

Verwechselt die Fabrikplattformen nicht mit den normalen Plattformen!
Eine normale Plattform hat NUR ein Vorhdngeschloss-Symbol mit einer
Ressource darin.

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

Ressourcenanderer Farben produziertihraufdie gleiche Weise, aufden
Fabrikplattformen derentsprechenden Farbe. Diese Fabrikplattformen
befinden sich aufanderen Marsplattchen, dieihrzuersterkunden misst.

Anscheinend bauen die Roboter jetzt Bananen an.

I Wofiir sollen die denn gut sein?

Keine Sorge. Ich bin sicher,

sie haben alles unter Kontrolle. I



| RESSOURCEN-SPIELSTEINE BEWEGEN | NEUE MARSPLATTCHEN ERKUNDEN ]
Umeinneues Marsplattchenzuerkunden (also ein
neues Plattchenanden Rand eines ausliegenden

Marsplattchens anzulegen), muss auf der Platt-
form an diesem Rand ein Ressourcen-Spielstein

Schnellbahnen bewegen. der entsprechenden Farbe liegen (zum Beispiel ein blauer Ressourcen-
Ressourcen-Spielsteine dirfen beim Bewegen nie  Spielstein auf einer blauen Plattform).

Ihrdirftjeweils Ressourcen-Spielsteine lberSchnellbahnen

bewegen, deren Farbe auf eurem Aktionsplattchen ist.
Hastdudas links abgebildete Aktionspléttchen, darfstdu

also Ressourcen-Spielsteine tiber braune und orangefarbene

auf einer Schnellbahn anhalten und stehen bleiben. Sie missen immer
von einer Plattform zu einer angrenzenden Plattform bewegt werden. 2
Plattformen grenzen aneinanderan, wennsie durch genau1Schnellbahn
direktverbunden sind.

Der Spielstein mussalso aufjeder Plattform anhalten. Denktdaran,
dass sich aufjeder Plattform héchstens 1Spielstein befinden darf.

Ich habe dieses Zeug transportiert, was immer

I das auch ist. Ubernimmst du dann ab hier?
Wofiir ist das? I

Keine Ahnung. Diese Menschen immer

I mit ihrem seltsamen Nistmaterial!

>

blaue Ressource.

243 Alex hat Braun und Orange
aufdem Aktionsplattchen und
transportiert die Ressource
nacheinander lber 2
Schnellbahnen. (Hinweis: Laura
hétte eine klirzere Route nehmen
kénnen, da sie aufdem
Aktionsplattchen hat.)

1 Tim hat Blau auf dem G
Aktionsplattchen und produziert 1

Wir brauchen hier einen Kristall,

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

Hier schon. Aber do driiben brouchen
I wir eine Kuh dofiir.

Hastdu die entsprechende Farbe (im Beispiel Blau)
aufdeinem Aktionsplattchen, lege den Ressourcen-

dann das oberste Marsplattchen des Stapels auf
und lege es sofortan. Lege das neue Plattchen so
mit der Plattform mit dem Pfeil an, dass sie mit
derPlattform verbundenist,vonderdugerade die
Ressource entfernt hast.

O Spielstein von dort in den Vorrat zurick. Decke

WICHTIG

Ihr miisst den entsprechenden Ressourcen-Spielstein auch
wirklich auf die Plattform bewegen und dort ablegen. Erst dann
darftihr ihn zurtick in den Vorrat legen und erkunden (auch wenn
ihr den Ressourcen-Spielstein komplett selbst Gber 1 oder
mehrere Schnellbahnen auf die Plattform bewegen und dort zum
Erkunden verwenden kénntet). Selbst wenn ihr alles schon in
eurem Kopf geplant habt und meint, ihr kénnt die ganzen Schritte
Uberspringen, ist es wichtig, dass die anderen den Ablauf sehen,
um zu verstehen, was ihr gerade macht.

Eine Plattform besteht zwar aus einem Halbkreis, wenn es

kein angrenzendes Marsplattchen gibt, doch sobald ein neues
Marspléttchen erkundet und angelegt wurde, besteht die Plattform
aus einem ganzen Kreis (geformt durch die zwei Halbkreise). Zwei
verbundene Halbkreise bilden immer eine einzelne Plattform,
die daher auch nur 1 Spielstein aufnehmen kann! Dabei bleibt eine
Fabrikplattform eine Fabrikplattform und ihr kénnt dort weiterhin
Ressourcen produzieren.

