


Voor jouw eerste spel:
Duw alle delen los uit het
Vouw de ruimteschepen i
W —vormen en duw ze voo
over de overeenkomstige
ruimteschip-lichamen.

10 robots (zandlopers van 1 minuut)

4 planeten, elk bestaande uit 3 delen

8 orbitale velden en 18 verbindingselementen

8 &

verbindingselementen
3 4-8 5-8 spelers

72 technologiekaarten (3 types: 24 met nummer
28 met nummer , 20 met nummer)

12 expeditiekaarten (aanspraak, materiaal)
(rugzijde kaarten : neutrale planeet Gizzi)

5 ruimteschepen, elk bestaande uit 2 delen

\ 88 ronde houten schijven (pionnen voor
overwinningspunten/techisch niveau),
telkens 11 in 8 kleuren

40kleine houten blokjes (handelsgoederen),
telkens 10 in rood, geel, blauw en groen

10kleine zwarte houten blokjes (aanval-pionnen)

1 CD (30 minuten audio-track; instructie video



SPRAC

“De Hoge Raad van planeet Frokla groet haar
hoogste beheerder. De Raad is vereerd dat zij d
afwerking van de nieuwe mijncomplexen door d
robots kan aankondigen. Productie zal onmiddellijk
kunnen starten. De planeet Zartok heeft wanhopi
nood aan enkele blauwe kristallen erts. Ons
ruimteschip staat op het punt om de kristallen nas
Zartok te brengen. Wanneer we aansluitend o
technologisch niveau verhogen of de reeds gepland
zonnensatellieten klaarmaken, ligt de overheersin
van het sterrenstelsel binnen handbereik.”

In elk spel zijn er 8 spelerskleuren. De planets
de orbitale velden en de ruimteschepen
bedrukt op 2 zijdes zodat niet all
kleurcombinaties mogelijk zijn in een spel met
of 4 spelers. Voor 5 tot 8 spelers zijnSpace
Dealerspellen vereist die worden gecombinee
en waardoor de overige kleuren in het sy
worden gebruikt.

Om snel aan het spel te kunnen
beginnen, is een CD met een
instructievideo voorhanden, waarin
de belangrijkste spelregels worden
uiteengezet.




ruimteschip m

goederen

De spelregels zijn hierna verdeeld in 2 delen
de basisregels en de regels voor gevorderden. |
is aangewezen dat beginners minstens 1 spel spe
volgens de basisregels om alzo vertrouwd
geraken met het spel. De regels voor gevorderd
bieden een grotere interactie en in het algemec
een betere spelbalans

1.

De spelrs rusten hun planeten uit, ontwikkele
en gebruiken technologieén en producere
goederen. Met hun ruimteschepen vliegen zij na
planeten van medespelers om aan hun wensen
voldoen met goederen. Zowel de leverancier als
klant ontvangen hiervoor overwinningspunter
Inmiddels tikt de tijd verder terwijl spelers teijel
spelen en elke speler slechts over 2 zandlope
beschikt om de tijd te codrdineren. Van zodra c
tijd van een zandloper doorlopen is, heeft d
gevolgen voor de plaats waar deze zich bevindt.

De volgende kaarten worden niet gebruikt in he
basisspel

2 sabotagesondes? interstellaire raketten, 1
orbitaal station, 1 transportsonde,2 technische
centra, 2 robotfabrieken, 12 expeditiekaarter
(Rugzijde: Gizzi).

In functie van het spelersaantal, worden o
volgende kaarten uit het spel gehaald (De kaart
worden volgens type gesorteerd en — waar nodig
willekeurig gekozen en onbezien in de speldoc
weer gelegd.):

» 3spelers2 generatorsl opslagplaats?

zonnensatellieten, 1 multi-mijn,1 mijncomplex,
1 converter? fusiereactoren, 1 fusiemijn, 1
metropool, 1 megastad, 1 fusieconverter.

* 4 spelers: (alle kaarten worden gebruikt).

* 5spelers: maak 2 kaartensets voor 3 spelers

klaar.

Verwijder bijkomend van één set:

2 generatoreri, opslagplaat zonnesatellieten,
1 multi-mijn, 1 mijnencomplex, 1 converter,

2 fusiereactoren, 1 fusiemijn
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* 6 spelers: maak 2 kaartensets voor 3 spelers
klaar.

