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SPIS ELEMENTOW

dwustronna plansza gromady
gwiazd zwana dalej planszg gtéwng

;. 4

30 kafelkow zyrostacji

6 dwustronnych

kafli celow A y (10 kazd dzaju)

- ; o azdego rodzaju
17 kafelkow systemow Ea .!f 6 pierscieni przejecia
planetarnych pulsaréw w kazdym

z 4 kolorow graczy

12 zetonow z czterema
kostkami inzynierow

o ‘ . 3 kafelki nagrod konstruktorskich
3 kafelki nagrod konstruktorskich warto$ci 4 punktéw

wartoSci 7 punktéw

12 kafelkow premii
eksploracyjnej po 1 zetonie stu punktow

w kazdym z 4 kolorow graczy
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3 figurki rakiet w kazdym
z 4 kolorow graczy

12 zetonow 9 zetonod 0 znacznik
- v zetonow 30+ plastikowych znacznikow mediany
modyfikatorow modyfikatoréw ,. w kazdym z 4 koloréw graczy
kosci =1 kosci +2 v
- g™ }

czerwona kostka
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film z ttumaczeniem
zasad dostepny

podrecznik 4 arkusze pod adresem

technologiczny szybkiej pomocy 9 srebrnych kosci cge.as/puv
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Wyglgda to na zwartq gromade gwiazd |
I pulsarow orbitujgcq wokot czarnej dziury.
Kto wie co uda nam sie fam znalez¢...

OMOWIENIE
OPIS GRY

Jest rok 2849 i nadchodzi czas energetycznej hossy na kosmiczng skalg. Rywalizujgce korporacje majq juz statki badawcze na granicy gromady gwiazd bogatej
w pulsary i sq gotowe na eksploatacje jej bogactw.

Gracze rozszerzajq zasieg swoich korporaciji, budujgc olbrzymie megastruktury w przestrzeni kosmicznej. Zyrodynamiczne stacje wirujg wokét pulsaréw i natychmiast
przekazujq energie na ogromne odlegtosci. Transmitery energii wysytajq jg na odlegte planety, ktdre zostaty niedawno odkryte przez zespoty badawcze. To galaktycz-

na okazja na zrobienie interesul

ROZGRYWKA

Gra toczy sie przez 8 rund. Kazda runda sktada sie z nastepujgcych po sobie faz:

1. Faza koSci — gracze po kolei wybierajq kosci.

2. Faza akeji - kazdy gracz ma 1 ture, aby wydaé wybrane koSci na akcje.

3. Faza produkcji — gracze zdobywajg punkty i przygotowujq sie do nastepnej rundy.

Punkty reprezentujq sukcesy korporacji w dziedzinie redystrybucji energii. Na koniec gry gracze zdobywajq dodatkowe punkty w oparciu o rézne aspekty ich dziatal-
nosci. Wygrywa gracz z najwiekszq liczbg punktow.



PRZYGOTOWANIE

Plansza gtowna. Nalezy umiesci¢ jg na Srodku sto-
Plansza koSci. Nalezy jg obrdoci¢ na odpowiednig strone tu. Mozna uzywaé dowolnej strony planszy. Na jed-
i umiesci¢ obok planszy gtéwnej. To jedyna plansza, kidrg nej ze stron znajdujg sie miejsca bedqce Slepymi
dostosowuje sie do liczby graczy. . zautkami, co wymusza zastosowanie froche innej
1 taktyki. W pierwszej grze zalecamy plansze bez zaut-
" kéw - jest oznaczona ikong == na polu ,0".

ﬂ Tej strony uzywa sie w rozgrywce dla 4 graczy.

([ X
a a Tej strony uzywa sie w rozgrywee dla 2 albo 3 graczy.

Figurki rakiet i znaczniki nalezy ustawié tak, jak opisano na
stronie 6.

Kosci. Liczba uzywanych kosci zalezy od liczby graczy.
9" Rozgrywka dla 4 graczy - nalezy uzy¢ czerwo-
nej koSci i wszystkich 9 srebrnych kosci.

7 Rozgrywka dla 2 albo 3 graczy — nalezy uzyé @
| czerwonej kosci i 7 srebrnych kosci. 2 pozosta-
te srebrne koci nalezy odtozy¢ do pudetka.

Na poczqgtku gry koSci umieszcza sie na czarnej dziurze
w centrum planszy.

[ Znacznik mediany. Na razie nalezy
-’ go zostawié w poblizu planszy kosci.

. Kafelki systeméw planetarnych. Nale-
B 2y je zakryG, pomiesza€ i umiesci¢ 16
z nich na polach systeméw planetarnych
na planszy gtéwnej. Pozostaty kafelek
odktada sie bez patrzenia do pudetka.

Plansza zyrostacji. Nalezy jg umiescié¢ w do-

e Rl e HChERRIJnS2Y gHoWne). Plansza modyfikatorow koSci. Nalezy jg umiescié w do-

Kafelki zyrostacji. Nalezy je pogrupowaé wolnym miejscu obok planszy giéwnej.

w stosy wedtug rodzaju i ustawic kazdy st : N .
SRRl IUNUsTawIC kozdy stog Zetony modyfikatorow kosci =1. Kazdy gracz otrzymuje po

‘ nd Odp-OWIean’m Ll planszy- 2yrostac. 1 zetonie. Reszte umieszcza si¢ w stosie na odpowiednim
. Kafelki nagréd konstruktorskich. Nalezy miejscu planszy modyfikatoréw kosci.
przygotowaé 3 stosy — na kazdym z nich ukta-

da sie kafelek wart 4 punkty, a na nim kafelek
| wart 7 punkiéw. Stosy nalezy umieSci¢ we Kafelki premii eksploracyjnej. Na-
wskazanych miejscach planszy zyrostacji. lezy je potasowaé i utozyé z nich
zakryty stos w miejscu dostepnym
dla wszystkich graczy.

Zetony modyfikatoréw kosci +2. Nalezy je umiescié w sto-
sie na odpowiednim miejscu planszy modyfikatoroéw kosci.




3 z 6 kafii celow. W pierwszej grze sugerujemy uzyé 3 kafii
oznaczonych symbolem == . Nalezy umieSci¢ je obok planszy
gtébwnej zaznaczongq strong do gory. W standardowej rozgrywce
nalezy losowo wybraé 3 kafle i utozy¢ je losowq stronq do gory.
3 nieuzywane kafle odktada sie do pudetka.

3 z 6 plansz technologii. Technologie wystepujq
w 3 kategoriach — I, Il'i lll. Podczas rozgrywki kazda
kategoria wymaga 1 planszy. W standardowej grze
mozna losowo wybraé plansze kazdej kategorii. Na
przyktad DI, All i Clll. Jednak w pierwszej rozgryw-
ce zalecamy uzyé plansz Al, All i Alll. Plansze te 1

opisano na pierwszej stronie przewodnika techno- |

logicznego. Nalezy umiesci¢ je jedna nad drugq

obok planszy gtéwnej — najpierw plansze I, pézniej |
& Il anakofculll.

Znacznik czasu. Wskazuje obecng
runde. Nalezy go umieScié obok
pierwszego rzedu technologii.

Kostki inzynieréw. Nalezy je
. ' umiedcié w zasiegu wszyst-
N | kich graczy.

Zetony z czterema kostkami inzy-
nierow. Kazdy zeton jest wart 4 kostki
inzynierdw. W dowolnej chwili gracze
mogq wymieniaé jedne na drugie.

Kafelki transmiterow. Nalezy je pogrupo-
wac zgodnie z literami - A, B i C. Kazdg gru-
pe uktada sie w stos strong z literg do géry,
a potem tasuje. Nastepnie trzeba stworzyé
duzy stos ze wszystkimi kafelkami C na dole,
kafelkami B w Srodku i A na gérze.