S



| ZEITLIMIT |

KUPPELN BAUEN 7]

Lauftdie Sanduhrab,endetdas Spiel und ihr habt
verloren! Doch keine Sorge: Ihr kénnt die Sanduhr
wéahrend des Spiels umdrehen. Bewegt dazu einen
Ressourcen-Spielstein (einer Farbe eurer Wahl)
auf eine Sanduhr-Plattform (siehe links), auf der

Auf manchen Marsplattchen befinden sich

Plattformen mit Kuppelbaustellen, zu denen

ihr die abgebildeten Ressourcen-Spielsteine

bringen misst (im Beispiel Braun, Griin und ).
Befinden sich alle bendtigten Ressourcen-Spielsteine auf einer

kein Sanduhr-Marker liegt. Hast du den Ressourcen-Spielstein auf die  Baustelle, darf1Person eurer Wahlsiein den Vorratzurticklegen. Diese
Plattform bewegt, lege ihnin den Vorrat zurtick und drehe die Sanduhr  Person nimmt dann 1 Kuppel-Plattchen vom Lagerhausfeld und legt es
sofort um. (Lege sie nicht auf die Seite, um das Ablaufen des Sands  aufdie Baustelle. Die Kuppel gilt dann als gebaut.

anzuhalten!) Lege dann1Sanduhr-Marker vom Lagerhausfeld
auf die Sanduhr-Plattform.

Jede Plattform mit einer Sanduhr kann also nur einmal
benutzt werden (da dann ein Sanduhr-Marker darauf liegt).

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

c>=lq>s

Wo hatte ich noch mal die Sauerstofftanks gelagert?

Beispiel: Laura kann den Ressourcen-
Spielstein aufdas Sanduhr-Feld bewegen
(da sie Griin auf ihrem Aktionspléattchen
hat). Sie legt den Ressourcen-Spielstein in
den Vorratzurtick und drehtdie Sanduhrum.

WICHTIG

Ihrmissteinen Ressourcen-Spielstein auch wirklich auf die Sanduhr-
Plattform bewegen. Erst dann ddrft ihr ihn zuriick in den Vorrat
legen und die Sanduhr umdrehen (auch wenn ihr den Ressourcen-
Spielstein komplettselbst iber1odermehrere Schnellbahnen zur
Sanduhr-Plattform bewegen kénntet, umihn dortzu entfernen und
die Sanduhrumzudrehen). Selbst wennihralles schon in eurem Kopf
geplant habt und meint, ihr kénnt die ganzen Schritte Giberspringen,
istes wichtig, dass die anderen den Ablaufsehen, um zu verstehen,
was ihr gerade macht.

LANDUNG ]

Sobald alle Kuppel-Plattchen gebaut wurden (in dieser
Mission nur 1), treffen die Kolonisten ein. Platziert alle
Kolonisten-Spielsteine (in dieser Mission nur 1) auf
der Raketen-Plattform (Marsplattchen Al, siehe links).

WICHTIG

Die Raketenplattform ist die einzige Plattform im Spiel auf der
mehrals 1Spielstein sein darf. Aufihr ddrfen sich ndmlich mehrere
Kolonisten gleichzeitig befinden. Andere Spielsteine dlirfen nie auf
die Raketenplattform bewegt werden.

Habt ihr bereits alle Kuppeln gebaut, aber das Marsplattchen mit
der Raketenplattform noch nicht erkundet, landen zunéchst keine
Kolonisten. Sie landen dann sofort, wenn ihr das entsprechende
Marspléattchen erkundet habt.

Sobald die Kolonisten auf dem Mars landen, dlrft ihr keine Sanduhr
mehr umdrehen!

Abjetztdurftihrdie Kolonisten-Spielsteine genausowie die Ressourcen-

Benutzt nur die Sanduhr, die dem Spiel beiliegt, da sonst das Spielsteine bewegen. lhr gewinntdas Spiel, sobald sich aufjeder Kuppel
Spielerlebnis verfalscht wird! 1Kolonist befindet.

Bewegtihreinen Ressourcen-Spielstein aufeine Plattform miteiner
Sanduhr, musst ihr die Sanduhr umdrehen, unabhéngig davon, ob
dies eure Zeit verldngert oder ggf. verkdirzt.