7 spelers: maak een kaartenset voor 3 spele
en een andere voor 4 spelers klaar

» 8 spelers: maak 2 kaartensets voor 4 spelers
klaar.

In het begin ontvangt elke speler

« de 11 pionnen voor overwinningspunten van een
kleur (spelerskleur).

« de planeet van zijn spelerskleur. (Plaats een pio
van een ongebruikte kleur op technisch niveau 1).

* het ruimteschip van zijn spelerskleur.

« de volgende technologische kaarten: 3 mijnen,
2 generatoren, 1 opslagplaats.

« 2 zandlopers.

De opslagplaatsen worden geschud en verdekt
uitgedeeld. In een spel met 3 of 4 spelers, worde
de mijnen verdeeld in 4 stapels (gesorteerd per
kleur), afzonderlijk geschud en verdeeld in 4 stape
als volgt: 1 stapel krijgt geen rode mijnen, één
stapel geen gele, één stapel krijgt geen groemgen
stapel krijgt geen blauwe mijnen. Elke speler
ontvangt één van deze stapels. (De resterendd stap

wordt in een spel met 3 spelers niet gebruikt). technologisch kaarten

van de spelers

Elke speler plaatst zijn planeet voor zich op tafel
De pionnen (overwinningspunten) worden op de
afbeelding van de planeet geplaatst.

Een generator wordt links of rechts s
van de planeet geplaatst. Eén v4
de mijnen wordt geplaatst op éé »
van de energieverbindingen di&}
op dat moment van energie zij
voorzien. (In het begin duidt elkg
speler in het geheim zijn mijn aa
alvorens alle spelers hun mijne
openbaren.) Elke speler legt zijn
andere 4 technogische kaarten
verdekt opzij als zijn eigen
technologische stapel, klaar voor
gebruik.

oorbeeld voor een startopstelling:
De Moimoi speler (geel) heeft een
ode mijn als startkaart gekozen.
Op deze planeet worden zijn 10
ele overwinningspionnen geplaatst
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Orbit (spelbord) voor 4 spele

gebruik de verbindingsstukk
“4” op de rugzijde.

Orbit (spelbord) voor 3 spele

Gebruik verbindingsstukken
“3" op de rugzijde

De overige kaarten worden in 2 verdekte
stapels gesorteerd, overeenkomstig ht
technisch niveau (Het tech-niveau van ee
kaart komt overeen met het nummer op zij
rugzijde) en worden afzonderlijk geschud el
in het midden van de tafel geplaatst. Dit zijr
dealgemenetechnologische stapels 2 en 3.

De goederenpionnen worden als reservestay
voor alle spelers klaargelegd. De aanvalpionne
(zwart), de resterende twee zandlopers en hetateut
neutrale ruimteschip worden niet in het basisspblgjkt.

De orbitale velden in de kleuren van de spelersgsa
met eenzelfde aantal neutrale orbitale velden, &mord
verbonden in een cirkel, door gebruik van d
verbindingselementen, waarbij de neutrale planet
telkens afgewisseld worden met de planeten van
spelers. De cirkel wordt in het midden van de Itaf
geplaatst rondom de reservestapel. Alle spelexatggn
€én van hun pionnen (overwinningspunten) die dist
teller tezamen op het rood gemarkeerde vlak van
cirkel. Elke speler plaatst zijn ruimteschip baoitee
cirkel met de voorzijde gericht naar het orbitatddvvan
Zijn eigen planeet. Zodoende hebben de orbitdidene
een dubbele functie: als een ruimteschipstatioalgemen
scorelijst.

Elke speler plaatst zijn twee zandlopers, volledi
doorgelopen, onder zijn planeet voor zich. In deasitie
zijn zandlopers inactief. =~ Van zodra een inactiev
zandloper wordt omgedraaid en geplaatst, wordadtigf.
Een zandloper die doorgelopen is nadat deze vaordi
was geactiveerd, is inzetbaar.

Het spel duurt precies 30 minuten. Een chrononister
vereist om het spel te starten. Voor dit doel kan ¢
audiotrack op de CD worden gebruikt of een anderert

Voorbeeld voor 7 spelers: gebruik verbindingsstu
met “4-8" en "7" op de rugzijde.




