HANDELSFASE

ledere speler moet aan de handelsfase meedoen
Onderlinge afspraken, gebaren of specifieke
opmerkingen zijn verboden, Er wordt sehandeld
met plansetkaarten &n eveneel met bonus-
kaarten. De actieve speler beaint mel de
handelsfase, die altijd als velat verlaopt:

D actieve speler kiest ¢€n van zijn

u handkaarten (planeet- of bonus-
kaarten) uit en legt dere apen voor
zich neer. Dt is zijn eerste aanbod aan
zijn medespelers.

waart uit en lest dere gedekt voar zich
neer. Daarti] geldt: Een speler mag nooit
een Kaart kiezen, die de actieve speler
reeds uitgespeeld heeft. Als al'e spelers
hebben gekozen, draaien ze tedelijk hun
i <aarten om

n ledere medespeler kigst nu eveneens een

De actieve speler kiest een tweade hand-
waart en legt dere open naast de eerste,

Hij mag een kaart spelen, die al door de
medespelers is gespeeld,

Dol jedere medespeler kiest nu een twee-

m de kaart uit en legt deze gedekt voor zich
neer. Dpnieuw geldt, dat er geen kaart
mag worcden gekoren, die nu of eerder
door de actleve speler is geboden. Als alle
spelers hebben gekozen, drasien ze tede-
ke biur kaarten om.

E Ce actieve speler mag nu met één van de

spelers ruilen (zie F) of een derde kaart
splen. Als hiy de derde kaart speelt, moe
ten ook de medespelers volsens boven-
slaance regels een derde kaart spelen. Ma
cle clercle kaart moet de actieve speler zijn |
gehele bod met die van een andere speler |
Fuilen. |

De actieve speler moet dan met e2n wille-

n keurize medespeler de apengelegde kaar-
ten ruilen. Daarkd) worden alle cpengeles
cle Baarten van bede spelers egen el=aar
aemuild, e actieve speler neemt de nieuwe
kaarten op handen. e handel is dagrmee
vaor hem agelopen

De speler, die heeft gerulld met de actleve
E speler, heeft nu bwee mogelijkheden: Hij
neemt zijn nieuws kaarten op handen en
bedindiat daarmee zijn hande|, of hij laat
ce kaarten voor zich Fggen en Bt
meedoen san de lopende handelsfase

—




De spelars zin handelaren, afkomsbg van de Aarde,
2 strijcten om de lucratieve, nog te vestigen han-

delscentra oo satzllieten van de zeven belandgrijkste
planeten van het ver van de aarde gelegen sterren-

stelsel Andromeda. De speler, die aan het einde
varn hel spel de meeste punten scoort met zijn
handelscentra, bonuskasren, technologische
ontwikkeling en stations op Aarde, wint het spel

YERLOOP VAN HET SPEL

Als handelaren plaatsen de spe-
lers toekamstige handelsposten
cp cde planeten, verbeteren zij
de capacilert van hun ruimte
schepen, ontwilkkelen zij hun
technolodgie of proberen zij met
Eehulp van de planetenring
waardevalle handelscentra in
een baan rond die planeten e
vestigen, Het spel verloopt
daarbi] over meerdere rondan,
die steeds wit 4 fasen bestaan:

Kaartenfase: e speler links van de varige actieve speler wordt de
nieuwe actieve speler. Hij deelt kaarten van de gedekte stapal wit tot
alle spelers hun toegesians zants! kaarien hebben onivangan.

Transportfase: In deze fase mogen de spelers &&n van hun
ransportkaarten vitspelen en daardoor ruimtestations verplaatsen.

Handelsfase: De actieve speler biedt de andere spelers 2 of 3
planeetaarten te rull zan.

Actiefase: De actieve speler voert als eerste drie acties uit, de
mmedespelers izder twee.