Nun kennt ihr die Grundregeln

und seid bereit fiir eure erste Mission. Los!




| BENBTIGTES MATERIAL FUR DIESE MISSION |

folgendeMarsplattchen: 41 A das Kommunikationsfeld

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

Alle Regeln der ersten Mission gelten weiterhin. In dieser (und jeder
weiteren Mission) durft ihr nicht mehr kommunizieren. |hr dirft also
weder sprechennoch aufetwas zeigen, Zeichen geben oderirgendwelche
Gerdusche machen. Es gelten dabeijedoch folgende Ausnahmen:
Ihr dirft jemand anderen eindringlich anstarren.
Ihr durft die,, Tu was!“-Figur nehmen und vor jemanden stellen, um
diese Person darauf hinzuweisen, dass sie etwas tun soll. Es kann
durchaus vorkommen, dass diese Person das nicht moéchte und die
Figur zu jemand anderem stellt. Ihr dirft die , Tu was!“-Figur jederzeit
benutzen.
lhr darft das Kommunikationsfeld einsetzen: Stellt dazu die , Tu
was!“-Figur auf den roten Knopf ilber einem Symbol. Jedes Symbol
entspricht einer Aktion. Ihr zeigt damit an, dass 1der Mitspielen-
den eurer Meinung nach sofort diese Aktion ausfihren sollte. (/hr
kénntet zum Beispiel die ,Tu was!“-Figur Giber das Sanduhr-Symbol
stellen, um darauf hinzuweisen, dass sie umgedreht werden muss.
Oder ihr stellt sie (iber das Ressourcen-Symbol, um zu zeigen, dass
eine neue Ressource produziert werden soll). Jemand anderes darf
die, Tu was!“-Figur dann sofort wieder woanders hinstellen.

Symbole von links nach rechts: Ressourcen produzieren, Sanduhr, Briicke,
Mull, Rohr, Raumschnecke — zu den letzten 4 kommen wir spéter.
Ihr dirft einen Joker-Marker einsetzen (siehe Seite 8).

Jedes Mal, wenn ihr die Sanduhr umdreht, durft ihr sprechen,
solange ihr méchtet — der Sand rieselt aber weiter. Solange
ihr sprecht, dirfen keine Aktionen ausgefihrt werden.
Sobald jemand eine Aktion ausfihrt, muss die Kommunikation
wieder eingestellt werden!

Stelltihrfest,dassjemand gegendie Spielregeln verstoRen hat, dirft
ihrdasansprechen underklaren. Bringtdas Spielmaterialzurtick an
seine Position vor dem Fehler. Die Sanduhr lauft dabeiaber weiter.
Die Zeit, die ihr durch den Fehler und die Erklarung verloren habt,
bekommt ihr nicht zurlick. Also beeilt euch unbedingt damit, die
Sache in Ordnung zu bringen!

Beweg doch bitte das blaue Ding

hier riiber. Ich brauche es. I
Sorry, das kann ich nicht bewegen.
Warum nicht? I
Weil wir kommunizieren.
Ich kann beim Kommunizieren

keine Ressourcen transportieren.

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

Ja, jetzt.

Jetzt?

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

Jetzt beweg es schon endlich! I

Hinweis

Falls ihr schon Magic Maze gespielt habt, wird es euch freuen, dass
ihrin Magic Maze on Mars eure ,Fehler”(zum Beispieleine erlaubte
Bewegung, dieabernichtsbringt) selbst korrigieren kénnt: lhr dirft
Spielsteine auf Schnellbahnen einer Farbe aufeurem Aktionspléattchen
in beide Richtungen bewegen (Ausnahme: Einbahn-Schnellbahnen,
siehe Seite 11).



| BRUCKEN BAUEN

]

JOKER-MARKER |

Um eine Bricke zu bauen, muss eine Ressource auf einer Plattform an
einem Ende einer Briickenbaustelle liegen. Brickenbaustellen sind auf
den Marsplattchenals gepunktete Linie dargestellt. Eine Briickenbaustelle
ist (noch) keine Schnellbahn. Ihrdirft keine Spielsteine dariber bewegen.

Hast du die Farbe des entsprechenden Ressourcen-Spielsteins auf
deinem Aktionsplattchen, lege diesen Ressourcen-Spielstein von dort
zurlckin den Vorrat, um eine Briicke der entsprechenden Farbe auf die
Bruckenbaustelle zu legen.

>
<

Warum bauen die Roboter eine Briicke Gber diesen

I Graben? K6nnten sie nicht einfach drum herum gehen?

Hinweis

Es gibt nur 1 Briicken-Marker jeder Farbe. Habt ihr also zum Beispiel
den gelben Briicken-Marker schon gebaut, brauchtihr firdie ndchste
Bricke einen andersfarbigen Ressourcen-Spielstein.