3 gorne transmitery nalezy wytozy¢ i umie-
§ci¢ je obok stosu tak, aby wszyscy gracze
widzieli wydrukowane na nich srebrne kosci.

Pozostate elementy opisano na nastepnej stronie. 'I



PRZYGOTOWANIE GRACZY

KOMPONENTY GRACZY

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze nastepujgce elementy w tym kolorze:

3 figurki rakiet 6 pierscieni

(w grze dla 3 i 4 graczy przejecia pulsarow
wykorzystywane sq .
tylko 2 figurki)

zeton stu punktow

Eieton modyfikatora koSci =1

1 z 4 plansz centrali

W pierwszej rozgrywce plansze centrali
nalezy zostawié w pudetku. W standar-
dowej rozgrywce kazdy gracz losuje
plansze centrali i decyduje, ktérej strony
uzyé podczas gry. Te decyzje trzeba
podjqé przed pierwszym rzutem ko§¢mi.

.y

i

znaczniki gracza

Kazdy gracz powinien takze wzigé arkusz szybkiej pomocy. Figurki rakiet, zeton stu punktow i cze5¢ znacznikéw kazdego gracza trafiajg na plansze, tak jok wyjasniono
ponizej. Wszystkie pozostate komponenty trzyma si¢ na stole przed sobg.

USTAWIENIE POCZATKOWE

Kolejno3¢ graczy nalezy ustali¢ losowo, a nastepnie postawié ich figurki rakietna  kolejnosci, zaczynajgc od znacznika pierwszego gracza na dole po znacznik
odpowiednich miejscach pola kolejnosci tak, jak pokazano ponizej. Ta kolejnosé ostatniego gracza na gorze, tak jak przedstawiono na obrazku.

bedzie obowigzywaé podczas przygotowania i pierwszej rundy. Kolejnos¢é moze
ulec zmianie na koniec kazdej rundy.

: Stosy ustawia sie na polach startowych, ktdre sqg oznaczone w ten sposéb.

Kazdy gracz ma takze 2 znaczniki na planszy k0§.0il_ ktore umieszcza sig naforze  Przygotowanie rozgrywki trzyosobowej wyglgda tak samo. Trzeba si jedynie
inicjatywy i torze inzynierow. Znaczniki uktada sig jeden na drugim w odwrotnej  upewnié, ze gracze uzywajg wiasciwej strony planszy kosci. Przygotowanie roz-
grywki dwuosobowej opisano na stronie 19.

S ——
tor inicjatywy

figurki rakiet na polach
kolejnosci graczy

znaczniki graczy na
swoich pozycjach
startowych

Znacznikow graczy uzywa sie takze jako znacznikdw punktaciji, przemieszczajgc
je wokot krawedzi planszy gtéwnej. Pierwszy gracz zaczyna gre z 5 punktami.
Drugi gracz z 6. Jesli w rozgrywce bierze udziat wieksza liczba graczy, trzeci
otrzymuije na starcie 7 punktéw, zas czwarty — 8. Te dodatkowe punkty stanowiq
rekompensate za poZzniejsze rozpoczecie gry w pierwszej rundzie.

Kazdy gracz umieszcza swéj zeton stu punktow obok pola ,0”.
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Poczqwszy od ostatniego gra-

cza i postepujgc w odwrotnej

B kolejnosci, kazdy gracz wybiera
niezajetg brame wejsciowg na

8 planszy gtéwnej i umieszcza na niej swojq
B figurke rakiety jako statek badawczy.

Uwaga! W rozgrywce dla 3 albo 4 0séb
kazdy gracz ma 1 figurke na polu kolej-
nosci i 1 na bramie wejsciowej. Trzecig
figurke nalezy zostawi¢ w pudetku. Uzywa-
na jest tez w rozgrywce dwuosobowej, jak
wyjasniono na stronie 19.




Zespot inZzynierow twierdzi, Ze moze
zbudowac¢ fo szybko, fanio lub dobrze.
Mozesz wybrac tylko dwie z tych opcji.

"
-

FAZA KOSCI

OMOWIENIE FAZY KOSCI

Kazda runda zaczyna sie od rzutu kodémi. W grze dla 4 os6b uzywa sig wszystkich
9 srebrnych koSci. W grze dla 2 albo 3 oséb uzywa sie jedynie 7 srebrnych kosci.

Kazdy gracz wybiera 2 kosci, ktérych bedzie uzywaé do kupowania akcji podczas
fazy akcji. Wybdr koSci wptywa na pozycje graczy na torze inicjatywy i torze in-
zynieréw. Po dokonaniu wyboru powinna zostaé 1 srebrna ko3¢ (albo 3 srebrne
ko3ci w rozgrywce dwuosobowej). Moze zostaé skopiowana jako ko3¢ premiowa
podczas fazy akcji.

RZUT KOSCMI

Pierwszy gracz (ten, ktérego rakieta znajduje sie na pierwszym miejscu pola
kolejnosci) bierze wszystkie srebrne koSci i nimi rzuca. W ten sposéb ustala war-
to8¢ koSci na catq runde. Kazda ko3¢ powinna zostaé umieszczona na planszy
kosci, na polu odpowiadajgcym jej wartoSci.

Uwaga! Nie rzucaj czerwong koscig. Na razie zostaw jg na czarnej dziurze.

OKRESLENIE MEDIANY

Warto§¢ mediany grupy koSci okreslana jest przez ko§¢ znajdujgcq sie w jej
Srodku.

Uwaga! Przyktady pochodzq z rozgrywki dla 3 0séb. W grze czteroosobowej uzy-
wa sie wszystkich 9 srebrnych koSci.

Prezentujgc sposéb ustalenia mediany nowym graczom, nalezy ustawi¢ wszyst-
kie kosci po kolei w linii. Ko§¢ mediany to kos¢ znajdujgca sie w samym Srodku.

Znacznik mediany nalezy umiescié na polu z koScig mediany, a nastepnie zakryé
rekg wszystkie koSci na tym polu.

Wiecej kosci jest po lewe;.

Gdy pole z koS¢mi jest zakryte, to tatwo okresli¢, czy wiecej kosci znajduje sie
po lewej, czy po prawej stronie. Jesli wiecej kosci jest po lewej, znacznik nalezy
przestawié o 1 miejsce w lewo. Jesli wigcej koSci jest po prawej, znacznik nalezy
przestawié o 1 miejsce w prawo. W takich sytuacjach znacznik zatrzymuje sie
pomigdzy 2 polami na kosci.

Jesli po obu stronach jest tyle samo kosci, znacznik pozostaje w tym samym
miejscu — czyli na polu kosci.



ZABIERANIE KOSCI

Zaczynajqgce od gracza startowego, gracze wybierajq kosci zgodnie ze swojg pozycjq
na polach kolejnosci. Gdy gracz bierze koS¢, przesuwa 1 ze swoich 2 znacznikéw
w lewo albo prawo zaleznie od pozycji tej koSci wzgledem znacznika mediany. Moze
wybraé przesuniecie znacznika inicjatywy albo znacznika inzynieréw.

Przesuwanie wybranego znacznika

Jesli gracz zabiera koS¢ z pola na prawo od mediany, przesuwa swoj znacznik
w prawo. Jesli zabiera koS¢ z pola po lewej, przesuwa swoj znacznik w lewo.
Gracz przesuwa sig o tyle miejsc, ile pél znajduje sie miedzy znacznikiem a wy-
brang ko3cig.

e Ok
:
2 pola

w lewo

for inicjatywy

for inzynieréw

1 pole
w lewo

W prawo

Przyktad

Zielony bierze kos¢ z ,2" i postanawia przesung¢ swoj znacznik inzynierow. Przesu-
wa go o 2 pola w lewo.

