
Rescue 
Für 2 - 4 Spieler ab 14 Jahren 

Spieldauer ca. 35 - 45 min 

Wir schreiben das Jahr 2426. Troll Factory Unlimited ruft 
seine Minencrews auf dem Planeten GH-328 aus den   
Minen zurück. Der Planet wird in wenigen Stunden      

implodieren. Die Minencrews müssen zu ihrer Rettung so 
schnell wie möglich durch die Minenstollen zu den  

Raumladern an der Planetenoberfläche gelangen um mit 
diesen zurück zur Erde zu gelangen. 

 

Ziel des Spieles: 
Der Spieler der als erster 5 seiner 8 Minencrew Mitglieder 
zu den Raumladern gebracht hat, gewinnt das Spiel. 

Spielmaterial 

⇒ 3 Raumlader aus TF22-Mine 
 

⇒ 20 Symbolkarten in den 4 Spie-
lerfarben mit den Werten 2 - 6              
aus TF22-Mine 

 

⇒ 36 beidseitig bedruckte Minen-
karten mit 4 Stollentypen 
(weiß, rot, blau, gelb) aus   
TF22-Mine 

⇒ 32 Halmasteine in 4 Farben. Je 
Farbe 8 Stück  

⇒ 1 Spielregel 

 

Hier sind einige der möglichen Spielzüge des Spielers mit den weißen Spielfiguren abgebildet: 

Spielende: 
Das Spiel ist beendet, sobald ein Spieler 5 seiner 
8 Crew Mitglieder auf den Raumlader gebracht 
hat. Dieser Spieler ist der Gewinner. 

 

 

 

1. Pinker  Pfeil -> Weiß zieht 
über einen durchgängigen 
Weg auf eine Karte mit dem 
selben Symbol der ausge-
spielten Symbolkarte. 

2. Gelber Pfeil -> Weiß zieht 
über einen durchgängigen 
Weg und eine blockierter 
Karte (roter Spielstein) direkt 
auf einen Raumlader 

3. Weißer Pfeil -> Weiß zieht  
über einen durchgängigen 
Weg direkt auf den Raum-
lader  

4. Roter Pfeil -> Weiß zieht 
über einen durchgängigen 
Weg und zwei blockierten 
Karten (weißer & roter Spiel-
stein) direkt auf einen Raum-
lader. 

E. Zum Abschluss seines Spielzuges zieht der Spieler für    
die ausgespielte Symbolkarte eine Karte nach. Hat der 
Spieler seine Symbolkarten getauscht, darf er keine 
zusätzliche Karte aufnehmen. Sollte der Nachziehstapel 
aufgebraucht sein, wird die Symbolkarten-Ablage ge-
mischt und verdeckt als neuer Nachziehstapel ausgelegt. 
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2.  Eine beliebige Minenkarte                                                
* um 180° um die eigene Achse drehen  oder                                                                      
* über die Längsseite umdrehen oder                                                              
* über die Kurzseite der Karte umdrehen 

 
3. Eine Symbolkarte  ausspielen 
Der Spieler spielt eine Symbolkarte aus. Auf der Karte ist 
ein Symbol. Der Spieler zieht einen Minenarbeiter seiner 
Crew über einem durchgängigen Minenstollen auf eine 
freie Minenkarte mit dem entsprechenden Symbol oder 
auf einen der 3 Raumlader. Folgendes ist dabei zu beach-
ten: 
a. Minenkarten die mit einem eigenen oder konkurrieren-

den Minenarbeiter besetzt sind dürfen durchwandert 
werden, aber der Zug darf nur auf einer freien Minen-
karte oder einem Raumlader enden. Ausnahme: Die 4 
Minenkarten in der Mitte des Spielplanes. Hier dürfen 
zu jeder Zeit mehrere Minenarbeiter stehen. 

b. Der Raumlader kann mit allen 5 Symbolen  betreten 
werden. 

c. Ein Spieler kann anstelle des Ziehens eines Minenar-
beiters 1-3 Symbolkarten abwerfen und dafür neue 
Karten vom Nachziehstapel nehmen. Sein Spielzug ist 
damit zu Ende 

 

Zum Beispiel der Spieler mit den weißen Spielsteinen  

 ist am Zug und spielt folgende Symbolkarte aus: 

Jeder Spieler erhält 8    
Halmasteine einer Farbe. 
Dies sind die Mitglieder 
der Minencrew. Jeder 
Spieler stellt diese auf die 
4 Karten in der Mitte des 
Spielplans. Pro Minenkarte 
werden je  2 Spielsteine 
einer Farbe aufgestellt. 

Aus den Minenkarten werden 4 Karten in den 4 Spielerfarben mit je 
einer Kreuzung herausgesucht und in der Mitte des Tisches platziert. 
Die restlichen Karten werden in 2 Ringen um diese 4 Karten herum-
gelegt. So entsteht der Planet GH328 mit seinen Minenstollen 

Spielaufbau: 

Die 3 Raumlader werden wie in der 
Abbildung um die Planetenoberflä-
che gelegt. 

Spielablauf: 
A. Die  Startpieler wird festgelegt 
B. Die 20 Symbolkarten werden gemischt . Jeder Spieler 

erhält 3 Symbolkarten verdeckt auf die Hand. Die rest-
lichen Symbolkarten werden als verdeckter Nachzieh-
stapel neben den Spielplan gelegt 

C. In diesem Spiel sind die unterschiedlichen Farben der 
Minenstollen ohne Bedeutung 

D. Jeder Spieler führt pro Spielzug 3 Aktionen in folgen-
der Reihenfolge aus:     

      1. Jeder Spieler bewegt zu Beginn seines Spielzugs  
          die Raumlader um eine Minenkarten im Uhrzei-  
          gersinn weiter. 
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