
Welkom iN het jaar 2075. Kort nadat katten de wereld hebben veroverd,  

richten ze zich op een nieuwe missie: de ruimte! De "Katstronauten" 

strijden nu om kosmische dominantie. Het is een spannende race VOL MET  

kattenkwaad en neerstortende raketten! Wie komt er als winnaar uit de  

epische Race, klemt de schatten van het oneindige melkwegstelsel tussen zijn  

klauwen en wordt de veroveraar van de kosmos?

Je hoeft de spelregels 
niet te lezen. Bekijk een 
video waarin de regels 

worden uitgelegd.
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64 puntenfiches  
(20 met waarde 1, 20 met waarde 3, 12 met waarde 5 

en 12 met waarde 10)

4 doeltegels

1 raket

1 raketbord

6 dobbelstenen
1 speelmat
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"GEHEIME MISSIE"-VARIANT

5 spelersborden (in 5 kleuren)

40 astronautenfiches (in 5 kleuren)

ONTDEKKINGSVARIANT:

20 ontdekkingsfiches 20 "Geheime missie"-fiches

UFO-VARIANT:

14 expeditiefiches 1 UFO5 UFO-fiches

1 crashfiche
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D

B

C

Leg de 4 doeltegels naast 
de speelmat.

Leg alle puntenfiches op een 
stapel binnen handbereik van 
alle spelers.

Plaats het crashfiche op het  
eerste veld van het 
crashspoor.

A Leg de speelmat in het  
midden van de tafel.



  LET OP!  Zowel de ontdekkings-, "geheime  
missie"-, UFO- en expeditiefiches als de UFO worden 
gebruikt in een spel voor gevorderden. We  
raden aan om ze niet in het eerste spel te gebruiken.

Leg alle andere spelonderdelen 
in de doos.

5

E

F

Elke speler neemt een spelersbord  
en astronautenfiches in de 
bijbehorende kleur. Leg de fiches 
in een volgorde naar keuze op het 
spelersbord.

Wie het laatst de kattenbak 
heeft schoongemaakt, begint de 
ruimte-expeditie. De startspeler 
legt het raketbord, de raket en alle 
dobbelstenen voor zich neer.
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.

Als leider van een van de vijf Lucht- en 
Ruimtevaartcentra voor Katten stuur je 

jouw astronauten naar planeten, manen en  
de verste uithoeken van het pas ontdekte  
sterrenstelsel. Het spel bestaat uit een aantal  
opeenvolgende ruimtereizen, waarbij je telkens  
een van je astronauten op ontdekking stuurt. Kies  
ze zorgvuldig uit, want elk van hen heeft een speciale  
vaardigheid die je in je voordeel kunt gebruiken. 
Hoe verder je komt, hoe meer punten je krijgt. Maar 
wees voorzichtig! De raket met astronauten kan  
neerstorten en dan mislukt je missie. Het spel  
eindigt zodra iemand al zijn astronauten naar de ruimte 
heeft gestuurd óf als een raket 11 keer is neergestort. 
De winnaar van het spel is de speler van wie de 
astronauten de meeste punten hebben behaald.

3... 2... 1... Lanceer!

Met de klok mee kiezen de overige spelers daarna 
een van hun beschikbare astronauten en plaatsen 
die op het eerstvolgende veld van het raketbord. 
De speler die de expeditie start, wordt de 
expeditiecommandant totdat zijn astronaut van 
boord gaat of totdat de raket neerstort.

Een kosmische expeditie bestaat uit een lancerings- 
fase en een aantal opeenvolgende reis- en  
landingsfases. De kosmische expeditie eindigt als alle  
astronauten uit de raket stappen of als de raket 
neerstort.

Na het beëindigen van een kosmische expeditie, 
geeft de startspeler het raketbord aan de speler links 
van hem. Deze speler start de volgende kosmische 
expeditie.

Lanceringsfase 
De speler die de expeditie start, legt de raket op  
veld 0 van de kosmische speelmat.

Daarna kiest hij een van zijn astronauten en plaatst 
deze op het eerste veld van het raketbord.

Elke astronaut heeft een unieke  
eigenschap. Deze eigenschappen vind je verderop 
in de spelregels (zie p. 12).

eerste veld voor de  
astronaut die de  
expeditie start

  LET OP! 
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Reisfase 

De reisfase bestaat uit de volgende stappen:

Stap 1
De expeditiecommandant gooit alle beschik bare 
dobbelstenen (6 in de eerste reisfase). Groepeer ze 
daarna volgens de gegooide resultaten (een enkele 
dobbelsteen kan een groep zijn).  