Alle spelers spelen gelijktijdig. Elke speler nay
elk ogenblik:

« technologische kaarten spelen. (»)

» opdrachten geven aan zijn inactieve zandlopers.
> )

« zijn goederen verhandelen. (» )

* expedities voldoen om overwinningspunten te
ontvangen. (» )

- dlanningsruimte

Bovenaan op elke planeetkaart staat de
planningsruimte van de speler (loep-symbolen op de
planeet) waar hij tot twee kaarten kan leggen (te
kiezen uit de kaart(en) uit zijn eigen technologesc
stapel). Indien een speler geen ruimte meer heeft i
zijn planningsruimte, kan hij geen kaarten meer
uitleggen.

Een opdracht kan worden toegekend aan ee
zandloper om:
« het technisch niveau van een planeet te verhogen
(> )
* een technologische kaart te bouwen. (» )
* een technologische kaart te gebruiken. (» )
« het ruimteschip te bewegen. (» )

Alvorens het aan een speler toegelaten is o
technologische  kaarten van dealgemene
technologische stapels in zijn planningsruimte te
leggen, moet hij eerst het technisch niveau vam zij
planeet verhogen. Hiervoor activeert hij een
zandloper op het zandloperveld (de afbeelding van
een zandloper). Wanneer de zandloper inzetbaar is
wordt de pion die het technisch niveau van een
planeet aanduidt, één positie hoger geschoven. Ds
posities 2 en 3 duiden een nieuw technisch nivea
aan voor de planeet.

andloperveld op de planeet

Een speler met technisch niveau 2 mag nieuwe
kaarten van de algemene technologische stape
trekken; een speler met technisch niveau 3 mag di
van technologische stapels 2 en 3. Dit betekent da
in plaats van een kaart van zijn eigen technolbgisc
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3.1. Een speler mag tot 2 ka
in zijn planningsruimte legg
(zonder zandloper)

3.2. Een speler mag e
zandloper op een zandlop
veld plaatsen om een actie
starten, op een ruimteschip
het te bewegen of op een ki
in een planningsruimte ©
deze kaart te bouwen.

Voorbeeld 1

de kaart is
uitgelegd

=2 het ruimtesc

wordt bewogen
(3.24)

het technische

niveau wordt planningsruimte

planeetruimte

actieruimte
wordt gebruikt
(3.23)

expeditieruimte

stapel te gebruiken, de speler op elk ogenblik eeeten
mag trekken van een algemene technologische stafiel.
kijkt naar beide kaarten, legt er één verdekt vaerw
onderaan de stapel en legt de andere in zi
planningsruimte.

i #

Elke speler kan zijn planeet van uitrusting voamnzie
door technologische kaarten in zijanningsruimte te
gebruiken.

Om een kaart te bouwen, moet de speler een zamdlo
op zijn kaart activeren. Wanneer de zandlopertivaze
is, mag de kaart geplaatst worden op een gesdhikie/-
plaats. Op dat ogenblik wordt de zandloper weactief.

De bouwplaatsen van een planeet bestaan uit §kie ri
In de bovenste rij is er qdaneetruimte, die de



planeet van de speler bevat. In de middelste @y i
de actieruimte. In de onderste rij is er de
expeditieruimte.

a) Een krachtcentrale (generator, zonnesatelliet o
fusiereactor) mag enkel in gdaneetruimte worden
opgericht. Een generator wordt direct aangrenzend
aan de planeet gebouwd, aan haar linker- off
rechterzijde. Een zonnesatelliet mag enkel op ee
generator worden gebouwd en een fusiereactor enk
op een zonnesatelliet.

b) Een kaart meteen energieverbindingmoet zo
worden gebouwd dat deze verbinding door een
willekeurige krachtcentrale van stroom wordt
voorzien. De kaart ligt zowel in dectieruimte als oo van
. o krachtcentrales
in deexpeditieruimte.

kaart met één energie-

c) Een kaart mettwee energieverbindingenmoet verbinding

zo worden gebouwd dat deze verbindingen door éé
of twee willekeurige krachtcentrales van stroom
worden voorzien. De kaart ligt in @éetieruimte.

d) Een kaart zonder energieverbinding
(megasteden, metropolen) wordt — overeenkomstig
de wijze dat ze verdeeld is in het actie- en
expeditiedeel - zo gebouwd dat beide helften ligge
in de juiste ruimte.

kaart met twee
energieverbindingen

RN

Enkel in deactieruimte kunnen kaarten of delen van
kaarten worden overbouwdDe gevolgen van geheel of
gedeeltelijk overbouwde kaarten in de actieruimte
kunnen niet langer meer worden gebruikt (»
een technologische kaart gebruiken).