KAARTENFASE

Het stationstlekie in de fasen van de ruimteschipontwikloeling geeft

o CBATLEr SEN VoET e rordd

Tip: Lo
It is Fandig als iedere speler asgaeh

aan, hoeveel planeetkaarten een speler ledere ronde op handen
mag houden (9, 10, 11 of 13 kaarten). san het begin van iedere
roncle knjat een speler zoveel kaarten van de gedekte trekstapel tot
hi) het door zijn blokje aangegeven oantal ksarten heeft beraikl Als
de gedekte stapel is uitseput, worden de kaarten van de ocpen
aflegstane| geschud en vormen deze de nieuwe gedekie trekstapel

hoeseel kaarlen b | nog nee g heels. Pa:
a5 i) al Zijn kagten beef cobregen
neeit Py s o nanden an geslt

clazeree 2ar, cat hip gesn nigLee

Ha het uitdelen van meuwe

kaarten heett edere speler de
mogelijkheid eén van zijn
transportkaarien te spelen. De
actieve speler begint, Hij speelt
een lkaart of past

Een gespeeide transportkaart
wiordt uit het spel genomen n
kan niet apnieuw gebrulkt
wiorclen. Als gen speler 2en
transportkaart speelt, voert hij
eén van de volgende actles uit:

1. De speler neemt bwee van zljin stations van de
Aarde en plaatst z2 op €én andere planeel naar
keuze,

Tip: Als men weal kazrmer wan 2o slapest o endem
e S0 TN oo en inzetlen van een Tansoorthantt o
a0 o el day vestgen vEn eer eigen handelscermam

s virarclen

¢ De speler neemt al zign stations van een pla
neet naar keuze en plaatst ze terud op Aarde.
Tip: Azn el eincle van het spel & leder ru mizstalion op
Aarce 1 punt waard. Als hes spel zijie encke aadert, an
Tien oot het inzeller van #2n Tansporaat 2gn rutne
laze' staticors wan een plonest mear de Aaroe @aghalen



HET SPEELBORD

Handels-
catelliet

Het speelbord laat de zeven belangnjkste planeten van het
sterrenstelsel Andromeda zien. ledere planeet heeft 3 vestigings-
lmcaties voor handelscentra, elx met een aangedeven waarde. De
achiste planeet is de Aarde. In de loop van het spel moeten de
handelaren vele malen hun uimtestations naar cde Aarde
terughalen, Op Aarde is ieder ruimtestation aan het einde van

het spel 1 punt waard,

De verschillende Fases van de ruimteschipantwikleling staan links-
boven op het bord afgebeeld door middel van steeds grotere
ruimizschepen. Als het rumteschip van een speler groter wordt,
mag i meer planeetkaamzn op handen hebben. De technologl-
sche ontwikkeling van de spelers wordt rechisonder op het speel-
Technologie Dord bijgehouden. Hiermee kan een speler zin actiemcgelikhe-
den vergraten. Ook krijgt men aan het einde van het spel het
aangedeven aantal punten voor de stand van zijn ontwikkeling.

DE SPEELKAARTEN

——m

Planzetsymbool

Planeetkaarten

Yan iedere planezt zijn er 12
plancetkaarten in het spel. Op
ieclere kaart staat een afbeelding
van een planeet, voor welke de
kaart gespeeld kan worden. Als
een speler meer kaarten van dezelfde planeet kan
uitspelen, vergroot Ni Ziin kansen am succesvol 1e
zijn in de stnjd om een handelssatelliet in de

damplring,

Puntenwaarde aan het einde
wvan het spel

—— Aantal Flaneetkaarten

Bonuskaarten

Er zijn vier verschillendes bonus-
kaarten: Zilver (2 punten), Goud
{3 punten), Platina {4 punten) en
Diamant (5 punten). Op iedere
honuskaart staat in het wit een puntenssaardse,
Deze punten antvandt een speler als hi) de bonus-
kaart aan het einde van het spel nog op handen
hesft, Ook staat op ledere bonuskaart op €en
kaartsymbool een getal (4, 5, 6 of 7). Dit getal geeft
aan, hoeveel gelijke planzetkaarten een speler in
de actlefase als set moet uibspelen am deze
bonuskaart te krijgen.

Als een speler als e2n van zijn acties gen set van
precies 4 kKaarten van ean planget speelt, voert hi
zlim actie ult en ontvangt hij direct een bonuskaart

Tilver" uit de voorraad, Voor een set van precies 5
kaarten cntvangt hij 22n bonuskaart *Goud".
Speelt een speler een set van precies & kaarten
van een planest, ontvangt hij daarsoor e2n bonus
kaart "Plating" en voor een sel van precies 7
kaarten een bonuskaart 'Dlamant”. Bevat een sat
plangetiaarten één of meer bonuskaarten, dan
krij=t men GEEN bonuskaart. Bonuskaarten tellen
mee voor het santal kaanen, cat een speler op
handen mag hebben. Bonuskaarten mogen direct
worden ingezret, dus ook voor een valgende actle
in dezelfde ronde. Een bonuskaart (e soart is nlet
van belang) kan bij iedere willekeurnse set
planeetkaarten als extra planeetkaart van die soor
gespeeld worden. Yoorbeeld: een set van Jrie
planeetikaarten kan met een bonuskaan *Ziker" en
een bonuskaart "Goud” als een set van