Stap 2  
Uit de resterende dobbelstenen (die hij mag 
gebruiken) kiest de commandant een groep 
of meerdere groepen dobbelstenen voor het 
vervolg van de reis. Als de commandant een groep 
met meerdere dobbelstenen kiest, moet hij alle  
dobbelstenen in die groep gebruiken. 

Hij verplaatst de raket het aantal velden dat gelijk is aan 
de som van de waarden van de gekozen dobbelstenen.

Voorbeeld

Voorbeeld 

4 groepen na het gooien van 6 dobbelstenen.

Bekijk de afgebeelde dobbelstenen naast de huidige 
locatie van de raket. Gegooide dobbelstenen die 
niet overeenkomen met deze waarden mogen niet 
gebruikt worden tijdens de reisfase.

1 veld  
verplaatsen

2 velden  
verplaatsen

3 velden  
verplaatsen

 De waarde van het nabrander- symbool 
 wordt bepaald door de huidige locatie van de raket.

De commandant gebruikt beide dobbelsteengroepen om te 
reizen. De nabranderdobbelsteen heeft op dit moment een 
waarde van 1, dus de commandant verplaatst de raket 3 velden 
(1 ×  + 2 × ). Hij kan ook kiezen voor slechts een van de 
dobbelsteengroepen om minder velden te verplaatsen.

Dobbelstenen die de  
commandant mag  
gebruiken om te 
reizen.  

Dobbelstenen die de 
commandant niet mag 
gebruiken om te reizen.  

Voorbeeld

  LET OP! 
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De raket stort neer 
Als geen van de gegooide dobbelstenen dezelfde 
waarde heeft als de afgebeelde dobbelstenen op de 
huidige locatie van de raket, dan stort de raket neer. 
De commandant verplaatst het crashfiche naar het 
volgende veld op het crashspoor.

Alle spelers leggen hun astronauten die nog op het 
raketbord liggen, terug op hun spelersbord.

Nadat de raket is neergestort, eindigt de huidige 
kosmische expeditie. De speler die de expeditie  
begon, geeft het raketbord aan de speler links van 
hem. Deze speler start de volgende expeditie.

Uitzondering: elke astronaut met een 
parachute kan nog altijd van boord gaan op het 
huidige veld van de raket (zie p. 12). 

crashfiche

Crashspoor

Stap 3  
Na het verplaatsen van de raket legt de commandant 
de gebruikte dobbelstenen weg. Leg ze opzij op de 
kosmische speelmat. Deze dobbelstenen mogen 
niet opnieuw gebruikt worden tot het einde van 
deze expeditie.

Het nabrander-symbool  is een 
uitzondering! Dobbelstenen met dit symbool   
worden, in tegenstelling tot andere dobbelstenen, 
nooit weggelegd. Ze zijn ook tijdens de volgende 
reisfase beschikbaar.

Hiermee eindigt de reisfase. Als de raket niet is  
neergestort, start nu de landingsfase.

Als de commandant deze stap  
beëindigt zonder dobbelstenen, neemt hij er een 
van de kosmische speelmat. De commandant moet 
altijd minstens 1 dobbelsteen hebben.

Deze dobbelsteen 
kan niet opnieuw 
gebruikt worden 

tijdens deze  
expeditie.

Deze dobbelstenen zijn  
beschikbaar voor de  
commandant in de  
volgende reisfase.

Om te reizen gebruikte deze speler 2 dobbelstenen 
met het symbool  en 1 met het symbool .
Omdat de dobbelstenen met het symbool  nooit 
weggelegd worden, legt hij alleen de dobbelsteen 
met het symbool  weg.

Voorbeeld 

  LET OP! 

  LET OP! 

  LET OP! 
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Landingsfase
De landingsfase vindt plaats na elke reisfase die niet 
eindigde met het neerstorten van de raket. Eerst 
beslist de expeditiecommandant of zijn astronaut de 
expeditie voortzet en in de raket blijft, of dat hij van 
boord gaat. Daarna beslissen ook alle andere spelers 
in volgorde van hun plaats op het raketbord (van 
boven naar beneden) of ze de expeditie voortzetten. 
Op velden 0 tot 5 zijn geen manen of planeten waar 
astronauten van boord kunnen gaan. Als de raket op 
een van deze velden ligt, sla je de landingsfase over. 

