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TF22 MINE

Spielmaterial

Wir schreiben das Jahr 2424. 
Durch die steigende Industrialisierung unseres Univer-
sums ist Energie zum knappen Gut geworden. Einer der 
Hauptenergieträger ist das „Weiße Ranium“. Die großen 
Energiekonzerne im Universum finden kaum noch 
Planeten, auf denen sie den kostbaren Rohstoff abbauen 
können. Mit Hochleistungs-Oberflächenscannern wird auf 
einigen Planeten in den alten Minen nach lohnenswerten 
Abbaumengen von Weißem Ranium gesucht.
Auf dem Planeten GH-328 ist der Megakonzern Troll 
Factory Unlimited fündig geworden. Mehrere rivalisie-
rende Minencrews werden in die Mine geschickt, um das 
„Weiße Ranium“ zu finden und es zu den Raumladern zu 
transportieren.
Aber Vorsicht: Das „Weiße Ranium“ ist bis zu seiner 
Ankunft im Raumlader nicht sicher und wird gerne von 
den anderen Minencrews abgefangen.
 Jeder Raumlader kann nur bis zu zwei Einheiten „Weißes 
Ranium“ aufnehmen. Die Minencrew muss zur Auf-
frischung ihrer Ausrüstung und zur Nahrungsaufnahme 
zurück in das eigene Basislager im Zentrum der Mine 
zurückkehren. Erst danach können sie weitere Einheiten 
„Weißes Ranium“ an den Raumlader übergeben. Für den 
Transport zur Basis nutzt die Crew den Molekulartrans-
porter des Raumladers.

36 beidseitig bedruckte Minen-
karten mit 4 Stollentypen (weiß, 
rot, blau, gelb).

3 Raumlader

20 Symbolkarten in den 4 Spiel-
erfarben mit den Werten 2 – 6

2 Aktions-Übersichtskarten 
mit Grafiken

2 Aktions-Übersichtskarten 
mit Text

Jeder Spieler schlüpft in die Rolle einer Minencrew, sammelt 
„Weißes Ranium“ in der Mine ein und bringt dieses über 

Ziel des Spieles

die unübersichtlichen Minenstollen zu den Raumladern. 
Der Spieler, der als erstes 3 Einheiten weißes Ranium auf 
die Raumlader transportiert hat, gewinnt.

4 Einheiten „Weißes Ranium“ (Oktagon-Naturholzsteine)

4 Holzmännchen als Minen Crew 
in 4 verschiedenen Farben

4 Erze als Aktionsmarker (schwarze Holzstäbe)

4 Basislager (runde Holzscheiben in 4 Farben)

9 Marker (kleine gelbe Holzscheiben)

2 Spielanleitung
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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 
gemischt und in 2 Ringen um diese 4 Karten herumgelegt. So entsteht der Planet 
GH328 mit seinen Minenstollen.

Die 3 Raumlader 
werden wie in der Abbildung um die  
Planetenoberfläche gelegt.

Die 4 Minencrews  (Holz- 
männchen) und die 4 Basis-
lager (Holzscheiben) werden 
auf die Kreuzungen gleicher 
Farbe in der Mitte des Spiel-
planes gelegt. Bei 3 Spielern 
wird die weiße Minen Crew 
nicht eingesetzt.

Die 9 Marker werden neben den 
Spielplan gelegt.

Die 4 Einheiten „Weißes 
Ranium“ (Octagonsteine 
Natur) werden auf die 
4 eckigen Minenkarten 
des inneren Kartenrings 
gesetzt. Bei 2 und 3 Spielern werden 
nur 3 Einheiten „Weißes Ranium“ ein 
gesetzt. Die Ecke über der weißen 
Kreuzung bleibt frei.

Der Spielaufbau
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1. Es wird festgelegt, welcher Spieler beginnt
2. Der Startspieler kann aus den Minenkarten die den 

Spielplan bilden eine Karte auswählen und diese mit einer 
anderen Minenkarte des Spielplans austauschen. Diese 
Aktion darf er zweimal durchführen und gleicht damit die 
Tatsache aus, das der Startspieler als letzter seine Spieler-
farbe wählt.
3. Der Spieler rechts vom Startspieler wählt eine Minen- 

crew aus und erhält die 5 Symbolkarten in der  
entsprechenden Farbe.
4. Alle Spieler führen reihum gegen den Uhrzeigersinn 

dieselbe Aktion durch.
5. Jeder Spieler mischt seine Symbolkarten und legt sie 

verdeckt als Stapel vor sich ab. Die Symbolkarten werden 
während des Spieles für die Platzierung des „Weißen 
Raniums“ und für die Kämpfe zwischen den Minencrews 
benötigt. Für den Umgang mit den Symbolkarten während 
des Spieles sind 3 Varianten möglich:

Die Spieler nehmen zu Beginn des Spieles ihre Symbol-
karten auf die Hand und können frei wählen, welche sie 

Spielablauf

6. Jeder Spieler bewegt zu Beginn seines Spielzugs die 
Raumlader um zwei Minenkarten im Uhrzeigersinn 
weiter.

 7. Jedem Spieler stehen pro Zug vier Erze für Aktionen zur
Verfügung. Jedes ausgespielte Erz gibt er direkt an den
nächsten Spieler weiter. Es kann kein Erz bis zum nächsten
Zug aufbewahrt werden. Alle vier Erzstücke müssen
in einem Spielzug ausgespielt werden.

