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Andromeda Escape

In einer fernen Ecke des Weltalls droht eine
verheerende Supernova- die allem Leben in der
Galaxie ein Ende setzen wird.

Um das Uberleben der Menschheit zu sichern-
begeben Sie sich mit Ihrer Flotte von Raum-
schiffen auf eine waghalsige und unbekannte
Reise. Ihr Ziel: das Herz des Andromeda-Nebels.
Hier befindet sich das mysteridse Wurmloch zu
einem anderen Ort im Universum. durch das du
hoffst- der drohenden Untergang zu entkommen-

Doch Sie sind nicht allein. Aus allen Ecken der
Galaxis versammeln sich Raumschiffe vor dem
Wurmloch. Doch es kann immer nur eines zur
gleichen Zeit durchfliegen. Dein Herzschlag
beschleunigt sich synchron zum Aufladen des Warp-
Antriebs ... wllerden wir rechtzeitig entkommen?“

N

Taktisch und Packend
Andromeda Escape kombiniert ein Minimum an Regeln
mit einem Maximum an Taktik. Spannung und SpaR.

Der Spielplan besteht aus drei interstellaren
Anflugzonen. die mit dem Zentrum des Andromeda-=-
Schleiers verbunden sind. Hier befindet sich das
geheimnisvolle Wurmloch.

Die Spieler blockieren sich gegenseitig und
positionieren sich so. dass sie im richtigen
Moment durch das Wurmloch fliegen kdnnen. In der
Zwischenzeit kdnnen Karten gesammelt werden. um
andere zu behindern oder sich selbst zu helfen-
und es kdnnen Missionen erfillt werden.

Navigieren Sie Ihre Flotte so schnell wie
mdglich durch das Wurmloch und sammeln Sie dabei
Siegpunkte (VP). Es gewinnt der Spieler. der am
Ende des Spiels die meisten VP hat.
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. SPIELPLAN:

der Mitte auf dem 3Spielplan) und informativen Head-Up Displays

(HUDs) .«

M\'

Halten Sie hier
ihre Siegpunkte
(VP) wahrend und
am Ende des Spiels
fest. Platzieren
Sie ein Schiff auf
dem "VP 20+"-Feld-
wenn Sie mehr als
20 VP erzielt
haben.

(iU

Wenn Sie einen Zug
auslassen missen.
Bewegen Sie ihre
Scheibe im Skip-
HUD um L Feld im
Uhrzeigersinn und
benutzen Sie die
daneben angezeigte
Belohnung.

amr, &

IJ-"

Mit dem Wurmloch. den 3 verbundenen interstellaren Anflugzonen (siehe ® @ @ unten in

AT

Bonus-VP. wenn Ihr
letztes Raumschiff
das Wurmloch
durchgquert hat.
Der erste 3pielera
dem dies gelingta
erhdlt 9 VP.

SOS! Alle Spieler
platzieren zu
Beginn des Zpiels
1 Schiff im Lost
Ship HUD. Dieses
Schiff wird nur
gefunden. wenn du
gleichzeitig
Schiffe in allen 3
Anflugzonen
“suchen" hast

Links und rechts ist Platz fur einen Nach21ehstape1 von zwei ﬁrten von Aktionskarten: ALERT und

WARNING. In der Mitte ist Platz fir eine aufgedeckte Aktionskarte pro Typ-

. MATERIALIEN: Y4 Sets mit je 10 Holz- Raumschiffe und 2 Holzscheiben in 4 verschiedenen Farben.

KARTEN: 15 Missionskarten. 3k Ak

R

arten und Y4 Startplattformen
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L. Jeder Spieler wdhlt eine Startplattform und
stellt die 3Schiffe der entsprechenden Farbe
auf die auf der Karte angegebenen Felder:

. 2 Spieler: 9 Schiffe pro Spieler
. 3 Spieler: 7 Schiffe pro Spieler
. 4 Spieler: § Schiffe pro Spieler

Dann stellt jeder Spieler:

. 1 Scheibe auf Feld 3 im VP-Count-HUD
. 1 Scheibe auf Feld 1 auf dem Skip-HUD
. 1 Schiff im Lost Ship HUD

2- Mischt alle Missionkarten und verteilt 3
Karten an jeden Spieler. Die Spieler wsdhlen 2
Missionskarten und legen sie verdeckt wor sich
ab- Die dritten Missionskarten kommen zurlick
auf den Stapel.