Sobald der Bricken-Marker platziert wurde, dirft ihr ihn wie eine
Schnellbahn verwenden.

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

dass ich unser Kommunikationssignal verstarkt habe
und wir jetzt hdufiger kommunizieren konnen.

I Und die schlechte Nachricht?

Das verstirkte Signal verdndert Molekiile.

Was soll daran schlecht sein? Das ist doch FANTASTISCH! Wir kannen
das nutzen! Wandeln wir diese Kristallmolekille um und machen wir daraus
eine Kuh und eine Banane. Die Menschen liebe kulinarische Kreaotionen.
Ich prasentiere: Rindereintopf a lo banane!

Jeden Joker-Marker kdnnt ihr auf 1von 2 Arten nutzen:
Kommunizieren (oberer Bereich)
Umwandeln (unterer Bereich)
lhr dirftjederzeit einen Joker-Marker vom Lagerhausfeld ab-und in die
Schachtel zurticklegen, um 1der beiden Optionen zu nutzen.

KOMMUNIZIEREN

Wenn ihr den Joker-Marker ablegt, dirftihr sprechen, genau so wie beim
Umdrehen der Sanduhr. Sobald alsojemand wieder eine Aktion ausfihrt,
muss die Kommunikation wieder eingestellt werden.

UMWANDELN

Wenn ihr den Joker-Marker ablegt, dirft ihr 1 Ressourcen-Spielstein

auf einer Plattform gegen 1 Ressourcen-Spielstein aus dem Vorrat

austauschen, dessen Farbe auf eurem Aktionsplattchen ist.
Beispiel: Hast du Braun auf deinem Aktionspléttchen, darfst du z. B.

einen orangen Ressourcen-Spielstein auf einem Marsplédttchen gegen

einen braunen Ressourcen-Spielstein aus dem Vorrat austauschen.

WICHTIG

Ihr misst die 2 Ressourcen-Spielsteine auch wirklich austauschen
(auch wenn es schneller ware, den Ressourcen-Spielstein einfach im
Vorrat zu lassen, da ihr ihn sowieso gleich wieder entfernen wirdet).
Selbstwennihralles schon genau in eurem Kopf geplant habt und meint,
ihr kénnt diesen Schritt (iberspringen, ist es wichtig, dass die anderen
den Ablauf sehen, um zu verstehen, was ihr gerade macht.

Hinweis:

1 der 2 Kuppeln dieser Mission bendétigt 2 orange Ressourcen. Diese
kénntihraber nichtdirekt produzieren (Plattchen C8ist nichtim Spiel).
Ihr kénnt sie nur erhalten, indem ihr andere Ressourcen umwandelt.
Ihr miisst also 2 eurer 3 Joker-Marker daflir aufheben.

lIhr seid jetzt bereit fir eure zweite Mission.



| BENBTIGTES MATERIAL FUR DIESE MISSION | Beispiel

1. Du hast Braun auf deinem Aktionspléattchen und

folgende Marsplattchen: 4x A,

das Kommunikationsfeld mdchtest an der Plattform, auf der sich ein brauner
2x B und2x C ) . . . .
Ressourcen-Spielstein befindet, ein neues Marspléttchen
3 Kolonisten-Spielsteine die 6 Briicken-Marker
erkunden.
3 Kuppel-Plattchen die 3 Joker-Marker
3 Sanduhr-Marker die 10 Mill-Spielsteine
die, Tu was!“-Figur 0 Raumschnecken-Spielsteine

| MULL-SPIELSTEINE |
Immer wenn ihr ein neues ‘
Marsplattchen erkundet, auf

dessen Plattform mit dem

Verbindungspfeilein Mull-Symbolist, misst

ihrsofort1 Mill-Spielstein aufjede Plattform
dieses Typs im Spiel legen. (Das erste Plattchen mit einer solchen
Mill-Plattform, dasihr erkundet, erzeugtalso nur 1 Mill-Spielstein, das C>
zweite erzeugt 2 usw.)

Musstetihreinen Mall-Spielstein aufeine Plattform legen,aufdersich Y 5
bereitsein Ressourcen-Spielstein befindet, legt den Ressourcen-Spielstein .
in den Vorrat zurGick und legt 1 Mill-Spielstein auf die entsprechende
Plattform.