Jede der folgenden Aktionen darf durch den Spie ler 
mehrmals ausgeführt werden, solange er ausreichend Erz 
zur Verfügung hat. Für den leichteren Einstieg gibt es 2 
grafische Aktionsübersichtskarten und 2 mit beschreiben-
dem Text. Der Spieler kann folgende 11 Aktionen mit den 
entsprechenden Werten durchführen:

Besonderheit, wenn der Raumlader auf der Planetenoberfläche 
um die Ecke gesetzt wird. Der Raumlader besitzt sowohl 

auf der Kurzseite wie auf der 
Längsseite der Eckminenkarten 
eine Andockstation:

ausspielen. Wenn alle Handkarten ausgespielt wurden, 
nimmt jeder Spieler alle Karten wieder auf die Hand.

Alle Symbolkarten vom Zugstapel werden nacheinander 
gespielt. Ist der Stapel aufgebraucht, werden die abgeleg-
ten Karten neu gemischt und wieder als verdeckter Stapel 
abgelegt.

D i e  S t a n d a r d v a r i a n t e

Die Spieler nehmen nach jedem Einsatz einer Symbolkarte 
alle Karten wieder auf die Hand, mischen diese neu und 
legen die Karten in einem verdeckten Stapel für den  
nächsten Einsatz vor sich ab.

D i e  G l ü c k s v a r i a n t e

D i e  S t r a t e g i e v a r i a n t e
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A. Eine beliebige Minenkarte um 180° um die eigene Achse 
drehen=> 1 Erz
B. Eine beliebige Minenkarte über die Längsseite umdrehen 
(Kartenrückseite kommt nach oben) => 1 Erz
C. Eine beliebige Minenkarte über die Kurzseite umdrehen 
(Kartenrückseite kommt nach oben) => 1Erz
Die Minencrews, die Basislager und das „Weiße Ranium“ 
verbleiben auf der Minenkarte.

D. Bewegung innerhalb eines Stollentyps => 1 Erz 
Der Spieler bewegt seine Crew innerhalb eines Stollentyps 
(Stollenfarbe) beliebig weit.

Hinweis : Auf den Minenkarten gibt es 2 
Abbildungen. Die eine zeigt ein Symbol und die 
andere bildet die Wege der Kartenrückseite ab, so 
als würde man durch die Karte hindurchsehen.

Dieses Beispiel zeigt die Aktionen A.-C. anhand einer Minenkarte  
mit T-Kreuzung:

E. Wechsel des Stollentyps => 1 Erz
Der Spieler wechselt mit seiner Minencrew von einem Stol-
lentyp zu einem anderen, erkennbar an den unterschiedli-
chen Stollenfarben.

F. „Weißes Ranium“ einsammeln => 1 Erz
Der Spieler steht mit seiner Minencrew auf einer Minenkarte  
auf der eine Einheit „Weißes Ranium“ liegt, nimmt dieses 
an sich und legt es vor sich ab. Jeder Spieler kann im 
Spielverlauf beliebig viele Einheiten „Weißes Ranium“ vor 
sich liegen haben.
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G. „Weißes Ranium“ stehlen => 1 Erz
Der Spieler steht mit seiner Minencrew auf einer Minen-
karte auf der sich eine oder mehrere Minencrews befinden.  
Er kann eine dieser Crews angreifen. Voraussetzung: Die 
angegriffene Minencrew muss mindestens 1 “Weißes 
Ranium“ besitzen. 
Der Kampf: 
Der Spieler mit dem höchsten Kampfwert gewinnt. Der 
Kampfwert wird wie folgt ermittelt:
Beide Spieler spielen eine Symbolkarte aus. Die Zah 
lenwerte der Symbolkarten (2, 3, 4, 5 oder 6) minus 
die Anzahl der eigenen Einheiten „Weißes Ranium“  
ergeben den Kampfwert.

Gewinnt der angreifende Spieler, so erhält er eine Einheit 
„Weißes Ranium“ vom Gegner und setzt seine Minencrew 
sofort zurück in sein Basislager. Gewinnt der verteidi-
gende Spieler, muss er sofort eine Aktion für den Wert 
eines Erzes ausführen. Bei Gleichstand passiert nichts. 
Hat der aktive Spieler nun noch Erz zur Verfügung, kann 
er weitere Aktionen durchführen. 

H. Raumlader bewegen => 1 Erz
Der Spieler kann einen Raumlader um eine Minenkarte 
vorwärts oder rückwärts über die Planetenoberfläche 
bewegen.
Ein Raumlader kann nur bewegt werden, wenn er nicht 
durch einen anderen Raumlader blockiert wird.