Van boord gaan op een planeet
Als tijdens de landingsfase de raket op een veld 
naast een planeet ligt, plaatst elke speler die beslist 
om van boord te gaan, zijn astronautenfiche op de 
desbetreffende planeet. Er is geen limiet aan het 
aantal astronauten op een planeet.

Van boord gaan op een maan
Als tijdens de landingsfase de raket op een veld  
naast een maan ligt, plaatst elke speler die beslist 
om van boord te gaan, zijn astronautenfiche op de 
onbezette maan die het verst van de raket verwijderd 
is (de maan met de meeste punten). Elke speler  
ontvangt onmiddellijk het aantal punten dat op de 
desbetreffende maan staat afgebeeld.

Er kan maar 1 astronaut per maan 
landen. Als alle manen naast het veld van de raket 
bezet zijn, mag geen enkele astronaut van boord 
gaan.

Punten voor het bezetten van een  
planeet worden op het einde van het spel verzilverd.

Voorbeeld 

Geen van de gegooide dobbelstenen heeft  
de zelfde waarde als de afgebeelde dobbelstenen  
op de huidige locatie van de raket. 

Als gevolg daarvan stort de raket neer. De  
commandant verplaatst het crashfiche een veld 
vooruit op het crashspoor.

  LET OP!

  LET OP!
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Van boord gaan in de verre ruimte
Als de raket de verre ruimte bereikt (het laatste veld 
op de kosmische speelmat), moeten alle astronauten 
van boord gaan. De commandant zet zijn astronaut 
op de komeet en krijgt meteen 7 punten. Alle andere 
spelers plaatsen hun astronaut op het sterrenstelsel 
en krijgen elk 5 punten.

Er is geen limiet aan het aantal astronauten in het 
sterrenstelsel of op de komeet. 

Wisselen van commandant
Als de commandant de raket verlaat, wordt de 
volgende speler op de raket meteen de nieuwe  
commandant. Hij krijgt de ongebruikte dobbelstenen. 
De nieuwe commandant mag vanaf nu dobbelen en de 
dobbelsteengroepen kiezen tijdens de reisfase. Het 
raketbord blijft voor de oorspronkelijke commandant 
liggen zodat de spelersvolgorde duidelijk blijft.

Eerste speler met 4 astronauten  
op 4 verschillende planeten.

Eerste speler met 3 astronauten  
op 1 planeet.

Eerste speler met 4 astronauten  
op 4 manen.

Eerste speler met 2 astronauten  
in de verre ruimte (op een komeet of 
in het sterrenstelsel).

De kosmische expeditie beëindigen 
De kosmische expeditie eindigt als alle astronauten 
de raket hebben verlaten of als de raket neerstort.

Doelen
De eerste speler die tijdens de landingsfase aan de 
voorwaarden van een doeltegel voldoet, pakt deze 
doeltegel. Nadat een speler een doeltegel heeft  
gepakt, kan niemand anders deze doeltegel nog  
verzilveren. Aan het einde van het spel is elke doeltegel 
5 punten waard.

komeetsterrenstelsel

Er is geen limiet aan het aantal astronauten op een planeet. 
Plaats de astronauten onder elkaar om de volgorde aan te 
geven waarin de astronauten op de planeet van boord gingen.

Let in latere landingsfases op het volgende:
•  Als een astronaut landt op een planeet waar al een astronaut 

van dezelfde kleur staat, plaats je de nieuwe astronaut naast 
de oude (zodat er een rij astronauten in die kleur ontstaat).

•  Als dit de eerste astronaut van een bepaalde kleur op de 
planeet is, plaats je hem onderaan en maak je een nieuwe rij.
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Het spel kan op twee manieren eindigen: 
•   na 11 crashes, als het crashfiche het laatste veld 

op het crashspoor bereikt, of
•   als alle 8 astronauten van een speler van boord 

zijn gegaan. In dit geval beëindig je de huidige  
kosmische expeditie.

Puntentelling 
Tel per planeet de punten, te beginnen met de planeet 
die het meest onderaan op de speelmat ligt. Op elke 
planeet zijn punten te verdienen voor spelers die er 
astronauten hebben staan.

Als twee of meer spelers op een planeet  
gelijk staan, krijgt de speler die als 
eerste van boord is gegaan op de 
planeet het hoogste aantal  
punten. Er is dus maximaal 
1 speler die het hoogste  
aantal punten krijgt en maximaal  
1 speler die het op een na hoogste  
aantal punten krijgt. Alle andere spelers 
met minimaal 1 astronaut krijgen elk de 
punten voor de derde plaats.

