MARS WURFEL

(DTeR ) 4 W M

Marsianer! Deine Mission besteht darin, auf die Idicherlichen Bewohner des primitiven Planeten,,Erde”

herabzustolSen und dir so viele von diesen wie maglich zu schnappen. Wir haben Interesse an Versuchs-
mustern der Spezies Huhn, Kuh und Mensch, da wir herausbekommen wollen, wer von diesen eigentlich
das Sagen hat. Die Erdlinge kdnnten durchaus so etwas wie eine schwache Verteidigung auf die Beine
stellen, aber das sollte eine kleine Dosis deiner Todesstrahlen schon in den Griff kriegen kdnnen. Schau zu,
dass der Mars stolz auf dich sein kann ... und erfiille als erster Marsianer deine Entfiihrungsquote!

Eine Spiel fiir 2 oder mehr Marsianer ab 8 Jahren

SPIELMATERIAL

113 Marswiirfel. Auf jedem Wiirfel sind 1 Panzer, 2 Todesstrahlen, 1 Mensch, 1 Kuh sowie 1 Huhn abgebildet.

PANZER TODESSTRAHL (xZ) MENSCH

LOSGEHT'S

I\lerglelche zundchst die Anzahl der beiseitegelegten Panzer mit der der

'belse|tegelegten Todesstrahlen.Wenn es mehr Panzer als Todesstrahlen gibt, . . .

musst du ohne die Entfiihrten fliehen. Du erhaltst fiir diesen Zug keine Punkte,

'egal wie viele andere Wiirfel du zur Seite gelegt hast. Hast du mindestens so

viele Todesstrahlen wie Panzer beiseitegelegt, hast du das Erdenmilitér erfolgreich

‘abgewehrt und bekommst folgende Punke fiir deine Entfiihrten: A T
TODESSTRAHLEN? DU

* 1 Punkt pro beiseitegelegten Mensch, Kuh oder Huhn. ERHALTST KEINE PUNKTE.

mindestens einen Wiirfel beiseitegelegt hast.
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Notiere deine Punktzahl und gib die Wiirfel dem néchsten Spieler.

SPIELENDE

Das Spielende wird eingeldutet, sobald ein Spieler eine Gesamtpunktzahl von 25 oder mehr erreicht. Danach,
wird die Runde noch zu Ende gespielt, so dass alle Spieler dieselbe Anzahl von Ziigen haben. Am Ende dieser !
Runde gewinnt derjenige Spieler mit den meisten Punkten die Partie! Gibt es einen Gleichstand, wiirfelt jeder,
der betroffenen Spieler 6 Marswiirfel — derjenige, der die meisten Todesstrahlen wiirfelt, gewinnt!
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* 3 Bonuspunkte, wenn du von allen drej Erdlingssorten jeweils ;
|
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* Haltet einen Zettel und einen Stift bereit, um Spielreihenfolge und Punktzahlen zu notieren.
r Wahlt einen Startspieler aus und gebt ihm (oder ihr) alle 13 Wirfel.

* Der Startspieler beginnt, und danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

r In einer Spielrunde sind alle Spieler einmal am Zug.

 Der Zug eines Spielers besteht aus einem oder mehreren Wiirfelwiirfen.

Wiirfle mit allen verfiigharen Wiirfeln. (Beim ersten Wurf sind das alle 13 Wiirfel;
bei spditeren Wiirfen kommt es darauf an, wie viele Wiirfel du bereits vorher zur Seite gelegt hast.)
I Wenn es keine verfiigharen Wiirfel mehr gibt, werden die Punkte gezahlt.

Alle Panzer werden zur Seite gelegt, beziehungsweise zu den Panzern, . CVLEL;DP?%EJ%

SEITE GELEGT

B Wahle von den restlichen Wiirfeln eine Sorte aus (Hiihner, Menschen, Kiihe oder @

Todesstrahlen) und lege alle Wiirfel dieser Sorte zur Seite. Hiihner, Kiihe oder

die du friiher wahrend deines Zuges bereits erwiirfelt hast.

Menschen diirfen nicht ausgewahlt werden, wenn du bereits friiher in deinem JEDE SORTE EFDLINGE KAKN
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[ T : L NUR EINMAL PRO ZUG

1 Zug Wiirfel dieser Sorte zur Seite gelegt hast.Todesstrahlen diirfen immer AUSGEWAHLT WERDEN.

| ausgewdhlt werden und werden zu denen addiert, die du bereits vorher zur g

I Seite gelegt hast. Wenn du aufgrund dieser Einschrankungen keine Wiirfel

: mehr zur Seite Iegen kannst, ist dein ZUg vorbei. Zahle nun deine Punkte. TODESSTRAHLEN DURFEN MEHRFACH
I PRO ZUG AUSGEWAHLT WERDEN

I
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EINBEISPIELZUG
: WURFELRESULTAT BEREITS BEISEITEGELEGT
:Zax wiirfelt mit allen 13 Wiirfeln und legt die 2 Panzer P
ieiseite. Er entscheidet sich dafiir, erst mal den groBen @
IHaufen von 4 Menschen zu schnappen. Vielleicht kommen b

3 3 1

'sp'a'ter noch ein paar Todesstrahlen ...

lZax wiirfelt mit den verbleibenden 7 Wiirfeln und legt 1 Panzer m\)
|belselte Obwohl die 3 Kiihe verfiihrerisch sind, machen ihm die @ .
\Panzer Sorgen und daher wahlt er die beiden Todesstrahlen.
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\Zax wiirfelt mit den verbleibenden 4 Wiirfeln. Diesmal sind keine

IPanzer dabei, aber auch keine Todesstrahlen. Da er bereits Menschen ""’ *;;i )
leinmal ausgewahlt hat, darf er dies nicht nochmal machen.

:Er nimmt sich das 1 Huhn.

:Zax wiirfelt mit den verblebenden 3 Wiirfeln. Wieder keine Panzer.
IEr konnte sich die Kuh schnappen, aber das konnte riskant werden, . . @ . . @
wenn seine nachsten Wiirfe daneben gehen. Er geht auf Nummer Sicher
und nimmt den Todesstrahl.
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'Es sind jetzt nur noch 2 Wiirfel iibrig. Zax entscheidet, dass er sein Gliick genug auf die Probe gestellt hat und
hort auf.Da es nicht mehr Panzer als Todesstrahlen gibt, darf er sich die Punkte gutschreiben. Er bekommt 4
\Punke fiir die 4 Menschen und 1 Punkt das das einsame Huhn. Seine Gesamtpunktzahl fiir den Zug ist damit 5.
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