5 planeetkaarten gespeeld woarden

ren ontvanagt vitsluitend een bonuskaart als de
betrefendes kaart neg in voomaad is. Het is niet van
belang, welke actie wordt uilgevoerd met de
kaarten, Als de betreffende bonuskaart nlat in
voorraad is, ontvangt men er geen. Man onlvangl
ook deen verdangdends bonuskaart, Men houdt
ook geen bonuskaarten tegoed!

Een sespeeice bonuskaart wordt niet op de
aflegstapel gelegd, maar teruzaelesd in de
voorraad naast het bord, Deze staat direct weer
ter Basehiklking van de spelers.

Transportkaarten

De functie van transpartkaarten wordt in et
vervlg van dere regels verduideljkt.



Het speelbord en de planetenring De speelkaarte n worden naar soort
wiorden op tafel deledgd. gescheiden in 84 planeetkaarten, 16
bonuskaarten en 10 transportlaarten

De 16 bommskasrten worden naar waarde
gesarteerd en in 4 geschelden stapels open

als voorrasd naast het bord gelead, De B4
planestlaarten worden goec geschud

ledere speler kiest een kleur en krljgt de
bibehorende 26 ruimiestations en €
transportkaarten. De soelers leggen hun
transportkaarten open
Vool Zich op tafel,

ledere speler plaatst &&n van zijn rulmtestations op het eerste vak van deé ruimtegschipontwikkeling en nog
één op het eerste vak van de technolegische ontwikkeling (zie ool HET SPEELBORD op pagina 3}
Aan de hand van het aantal spelers worden de valgends ruimtestations geplaatst:
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De 84 plancetkaarten worden goed O oudste speler wordt benoemd tot
geschud, Aan iedere speler worden dan actieve speler en begint het spel. Ma
] e 5 g (¥
% lkaarten gecekt vitgedesld. De averge iedere rende wordt de speler links van
kaarien worden als sedekte stapel naast de actieve speler de voldende actieve
het bard gelege. speler,
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SPELREGELS

De Galactische Unie van

Andromeda wil de

hebgierige handelaran van T
de verre planeet Aarde in hun SN
ongebreidelde zucht naar macht
beperken. Alle handel |s van de

planeten van Andromeda riaar

hun satellleten verplaatst.

Zodoende is in

Andromeda het aantal .

modgelijke handelscentra per planget

aan banden gelegd.

De handelaren, die van plan zijn om zulke :

handelscentra op te richten en te exploiteren, komen voor moeilijke keuzes te
gtaan, Bovendlen staat de Unle uitsluitend eerlike handel toe. Yoor de
handelaren van de Aarcle zijn dit zeer ongebruikelijke uﬂstandtgmden die ze
uitslultend met behe ndlqhs:td en een beeltje geluk naar hun hand ku nnen zettan.

SPELMATERIA AL

&4 Plancetkaarten 16 Bonuskaarten 10 Transportkaarten
1% wen iecee olanest) o Jilver, 4 ¢ Gourd, 4 = Platera, 2 = Disant [(Bwan eoee deys

130 Ruimtestations 1 Planetenring
1 Specibard COfaan eckere keur)

1



TECHNOLOGISCHE
ONTWIKKELING

Alle spelers starten in het meest inkse vak van Jde
technologische ontwikkeling op het bord. Daze
fase staat alleen hel gebruik van de basisregels
e,

Door het spelen van een
setvan 3 gzlijlke planeet-
-!.:'|EI|'[EI'I_, waaronder even-
el bonuskasarten, schuift
een speler zijn markerings-
staticn een vak verder.
Voortaan mag dere speler
als actieve speler in de
handelsfase maxdimaal 4 kaarten (ip.a. 3) aan zljn
medespelers aanbieden, De medespelers moeten
dan eveneens een vierde kaart bleden,

Door hat spelen van 2n
set van 4 gelijke planest
kaarten schulft een speler
zijn markerngsstation nog
gen vak naar rechis op.
Yoortaan mad de speler bi
de actie "Flaneetkanrian
ruilen” maxsmaal 3 lkearten
rgilen Oy @

oo het spelen van 2en
set van & qelike planaet.
kaarten schuift een speler
zijm markeringsstation naar
Fet laatste vak, Voortaan
mag de speler bi) de actie
‘Miewwee stations inzetten”
en "Hancelscentra
oprichten” halve waarden
naar Doven afronden. B
een set van Vil kaarten mag hij dan 3 stations
inzetten of 3 pogingen ondememean om &&n
handelscentrum te vesktlgen

LET ©OP! De afzonderhjke Fasen van die
technologische ontwikkeling moeten €&n voaor
gén doorlopen worden, Er mogen géén fasen
overgeslagen worden. Eerder bereilte
technolagiedn blijsen geldia.