Elke speler telt zijn punten (voor het van boord 
gaan op planeten, manen en in de verre 

ruimte, en voor het behalen van doelen). 
De speler met de meeste punten wint 

het spel. Bij een gelijke stand delen de 
spelers de overwinning.

Punten voor de speler met de meeste 
astronauten op de planeet.

Punten voor de speler met het op een 
na hoogste aantal astronauten op de 
planeet.

Punten voor alle andere spelers met 
minstens 1 astronaut op de planeet.

Het zandloper-
symbool herinnert 

je eraan dat je 
deze punten aan 
het einde van het 
spel moet tellen.

Voorbeeld 

De blauwe speler heeft de meeste  
astronauten op een planeet staan. Hij krijgt  
hiervoor 5 punten. Alle andere spelers  
hebben elk maar 1 astronaut op deze  
planeet, maar de gele speler is er als eerste 
van boord gegaan. De gele speler krijgt dan  
3 punten. De 2 andere spelers met astronauten 
op deze planeet krijgen elk 2 punten.



Elke speler heeft een identieke set van 8 astronauten met de volgende  
eigenschappen:

Als je deze astronaut op het raketbord 
plaatst, leg de raket dan op het veld met 
de satelliet (3de veld) om de expeditie 
vanaf daar te starten.

Tijdens de landingsfase mag deze  
astronaut de raket verlaten alsof de  
raket een veld hoger (+ 1) of een veld  
lager (- 1) ligt.

Als de raket neerstort op een veld met 
een planeet of een onbezette maan, 
mag deze astronaut zijn parachute  
gebruiken om daar te landen.

Als deze astronaut van boord gaat op 
een maan, dan scoort de speler het  
dubbele aantal punten voor deze maan.

Als deze astronaut van boord gaat in de 
verre ruimte, dan scoort de speler het 
dubbele aantal punten (14 of 10 punten).

Als deze astronaut de raket verlaat, 
moet de huidige commandant een  
dobbelsteen wegleggen (zoals tijdens 
een reis). Onthoud dat de laatste  
dobbelsteen altijd naast de raket en de 
commandant blijft liggen.

Zolang deze astronaut in de raket zit, 
mag de commandant hem tijdens de 
reisfase gebruiken als een dobbelsteen 
met waarde 1, naast de andere gegooide 
dobbelstenen. De commandant mag de 
eigenschap van deze astronaut maar 
een keer gebruiken tijdens een expeditie. 
Als er meer van zulke astronauten in de 
raket zitten, mag de commandant kiezen 
welke hij gebruikt (hij mag er meer dan 1 
gebruiken tijdens de reisfase). Draai het 
astronautenfiche na gebruik om.

Als er twee of meer van zulke 
astronauten in de raket zitten, dan start 
de raket nog steeds vanaf het veld met 
de satelliet.

Om deze eigenschap te  
kunnen gebruiken, moet de raket op een 
plaats staan met dobbelsteenwaarde 1.

Als geen van de gegooide 
dobbelstenen dezelfde waarde heeft 
als de afgebeelde dobbelstenen 
op de huidige locatie van de raket, 
maar de locatie staat wel toe om 1 veld 
te bewegen, dan mag de commandant 
deze astronaut gebruiken om een veld 
te bewegen in plaats van neer te storten.

Als deze astronaut van boord gaat op 
een planeet, dan scoort de speler het 
dubbele aantal punten voor deze planeet.

 

Als er geen ruimte vrij is op 
het huidige veld, of als de speler beslist 
om niet van boord te gaan, keert de  
astronaut terug naar de speler.

  LET OP! 

Als de astronaut vanaf veld 
25 naar de verre ruimte gaat, krijgt de 
speler onmiddellijk slechts 5 punten.

  LET OP! 

  LET OP!   LET OP! 

  LET OP! 
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Als je het basisspel onder de knie hebt, kun je een van de volgende varianten toevoegen om de volgende 
spellen nog interessanter te maken. De varianten staan los van elkaar maar je kunt ze combineren.

UFO
Nadat je alles hebt klaargezet volgens de  
spel voorbereiding op pagina 4-5, schud je ook alle  
expeditiefiches. Leg ze gedekt op elkaar en plaats 
daarna de UFO op het laatste veld van de kosmische 
speelmat (aangegeven met het symbool "+").  
Leg de UFO-fiches naast het speelbord op een 
gedekte stapel van hoogste naar laagste waarde 
(het bovenste fiche moet waarde 5 hebben).

