IM JAHRE 1969 HAT DER ERSTESCHRITTEINES M ENSCHEN AUF DEM
MonND DEN W ETTLAUFINS ALL BEENDET... ODER DOCH NICHT?

EINE GEHEIME SOWJETISCHE M ISSION WURDE MIT DEM AUFTRAG
AUSGESANDT, WEIT UBERDEN M OND HINAUS EINE NEUE W ELT zU
BESIEDELN IN DER ALLE M ENSCHEN GLEICHBERECHTIGTSIND UND
FUR DAS GEMEINWOHL ARBEITEN DAS GROSSARTIGE RAUMSCHIFF
K RASNAYA ZARYA® LEGTE SCHLIESSLICHEINE BRUCHLANDUNG AUF

EINEM BEWOHNBAREN PLANETEN HIN, DER NUN GANZ EUCH GEHORT.
EURE VATER HABEN HART DAFUR GEARBEITET UM DAS BESTEAUS
DER ALTEN W ELT, DIE SIE VERLIESSEN AN DIESEM O RT WIEDER ZU

ERSCHAFFEN N UN IST ES EURE AUFGABE, EURE KAMERADEN zU G LUCK
UND W OHLSTAND zZU FUHREN. N UR GEMEINSAM KONNT IHR DIESE
AUFGABE ERFOLGREICHBEWALTIGEN.
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Eine Partie Red Outpost geht tber 2 Tage. Wahrend jeder dieser Phasen seid ihr im Uhrzeigersinn nachei-

Jeder Tag besteht aus den folgenden Phasen: nander am Zug, beginnend mit dem Startspieler. Am Ende jeder
Phase wird der Startspielermarker an den nachsten Spieler im
Uhrzeigersinn weitergegeben.

5. Abend 1. Morgen

Wer am Zug ist, fuhrt diese Schritte der Reihe nach durch:

1. EINEN ARBEITER BEWEGEN

. EINFLUSSSCHEIBE
PLATZIEREN

. STIMMUNG ANPASSEN

4. Nachmittag 2. Vormittag .AKTION DES ORTES
DURCHFUHREN

3. Mittagspause



2. EINFLUSSSCHEIBE
PLATZIEREN

Lege eine deiner Einflussscheiben auf das Port- *
rat des Arbeiters, den du gerade bewegt hast.

3. STIMMUNG ANPASSEN

Falls an dem neuen Ort Stimmungssymbole zu sehen sind,
passe die Stimmung des Arbeiters entsprechend an. Bewege
den Stimmungsmarker des Arbeiters fir jedes frohliche Gesicht
1 Feld vor und fir jedes traurige Gesicht 1 Feld zurtick.

Beispiel: Es ist Morgen und Alexander ist der Startspieler. Er ¢
kann flr seinen Zug einen beliebigen Arbeiter wahlen (zu
diesem Zeitpunkt stehen alle Arbeiter aufrecht in der Wohnka- @
serne). Zu den folgenden Orten kann er den Arbeiter in dieser
Phase NICHT bewegen: zur Wohnkaserne (es ist nicht Abend
und es muss ein anderer Ort sein), zur Feldkiiche (es ist keine
Mittagspause) und nicht zu den 3 Orten mit Morgen-Sperrmar-
kern. Alexander hat noch 7 Orte zur Auswahl.

Er wahlt die Blrrokratin, bewegt sie zum Bierhaus und legt sie
hin. Dann legt er eine seiner Einflussscheiben (pink) auf ihr
Portrét und erhéht ihre Stimmung um 2. Er verzichtet auf die
Aktion dieses Ortes, fiir die er einen Kristall ausgeben musste.

> ’

Nun ist Britta am Zug. Sie kann nicht die Birokratin wahlen,

da diese bereits erschépft ist. AuRerdem kann sie keinen Arbei-
ter ins Bierhaus bewegen, da dieses nun besetzt ist. Sie hat
noch 5 Arbeiter und 6 Orte zur Auswahl.
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[[Achtungjz Der Belohnungshereich sellhstt ist kein eigenes Feld und wird!ietim\Vidorickeaibbesppungeen. ]]

Alle produzierten Ressourcenwirfel werden auf das Lagerhaus gelegt, niemals in den personlichen Vorrat. Immer wenn sich in
deinem Zug 3 oder mehr gleichfarbige Ressourcenwdrfel auf dem Lagerhaus befinden, nimmst du 3 Wiirfel dieser Farbe vom Lager-
haus und legst einen davon auf das ganz linke leere Feld der Exportleiste dieser Ressource (die anderen beiden Wirfel kommen in
den allgemeinen Vorrat zurtick). Du erhaltst dann so viele SP, wie unter dem neu belegten Feld der Exportleiste angegeben. Legst
du einen Wirfel auf ein Feld mit einem Fragezeichen, kommt dieser nach der Siegpunktevergabe zuriick in den allgemeinen Vorrat.