__ :

De kaart laat verschillende acties toe. Veel leaart
tonen de zandloper. Op elk zandloperveld in de
actieruimte van de speler, kan een zandloper worde
geactiveerd. Wanneer de zandloper inzetbaar is,hiea
gevolg worden gebruikt Op dat moment wordt de
zandloper weer inactief.

aart zonder
energieverbindingen

a) Een mijn produceert een goed van een bepaald
kleur, dat hetzij in een opslagplaats van de planee
hetzij in een ruimteschip van de planeet wordt
geplaatst; anders gaat het verloren. Een
mijnencomplex produceert twee goederen.

zandloperveld



planningsruimte

3.22 Kaarten mogen enk

gebouwd worden wannee
betrokken bouwplaats vol
van energie is voorzien.

Enkel in de actieruimte m
bestaande kaarten worde!
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geen
kaarten op mekaar energie-
bouwen is niet verbinding
toegestaan in de
expeditieruimte

Een multimijn produceert een goed van een
willekeurige kleur En fusiemijn produceert 4 goederen van
de aangegeven kleurenPer ruimteschip is een maximum
van 8 goederen toegestaan.

b) Een converter laat aan een speler toe om één va
zijn goederen in zijn opslagplaats of in zijn eigen
ruimteschip om te ruilen tegen een ander goed an d
voorraad. Met een fusieconverter kunnen twee
goederen worden geruild.

De speler mag zijn ruimteschip (inclusief lading) o
het orbitale veld plaatsen van een aangrenzendegta
volgens de cirkel. Daarnanoet hij een zandloper
activeren op het zandloperveld van het ruimteschipt
ruimteschip is nu aan het vliegen en bevindt zios d
nog niet op een planeet. Wanneer de zandlope
inzetbaar is, landt het ruimteschip onmiddellijk de
bestemde planeet. Dan wordt de zandloper inactief



Een ruimteschip dat geen goederen geladen hee
mag onmiddellijk op het orbitale veld van een
willekeurige planeet worden geplaatst om er alzo
door middel van een zandloper te landen.

SPRACE
DERLER

Alle spelers mogen op elk ogenblik goederen
ruilen of weggeven. Hiertoe moeten de
ruimteschepen of opslagplaatsen waar deze goedere
worden verhandeld op dezelfde planeet zijpe
maximale lading van de ruimteschepen bedraagt
nog steeds 8 goederen.

!m een expeditie te voldoen, mag iedere spele

goederen van zijn ruimteschip toevoegen aan zijn
voorraad. De voorwaarden zijn dat een ruimteschip
zich op de planeet van een andere speler bevind
(bv. een speler mag geen expedities voldoen op zij
eigen planeet) en dat goederen, afhankelijk van dég
combinatie van het gevraagde op deze planeet;
overhandigd worden aan de reservevoorraad
(Goederenpionnen die niet meer nodig zijn, mogen
zonder gevolg in de reservevoorraad worden
teruggelegd).

Nu plaatst de speler één van zijn pionnen
(overwinningspunten) op het expeditieveld. Nadien
beweegt hij zijn telsteen vooruit op de scorelijst
overeenkomstig het eerste getal evenals de telsteg
van de speler, op wiens planeet de expeditie is
volbracht, overeenkomstig het tweede getal op de
kaart. Elke expeditie kan slechts één maal in het
spel worden volbracht.