Jesli znacznik mediany znajduje sie na polu kosci, gracz nie przesuwa swojego
znacznika, zabierajge kos¢ z tego miejsca (zob. ilustracja ponizej).

e

przesuniecia

W prawo

Uwaga! Przesuniecie sie w lewo na torze moze by¢ réwnie korzystne co wzigcie
dobrej kosci. Tor inzynieréw zapewnia dostep do kostek inzynierow, za$ tor ini-
cjatywy okresla kolejno$¢ w nastepnej rundzie. Korzysci te otrzymuje sie w fazie
produkcji. Szczegétowe informacje znajdujg sie na stronie 16.

Stosy

Jesli w momencie ruchu na znaczniku gracza znajdujg sie znaczniki innych gra-
czy, nalezy zostawié je na tym polu, zachowujqc ich kolejno3é. Jesli miejsce, na
ktore przesuwa sie znacznik danego gracza, jest zajete, to znacznik umieszcza
sie na znajdujgcych sie juz tam znacznikach. Znacznik na gérze traktuje sie jako
bedqcy przed znacznikami znajdujgcymi sie nizej.

Sytuacje specjalne

Znacznika nie mozna przesungé poza prawy kraniec toru. Jesli zaden ze znacz-
nikdw nie ma dos¢ miejsca na ruch, trzeba wybraé inng ko3¢.

W sytuaciji, gdy pozostang jedynie koSci, ktérych uzycie spowodowatoby ruch
znacznika poza prawq krawedz toru, mozna wybraé dowolng koS¢ i dowolny tor.
Nalezy umiescié wtedy swoj znacznik na skrajnym polu po prawej, pod innymi
znacznikami (jesli tam sq).

Jesli wybrana ko§¢ spowodowataby ruch poza lewy kraniec toru, po prostu prze-
suf swoj znacznik na skrajne pole po lewe;j.

Jesli znacznik gracza znajduje sige w stosie na lewym kraficu i gracz postanowi
ruszy¢ sie dalej w ,lewo” na tym torze, ustawia swéj znacznik na gérze stosu.

Przyktad

Czerwony bierze kostke pozwalajgeq na ruch o 1 pole w lewo. Postanawia prze-
sunqc¢ sie na forze inicjatywy.

Druga ko$é

Gdy gracze wezmg po kolei po 1 kosci, kazdy z nich bierze drugq koS¢, ale w od-
wrotnej kolejnosci. W przyktadzie podanym na tej stronie gracze wybierajg kosci
nastepujgco: Zielony, Z6tty, Czerwony, Czerwony, Z6tty, Zielony. Pierwszy gracz
wybierze swojq drugq koS¢ jako ostatni.

Wyjatek. W rozgrywce dwuosobowej kazdy gracz posiada 2 figurki rakiet na polach
kolejnosci i wybiera koSci zgodnie z ich rozstawieniem, jak opisano na stronie 19.
W rozgrywce trzy- i czteroosobowej na planszy pozostanie 1 kos¢. W rozgrywce
dwuosobowej bedq to 3 koSci. Mogq zostac skopiowane jako kos¢ premiowa po
wydaniu 4 kostek inzynierdw w fazie akcji. Wigcej szczeg6tow na stronie 15.

WARIANT ROWNEGO STARTU

Aby unikngé rzutéw o zbyt mato zréznicowanych wynikach w pierwszej rundzie, kosci uzywane w tej rundzie mozna przygotowaé w nastepujgey sposob:
o W rozgrywce dla 4 oséb nalezy ustawi¢ po kolei 6 kosci na wartosci 1%, ,2%, ,3" ,4", ,5" i ,6". Pozostatymi 3 ko§émi nalezy rzucic.

» W rozgrywce dla 2 albo 3 osdb nalezy ustawi¢ po kolei 4 koSci na wartosci , 2%, ,3", ,4" i ,5". Pozostatymi 3 ko§¢mi nalezy rzucic.

Mediane ustala si¢ w normalny sposoéb.




Stuchajcie,

nasze zrodto energii jest WzasadZIe n/ewycz palne.

w!f

FAZA AKCJI

OMOWIENIE FAZY AKCJI

Podczas fazy akeji kazdy gracz ma 1 ture, podczas ktérej wykonuje akcje, wyko-
rzystujgc 2 wybrane przez siebie kosci. W grze pojawiq sie takze rézne sposoby
na zdobycie premiowej kosci, ktéra zapewnia dodatkowg akcje. Dozwolone jest
uzycie tylko 1 premiowej koSci na ture.

Gracze rozgrywajg tury w kolejnoSci pokazanej przez figurki rakiet na polach
kolejnosci, poczgwszy od pierwszego gracza w danej rundzie.

PLACENIE ZA AKCJE

Kazda akcja w grze wymaga okreslonej kosci. Ptacgc za akcje, uzywa sie kosci
o doktadnie takiej wartosci.

Przyktad

Do wykonania tej akcji potrzebna jest koS¢ o war-
tosci ,3". Nie mozna uzyé zadnej innej wartosci.

Kos&¢ uzyta do zaptaty za akcje powinna zostaé umieszczona na czarnej dziurze
jako przypomnienie, ze nie moze zostaé ponownie wykorzystana w tej rundzie.

Modyfikacja kosci

Kazdy gracz rozpoczyna gre, posiadajgc 1 zeton modyfikatora koSci +1. W trakcie gry
pojawiq sie sposoby na zdobycie kolejnych modyfikatoréw. Zetony mozna wydaé,
aby zmieni¢ wartos¢ koSci. Po wydaniu zetonu wraca on na plansze modyfikatorow.

Ten zeton mozna
wydaé, aby dodaé
wartosé ,2” do
koSci. Na przyktad
zmieniajgc wartosé
L4 na 6"

Ten zeton moze zmienié
warfos¢ kosci o 1. Wydajgc
go, gracz moze na przyktad
zmieni¢ wartos¢ 4" na 3"
albo ,5".

Przyktad

Powiedzmy, ze chcesz opatenfowaé technologie z poprzedniego przyktadu. Po-
trzebujesz wartosci ,3”. Jesli masz Zeton =1, mozesz go wyda¢, aby zamienié¢
kos¢ o wartoSci ,2” albo ,4” w koS¢ o wartosci ,3” i zaptaci¢ za te akcje.

Zetonéw nie mozna fgczyé. Nie mozna wiec z ,3” zrobié ,6". Jednak niekidre
technologie mogq pozwolié na wykonanie akcji z warto3ciq nizszg albo wyzszq
od wymaganej. Technologie takie mozna tgczyé z modyfikatorem.

Mozna tez zmieni¢ koS¢ na warto§¢ wyzszq od ,6". WiekszoS¢ akcji nie wyko-
rzystuje wartosci ,7” i ,8", ale sq to dozwolone wartosci do lotu statkiem ba-
dawczym (zob. strona 10). Nie ma jednak dobrego powodu, by zmieni¢ wartos¢
kosci na ,0".

OMOWIENIE AKCJI

W swojej turze mozna wykona¢ wiele réznych akcji:

« Polecie¢ statkiem badawczym.

 Eksploatowaé pulsary.

 Zbudowac sie¢ transmiterdw energii.

» Opatentowaé technologie.

* Pracowaé nad specjalnymi projektami w swojej centrali.

Petna lista dostepnych akcji znajduje sie na arkuszu szybkiej pomocy. Mozna
wybieraé te samq akcje wiecej niz raz. Jedynym ograniczeniem jest koniecznosé
uzycia odpowiedniej koSci do kazdej akgji.




LOT STATKIEM

Kazdy gracz ma 1 statek badawczy. Jego zadaniem jest eksploracja gromady
gwiazd, przejmowanie pulsaréw i zaktadanie baz na réznych planetach.