BESCHREIBUNG DER ORTE

1. Die Weide.

Die Stimmung des Arbeiters sinkt um 1, aul3er
es ist der Hirte. Produziere dann 1 Wolle.

2. Der Palast der Sowijets.

Die Stimmung des Arbeiters und die Stimmung der Kommissarin
steigen jeweils um 1. Wird die Kommissarin selbst zum Palast
der Sowjets bewegt, steigt ihre Stimmung dagegen nicht. In je-
dem Fall darfst du danach 1 deiner Kristalle auf das Feld deiner
Spielerfarbe unter dem Palast legen (du beteiligst dich am Bau).
Am Ende des Spiels erhalt der Spieler mit den meisten gespen-
deten Kristallen 4 SP. 2 SP gehen an den zweiten Platz und

1 SP an den dritten Platz. Im Falle eines Gleichstands erhalten
alle daran beteiligten Spieler die SP der hoheren Platzierung.

3. Das Kornfeld.

Die Stimmung des Arbeiters sinkt um 1,
aulRer es ist die Landwirtin. Produziere dann
1 Getreide.

4. Das Bierhaus.

Die Stimmung des Arbeiters steigt um 2, aul3er
es ist die Kommissarin (ihre Stimmung sinkt stattdessen um 1).
Du darfst dann 1 Kristall ausgeben, um die Stimmung eines
beliebigen Arbeiters um 1 zu heben und die eines anderen um
1 zu senken.

5. Das Lagerhaus.

Du darfst genau eine der folgenden Aktionen
wahlen:

* Lege 1 Ressource vom Lagerhaus ab, um die Stimmung
eines beliebigen Arbeiters um 1 zu heben und die eines
anderen um 1 zu senken.

* Lege 1 Ressource vom Lagerhaus ab, um 1 Kristall zu
erhalten.

e Gib 1 Kristall aus deinem personlichen Vorrat aus, um
eine beliebige Ressource aus dem allgemeinen Vorrat auf
das Lagerhaus zu legen.

Vergesst nicht, dass alle produzierten Ressourcen auf
das Lagerhaus gelegt werden, niemals in den persénlichen
Vorrat eines Spielers!

6. Die Verwaltung.

Falls du die Burokratin zur Verwaltung bewegst,
erhaltst du 1Kristall. Falls ein anderer Arbeiter an diesen Ort be-
wegt wird, steigt die Stimmung der Birokratin um 1 und du darfst
1Einflussscheibe eines anderen Spielers von einem Arbeiter zu
einem anderen verschieben. Du darfst die Einflussscheibe dabei
nicht von/zu dem Arbeiter verschieben, der diese Aktion durch-
fUhrt.

7. Das Raumschiff.

Die Stimmung des Arbeiters sinkt um 1. Decke dann die oberste
Raumschiffkarte auf und lege sie ab. Du erhéaltst die abgebildete
Belohnung (nichts, eine bestimmte Ressource, eine Ressource
deiner Wahl oder mdglicherweise einen Kristall). Riicke deinen
Marker auf dem Produktionsrad wahrend dieser Aktion nicht vor.

8. Die Mine.

Die Stimmung des Arbeiters sinkt um 2 und er
produziert 1 Kohle, aulRer es ist der Bergmann.
Seine Stimmung verandert sich nicht und er
produziert 2 Kohle.

9. Die Feldkiiche.

Die Stimmung des Arbeiters steigt um 1. Nur in
der Mittagspause dirfen Arbeiter zur Feldkiiche
bewegt werden.

10. Der See.

Die Stimmung des Arbeiters sinkt um 1, aul3er
es ist der Fischer. Decke dann die oberste Seekarte auf und lege
sie ab. Du erhéaltst die abgebildete Belohnung (nichts, 1 Fisch,

2 Fische + 1 Stimmung). Der Fischer deckt stattdessen 2 Seekar-
ten auf, wahlt eine der beiden Belohnungen und legt dann beide
Karten ab. Falls alle Fischkarten (es gibt insgesamt 3) abgelegt
wurden, mische alle Seekarten zu einem neuen Stapel zusam-
men. Der Fischer darf zusétzlich entscheiden, alle Seekarten

vor oder nach dem Aufdecken seiner beiden Karten zu mischen.
Wenn der Fischer 2 Karten aufdeckt, aber nur noch 1 im Stapel
ist, ziehe diese Karte, mische dann die Ubrigen Seekarten zu
einem neuen Stapel zusammen und ziehe eine zweite Karte.



11. Das Arbeitslager.

Die Stimmung des Arbeiters sinkt um 2. Produ-
ziere dann 1 Getreide, 1 Wolle und 1 Fisch.