Musstet ihr einen Mill-Spielstein auf eine Plattform legen, auf der
sich bereits ein Mull-Spielstein befindet, legt den neuen Mill-Spielstein
auf eine angrenzende Plattform. (Entfernt dort, falls nétig, einen
Ressourcen-Spielstein.) Befinden sich bereits auf allen angrenzenden
Plattformen Mill-Spielsteine, platziertihn nach den gleichen Regeln auf
einerbeliebigen Plattform, die an eine dieser Plattformenangrenzt usw.
Denktdaran, dassangrenzende Plattformen durch genau1Schnellbahn

direkt verbunden sind. —_— .— .

2. Dulegstden den braunen Ressourcen-Spielstein zurtick in den Vorrat, deckst ein neues Marspléttchen
aufund legstes an (obere linke Ecke). Du verbindest die Plattform mit dem Verbindungspfeil mit der braunen
Plattform, von der du den braunen Ressourcen-Spielstein entfernt hast. Diese Plattform hat ein Mull-Symbol.
Du musst also auf diese und jede andere Plattform mit einem Mill-Symbol 1 Mill-Spielstein legen. Du legst
zundchstden Mdll auf die neue Mill-Plattform (7). Du legst den orange Ressourcen-Spielstein auf der unteren
mittleren Plattform zurlick in den Vorrat, um Platz fiir den Mill-Spielstein zu schaffen (2). Auf der Plattform
rechts in der Mitte befindet sich bereits ein Miill-Spielstein. Also legst du 1 Mill-Spielstein auf eine angrenzende
Plattform. Du wéhlst die Plattform direkt dariber (3). 9




BENOTIGTES MATERIAL FUUR DIESE MISSION ]

IhrdurftMull-Spielsteine genauso bewegen wie die Ressourcen-Spielsteine.
(Denkt daran, dass sich auf jeder Plattform hochstens 1 Spielstein
befindendarf,egalwelcherArt). Mill-Spielsteine haben keinerlei Nutzen
und stéren eigentlich nur,da sie die Bewegungvon anderen Spielsteinen

—

folgende Marsplattchen: 4x A,

ox B,2x C und2x D das Kommunikationsfeld

einschranken. 4 Kolonisten-Spielsteine die 6 Brucken-Marker
Die Anzahl der Milll-Spielsteine ist begrenzt. Misst ihr welche 4 Kuppel-Plattchen die 3 Joker-Marker
platzieren und es sind keine mehrim Vorrat, platziertihr den Resteinfach die 4 Sanduhr-Marker die 10 Mill-Spielsteine
nicht. Falls das bedeutet,dassihrnureinen Teil der erforderlichen Mull- die, Tu was!“-Figur 1Raumschnecken-Spielstein
Spielsteine legen kdnnt, entscheidet ihr, auf welche Mull-Plattformen
sie gelegt werden.
| RAUMSCHNECKEN-SPIELSTEINE ]

| ROHR-SYMBOLE )

Immer wenn ihr ein neues Marspléatt-
Manche Plattformen besitzen ein Rohr-Symbol(siehe  chen erkundet, auf dessen Plattform
links). Befindet sich aufeiner solchen Plattformein ~ mitdem Verbindungspfeil ein Raum-
Ressourcen-, ein Kolonisten-oderein Mill-Spielstein,  schnecken-Symbolist,miisstihrsofort
darf1Person eurer Wahldiesen Spielsteinzueiner  1Raumschnecken-Spielstein aufdie
leeren Plattform mit einem Rohr-Symbolbewegen.  Plattform setzen, auf die der rosa
Dabeisolltedie Person ein Gerdusch machen,als wirde etwasdurchein = Pfeil neben der Schnecke zeigt.
Druckluftrohr geschicktwerden (seid ruhig kreativ!), damit die anderen Ihr dirft Raumschnecken-Spiel-
verstehen, welche Aktion sie macht. steine genau wie andere Spielsteine
Gber Schnellbahnen bewegen, deren
Farbe ihr auf euren Aktionsplattchen habt. Raumschnecken dirfen
allerdings nur bewegt werden, um einen Miill- oder Ressourcen-
Spielstein auf einer angrenzenden Plattform zu fressen.
Um eine Raumschnecke zu bewegen, musst du sie also zunachst
Uber eine Schnellbahn zu einer angrenzenden Plattform bewegen und
dann dort sofort 1 Mill- oder Ressourcen-Spielstein entfernen (und in
den Vorrat zurticklegen). Kannst du das nicht, darfst du die Schnecke
nicht bewegen.
Raumschnecken-Spielsteine kdnnen sichnichtdurch Rohre bewegen.
Die Raumschnecken essen viel zu viel und passen einfach nicht durch.