Het spel eindigt na 30 minuten. Het spel eindigt
vroeger als een speler zijn laatste pion
(overwinningspunten) heeft geplaatst. Elke actieve
zandloper wordt nog op normale wijze doorgelopen.
De speler met het hoogste aantal
overwinningspunten wint. Ingeval van gelijkstand,
wint de speler die het meeste pionnen kan inzetten

Is er dan nog geen winnaar, wordt de winst gedeeld. 1



Het ruimteschip van Ru'ul (rood) kan deeditie
van Moimoi (geel) niet voldoen, omdgh zading
slechts uit blauwe goederen bestaat.

De Moimoi —speler (geel) mag een goed
schenken of ruilen om de Ru'ul-speler toe
te laten de expeditie te volbrengen.

planningsruimte

planeetruimte

Als de Ru'ul-speler (rood) de expeditie volbrengt,
legt hij een groen en blauw goed in de reserve-
voorraad. Nadien plaatst hij zijn pion en past de
overwinningspunten aan voor beide spelers: 2
overwinningspunten voor Ru'ul (rood) en 1 punt
voor Moimoi (geel).

actieruimte

expeditieruimte

3.3. Alle goederen op dezelfde planeet mogen wogeeuild.

3.4. Met de juiste goederencombinatie kan je exjgsdvolbrengen.

&
In functie van het aantal spelers, kunnen volgende
technologische kaarten bijkomend in de betrokken
technologiestapels worden gesorteerd:
« 3 spelers: 1 sabotagesonde, 1 interstellairet,rake
1 robotfabriek, 1 technologisch centrum.

e 4 spelers: 2 sabotagesondes, 2 interstellaire
raketten, 1 transportsonde, 1 orbitaal station,
2 robotfabrieken, 2 technologische centra.

« 5 spelers: een kaartenset voor 4 spelers toexoege

* 6 spelers: een kaartenset voor 4 spelers toexoege

* 7 spelers: een kaartenset voor 3 en een andereivo

spelers toevoegen.

« 8 spelers: twee kaartensets voor 4 spelers tgevoe



Sommige technologische kaarten geven een
permanent gevolg (tenzij ze worden overbouwd) :

a) Een Tech-centrum verhoogt de capaciteit van
de planningsruimte met 2 kaarten.

b) Een robotfabriek verhoogt het aantal
zandlopers met 1 zandloper. (Ongebruikte
zandlopers worden in het midden gelegd als
reservevoorraad).

c) Het orbitale station levert het neutrale
ruimteschip uit de voorraad. Het vertrekt van de
eigen planeet van de speler. (Het ongebruikte
neutrale ruimteschip wordt in het midden gelegd).

Andere technologische kaarten hebben een gevolg
van zodra ze bruikbaar zijn geworden door het
activeren en doorlopen van een zandloper (Voor de
sabotagesonde en de interstellaire raket zijn de
zwarte aanvalspionnen vereist.)

a) Op eensabotagesondemogen maximaal 2
aanvalspionnen geplaatst worden. De speler kan een
aanvalspion van de sabotagesonde te allen tijde op
een actieve zandloper van een willekeurige
medespeler leggen om deze te saboteren. De
medespeler moet de zandloper naast zijn kaart
leggen en het laten doorlopen zonder enig gevolg.
Dan wordt de aanvalspion weer in de voorraad
teruggelegd en kan de zandloper weer worden
gebruikt.

b) Op eennterstellaire raket mogen maximaal 2
aanvalspionnen geplaatst worden. De speler kan een
aanvalspion van de interstellaire raket te allgteti
op een zandloperveld in de actieruimte van elke
speler leggen. Het zandloperveld kan niet opnieuw
worden gebruikt totdat daar een zandloper
geactiveerd en inzetbaar is. Dan wordt de
aanvalspion weer in de reservevoorraad gelegd. Een
kaart die op deze manier wordt geblokkeerd, kan
niet overbouwd worden. Elke speler mag maximaal
door 2 aanvalspionnen worden geblokkeerd.

c) Op eertransportsonde mogen tot 2 goederen
worden opgeslagen — zoals in een opslagplaats —
zolang er geen zandloper is op het zandloperveld.