Orte, an denen Ressourcen produziert werden
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Die beiden groRen Arbeitsphasen (Vormittag und Nachmittag)
enden, nachdem mit allen 6 Arbeitern ein Zug durchgefiihrt
wurde. Die anderen Phasen (Morgen, Mittagspause und Abend)
enden, nachdem jeder Spieler einmal am Zug war.

Immer wenn eine Phase endet, bewegt ihr den Phasenmarker im
Uhrzeigersinn auf die nachste Phase der Uhr, stellt alle Arbeiter
an ihren aktuellen Orten aufrecht hin und gebt den Startspieler-
marker im Uhrzeigersinn an den nachsten Spieler weiter. Ver-
gesst nicht, dass die Stimmung jedes Arbeiters, der am Ende des
Morgens noch in der Wohnkaserne steht, um 1 steigt.

Ein Tag endet nach der Abendphase. Am Ende des Tages wird
die Stimmung jedes einzelnen Arbeiters gepruft: Wer die meisten
Einflussscheiben auf einem Arbeiter hat, erhalt oder verliert
(falls die Stimmung negativ ist) so viele SP, wie der Marker auf
der Stimmungsleiste zu diesem Zeitpunkt anzeigt. Im Falle eines
Gleichstands gewinnen oder verlieren alle am Gleichstand Be-
teiligten die angegebene Anzahl SP. Ein Spieler kann nie unter

0 SP fallen.

e Setzt nun alle Stimmungsmarker auf ihre Startfelder zurtick
und legt alle Einflussscheiben von den Portrats zuriick in die
personlichen Vorréate der Spieler.

* Ressourcenwurfel auf dem Lagerhaus und auf den Exportleis-
ten bleiben, wo sie sind. Jeder Spieler behalt die Kristalle, die
er gerade besitzt.
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Beispiel: Britta bewegt den Bergmann zur Mine. Er produziert 2 Kohle und seine Stimmung sinkt nicht! Britta legt die 2 produzierten
Kohlewiirfel aus dem Vorrat auf das Lagerhaus und riickt ihren Marker auf dem Produktionsrad zwei Felder weiter. Da ihr Marker das
Belohnungsfeld oben links passiert, erhélt sie 2 SP und 1 Kristall. Zuvor befanden sich bereits 2 Kohlewdirfel auf dem Lagerhaus, daher
entfernt Britta nun 3 Kohlewdrfel von dort, legt 2 von ihnen in den Vorrat und den dritten auf das ganz linke leere Kohlefeld der Export-
leiste, wodurch sie 3 SP erhalt. Auf diese Weise hat sie mit einer einzigen Aktion 5 SP gesammelt!
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12. Die Wohnkaserne.

Die Stimmung des Arbeiters steigt um 1. Nur
am Abend durfen Arbeiter zur Wohnkaser-
ne bewegt werden. Vergesst nicht, dass die
Stimmung jedes Arbeiters, der am Ende des
Morgens noch in der Wohnkaserne steht,
um 1 steigt.
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Beispiel: Da Alexander und Britta zu zweit spielen, endet der
Morgen nach Brittas Zug (beide waren in dieser Phase einmal
am Zug). Sie stellen alle Arbeiter an ihren Orten aufrecht

hin und steigern die Stimmung aller Arbeiter, die noch in der
Wohnkaserne stehen, um 1.

Der Vormittag beginnt und Britta wird Startspielerin. Diese
Phase endet erst, nachdem mit allen Arbeitern ein Zug durchge
fuhrt wurde (alle liegen erschopft auf der Seite), sodass beide
Spieler jeweils 3 Zuge durchfuhren.
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Beispiel: Auf der Biiro-

kratin liegen 2 pinke und

1 orange Scheibe, sodass

Alexander (Pink) 3 SP

fur ihre gute Stimmung

erhalt. Die Kommissarin ist

dagegen ziemlich mies ge-

launt. Da jeweils 1 pinke

und 1 orange Scheibe auf ihr liegen, verlieren Alexander und
Britta jeweils 2 SP fur ihre Stimmung.
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Stellt alle Arbeiter aufrecht auf die Wohnkaserne und rickt
den Phasenmarker auf den Morgen vor.

Spielt nun den zweiten Tag nach denselben Regeln wie beim
ersten und geht danach zur Endwertung uber.



1. Die Weide. _ Statt die
normale Aktion der Weide
durchzufiihren, darfst du die
Stimmung des Arbeiters um
2 steigern.

2. Der Palast der Sowijets.
Statt 1 Kristall auf diesen Ort zu

legen, darfst du ihn auf das
Portrét eines beliebigen Arbeiters
- legen. Dieser Kristall z&hlt bei
Tagesende wie eine Einflussscheibe
deiner Farbe. Nach der Wertung kommt er
zurtick in den allgemeinen Vorrat.