 Extra dobbelstenen: Ongeacht het aantal  
gegooide dobbelstenen mag de commandant 
de extra dobbelstenen op het expeditiefiche  
ge bruiken. Als hij deze eigenschap gebruikt, 
moet hij alle dobbelstenen van het fiche  
gebruiken die overeenkomen met de afge beelde 
dobbelstenen op de huidige locatie van de raket.

Bij het begin van elke expeditie draait de commandant 
het bovenste expeditiefiche om en legt die naast 
het raketbord. Elk expeditiefiche bevat het volgende:

•   UFO-verplaatsing: Verplaats de UFO 0 tot 3 
velden in de richting van de start van het raketspoor. 
Na elke expeditie staat de UFO dichter bij de start 
van het spoor.

•   Aantal dobbelstenen: De commandant begint de 
expeditie met 4, 5 of 6 dobbelstenen. Ongebruikte 
dobbelstenen worden weggelegd.

•   Extra eigenschappen: Er zijn 3 soorten extra  
eigenschappen die de commandant tijdens de  
expeditie kan gebruiken.

Houd de dobbelstenen bij: Leg de dobbelstenen 
die tijdens deze reisfase worden gebruikt, niet  
weg.

Opnieuw gooien: De commandant mag alle 
beschikbare dobbelstenen eenmaal opnieuw 
gooien. Hij moet de nieuwe resultaten gebruiken.

De extra eigenschap mag maar eenmaal worden 
gebruikt. Leg het expeditiefiche na gebruik terug  
in de doos. Als de commandant wisselt en het  
expeditiefiche nog niet is gebruikt, mag de nieuwe 
commandant het fiche nog steeds gebruiken.

Als geen van de gegooide dobbelstenen
dezelfde waarde heeft als de afgebeelde dobbelstenen 
op de huidige locatie van de raket, EN de commandant 
gebruikt de extra dobbelstenen om te reizen, dan 
stort de raket niet neer.

UFO-verplaatsing

extra  
eigenschap

aantal  
dobbelstenen

 

startpositie UFO

  LET OP! 
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Als de raket zijn reisfase beëindigt op een veld met 
een ontdekkingsfiche, wordt het fiche onmiddellijk 
geactiveerd.

nummers van velden waarop een astronaut van boord kan gaan  
om zijn geheime missie te volbrengen

 

 

Contact met de UFO. 

Als de raket zijn reisfase beëindigt 
op het zelfde veld als de UFO, krijgt de 

commandant het bovenste UFO-fiche 
van de stapel (als er nog fiches over 

zijn). De commandant legt het UFO-fiche  
gedekt voor zich neer. Aan het einde van het spel  
leveren de UFO-fiches extra punten op (tel de punten 
bij het resultaat op).

Ontdekkingen
Nadat je alles hebt klaargezet volgens de  
spel voorbereiding op pagina 4-5, schud je alle  
ontdekkingsfiches. Leg ze gedekt op een stapel. 
Draai 5 ontdekkingsfiches om en leg ze op de  
corresponderende velden van de kosmische speelmat.

Verwijder het fiche na gebruik, trek 
daarna een nieuw ontdekkingsfiche en leg die op 
het corresponderende veld zodat er altijd 5 fiches 
op het bord liggen. Als de stapel ontdekkings fiches 
op is, dan voeg je geen fiches meer toe.

Onthoud dat de commandant eerst 
de gebruikte dobbelstenen weglegt en daarna 
pas het effect van het ontdekkingsfiche toepast.

Soorten ontdekkingsfiches:
1, 2 of 3 punten: De commandant  
ontvangt het ontdekkingsfiche en legt 
die gedekt op zijn spelersbord. Tel de 
puntenwaarde op dit fiche aan het 
einde van het spel bij het resultaat op.

 Een dobbelsteen terugnemen: De commandant 
mag 1 weggelegde dobbelsteen terug nemen. 
Als de commandant bij het activeren van dit 
fiche alle 6 dobbelstenen al heeft, mag hij dit 
fiche wegleggen zonder het effect ervan te 
gebruiken. Leg het fiche na gebruik in de doos.

Wormgat: De commandant zet de raket 
onmiddellijk 4 velden vooruit. Meteen daarna 
eindigt de reisfase. Als de raket eindigt op 
een veld met een ontdekkingsfiche, activeer 
deze dan onmiddellijk.

effect van het fiche

nummer van het veld

  LET OP! 