Hinweis
Ihr misst einen Raumschnecken-Spielstein nicht bewegen, auch wenn

esangrenzende Mdll- oder Ressourcen-Spielsteine gibt. Ihr kénnt selbst
bestimmen, ob sich die Raumschnecke bewegt oder nicht.

Musstetihreinen Mull-Spielsteinaufeine Plattformmiteiner Raumschnecke
legen, legtihn sofortin den Vorrat zurick.

lhr seid jetzt bereit, die dritte Mission zu spielen.
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1. Der Raumschnecken-Spielstein darf nicht bewegt werden, da es
keine angrenzenden Mdill- oder Ressourcen-Spielsteine gibt.

£ v

J

2. Jetztdlrfte die Raumschnecke lber die braune Schnellbahn bewegt
werden, um den blauen Ressourcen-Spielstein zu fressen.

P

J

3. Undsosiehtder Mars aus, nachdem sich die Schnecke

tatsdchlich bewegt hat.

lIhr seid jetzt bereit, die vierte Mission zu spielen.

L BENOTIGTES MATERIAL FUUR DIESE MISSION ]

folgende Marsplattchen: 4x A, —
ox B,2x C,2x D und2x E das Kommunikationsfeld

die 5 Kolonisten-Spielsteine die 6 Brucken-Marker

die 5 Kuppel-Plattchen die 3 Joker-Marker

die 4 Sanduhr-Marker die 10 Mill-Spielsteine

die, Tu was!“-Figur die2 Raumschnecken-Spielsteine
| EINBAHN-SCHNELLBAHNEN ]

AufSchnellbahnen mit Richtungspfeilen
[nichtzu verwechseln mitVer-
bindungspfeilen auf Plattformen ),
durfen Ressourcen-, Kolonisten- und
Mull-Spielsteine nurin diese Richtung
bewegt werden.

Raumschnecken machensichnicht
vielaus Verkehrsregeln undignorieren
die Richtungspfeile einfach.

Was sind das fiir riesige wei3e Pfeile? I
I Ich glaube, das sind Einbahnstral3en.

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

Wer weiBB? Diese Roboter haben eben so ihre

I Eigenarten...

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

von Magic Maze on Mars ausschopfen!

n



SCHWIERIGHKEIT ANPASSEN

| MARSPLATTCHEN HINZUFUGEN ]

Die 8 Marsplattchen miteinem X ,dieinden5Missionennichtbenutzt
wurden,ermdglicheneseuchinkommenden Partienden Schwierigkeitsgrad
anzupassen. Flgterst1hinzu,dann2...bisihrdierichtige Schwierigkeit
fur eure Gruppe gefunden habt.

| OPTIONALE EXPERTENREGEL ]

JedesMal, wennihrdie Sanduhrumdreht, misstihreuer Aktionsplattchen
nach links weitergeben. Vergesst dann euer altes Plattchen und spielt
mit dem neuen weiter!
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Bereite das Spiel wie gewohnt vor. Beachte
dabei folgende Anderungen:
Lege die 2 Aktionsplattchen fir das Spiel

zuzweitaufdie Spielfladche. Wahle 1davon und

| AUFBAU ]
stelle die , Tu was!“-Figur darauf.

(Ist dir das zu leicht, verwende stattdessen die Aktionsplattchen
fur ein Spiel zu sechst.)

Lege einen Zeitmesser, der Sekunden anzeigt
(z. B. die Stoppuhraufdeinem Smartphone), bereit.

Ziehe nach der regulédren Spielvorbereitung 4
Marsplattchen und lege sie wie gewohnt an die 4
Seiten des Startplattchens an. Du entscheidest,
welches Plattchen duwohhin legst.
Platziere die Raumschnecken-und
Mull-Spielsteine, alsobdudie Platt- .
chengeradeerkundet hattest. Plat-
ziereabernur1Mull-Spielstein pro

Mall-Symbol,auchwenndumehrere .
Mull-Plattformen ausgelegt hast (siehe rechts).

Starteden Zeitmesserunddrehe die Sanduhr
um, und schon beginnt das Spiel.

| SPIELEN! ]

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

Dudarfstdie,Tuwas!“-Figur auf ein anderes Aktionsplattchen stellen,
allerdings immer nur, wenndie letzte Ziffer deines Zeitmessers eine
Null ist, der Zeitmesser also XX:X0 anzeigt (also in 10-Sekunden-
Schritten). Du kannst die Figur somit hdchstens alle zehn Sekunden
bewegen.

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