Brama wejsciowa

Kazdy statek zaczyna lot na innej bramie wejSciowej. Bramy wej-
© Sciowe sg wybierane na poczgtku gry w odwrotnej kolejnosci gra-
Lot

czy. Sq fo sektory startowe, z ktérych rozpoczyna sie pierwszy lot.
Do bram wejsciowych nie mozna wlatywacé.
Aby polecieé statkiem, gracz ptaci 1 koScig o dowolnej wartosci. Wartos¢ ta
okresla liczbe segmentdéw w podrdzy. Gracz musi polecie¢ doktadnie na dang
odlegtos¢ - ani blizej, ani dalej. Za pomocq zetonu modyfikatora mozna zagraé

koS¢ o wartosci ,7”, a nawet ,8". (Modyfikatory opisano na stronie 9). Loty na
zerowq odlegtosé sq niedozwolone.

Lot zawsze odbywa sie segmentami. Kazdy segment tqczy 2 sektory. Wystepuijg-
ce w grze sekfory pokazane sq ponize;j.

G

system planetarny

Uwaga! Niektore pulsary sq odizolowane, czyli nie prowadzi do nich Zaden segment
lotu. Nie mozesz polecie¢ swoim statkiem badawczym do odizolowanego pulsara.

BADAWCZYM

Te loty sq dozwolone:

Czerwony moze zakonczy¢ lot na pulsarze za pomocq koSci z wartosciq ,,1” albo
,2". Moze zakoriczy¢ lot w systemie planetarnym dzieki kosci z wartoScig , 1"
albo ,4".

Podczas akeji (uzycie 1 ko3ci + modyfikacje) nie mozna lecie¢ tym samym seg-
mentem wigcej niz raz.

Te loty nie sq dozwolone:

Czerwony chce zakoriczy¢ swoj lot na pulsarze. Nie moze wykorzysta¢ wartosci
,3” ani ,5”. Ruchy te nie sq dozwolone, poniewaz wymuszajg ponowny przelot
przez jakis segment.

To ograniczenie odnosi sie tylko do 1 lotu, czyli do 1 kostki. Jesli w tej same;j tu-
rze gracz przeprowadzi kolejny lot, moze lecie¢ segmentami z poprzedniego lotu.




Planety

Statki badajg systemy planetarne. Po przemieszczeniu statku nalezy odwrécié wszyst-
kie zakryte systemy planetarne, kt6re odwiedzit dany gracz. Pojawiq sie nowe planety.

Podczas gry w mniej niz 4 osoby czes¢ z tych planet powinna byé¢ zablokowana
przez kolory niebiorqce udziatu w grze. W rozgrywce dwuosobowej nalezy umiescic¢
znacznik w nieuzywanym kolorze na kazdej planecie z oznaczeniem . W roz-
grywce dwu- albo trzyosobowej znacznik w nieuzywanym kolorze umieszcza sie
na kazdej planecie z oznaczeniem . Pokazuije to, Ze te planety nie sq dostepne.

Niezaleznie od tego, czy dany gracz odkrywa system, czy tez pojawia sie w nim

pbzniej, moze zatozy¢ baze na jednej z planet. Dostepnosé planet jest ograni-

€zona ponizszymi zasadami.

» Na kazdej planecie moze znajdowaé sie tylko 1 znacznik.

e Planety z @ nie sq dostepne w rozgrywce dwuosobowej, za$ planety z o
nie sq dostepne w rozgrywce dwu- i frzyosobowej.

« Jesli gracz posiada baze na jakiejs planecie w danym systemie, nie moze
utworzy¢ kolejnej bazy na innej planecie w tym systemie.

~+ niebieska planeta

jatowa planeta

4 premia eksploracyjna

Kazdy system planetarny zapewnia premie eksploracyjng widoczng na jego kafelku.
Premia jest dostepna tylko wtedy, gdy gracz zakoficzy lot w danym systemie i zbuduje
baze na niebieskiej planecie. W kazdym nieodkrytym systemie zawsze znajduje sie
co najmniej 1 niebieska planeta, wiec optaca sig dolecieé tam jako pierwszy. Jesli do-
stepne sq zaréwno planety niebieskie, jak i jatowe, nie mozna wybraé niebieskiej, chy-
ba ze zakoficzy sig lot w danym systemie. Ofo szczegbtowe zasady dla kazdej sytuacii:

« Jedli nie sq dostepne zadne planety lub gracz ma juz baze w systemie, nie
moze zatozyé nowej bazy i nie otrzymuje premii.

« Jesdli planeta jest dostepna, opcje gracza zalezq od tego, czy zakofczy lot
w systemie, czy tylko przez niego przelatuje.

- Jesli gracz przelatuje przez system planetarny, musi umiescié swoj
znacznik na jotowej planecie, jesli jest dostepna. Jesli nie jest dostepna,
gracz umieszcza swdj znacznik na niebieskiej planecie. Tak czy inaczej,
nie otrzymuje premii.

- Jesli gracz zakoficzy lot w jakim$ systemie, musi umiescié swéj znacznik
na niebieskiej planecie, jesli jest dostepna. W takim przypadku otrzy-
muje premie eksploracyjng. Jesli nie ma dostepnej niebieskiej planety,
gracz buduje baze na dostepnej jatowej planecie i nie otrzymuje premii.

Sytuacja specjalna. Czasami moZliwe jest zakoficzenie ruchu w systemie, ktory
odwiedzono juz wezesniej podczas tego samego lotu. W takim przypadku buduje
sie baze na koniec lotu i ignoruje wczesniejszq wizyte.

Premie eksploracyjne

Jak wyjasniono powyzej, mozna otrzymaé premie, jesli lot zakoficzy sie w systemie
planetarnym i dany gracz zatozy baze na niebieskiej planecie. W takiej sytuacji moze
wzigé premie oferowanq przez system planetarny albo dobraé kafelek premii eksplo-
racyjnej. Wiekszos¢ tych kafelkow daje losowq liczbe punktow. Niektére zapewniajq
inne korzy3ci. Znaczenie symboli wyjasniono na ostatniej stronie instrukcji.

Przyktad

Jesli zakonczysz swoj lot w tym systemie i zatozysz baze na
niebieskiej planecie, mozesz wzig¢ wskazane zetony modyfi-
katorow. Jesli nie chcesz tego zrobic, dobierasz losowy kafelek
premii eksploracyjnej i ofrzymujesz widniejgce na nim nagrody.
Wiekszos¢ kafelkéw premii eksploracyjnej rozpatruje sie natychmiast
i odrzuca. Jesli ktdrys z graczy musi dobraé kafelek, ale ich stos jest pu-
sty, nalezy przetasowaé odrzucone kafelki i utworzy¢ z nich nowy stos.

11

Przejmowanie pulsarow

Statki badawcze mogq takze przejqé pulsar. Jesli lot zakoficzy sie na niezajetym
pulsarze, gracz przejmuje go, umieszczajgc na nim swoj pierscien. Gdy zdobe-
dzie pulsar, pozostali gracze nie mogq juz go przejgé ani eksploatowag.
Sytuacja specjalna. Jesli graczowi udato sie przejgé 6 pulsarow, nie posiada wie-
cej pierscieni. W takim wypadku nie moze przejq¢ pulsara, gdy zakonczy na nim lof.

Odwiedziny

Niektore technologie mogq zapewnié korzySci za odwiedzenie okreSlonych
miejsc. Odwiedza sie miejsce, przez kidre sie przelatuje lub na kiérym koficzy
sie podréz. Nie dotyczy to miejsca, z ktdrego zaczyna sie podréz (chyba ze gracz
w jakis sposéb odwiedzi je podczas lotu).

Slepe zautki

Jedna ze stron planszy zawiera sektory ze Slepymi zautkami. Trasa prowadzgca
do takiego miejsca jest oznaczona podwojnymi segmentami lotu. Oznacza to,
ze mozna polecieé tq trasqg dwukrotnie w ramach 1 akcji — wlatuje sie jednym
segmentem, a drugim wylatuje.