Y,

EINDE VAN

HET SPEL

Het spel i afgselopen als van drie planeten alle
satellieten bebolwd zin. De lopende ronde wordt
nog witsespeeld, zodat ledere speler zijn aclies
nog kan uitvoersn.

Daarna telt iedere speler zijn puntenaantal.

Hij telt bij ellaar op:

* [ puntenwaarden van al zijn hendelkcentra op
satellicten

+ 1 punt voor elk van zijn ruimtestations op Aarde

D¢ puntenwaarcle van de bereikte
technologische ontwikkelingsfase

= D puntenwaarden van de bonuskaarten op
handen

D¢ speler met het hoodgste tateal wint het spel.

Bij een delijxe stand wint de speler met de beste
technalagische onbwikkeling, |s dat cok selijk, dan
wint de speler met het grootste ruimteschio, En
anders: nog een spelietje?
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In zeldzame gevallen kan een speler geen kaart
meer spelen, omdat hij alleen nog handkaarten
neeft, die al door de actieve speler zijn wige-
speeld. Indit geval toont de betrokken speler al
zijn handkaarten aan de actieve speler, Als deze
aok geen speelbare kaart meer ziet, neemt de
betrokken speler zijn handkaarten en al earder
opengelegde kaarten terug op handen. Yoor hem
i5 de handelsfase afgelapen.

De linkerbuunman van de actieve speler

m ret de handel voort. Hil mag zijn €lgen
kaarten weer op handen nemen en afzien
van handel, of hij mag zijn kaarten ruilden
mit #&n van zijn medespelers, die nog
lkzarten voor zich hebben liggen. Als hij
ruilt, meemt hlj 2l niewwe Kaaren op
handen, De handel is vaor hem afgelopen,
De speler, met wie |5 geruild, beslist weer
of hij de kaarten op handen neemt of dat
hij ze voor zich laat liggen en verder
cdeelneemt aan de handelsfase. Spelers,
mek wie gemuild wordt, kunnen diz rul niet
wWelgeren.

Aonuskaarten waorden bij het handelzn als gewone
kaarten sespeeld. Meestal waarderen deze kaarten
een bad behoorlijk op. Een speler kan gedwonsen
zijim om een bonuskaart in zijn bod op te namean,
omdat hij 9een andere speelbare kaart meer bezit
als de actieve soeler een bonuskaar speelt,
mogen de andere spelers dezelfde soort

I ht. b Rl ol dl% bonuskaart niet meer spelan.
spelers, die nog kaarten heblben. Zi

hebben wederom de keuze om hun
kaarten op handen te neman of om met
een oversebleven medespeler t2 ruten,

Tipe [ situatie op hel cord seraaot, wels pleneethkasten

@ artee sae e esenieee] ro W e hebaen, Als =en in

£1N &3 qeinteresseers =, S Nl 24 TE racEn om I8

Eelrelbenoe aarler e gpelen

niemand meer kaarten voor zich heeft
Een als enge overdebleven speler kan
met nlemand rulen en neemt zijn lkearten
wieer op handen,

m O hendelsfase gindigt als slechts één of

ACTIEFASE

Ma de handelsfase begint de actieve speler met de De anclere spelers volgen dan in de richting van de
actizfase. Hij mag maximaal drie van de volgende klok, ledere niet actieve speler mag maar twee
acties in willekeurige volgorde uitvoeren. at mag acties uitvoeren, eventueez| twee dezelfda,

ook meerdere malen dezelide actie zijn.