Tech-centrum Robotfabriek

carta con una
connessione
di energia

Orbitaal station

actiedeel

expeditiedeel

sabotagesonde

Interstellaire raket

transportsonde



De neutrale planeten

Wanneer een zandloper op het zandloperveld is
gebruikt, kan de speler de in de transportsonde
opgeslagen goederen opslagen in een ruimteschif
ongeacht waar zich het schip op dat moment bevindt
(Let op de maximale lading van 8 goederen)

Vanaf nu gelden de volgende bijkomende regels : de
kaarten in een eigen planningsruimte mogen worder
vernietigd, bv. als een zandloper is gebruikt op keeart
in de planningsruimte, mag deze kaart, als altefat
opnieuw onder de geschikte technologische stape
worden geschoven. Een kaart die al gebouwd is, kar
niet meer worden vernietigd.

Elke speler mag vrij kaarten in de planningsruimte
ruilen met andere spelers. Kaarten mogen ook worde
weggegeven op voorwaarde dat de ontvanger daarvoc
plaats heeft in zijn planningsruimte.

De expeditiekaarten worden geschud en verdekt
neergelegd in een expeditiestapel in het middendean
tafel. 4 expeditiekaarten worden getrokken en
afzonderlijk opengelegd nabij de 4 orbitale veldam
neutrale planeten.

De neutrale planeten behoren niet toe aan eerespell
De beschikbare expeditiekaarten kunnen volgens de
normale spelregels worden voldaan. In dit gevahee
de speler de kaart, legt hem verdekt voor zichast ge
scorelijst aan. Nadien trekt hij een nieuwe kaart de
expeditiestapel en legt het open bij de planeettdias
beschikbaar is geworden. Indien meerdere spelers d
nieuwe expeditie op de neutrale planeet onmidéellij
zouden kunnen voldoen, wordt de kaart onderaan de
stapel geschoven en een nieuwe kaart getrokken.

Elke speler mag goederen van zijn ruimteschip
achterlaten op de orbitale velden van de neutrale
planeten. Deze goederen mogen door elk ruimteschi
worden opgeladen die deze planeet bereikt. (Uitdra
is het raadzaam deze mogelijkheid enkel te overmege
in het kader van een onderhandeling met een ander
speler; anders zouden andere spelers deze goeder
steeds gratis kunnen gebruiken voor hun expedities)
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Alle spelers spelen tegelijkertijd. Elke spelergma
op elk ogenblik:
» tot 2 technologische kaarten spelen in zijn
planningsruimte. (» )
» opdrachten aan zijn inactieve zandlopers geven

KORTE SPELREGELS
EN WOORDENBOEK

om:(» ) DEPOT

* het technisch niveau van zijn planeet te OPSLAGPLAATS
verhogen (zandloper op planeet) (» )

» een technologische kaart te bouwen FUSIONSMINE

(zandloper op kaart in planningsruimte) FUSIEMIN
> ) FUSIONSREAKTOR

» een technologische kaart te gebruiken FUSIEREACTOR

(zandloper op kaart in actieruimte) (» )

* een ruimteschip te bewegen (beweeg het
ruimteschip naar een aangrenzend orbitaal
veld of een leeg ruimteschip naar een
willekeurig orbitaal veld, zandloper op het
ruimteschip) (»

e goederen verhandelen (alle goederen op

INTERSTELLARRAKETE
INTERSTELLAIRE RAKET

KONVERTER
CONVERTER / OMZETTER

eenzelfde planeet mogen worden verhandeld) MEGACITY
> ) MEGASTAD
expedities voldoen om overwinningspunten te MULTIMINE
verdienen (geef goederen af aan algemene MULTIMIIN

voorraad, plaats een overwinningspion op de
volbrachte expeditie, beweeg de eigen pion
evenals die van de eigenaar van de planeet op
de scorelijst vooruit. (» )
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ORBITALSTATION
ORBITAAL STATION

ORBIT = BAAN ROND
HEMELLICHAAM

ROBOTERFABRIK
ROBOTFABRIEK

De spelers mogen bijkomend op elk ogenblik:

< een aanvalspion gebruiken (sabotagesonde of
interstellaire raket) (%6 )

 technologische kaarten
planningsruimte ($6 )

» expedities voldoen op neutrale planeten (neem
kaart, trek nieuwe kaart) %% )

« goederen achterlaten op neutrale planeten
(»% )

SOLARSATELLIT
ZONNESATELLIET

omruilen van de TECHCENTER

TECHNOLOGISCH
CENTRUM