Przyktad

Zbadanie Slepych zautkdw wymaga nadtozenia drogi, ale za ich
eksploracje czekajg dodatkowe korzysci. Jesli statek badawczy
gracza przejmie pulsar w Slepym zautku albo zatozy baze w znaj-
dujgcym sie tam systemie planetarnym, to dany gracz dobiera
kafelek premii eksploracyjnej (jako dodatek do innych premii eksploracyjnych,
ktére moze otrzymaé z danego systemu).

Przyktad

Na obrazku powyzej Niebieski uzywa kosci z ,3” i zaktada bazy w 2 systemach
planetarnych. W systemie bedgcym w $lepym zautku dobiera kafelek premii eks-
ploracyjnej, poniewaz jest to Slepy zautek. Nastepnie moze wzig¢ premie za ten
system (wskazangq na jego kafelku) albo dobra¢ kolejny kafelek premii eksplora-
cyjnej, poniewaz zakoriczyt tam lot.

Jesli Niebieski uzyje kosci z 4", zaktada bazy w obu systemach i dobiera kafelek pre-
mii eksploracyjnej, poniewaz jeden z tych systemow znajduje sie w Slepym zautku.
Jesli Niebieski uzyje kosci z ,5” (jak pokazano na obrazku), dobiera kafelek premii eks-
ploracyjnej za zatozenie bazy w systemie znajdujgcym sie w Slepym zautku. Nastepnie,
wracajgc do drugiego systemu, moze wzig¢ za niego premie (wskazang na jego kafel-
ku) albo dobra¢ kolejny kafelek premii eksploracyjnej, poniewaz zakoriczyt tam lot,

0mow:eme statkow badawczych
Gracz porusza sie doktadnie o tyle pél, ile wskazuje koS¢ (z ewentualnymi
modyfikacjami).

* Odstania wszystkie odwiedzone systemy, ktore do tej pory byty zakryte.

« Jesdli przelatuje przez jakis system, umieszcza swoj znacznik na jatowej pla-
necie. Jesli nie ma dostepnej jatowej planety, moze umiescié znacznik na
niebieskiej planecie.

- Jesli zakoficzy lot w jakim§ systemie, umieszcza swoj znacznik na niebieskiej
planecie i bierze premie eksploracyjng. Jesli nie ma dostepnej niebieskiej pla-
nety, moze umiescié znacznik na jatowej planecie, ale nie otrzymuje premii.

« Jesli zakofczy lot na pulsarze, przejmuje go.

« Jesli przejmie pulsar w Slepym zautku albo zatozy baze w systemie w §lepym
zautku, dobiera kafelek premii eksploracyjne;.
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Omowienie pulsarow

Aby ujarzmi¢ energie pulsardw, trzeba wykonaé 3 kroki:
1. przejqé pulsar,

2. rozpoczqé budowe zyrostacji,

3. rozpoczqé wirowanie zyrostacji.

Przejmowanie pulsarow

Pulsary zwykle przejmuje sie w momencie zakoficzenia na nich lotu, tak jak wy-
jasniono w poprzedniej sekcji.

' Niektore technologie i transmitery réwniez pozwalajq
na przejecie pulsarow. W tej sytuacji nalezy wybraé od-
izolowany pulsar, czyli taki, do ktérego nie prowadzq
¥ Zadne segmenty lotu.

Gdy jakis gracz przejmie pulsar, staje sie jego wtasci-
cielem do koAca gry. Nikt inny nie moze przejgé ani
eksploatowaé tego pulsara. Podczas gry kazdy gracz moze przejgé maksymalnie
6 pulsaréw, poniewaz ma do dyspozycji jedynie 6 pierScieni przejecia.

Wziecie kafelka zyrostacji

Aby méc wykorzystaé przejety pulsar, gracz potrzebuje kafelka zyrostacji. W ra-
mach akeji moze wydaé jedng ze swoich kosci, aby wzigé 1 kafelek z planszy zyro-
stacji. Mata zyrostacja wymaga wartosci , 17, Srednia zyrostacja wymaga wartosci
.2", a duza - wartosci ,4". Te informacje sq wydrukowane na planszy zyrostacii.

Srednie zyrostacje — .
- - ~ duze zyrostacje
mate zyrostacje —

Czesto bardziej sie optaca wykonaé inng akcje, kiéra za-
pewnia kafelek zyrostacji jako jedng z korzySci. Niektdre
systemy planetarne, projekty centrali i technologie pozwala-
ja na wziecie 1 lub wiecej zyrostacji. Czasami okreslony jest
przy tym rodzaj zyrostacji, a czasami mozna go wybraé.
Istnieje mozliwoS¢é wziecia kafelka zyrostacji, nawet jesli gracz nie ma jeszcze
przejetego pulsara — powinien trzymaé go przed sobg na stole, dopdki nie bedzie
chciat go uzyé.

Rozpoczecie budowy

Gracz moze rozpoczqgé budowe, gdy tylko bedzie mie¢ przejety pulsar i kafelek
zyrostacji. Wystarczy umiescié kafelek zyrostacji w swoim pierscieniu potozo-
nym na pulsarze.

-_—

Podczas umieszczania kafelka zyrostacji na
pulsarze ktadzie sie go tq stronq do gory, aby
pokazaé, ze jest na etapie budowy.

Na pulsarze moze znajdowaé sie maksymalnie 1 zyrostacja, zas po umieszcze-
niu na pulsarze kafelka zyrostacji nie mozna go juz zamienié. Nie trzeba jednak
zaczynaé eksploatacji pulsara zaraz po wzieciu kafelka zyrostacji. Mozna ruszyé
z budowg w dowolnej chwili podczas swojej tury (albo swojej dowolnej tury
w przysztoSci). Rozpoczecie budowy nie liczy sig jako akcja.

Nagrody za budowe zyrostacji
Poniewaz zyrostacje to urzgdzenia napedzajgce przemyst dysirybucji energii,
istnieje specjalna nagroda za ich zbudowanie. Kryteria sq nastepujqgce:

» Gracz musi posiadaé co najmniej 2 zyrostacje tego samego rodzaju.

« Te zyrostacje muszq znajdowaé sig na planszy, czyli na przejetych przez gracza
pulsarach (nie ma jednak znaczenia, czy sq wcigz w budowie, czy juz wirujg).

Pierwszy gracz, ki6ry spetni te warunki dla danego rodzaju
zyrostacji, otrzymuje 7 punktéw. Powinien wzigé kafelek na-
grody o wartosci 7 punktow z odpowiedniej sekcji planszy zy-
rostacji. Drugi gracz, ktory spetni warunki dla zyrostacji dane-
go rodzaju, otrzymuje 4 punkty i zabiera odpowiedni kafelek.
Nagrody wartosci 7 i 4 punktdw przyznaje sie za kazdy rodzaj zyrostacji. Mozna
otrzymaé nagrody za 2 rdzne rodzaje zyrostacji, a nawet za wszystkie 3. Moz-
liwe jest takze zdobycie obu nagréd punktowych: jesli gracz ustawi na planszy
4 zyrostacje tego samego rodzaju, nim jaki§ inny gracz bedzie mie¢ wiecej niz
1 zyrostacje tego rodzaju, otrzymuje takze nagrode 4 punktow.

Zdobyte kafelki nagréd nalezy zatrzymaé. W wielu partiach nie bedg mie¢ do-
datkowego efektu, ale w niektérych rozgrywkach moze pojawié sie technologia
dajgca na koniec gry dodatkowe punkty za zdobyte nagrody.

Ukonczenie Zyrostacji

Jesli na pulsarze gracza znajduje sie zyrostacja w budowie,
moze jq ukoficzy¢ za pomocq koSci widocznej na kafelku — wy-
daje koS¢ i obraca kafelek na drugq strone. Od tej chwili zyro-
stacja przechwytuje energie z tego pulsara.

» Aby obrdci¢ matq zyrostacje, trzeba wydaé ,3".

« Srednia zyrostacja wymaga wartosci ,5”.

* Duza zyrostacja wymaga wartosci ,6".