  LET OP! 
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Geheime missies
Nadat je alles hebt klaargezet volgens de  
spel voorbereiding op pagina 4-5, schud je alle  
"geheime  missie"-fiches. Deel 4 fiches uit aan elke 
speler. Elke speler kiest 3 fiches die hij wil houden 
en legt het vierde fiche terug in de doos. De fiches 
blijven geheim voor de andere spelers. Om een  
geheime missie te volbrengen, moet je een astronaut 
van boord laten gaan op de maan of planeet die 
op het fiche staat aangegeven. De nummers op de 
fiches geven de velden aan waarop je astronaut van 
boord kan gaan.

Spelers krijgen meer punten (2, 5 of 10) als ze een of 
meer geheime missies volbrengen. Alle spelers tellen  
aan het einde van het spel de punten voor voltooide 
geheime missies bij hun resultaat op.

planeet

nummers van velden waarop een astronaut van boord kan gaan  
om zijn geheime missie te volbrengen

maan

Voorbeeld "geheime missie"-fiches
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Als je deze astronaut op het raketbord plaatst, leg de 
raket dan op het veld met de satelliet (3de veld) om de 
expeditie vanaf daar te starten.

Tijdens de landingsfase mag deze astronaut de raket  
verlaten alsof de raket een veld hoger (+ 1) of een veld 
lager (- 1) ligt.

Als de raket neerstort op een veld met een planeet of 
een onbezette maan, mag deze astronaut zijn parachute 
gebruiken om daar te landen.

Als deze astronaut van boord gaat op een maan, dan  
scoort de speler het dubbele aantal punten voor deze 
maan.

Als deze astronaut van boord gaat in de verre ruimte, dan 
scoort de speler het dubbele aantal punten (14 of 10).

Als deze astronaut de raket verlaat, moet de huidige  
commandant een dobbelsteen wegleggen (zoals tijdens 
een reis). Onthoud dat de laatste dobbelsteen altijd naast 
de raket en de commandant blijft liggen.

Zolang deze astronaut in de raket zit, mag de  
commandant hem tijdens de reisfase gebruiken als een 
dobbelsteen met waarde 1, naast de andere gegooide  
dobbelstenen. De commandant mag de eigenschap van 
deze astronaut maar een keer gebruiken tijdens een  
expeditie. Als er meer van zulke astronauten in de raket 
zitten, mag de commandant kiezen welke hij gebruikt  
(hij mag er meer dan 1 gebruiken tijdens de reisfase).  
Draai het astronautenfiche na gebruik om.

Als deze astronaut van boord gaat op een planeet, dan 
scoort de speler het dubbele aantal punten voor deze 
planeet. 

Ontdekkingsfiches
1, 2 of 3 punten: De commandant ontvangt het 
ontdekkingsfiche en legt die gedekt op zijn 
spelersbord. Tel de puntenwaarde van dit fiche 
aan het einde van het spel bij het resultaat op.

Een dobbelsteen terugnemen: De commandant mag  
1 weggelegde dobbelsteen terugnemen. Als de  
commandant bij het activeren van dit fiche alle  
6 dobbelstenen al heeft, mag hij dit fiche wegleggen 
zonder het effect ervan te gebruiken. Leg het fiche na 
gebruik in de doos.

Wormgat: De commandant zet de raket  onmiddellijk 
4 velden vooruit. Meteen daarna eindigt de reisfase. Als 
de raket eindigt op een veld met een ontdekkingsfiche, 
activeer deze dan onmiddellijk.

Extra dobbelstenen: Ongeacht het aantal gegooide  
dobbelstenen mag de commandant de extra dobbelstenen 
op het expeditiefiche gebruiken. Als hij deze eigenschap  
gebruikt, moet hij alle dobbelstenen van het fiche gebruiken 
die overeenkomen met de afgebeelde dobbelstenen naast 
de huidige locatie van de raket.

Houd de dobbelstenen bij: Leg de dobbelstenen die tijdens 
deze reisfase worden gebruikt niet weg.

Opnieuw gooien: De commandant mag alle beschikbare 
dobbelstenen eenmaal opnieuw gooien. Hij moet de nieuwe 
resultaten gebruiken.

UFO- en expeditiefiches

Eerste speler met 
4 astronauten op 
4 verschillende 
planeten.

Eerste speler met 
4 astronauten op 
4 manen.

Doelen

Eigenschappen van de astronauten

Eerste speler met 
3 astronauten op 
1 planeet.

Eerste speler met 
2 astronauten in 
de verre ruimte 
(op een komeet  
of in het 
sterrenstelsel).