3. Das Kornfeld.  Statt

1 Getreide zu produzieren,
darfst du 1 beliebige Ressource
produzieren (eine mogliche
Verschlechterung der Stimmung
tritt trotzdem ein).

4. Das Bierhaus. _ Statt hier die
Stimmung zu steigern und die
Aktion des Bierhauses durchzu-
fuhren, darfst du dir 2 Kristalle
nehmen.

5. Das Lagerhaus. _ Beim
Durchfiihren der Aktion des

Lagerhauses darfst du bis zu
zweimal 1 Ressource fir

- 1 Kristall tauschen oder
umgekehrt (statt nur einmal).

6. Die Verwaltung. Wenn du
die Verwaltung besuchst, darfst

du deine Einflussscheibe auf
°- diese Kar_te statt auf das_Portrat
* des Arbeiters legen. In einem
beliebigen deiner folgenden
Zige darfst du die Scheibe(n) von dieser
Karte auf das Portrat des Arbeiters
verschieben, mit dem du gerade den Zug
durchfiihrst (zusatzlich zu der Einfluss-
scheibe, die du sowieso auf ihn legst).
Beachte, dass am Ende eines Tages alle
Scheiben von dieser Karte in deinen
Vorrat zurickkommen.

7. Das Raumschiff.  Nachdem
du die Aktion des Raumschiffs
durchgefuhrt hast, darfst du

4 unterschiedliche Ressourcen-
wurfel vom Lagerhaus entfernen
und einen von ihnen auf die
zugehdrige Exportleiste platzieren (die
Ubrigen kommen in den Vorrat). Du
erhéltst wie Ublich die Siegpunkte der
Exportleiste.
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8. Die Mine. _ Statt die normale
Aktion der Mine durchzufiihren,
darfst du die Stimmung des
Arbeiters um 1 senken, um
deinen Marker auf dem
Produktionsrad um 3 Felder
vorzuriicken (du produzierst keine
Ressourcen).
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9. Die Feldkiiche.  Zu Beginn
der Phase Mittagspause darfst
du bis zu 2 Arbeiter an ihren
Orten auf die Seite legen (sie
kdnnen in dieser Phase nicht
gewahlt werden).

10. Der See. Beim Durchfuhren
der Aktion des Sees darfst du
eine beliebige Seekarte vom
Ablagestapel wahlen, statt eine
vom Stapel zu ziehen.

11 . Das Arbeitslager. Beim
Durchfiihren der Aktion des

Arbeitslagers darfst du entschei-
den, keine Einflussscheibe auf
das Portrat des Arbeiters zu
legen. Falls du keine platzierst,

sinkt auch die Stimmung des Arbeiters nicht.

12. Die Wohnkaserne. Am

Ende des Morgens darfst du

1 Einflussscheibe vom Portrat

eines beliebigen Arbeiters auf
> das Portréat eines Arbeiters in

der Wohnkaserne verschieben.

13. Der Hirte.  Wenn du einen
Zug mit dem Hirten durchfihrst,
darfst du auch an deinem
~ aktuellen Ort stehen bleiben,
b statt ihn zu bewegen — lege ihn
einfach flach hin. Du kannst auf
diese Weise keine Aktion eines gesperrten
oder besetzten Ortes verwenden.

14. Die Landwirtin. Wenn du
einen Zug mit der Landwirtin
durchfuhrst, darfst du sie auch
zu einem Ort bewegen, der
bereits durch einen Arbeiter
besetzt ist.
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15. Der Fischer. Nachdem du
einen Zug mit dem Fischer
durchgefuhrt hast, darfst du
einen beliebigen anderen
Arbeiter auf einen anderen
unbesetzten und ungesperrten
Ort deiner Wahl versetzen (dieser
Arbeiter steht oder liegt wie zuvor).
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16. Der Bergmann. _ Wenn du
einen Zug mit dem Bergmann
durchfuhrst und beliebige
1 Ressourcen aufRer Kohle
/) produzierst, darfst du die
Stimmung des Arbeiters
zusatzlich um 1 senken, um eine weitere
Ressource dieser Art zu produzieren.

17. Die Kommissarin. Wenn
du einen Zug mit der Kommissa-
rin durchfihrst, darfst du dich
— zusatzlich zur Aktion deines
- Ortes — mit 1 deiner Kristalle
am Bau des Palastes der
Sowjets beteiligen (siehe Der Palast der
Sowjets auf Seite 5).

18. Die Burokratin . Wenn du
einen Zug mit der Burokratin

durchfuhrst, darfst du sie auch
zu einem Ort mit rotem Sperr-

‘O marker bewegen.



DU WILLST DEN RED OUTPOST IM
ALLEINGANG ANFUHREN?

DIE OFFIZIELLEN SOLOREGELN FINDES]

DU AUF UNSERER HOMEPAGE:
WWW.ASMODEE.DE