Po obréceniu zyrostacja zaczyna wirowa€. Bedzie fo robi€ do kofica gry, generujgc punk-
ty dla danego gracza. Ofrzyma je podczas fazy produkciji, tak jak opisano na stronie 16.
Uwaga! Nie mozna obracaé zyrostacji, ktére gracz ma w swoich zasobach (nie-
znajdujgcych sie na pulsarach).




BUDOWA SIECI MEGASTRUKTUR DO TRANSMISJI ENERGII

Wziecie transmitera

System transmiterdw energii sktada sie z 1 lub wigcej sieci transmiteréw na roz-
nych etapach budowy. Do rozpoczecia budowy potrzebny jest kafelek transmitera.

W kazdej rundzie dostepne sq 3 rézne transmitery. Aby wzigé jeden z nich, trzeba
po prostu wydaé koS¢ pasujgcq do jednej z wartosci wydrukowanych na kafelku.
Gracz umieszcza swoj pierwszy transmiter przed sobq na stole. Aby pokazaé, ze
zaptacit widoczny koszt, zakrywa ikone koSci jednym ze swoich znacznikéw. Od
tej pory ma pierwszy transmiter w swojej sieci.

tgczenie transmiterow

Prawie kazdy transmiter mozna potqczyé z innym. Niektore transmitery mogg po-
tgczyé sie z 2 innymi. tgcza widoczne sq na bocznych krawedziach transmitera.
Brzegi, ktére mozna potgczyé, oznaczono symbolem przedstawiajgcym pét kosci.

Gdy gracz wezmie drugi transmiter, moze potgczy¢ go z pierwszym. W ten spo-
s6b utworzona zostanie ko3¢ premiowa, ktdrej bedzie mozna uzyé w momencie
ukoficzenia obu transmiteréw. Transmitery tqczq sie brzegami, ale nie muszq
byé zwrdcone w te samgq strone — mozna je na przyktad obrdci¢ do géry nogami.
Zawsze, gdy gracz bierze transmiter, musi natychmiast zdecydowaé, czy potg-
czy¢ go z innym, czy tez ma by¢ pierwszym transmiterem w nowej sieci. Potg-
czonych transmiterdw nie mozna roztgczyé. Transmiter, ktérego gracz nie chce
tgczyé, nie moze by¢ pdzniej dodany do innej sieci.

natychmiastowa korzysé po
optaceniu wszystkich kosztow

korzysé produkcyjna po opta-
ceniu wszystkich kosztow

ergia zdaje sie pﬁhodzfé znikqd.
Musimy-sprawic, zeby dokqds trafita.

-
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Dziatajgce transmitery

Aby ukoficzyé transmiter, trzeba optaci¢ wszystkie koszty widoczne na jego kafel-
ku. Jedna z koSci zostata optacona w momencie wziecia transmitera, wiec ten
koszt zostat juz poniesiony (powinien byé zakryty jednym ze znacznikéw gracza).
Koszty mozna optacaé w dowolnej kolejnosci, nawet przez kilka rund. Za kazdym
razem, gdy gracz optaci koszt, zakrywa jego pole swoim znacznikiem.

Po zaptaceniu wszystkich kosztéw transmiter zapewnia natychmiastowq korzysé
widoczng w btekitnej ramce na jego przedniej stronie. Nastepnie nalezy obrocié
transmiter (i wzig€ z powrotem swoje znaczniki). Na koniec kazdej rundy frans-
miter bedzie zapewniaé korzySci widoczne w zielonej ramce na rewersie. Od tej
chwili dziata, zbierajqc i przekazujqc energie w catej sieci.

Gdy odwréci sie kafelek transmitera, tgcza po drugiej stronie powinny byé takie
same jak na stronie budowy — nie wolno zamieniaé brzegéw. Pot czarnej kosci ze
strony budowy zamieni sie w p6t czerwonej kosci ze strony dziatajgce;j.

Niektére transmitery kosztujq tylko 1 koS¢. Jesli gracz taki wezmie, koszt transmi-
tera bedzie w petni optacony i trzeba go od razu odwrécié na dziatajgcg strone.
Korzysci widoczne na transmiterze opisano na ostatniej stronie tej instrukcji.

Premiowa ko$é z transmiterow

Jesli graczowi udato sie obrdcié 2 potgczone fransmitery, otrzymuje czerwo-
ng koS¢ utworzong dzieki temu potgczeniu. Mozna uzyé jej jako koS¢ premiowq
w fej turze, co wyjasniono na stronie 15. Jesli nie zostanie uzyta w tej furze, to
przepada.

Mozna uzy¢ kosci o wartoSci ,0”, ale by zadziatata, potrzebny bedzie jakis mo-
dyfikator. Nie mozna uzywaé kosci o wartosci ,0” do przeprowadzenia lotu. Nie-
ktére technologie mogq jednak pozwoli¢ na uzycie takiej koSci do zaptaty za
okreslone akcje.

»




sze central, ktére udostepniajg szereg
dodatkowych akeji. katwiej nauczy€ sie
zasad bez tych plansz, wiec w pierw-
szej rozgrywce zalecamy zostawic je
w pudetku. Grajgc bez central, nalezy
uzywaé plansz technologii Al, All i Alll.

W standardowej rozgrywce kazdy gracz ofrzymuje losowq plansze centrali na
poczatku gry. Plansza danego gracza jest dostepna tylko dla jego korporaciji i nie
moze z niej korzystaé nikt inny.

i W grze wystepujg 4 dwustronne plan-

Dwie strony

Kazda plansza centrali ma 2 strony. Na poczgtku gry, przed pierwszym rzutem
ko3émi, trzeba zdecydowaé, ktdrej strony bedzie sie uzywaé. Strona 1 jest troche
lepsza do budowy zyrostaciji. Za$ strona 2 lepiej sie sprawdza, jesli planuje sie
duzo lata¢ swoim statkiem badawczym.

Piramida projektow

Projekty ustawione sq w piramide. Na poczgtku gry dostepne sq jedynie te, kiore
znajdujg sie w dolnym rzedzie. Projekt z drugiego rzedu staje sie dostepny, gdy
zrealizowane zostang oba projekty znajdujgce sie pod nim. Projekt w frzecim
rzedzie staje sie dostepny po zrealizowaniu projektu znajdujgcego sie bezpo-
Srednio pod nim.

Projekt w najwyzszym rzedzie jest dostepny dopiero po zrealizowaniu wszystkich
pozostatych projektéw. Pozwala na zdobycie wielu punktéw, wiec gracze, ktdrzy
witozyli duzo pracy w rozwdj swojej centrali, bedg odpowiednio nagrodzeni.

Realizacja projektu

: Kazdy projekt moze zostaé zrealizowany tylko raz w danej rozgrywce. Aby fo
5 zrobi¢, nalezy wydaé wskazang ko3¢ i uzyé znacznika w swoim kolorze, aby za-
znaczy¢ projekt jako zrealizowany.

Rodzaje projektow

~ Wiekszos¢ projektow zapewnia natychmiastowe jed-
norazowe korzysci. Przypominajq premie zapewnia-
ne przez planety dzieki statkom badawczym. Opisa-
¥ no je doktadnie na ostatniej stronie instrukcji.
.. Takie projekty dajg okazje do wykonania przelotu przez bramy.
Jesli projekt zapewnia takze punkty lub inne korzysci, otrzymuje
sie je natychmiast. Punkty za przelot przez bramy mozna otrzy-
mac dopiero po dokonaniu przelotu statkiem badawczym.

™.
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Kierownik Sredniego
szczebla? Uwazam sie

raczej za socjotechnika.

Przelot przez bramy

Przelot przez bramy to szansa na zdobycie punktéw za odwiedzenie wielu bram
skokowych w 1 kolorze. Taki przelot mozna wykonaé jedynie po zrealizowaniu
projektu, ktéry na to pozwala. Kazdy z przelotéw moze byé wykonany tylko raz
na rozgrywke, ale gracz moze zdecydowaé, czy wykorzystaé okazje na przelot od
razu, czy tez zostawié jg na pozniej.