3- Mischt die Aktionskarten ALERT und WARNING und
legt die Stapel verdeckt auf die angegebenen
Felder auf dem Spielplan. Legt dann 1 Karte
von jedem Stapel offen auf die angegebenen
Felder. Zusdtzlich erhdlt jeder Spieler 1
ALERT-Karte.

4. Einen Startspieler zuweisen. Mit 3 oder §
Spielern beginnt der 3. Spieler mit einer
Scheibe auf Feld 3 und der Y. Spieler auf Feld
2 im Skip=-HUD.

<<<K<<<K< Basis Regeln >>>>>>>

Im Uhrzeigersinn ist jeder Spieler an der Zug. Nur
zu Beginn deines Zuges darfst du eine oder mehrere
Aktionskarten aus deiner Hand spielen

Erst danach fiihrt ein Spieler nur eine der
folgenden zwei Aktionen aus::

L] Bringen Sie ein neues Schiff ins Spiel. indem
Sie es auf den duBeren Ring stellen.

L] Ein bereits platziertes Schiff ein Feld ndher
an das Wurmloch bewegen-

Dabei gilt folgendes:

. Schiffe bewegen sich von auRen nach innen.

. Schiffe kdnnen nicht auf ein Feld gestellt
werden, das bereits von einem anderen Schiff
besetzt ist. Warten Sie. his das Feld frei
wird.

= Fin Zug ist obligatorisch. Passen ist keine
Option, auRer bei der gepunkteten Verbindung
zu einer anderen Anndherungszone. Ein Zug auf
der gepunkteten Verbindung ist nicht
obligatorisch.

. Nur wenn man keine Aktion machen kanna muss
man seinen Zug auslassen (siehe "Skip™).
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An einem bestimmten Punkt im Spiel
werden die interstellaren
Anflugzonen etwas Uberflllt. Geraten
Sie nicht in Panik. wenn kein Zug
mdglich ist. Vielleicht werden Sie
fir Ihre Geduld belohnt. Bewegen Sie
Ihr Scheibe im Skip HUD im
Uhrzeigersinn um 1 Feld. Abhdngig
von Ihrer neuen Position:

Feld 1: SWAP - Tauschen Sie die Pldtze mit dem
Schiff eines anderen Spielersa das sich vor Ihrem
Schiff befindet.

Feld 2: Benotigen Sie noch einde runde Geduld.

Feld 3: WARP - Stellen Sie ein eigenes Raumschiff
aufrecht hin. In einem spdateren Zug darf es bis zu
2 Knoten vorwdrts bewegt werden.

<<<< Durch das Wurmloch >>>>

Ein Schiff wird gerettet- wenn
Sie es durch das Wurmloch in
der Mitte des Spielfelds
navigiert haben. Sie fihren
dann die folgenden zwei
Aktionen aus:

L. Das Schiff zurlck in die
Schachtel legen.

2. Eine offene Aktionskarte auf die Hand nehmen-

Hinweis:

. Erst wenn keine offenen Aktionskarten mehr auf
dem Spielplan vorhanden sind. werden beide
Felder wieder aufgefullt.

. Nachdem Last Ship gerettet wurde. nehmen Sie
keine Aktionskarte.

<K<K Lost Ship >>>>>>>>

- 0Oh je! Allen Spielern fehlt zu
Beginn des Spiels ein schiff:
ein Lost Ship.

- Um das Schiff zu finden. mlssen
in allen 3 Anflugzonen Schiffe
“*suchen™ -

- Patzieren Sie dann das Lost Ship
auf dem duReren Ring-

= Hinweis: Ohne ein Lost Ship kann
kein Last Ship gerettet werden!




