
Tom en Dave bouwen een ruimtestation. De basis en de zon-
nepanelen zijn al klaar. Om de beurt moeten Tom en Dave
cilinders plaatsen, door cilinders bewegen of door de ruimte

Plaats het spelbord op tafel. Schud de
ruitvormige tegels en stapel ze met de
afbeelding naar beneden naast de ener-
gie, controle en alien counters. Plaats
Tom en Dave op hun bases met elk 
1 energie counter. Plaats de zon coun-
ters op de gelijk gekleurde zon modules.
Beide spelers ontvangen elk 9 driehoe-
kige tegels: 6 met cilinders van zijn kleur
en 3 zonder. De driehoeken worden met
de afbeelding naar boven geplaatst.

IDEE EN DOEL
bewegen. De astronaut die de meeste waardevolle counters
vindt en het snelste naar zijn station terugkeerd met zijn 2
zon counters wint het spel.
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1 spelbord

40 ruitvormige tegels
18 driehoekige tegels
2 astronauten
4 zon counters

24 energie counters
8 controle counters
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Het spel wordt in beurten gespeeld. De jongste speler begint.
In zijn beurt mag een speler:
A cilinders plaatsen of
B zijn astronaut verplaatsen.
Als een speler geen van beide acties kan uitvoeren, moet hij
zijn beurt overslaan. 

EEN SPELBEURT

A  cilinders plaatsen

plaatsen van ruiten en driehoeken

Tom plaatst een ruit �. Hij kiest twee driehoeken (�en �) en plaatst
deze nu in dezelfde beurt op de twee geïsoleerde ruimte-driehoeken.

3.  als het nodig is counters plaatsen 
Counters moeten op bepaalde bollen geplaatst worden, die ont-
staan door het plaatsen van de cilinders. De counters kunnen in
latere beurten door de astronauten opgepikt worden.

Soms ontstaan energiebollen in het midden van ruiten.
Ze worden gemarkeerd door een kruis. Een geel ener-

giecounter wordt geplaatst op de energiebol.

Door het plaatsen van ruiten en driehoeken op het bord
ontstaan bollen. Een bol is compleet als alle zes ruimte

driehoeken rond een kruispunt bezet zijn door ruiten of drie-
hoeken of als de bol al op het spelbord staat vanaf het begin
van het spel.

Als er een complete bol ontstaat uit het plaatsen van rui-
ten en driehoeken die verbonden is met precies 1 cilin-

der, wordt deze bol een controle bol. Een blauwe controle
counter wordt op deze bollen geplaatst.

De complete bollen op het bord bij bases en zon modules
kunnen nooit controle bollen zijn.

Als een complete bol ontstaat uit het plaatsen van ruiten
en driehoeken die met geen enkele cilinder is verbon-

den, wordt deze bol een alien bol. Een groene alien counter
wordt op deze bollen geplaatst.

bollen

counters plaatsen
Tom plaatst een ruit �.
Hij moet gelijk een gele

energie counter plaatsen
op de energie bol, een

blauwe controle counter op
de controle bol en een

groene alien counter op de
alien bol.
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Het plaatsen van de ruiten kan als gevolg hebben dat er ruimte-drie-
hoeken geïsoleerd raken, waarop geen ruiten meer geplaatst kunnen
worden. In dit geval moet de speler 1 van zijn eigen driehoeken selec-
teren en plaatsen op de ruimte-driehoek. Als deze speler geen drie-
hoeken meer beschikbaar heeft, mag de tegenstander deze plaatsen.

zon
module

1.  plaats altijd precies 1 ruit
De speler neemt een ruit en plaatst deze open ergens op 2
vrije ruimte-driehoeken. Een vrije ruimte-driehoek wordt altijd
omrand door 3 ruimte hoeken, gemarkeerd als grijze lijnen op
het bord. Afhankelijk van de positie moeten er nu driehoeken
en counters geplaatst worden.

2.  als het nodig is driehoeken plaatsen

ruimte-hoek �

geïsoleerde 
ruimte-driehoek



Als een astronaut voordat hij beweegt een controle
counter inlevert, mag hij door zijn eigen, neutrale en

andere cilinders bewegen in deze beurt.

Een alien counter mag altijd worden ingeruild
tegen een controle counter plus twee energie

counters uit de voorraad. Geen enkele andere ruil is toegestaan.

INRUILEN VAN ALIEN COUNTERS

3.  een ruimtesprong

2.  zweven door cilinders van alle kleuren

een ruimtesprong
Tom legt een 

energie counter terug in
de voorraad en springt

langs een ruimtehoek  van
een bol naar een controle
bol. Hij neemt de controle

counter en legt deze op
zijn basis.

Als een astronaut een energie counter inlevert voordat
hij beweegt, mag hij in deze beurt een ruimtesprong

maken van een complete bol naar een naburige complete bol
langs precies 1 ruimtehoek. Hierbij mag hij niet over ruiten
bewegen en hij mag niet naar energiebollen, bases of zonne-
modules springen.