Aby wykonaé przelot przez bramy, trzeba powiadomi¢ innych graczy, z jakiego
zrealizowanego projekiu bedzie sie korzystaé. (Projekt ten mozna zastosowaé
tylko do 1 koSci, nawet jesli w kolejnej akcji gracz bedzie lecie¢ dalej). Jesli gracz
ma kilka zrealizowanych i niewykorzystanych projekiéw, moze wybraé dowolny
z nich (ale nie wigcej niz 1).

Celem gracza jest odwiedzenie jok najwigkszej liczby pokazanych bram skoko-
wych. Pod uwage nie bierze sig bramy, z kiérej startuje gracz, ale wlicza sie
bramy, przez ktére przelatuje, i brame, na ktérej koficzy lot. Kazda brama liczona
jest tylko raz, nawet jesli zostanie odwiedzona wielokrotnie. Za kazdg brame
w danym kolorze otrzymuije sie liczbe punktéw widoczng na projekcie.

Przyktad

Zielony realizuje ten projekt
i natychmiast otrzymuje 4 punk-
ty. PéZniej postanawia wykona¢
przelot przez bramy. Ptaci ko-
Scigz 5", aby przemiescic swoj
statek badawczy.

Odwiedza 3 pomarariczowe bra-
my i ofrzymuje 6 punkfow. (Bez |
punktow za sekfor startowy, mimo 8
Ze fakze jest pomarariczowy).

Gdyby zaptacit koscig z , 6", mogtby odwiedzi¢ 1 pomarafczowg brame dwu-
krotnie, ale nie otrzymatby za to wiecej punktéw, poniewaz kazda brama liczy
sie tylko raz.

Po wykorzystaniu zrealizowanego projektu przelotu przez bramy nalezy umiescié
swoj znacznik na ikonie przelotu, aby pamigtaé, ze nie mozna uzyé tego projekiu
ponownie.

Gdy gracz wykorzysta ten projekt, moze wybraé kolor, ktory
zapewni mu punkty przy przelocie przez bramy. Zawsze
otrzymuje sie punkty tylko za 1 kolor.




PATENTOWANIE

Postep technologiczny

W kazdej rozgrywce uzywane sq 3 plansze technologii (po 1 planszy wybranej
losowo z grup |, I1'i lll). Wszystkie technologie sq widoczne od poczqtku gry.

W pierwszej rundzie dostepne sq je-
dynie technologie z pierwszego rzedu
(czyli rzedu potozonego najblizej plan-
szy gtéwnej). Na ten rzqd powinien
wskazywaé znacznik czasu.

Kolejne rzedy nie znajdujq sie jeszcze Y
w grze. Na koniec kazdej rundy znacz-
nik czasu przesuwa sie do nastepnego rzedu w gére, pokazujgc nowe dostepne
technologie. Rzedy z poprzednich rund takze pozostajg w grze.

Ptacenie za patent

W swojej turze mozna wydaé kostke, aby opatentowaé dostepng technologie.
Koszt wydrukowany jest obok technologii. Swoj znacznik nalezy umiescié na iko-
nie kosztu, aby zaznaczyé, ze dana technologia zostata opatentowana.

Dwa patenty

Aby zacheci¢ do rywalizacji, kazda technologia moze zostaé opatentowana przez
2 r6znych graczy. Gdy do tego dojdzie, technologia bedzie niedostepna dla in-
nych do kofica gry. Ten sam gracz nie moze dwukrotnie opatentowaé tej same;j
technologii.

TECHNOLOGII

Sq 2 rézne rodzaje patentowanych technologii:

Technologia z 1 ikong ko§ci moze zostaé opatento-
wana tylko przez 1 gracza w danej rundzie. Na koniec
rundy, w ktorej ta technologia zostata opatentowana,
znacznik wtasciciela zostaje przesunigty w dét, aby
umozliwié zdobycie patentu innemu graczowi.

T ————
Uwaga! W rozgrywce dwuosobowej technologie z 1 ikong koSci mogqg zostacé
opatentowane tylko przez 1 gracza podczas gry.

Technologia z 2 ikonami kosci moze
zostac opatentowana przez 2 r6znych
graczy — nawet w tej samej rundzie.

Efekty patentow

Niektére patenty zapewniajg natychmiastowe korzysci. Inne dajq specjalng zdol-
no3¢, z ktérej mozna korzystaé przez reszte gry. Wszystkie technologie zostaty
opisane w podreczniku technologicznym.

ZAKUP MODYFIKATORA KOSCI

Niektére projekty centrali, systemy planetarne i patenty zapewniajg zeton mody-
fikatora. Zetony te mozna takze po prostu kupié. Aby kupié modyfikator 1, trzeba
wydaé kos¢ z ,1” albo ,2". Aby kupié modyfikator +2, trzeba wyda¢ kos§é z ,2".

Liczba modyfikatoréw koSci nie jest ograniczona.
Jesli skohczq sie przedstawiajgce je zetony, mozna
uzy¢ monet lub innych zamiennikéw.

KOSC PREMIOWA

Czerwona kos¢é

W kazdej rundzie kazdy gracz moze uzyé maksymalnie 1 koci premiowej. Jesli gracz
ma dostep do wigcej niz 1 koSci premiowej, moze wybraé, z ktérej chce skorzystaé.

Kosci premiowe majg w ikonografii czerwony kolor. Gdy gracz wykorzystuje kos¢
premiowq, moze wzigé czerwong koS¢ i ustawic jg na warto§¢ kosci premiowej.
Po uzyciu odktada czerwong ko§¢ z powrotem do czarnej dziury.

KoS¢ premiowa moze zostaé uzyta tak, jak kazda inna, co oznacza, ze mozna zasto-
sowa¢ przy niej modyfikator. Nie ma ograniczef co do kolejno3ci korzystania z kosci.

Kopiowanie pozostatej kosci

Po wybraniu koSci przez graczy na planszy koSci pozostanie 1 kosé (3 w grze
dla 2 os6b). W swojej turze, podczas fazy akcji gracz moze skopiowaé pozostatq
ko3¢ i uzy¢ jej jako kos¢ premiowq. W takim przypadku wydaje 4 kostki inzynie-
réw i ustawia czerwong kos¢ na kopiowang wartosé. Srebrna koS¢, ktérg kopiuje,
powinna pozostaé na planszy kosci. Wykonanie tej akcji przez 1 gracza nie blo-
kuje jej dostepnosci dla pozostatych.

Uzywanie koSci premiowej z sieci transmiterow
Gdy gracz obrdci transmiter na drugg strone,
moze doprowadzi¢ to do stworzenia czerwonej
kosci, jesli sgsiadujgcy transmiter juz dziata.
W tej turze gracz moze uzy¢ tej koSci jako ko3ci
premiowej (nie mozna jej zachowaé na nastepne rundy). Jesli stworzy kilka Iq-
kich ko3ci, moze wybra¢ tylko jedng z nich.

Uzywame duplikatora kosci

Niektére patenty i projekty centrali pozwalajg wydaé
1 koSC, aby otrzymac 2 koSci. Pierwsza koS¢ to nor-
malna srebrna ko3¢, ktorg wydaje sie tak, jak zwykle.
Gdy gracz ptaci nig za te akcje, ustawia jg na nowq
wartos¢ zamiast umieszcza€ jg na czarnej dziurze.

Czerwona kos¢ to kos¢ premiowa. Nie mozna wykonac tej akcji, jesli nie uzyje sie
wskazanej czerwonej kosci.