Zahlenwert
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I. Übergabe des „Weißen Raniums“ an den Raumlader => 1 Erz
1. Der Spieler bewegt seine Minencrew innerhalb eines 
Stollentyps direkt auf einen Raumlader. Der Spieler kann 
hier pro Spielzug bis zu 2 Einheiten „Weißes Ranium“ 
gegen je einen gelben Marker eintauschen und stellt 
danach seine Minencrew sofort zurück ins Basislager.

2. Der Spieler rechts vom aktiven Spieler deckt nun 
eine Symbolkarte auf und setzt ein eingelöstes „Weißes 
Ranium“ auf eine Minenkarte mit dem entsprechenden 
Symbol des inneren Minenkartenrings (siehe Abbildung 
rechts) auf dem kein „Weißes Ranium“ liegt. Dieses wie-
derholt er ggf. mit der zweiten Einheit „Weißes Ranium“.

Sollte keine Minenkarte mit dem entsprechenden Symbol belegt 
werden können, darf der Spieler das „Weiße Ranium“ auf eine 
beliebige Minenkarte des inneren Minenkartenrings setzen.

3. Hat der aktive Spieler nun noch Erz zur Verfügung,
kann er weitere Aktionen durchführen.

J. Geheimstollen => 3 Erz
Der Spieler kann seine Minencrew auf eine beliebige 
Minenkarte setzen, wenn folgende Voraussetzungen 
erfüllt sind: Die Start- und Zielminenkarte müssen  
denselben Stollentyp (Stollenfarbe) aufweisen und der 
Spieler darf kein „Weißes Ranium“ besitzen.

Der Innere Minenkartenring befindet sich zwischen 
dem roten und dem gelben Rahmen.

oder

A c t i o n s b e i s p i e l e :
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K. Transporterfalle => 2 Erz
Der Spieler steht mit seiner Crew auf einer Minenkarte 
mit einer oder mehreren gegnerischen Minencrews. Der 
Spieler muss nun alle gegnerischen Crews auf eine andere 
Minenkarte umsetzen. Die eigene Minencrew, die Basis-
lager und die Einheiten „Weißes Ranium“ verbleiben auf 
der Start-Minenkarte.
Voraussetzung: Die Start- und Zielminenkarte müssen 
denselben Stollentyp (Stollenfarbe) aufweisen. 

Wenn ein Spieler mindestens 3 gelbe Marker erhalten hat, 
ist das Spiel sofort zu Ende und dieser Spieler ist der Sieger.

1. Bei der Spielvorbereitung werden nur 3 Einheiten 
„Weißes Ranium“ eingesetzt. Siehe auch Seite 4 - 5.
2. Der weiße Symbolkartensatz, die weiße Minencrew und 
das weiße Basislager werden aus dem Spiel genommen.
3. Der Spielablauf bleibt derselbe wie bei 4 Spielern.

Spielende

Besonderheiten bei 3 Spielern

Hiermit möchte ich mich bei meinen Testspielern Dennis 
Martin, Rüdiger, Volker, Udo, Dagmar, Moni, Susanne und 
vielen weiteren Testspielern für ihre Unterstützung und 
Geduld bedanken.

1. Bei der Spielvorbereitung werden nur 3 Einheiten 
„Weißes Ranium“ eingesetzt. Siehe auch Seite 4 - 5.
2. Es werden alle Minencrews und Basislager auf die jeweils 
farblich passenden Kreuzungen gesetzt. 
3. Die Spieler spielen mit je 2 Minencrews. Der Spieler, der 
nicht beginnt, wählt die erste Spielerfarbe. Danach wählen 
beide Spieler im Wechsel ihre beiden Spielerfarben.
4. Jeder Spieler erhält 5 Symbolkarten in einer Farbe.
5. Die restlichen Symbolkarten werden aus dem Spiel 
genommen.
6. Der Spieler darf pro Spielzug seine 4 Erze für Aktionen 
beliebig auf seine beiden Crews aufteilen.
7. Bei der Aktion „F. Weißes Ranium einsammeln“ legen 
die beiden Spieler das Weiße Ranium nicht vor sich ab, 
sondern platzieren es auf dem Basislager der Minencrew, 
mit der sie es aufgenommen haben. Mit dieser Crew muss 
das Ranium auch beim Raumlader abgegeben werden.
8. Bei 2 Spielern ist das Ziel des Spiels mit beiden Minencrews  
zusammen 5 gelbe Marker zu erhalten, um zu gewinnen.
9. Der weitere Spielablauf ist mit der Vier-Spieler-Variante 
identisch.

Danksagung des Autors:

Besonderheiten bei 2 Spielern
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Ein taktisches Brettspiel für 4 Spieler mit 
detaillierten Metallminiaturen

Ein Karten-Stichspiel für 2 Spieler

Ein taktisches Brettspiel für 4 Spieler 
mit Countern

Ein Karten-Stichspiel  für 4 Spieler