<<<<<K<KLK<L Last Ship D222555>

Wenn Sie als Erster das Last Ship durch das
Wurmloch navigieren. stellen Sie es auf das Llst
Feld im Last Ship HUD. Der nachste Spieler. der
alle Schiffe gerettet hat. stellt das Last Ship
auf das 2nd Feld. und der 3. Spieler auf das 3Jrd

Feld.
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Bevor das letzte Schiff platziert wird-. muss
Uberprift werden. ob noch ein Schiff auf der
eigenen Startplattform worhanden ist und ob Ihr
Lost Ship bereits gefunden wurde. Dies soll
verhindern, dass Spieler vergessen Schiffe ins
Spiel zu bringen.

<<<<K<<K<< Spielende >>>>>>>>

Das Spiel endet sofort. wenn der yvorletzte
Spieler sein letztes Schiff durch das Wurmloch
navigiert hat.

Der verbleibende Spieler. der noch einem schiff
auf dem Spielbrett hat. erhdlt die VP aus dem
Last Ship HUD (auBer der 4. Spieler).

<<<< Das Spiel Gewinnen >>>>

Der Spieler mit den meisten VP gewinnt! VP kidnnen
wdhrend des Spiels () und am Ende des Spiels (>
verdient werden durchi

Alle Schiffe durch das Wurmloch
navigieren. Die ersten 3 Spieler-
denen dies gelingt. erhalten 9. 4 oder
2 VP-

F Erfillen von Mission=Karten wdhrend
oder am Ende des Spiels (wie auf den
Karten angegeben)

[IFIT]
-

° 3

Verfolgen Sie wdhrend des Spiels Ihre VP aus
gespielten Aktionskarten und erflillten Missionen
im VP-Count-HUD. Am Ende des Spiels addieren Sie
die Punkte des letzten Schiffes. der
Aktionskarte. die Sie auf der Hand haben. und der
Missionskartes die Sie am Ende des 3piels
erreicht- aber noch nicht gewertet haben-

Action Cards die wdhrend des Spiels
gespielt oder bis zum Ende des 3Spiels
aufbewahrt werden

/7 ANDROMEDA '\

£LLLLLLLLL Karten >>2>>>>>>>>
Rk ERIREREXRERE Missionskarten ¥xkkskkrkkrkrssx

Spieler kidnnen VP verdienen. indem sie ihre
Missionskarten erflillen. Sobald Sie eine Mission
erfiillt haben- zeigen Sie diese sofort den
anderen Spielern und aktualisieren Sie die VP in
der VP Count HUD. Unerflillte Missionskarten geben
oder kosten keine VP.

'!';_ﬁv? bei erfullter
a4 Mission

Missionsnummer
i| (siehe nidchste
Seite)

AEKEKRERKRRKERRR® Actionskarten F&kxkEkExEXEKREEEE

Aktionskarten beeinflussen das Spiel und geben/
kosten VP entweder widhrend des Spiels. wenn sie
gespielt werden (L?)+ oder am Ende des 3piels >l
wenn sie noch auf der Hand sind (siehe oben
rechts auf den Karten).

Eine Aktionskarte kann nur gespielt werden. wenn
sie ausgeflihrt werden kann: Sie mussen in der
Lage sein. die Aktion auszufihren und die auf der
Karte angegebenen VP-Strafpunkte zu erleiden-

Gespielte Aktionskarten kommen auf einen
Ablagestapel -

Anzahl der VP. wenn
sie gespielt werden
() oder wenn diese
Karte am Ende des
Spiels noch auf der
Hand ist (>

| Kartenbuchstabe
J (siehe ndchste Seite)

Schiff des
Gegners

Ihr Schiff

/




{Karte| Mission

besetzen.
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Als 3.

Startplattforma

1 i Am Ende des Spiels mindestens 1
i | Aktionskarte WARNING und 2 Aktions-

i 1 | Gleichzeitig 4 Positionen im
AuBenring in der gleichen Anflugzone

Belegen Sie Y4 Knotenpunkte an einem
Punkt auf einer gestrichelten

Positioniere 4 Raumschiffe in
Linie mit einer gestrichelten

Positioniere 4 Raumschiffe in
Linie ohne eine gestrichelte

alle Schiffe durch das
Wurmloch navigiert haben

Rette die Schiffe won der
ohne dein Lost Ship
zu finden- Legen Sie ihr Lost Ship

Scheibe muss am
im Skip-HUD auf

Wdhrend des eigenen Zuges ¢
in das Wurmloch bewegen.