Een astronaut kan gratis door cilinders van dezelfde kleur en
door gestreepte, neutrale, cilinders zweven. Ook kan een
astronaut door 1 of meer complete (!) bollen zweven zonder
te stoppen, zolang hij maar niet van richting verandert binnen
de bol. Een astronaut kan stoppen in elke beschikbare bol.
Bij een splitsing zonder bol moet een astronaut een richting
kiezen. Hij mag niet stoppen of dezelfde weg terug nemen.

Tom moet zijn richting veranderenin de drie bollen links en moet
zijn beurt hier dus beeindigen. De rechte, onmogelijke, doorgan-

gen worden aangegeven door de rode pijlen. Tom kan wel gewo-
on door de 2 bollen rechts blijven zweven zonder 

te stoppen (groene pijlen).
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zweven door cilinders

Eerst zweeft Tom door een neutrale cilinder en 
maakt de weg vrij voor Dave.

Dave levert een controle counter in en zweeft vervolgens
door zijn eigen, neutrale en Tom's cilinders.

Tom's
cilinder

een neutrale
cilinder

Dave's
cilinder

1. zweven door eigen en neutrale cilinders

In een beurt beweegt een astronaut van de ene complete bol naar
een andere complete bol. Bollen en cilinders die op het spelbord
afgebeeld zijn mogen door beide astronauten gebruikt worden.
Een astronaut mag nooit de basis of zon modules van de andere
astronaut betreden.

Een astronaut beweegt

1. door te zweven door eigen en neutrale cilinders of 
2. door te zweven door cilinders van alle kleuren of
3. door een ruimtesprong langs een ruimte-hoek.
In zijn beurt mag een astronaut 1 van deze methoden om
zich te verplaatsen kiezen.

Als de astronaut een counter op zijn weg tegen-
komt, stopt hij zijn beweging. Hij pakt de coun-

ter en plaatst deze in zijn basis.
Een bol die al bezet is door een andere astronaut mag
niet door de astronaut bezet of gepasseerd worden.

B  de astronauten verplaatsen

stoppen met zweven geen stop

zweven door complete bollen
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Verschillende niveaus van de speler kan worden opgevan-
gen door in het begin van het spel de minder ervaren speler
extra energie counters (bv. 2) te geven. Voor elk hierna
gewonnen of verloren spel moet dan een counter worden
ingeleverd of extra erbij genomen. Ook kan het spel begon-
nen worden zonder alien en controle counters.

SPELEN MET BEGINNERS

score voorbeeld
counters/bewegen waarde Tom Tube punten

energie counter 1 punt 5

controle counter 2 punten + 6

alien counter 5 punten + 5

zon counter 5 punten + 10

voorsprong 1 punten 7 moves + 7

totaal punten som Tom´s punten = 33

Elke energie counter in de basis telt als 1 punt,
elke controle counter telt als 2 punten, elke alien

counter telt als 5 punten en elke zon counter telt ook voor 5 pun-
ten. Als een astronaut 2 zon counters verzameld heeft en is
teruggekeerd in zijn basis, en er kunnen nog steeds ruiten
geplaatst worden, telt elke beurt die zijn tegenstander nog nodig
heeft om zijn basis te bereiken als 1 bonuspunt voor de eerste
astronaut. De winnaar is de astronaut met de meeste punten.

SCORE

Tom zweeft naar zijn
basis in 1 beurt. Zijn

basis bevat 2 zon coun-
ters, 5 energie counters,

3 controle counters en 
1 alien counter. Hiermee
wordt het einde van het
spel bereikt. Dave heeft

vervolgens nog 7 beurten
nodig om zijn basis 

te bereiken.  

terugkeren op de basis

einde met bonus
Het spel eindigt met en bonus als een astronaut twee
zon counters heeft verzameld en in zijn basis is terug-

gekeerd. Extra voorwaarde is wel dat er nog steeds ruiten
geplaatst kunnen worden. De langzaamste astronaut telt de
beurten die hij nog nodig zou hebben gehad om zijn thuisbasis
te bereiken. Hij mag geen nieuwe ruiten plaatsen of zon coun-
ters verzamelen. Het aantal beurten wat hij nodig heeft, is de
bonus voor de snellere astronaut. Verzamelen en uitgeven van
energie, controle en alien counters is gewoon toegestaan.

einde zonder bonus
Het spel eindigt meteen zonder bonus als er geen ruiten
meer geplaatst kunnen worden en 1 astronaut is terug
gekeerd in zijn basis. De astronauten mogen terugkeren zon-
der zon counters.

verdwaald
Het spel eindigt meteen als een astronaut geen mogelijkheid
meer heeft om zijn basis te bereiken. De astronaut is verd-
waald in de ruimte.

EINDE VAN HET SPEL
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