PLANEETKAARTEN RUILEN

De speler legt 1 of B van ziin handkaarten op de apen
aiegstapel en trekt hetzelfde aantal kaarten van de
gecekte stapel planeetkaarten,

RUIMTESTATIONS INZETTEN verplaatsen,

d Een speler, die een set speelt, is niet
b 4:_!e.han5 = Ef“:n Iﬁénde-z.centrum o gechvongen om slations te pleatsen.
satelliet te vergroten, kan een speler extra Hi| mag ool minder af helemeal geen stations
stations op een planeet plaatsen. Daartoe speeht plaatsen
hi een set van minstens drie, maar maximaal
zeven kaarten van dezzlfde planeat,
Hij legt de set op de open aflegstapel, deelt het
santal gespeelde kaarten door twee £n verplasist
het berekende pantal stations van de Aarce naar
de betreffende planeet, Habve waarden worden
chaarki naar beneden afzerond. Bl een el van
drig lkaarten wordt bijeaorzeeld 1,5 afgerond naar
1. De speler mag i dit seval 1 ruimtestation —_




HANDELSCENTRUM VESTIGEN

Een speler moet minimaal 1 station op de
betretfende planeel benlten om te moden
proberen om een handelscentrum op een
satelliet te vestigen,

De speler speelt 2en set van drie of meer

kaarten van dezelfde planset en krist de

planetenring, Het aantal kaarten in de set
wordt weer door twee gedeeld en eventueel
naar beneden afgerond, Dit is het aantal
podgingen, dat die speler mag doen om een
handelscentrum op een satelliet van die planeet
te vestigen.

D epeler plagtst de plane-
tenring over alle stations, die zich op dat

meorment oo de planeet bevingen, Reeds
negrgezette handelscentra in de damgplring
worden niet meedenomen onder de ring. Door
vaarzichtig te schudden worden de onder de
ring liggende stations semendd. Daarbij wordt
het poartje aan de rand van de ring met een
vinger dichtdehouden. Ma het schudden sleept
men de ring aver het Dord, zodat wt het
inmiddels open poorije een sta-
fizn te voorschijn komt. Daarki
wiordt de nng doar de speler
rocanid geschoven, dat hij niets
daoaor het poortjie kan zien. De
pijl op de ring geeft aan, waar
het poorje zich bavindt,

_‘.--

Als een station van de eigen kleur

verschijnt, legt de speler deze op de

mezst waardevolle beschilkbare satelliet in
de dampkring. Hij heeft daarmee een handels-
centrum gevestigd, Eventuzle niel benutte
pogingen vervallen. De actie s hlermee
bBeeindiad

Als een station van gen andere Kleur verschijnt,
wordt dit station op de Aarde qeplaatst. Als ezn
speler Ned pogingen over heeft, schuift hij de
rimg vaorzichtiz werder tol &r weer gen station
verschijnt. Dan wordt zoals eerder beschraven
gehandeld: gen eigen station worden op een
satelliet geplaatst, staticns van tegenspelers
worden tenug op Aarde dezet

De actie & afgelaopen als de speler €én elgen
station op een satelliet heeft gseplaatst, of als hil
zowesl stations van tegenspelers naar de Aarde
heeft teruggestuurd als door ziin ingezelte pla-
neetkaartan mogelijk was

Als alle satellieten van een planeet met handels-
centra zijn Bezet, Blijpven de daarbi] horende
planeetkaarten in het spel. BEr kan gewoon mee
gehandeld worden. Deze ap het eerste gezicht
"anbrulkbare" planeetlkaarten kan men bipyoos-
beeld gebraiken om zijn ruimteschepen of
technlek verder te onbwikkelen, Bovendien
kunnen door het inzetten van deze kaarten nog
bonuskaarten vardiend worden zonder dat men
op die uitdgewonnen planeten nog

w1 sticns hoelt te plastsen

RUIMTESCHIPONTWIKKELING

Alle spelers starten in het meest linkss vak van
de rumteschipontwikkeling op het bord, De
soelers mogen dan maximaal @ zaarten op
nanden hebben

Door het spelen van e2n et van het aangege-
ven aantal gelijke planeetkaarten (3, 4 of &),
waaronder eventueel bonuskaarten, mag een
speler zijn markenngsstation naar het volgende
vak cloarschulven, Als men bijvoorbeeld een set
wan 2 kaarten speelt, mag men vanaf de
valgende rande 10 kaarten op handen hebben
Speelt men een set van 4 kaarten wordt dat
aantal verhaogd naar 11 kaarten op handen.
Bij een set van & kaarten mag men ten slotte 13
kaarten op handen hebben,

LET OP! bz afzondedijlke fasen van de nuimte-
schipontwikkeling moeten £&n voor &&n door-
lopen worden. Er mogen 9&én fasen
owergaslagen worden,