Am Ende des Spiels mindestens 3
Aktionskarten WARNING auf der Hand
"Am Ende des Spiels mindestens 3
Aktionskarten ALERT auf der Hand

1 | Sei der 1. Spieler. der seine
! | Startplattform geleert hat (alle
I

(Mission in

Ende des
Feld 1

Schiffe

Es missen

<K<K WARP >>>>>>>>>>>

@ @
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(D sStellen Sie ihr Schiff
aufrecht. um es fir einen
Warp aufzuladen. Im stehen
kann dieses Schiff nicht
durch Swaps oder Aktions-
karten bewegt werden.
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@ 1In einem spdteren

Zug darfst sich dieses

Schiff lber 1 oder 2

Verbindungen bewegen.
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= i Einen anderen Spieler
mARm:M&iausuahlen1 um ein neues
________ 1 Schiff ins Spiel zu bringen-
5 {Den Platz mit dem Schiff
WARNING | eines anderen Spielers
________ Lhinter sich tauschen. ______
G :l Schiff eines anderen Spie-
wARNINE:lePS auf dem Spielplan um 1
S 1 Feld nach vorne schieben. ___
H {1l eigenes Schiff auf dem
WARNING | Spielbrett um 1 Feld nach
________ Lhinten verschieben. _________
1 | Gib einem anderen einen
WARNING ! Warp- indem du sein
________ L Raumschiff ausrichtest. ____
J i Bewegen Sie Ihr Schiff im
_ALERT iinneren Ring. _______________
[4 | Mischen Sie alle verblei-
ALERT | benden Missionskarten. 3

L ziehen und 1 behalten.

L I Tauschen Sie den Platz mit
I dem Schiff eines anderen

_ALERT iein_Schiff direkt_vor_Thnen.
N IBringen Sie ein neues Schiff
ALERT ! von Ihrer Startplattform ins
________ \Spiel. _______ _______________
0 | Bewegen Sie eines Ihrer
_ALERT i 3Chiffe 1 Feld vorwdrts. ___
P | Bewegen Sie ein Schiff eines
ALERT | anderen Spielers um 1 Feld
________ phachihdnten, —oa - s
Q :Zwei nebeneinander liegende
ALERT | Schiffe eines anderen

o Heieday Gaacea M

ALERT | strecke blockieren. indem
| Sie diese Karte Uber diese
________ i Strecke zu legen.____________
S 5 Aktionskarte WARNING
ALERT | zusammen mit dieser Karte
________ LabWBP BN e e m
T [Wshlen Sie eine exponierte
_ALERT | Aktionskarte. ______________ i ____
u |Einem eigenen Schiff einen
ALERT | Warp geben- indem man es
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For fans of chess or checkerss the Voor liefhebbers van
2 player game is an extra tactical
challenge when played without
cards. The challenge is to beat
the start player by being the
first to navigate all your
spaceships through the wormhole! '

|| je het speelt zonder

|| hebben genavigeerd!

dammen is het tueespelersspel een
extra tactische uitdaging wanneer

uitdaging is om de startspeler te
verslaan door als eerste al je
ruimteschepen door het wormgat te

Fir Schach oder Dame Fans ist das
2-Spieler Spiel eine zusstzliche
taktische Herausforderung- wenn es
ohne Karten gespielt wird. Das
Ziel ist den Startspieler zu

schlagens indem man als erster
alle seine schiffe durch das

Wurmloch nmavigiert!

schaken of

kaarten- De

i

<<<<<< Play Scenarios >>>>>>

Scan the dR code
for wvarious game
scenarios-

Scan the dR code
for FAds, manuals

<<<<< FAQ and Manuals >>>>>

E more.
GET IN TOUCH
PRRIR QTN G0 R Oy
Bad Rule Games Paul +en Hout (&) Bihteraction lololololol
@ www.badrulegames.com 3045
,/ Caroline ten Hout B info@badrulegames.com % Luck @@@@@




	Questions about certain game elements or are you looking for a digital version of the Race Regulations or a different language? Check our website using the QR code below for FAQs, Manuals and more.