Parenrowanle kosci

am  Gdy gracz opatentuje te technologie, musi zaptacic 1 kost-
ke inzyniera, a nastepnie uzyé wskazanej kosci jako swojej
kosci premiowej. Nie mozna opatentowa tej technologii,
jesli nie ma sie jak wykorzystaé kosci premiowej.
Uwaga! Ogoinie rzecz biorgc, mozesz patentowa¢ technologie lub wykonywa¢ projekty
centrali, nawet jesli nie mozesz ich w petni wykorzystac. Wyjqikiem sq te, ktore zapew-
niajg czerwonq ko$¢. Tych mozesz uzy¢ tylko pod warunkiem, ze wykorzystasz zdobytq
w ten sposéb koS¢ premiowg (pamietajge o ograniczeniu 1 kosci premiowej na runde).

Premla eksploracyjna

Niektore systemy planetarne zapewniajg ko§¢ premiowq. Jesli
gracz moze otrzymacé takg premie, ale nie chce jej wykorzystac
(bo na przyktad wykorzystat juz inng koS¢ premiowq), zawsze
moze zamiast tego dobra¢ kafelek premii eksploracyjne;.




Omowienie konca rundy

Gdy kazdy gracz skoficzy swojq ture w fazie akcji, przychodzi czas na faze pro-
dukeji. Gracze zdobywaijg kostki inzynierdw, otrzymujg punkty i przygotowujq sie
do kolejnej rundy. Oto nastepujgce po sobie etapy tej fazy:
1. Ustalenie nowej kolejnosci graczy.
. Rozdanie kostek inzynieréw.
. Otrzymanie kar z toru inicjatywy i toru inzynierow.
. Otrzymanie punktdw i kostek inzynieréw za dziatajgce transmitery.
. Otrzymanie punktow za wirujgce zyrostacje.
. Otrzymanie punktéw za okreslone technologie.
Przygotowanie do nastepnej rundy.

Ustalenie kolejnosci graczy

Figurki rakiet graczy nalezy ustawic¢ zgodnie z kolejnosciq ich znacznikéw na
torze inicjatywy. Gracz najbardziej po lewej bedzie rozpoczynaé nastepng runde.
Gracz najbardziej po prawej bedzie ostatni. Jesli na tym samym polu jest wiecej
znacznikow, ten, kiéry znajduje sie na gérze, poprzedza znaczniki pod nim. Nowa
kolejnosé graczy bedzie obowigzywaé w nastepnej rundzie.

Nalezy odpowiednio ustawié figurki rakiet, nawet jesli jest to koniec ostatniej rundy.
Ostateczna kolejnosé bedzie przektadaé sie na punkty w koficowym podliczaniu.
Uwaga! Na poczqgtku pierwszej rundy figurki statkow nie odpowiadaty kolejnosci
znacznikow, ale bedq fo robi€ na poczgtku kazdej kolejnej rundy.

N oo~ WN

Otrzymanie kostek inZynierow

Gracze otrzymujq kostki w liczbie pokazanej obok toru inzynieréw. Jesli znaczniki
graczy zajmujg fo samo pole, remisy rozstrzygane sq na korzys¢ gracza, ktérego
znacznik znajduje sie na gorze.

Rodzaj dostepnych korzysci zalezy od liczby graczy.
Przyktad

Czerwony jest na czele, wiec ofrzymuje
3 kostki inzynierow. Zielony jest drugi,
poniewaz jego znacznik lezy na znacz-
niku Zéttego. Zielony otrzymuje 2 kostki
inzynieréw. Zotty nie dostaje nic.

Kostki inzynieréw wykorzystuje sie do réznych celéw — zakupu koSci premiowej,
kupowania punktéw na niektdrych dziatajgcych transmiterach czy kupowania
punktéw za cele na koniec gry.

Kary
D) Na prawej krawedzi toru inicjatywy i toru inzynieréw znajdujq sie

pola ,-1"i ,—2". Gracz, ktdrego znacznik znajduje sie na takim

polu, fraci wskazang liczbe punkiéw. (Jesli ma oba znaczniki na

tych polach, otrzymuije kare za kazdy). Punktacja nie moze zejsé

: _ ponizej 0.

Dziatajgce transmitery

Dziatajgcy transmiter to taki, kiory zostat odwrdécony na drugq strone po zaptace-

niu jego kosztu kosémi. Transmitery takie produkujg w tej fazie punkty lub kostki
inzynierow.

Uwaga! Najpierw mozna rozpatrzy¢ dziatanie transmiterow produkujgcych kostki
inzynierow. Nastepnie pozyskane kostki mozna uzy¢ na transmiterach umozliwia-
jagcych zakup punktow.
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FAZA PRODUKCJI

Punktowanie wirujgcych zyrostacji

Wirujgca zyrostacja to taka, ktéra jest umieszczona na prze-
jetym pulsarze i zostata odwrécona. W tym momencie wszyst-
kie wirujgce zyrostacje generujq punkty.

Kazda wirujgca zyrostacja generuje punkty widoczne na jej
kafelku, a takze punkty pokazane z lewej strony aktualnego
rzedu technologii (wartos¢ te powinien wskazywaé znacznik czasu).

Przyktad

Srednia zyrostacja
wygeneruje 6 punk-
tow. Mata wygeneruje
5. W sumie Zyrostacje
Z6bttego gracza wyge-
nerujg w fej rundzie
1T punkfow.

|/

Uwaga! Nawet jesli rzqd technologii zapewnia O punktow, wirujgce Zyrostacje
wygenerujg punkty widoczne na ich kafelkach.

@ Ten symbol pokazuje, ze liczba punktéw zalezy od rzutu w fazie

koSci i potozenia znacznika mediany. Jesli znacznik mediany
wskazuje pole kosci, liczba punktow -7 réwna jest wartosci
tego pola. Jesli znacznik znajduje sie pomiedzy 2 polami, nale-
2y uzyé wyzszej z 2 wartosci.

Przyktad

Oprocz wartoSci widocznej na jej kafelku kaz-

da wirujgca zyrostacja generuje dodatkowe

5 punkfow.

Punktowanie technologii
ré‘\[”“.’.f“ Y] Ziclone technologie oznaczone ikong £ mogq zapew-

e | S ni¢ punkty na koniec kazdej rundy. Dzieje sie to w tym
momencie.

Przygotowanie do nastepnej rundy

Jesli nie jest to 8. runda, nalezy wykonaé ponizsze czynnosci, aby przygotowaé
sie do nastepnej rundy.

* Nalezy odrzuci¢ wszystkie transmitery, ktére nie zostaty wziete w tej rundzie,
a nastepnie odkryé 3 nowe z gory stosu. (Litery na transmiterach nie zawsze
bedq jednakowe. Na przyktad na poczgtku 3. rundy dostepne bedq 2 transmi-
tery z literg Ai 1 transmiter z literg B).

» W przypadku kazdej technologii po raz pierwszy opatentowanej w tej rundzie
nalezy przesung¢ znacznik w dét, aby pokazaé, ze stanie sie ona dostepna dia
innego gracza. (Robi sie to nawet dla technologii, ktére mozna opatentowaé
dwukrotnie w 1 rundzie, poniewaz utatwi to dostrzezenie dostepnych pél).
W przypadku technologii, na ktérych sq juz 2 znaczniki graczy, nie robi sie
tego, poniewaz nikt inny nie moze juz ich opatentowac.

* Nalezy przesungé znacznik czasu do nastepnego rzedu technologii w gére.
Rzqd ten stanie sie dostepny w nastepnej rundzie.

Uwaga! Znaczniki graczy na forze inicjatywy i forze inzynieréw pozostajg na swo-
ich miejscach (nie wracajg na Srodek foréw).



OMOWIENIE PUNKTACJ]

W grze mozna zdobywaé punkty na rdzne sposoby.
Podczas fazy akcji:

Mozna otrzymaé premie za bycie pierwszym albo drugim graczem, ktéry roz-
poczgt budowe 2 zyrostacji tego samego rodzaju.

Mozna otrzymaé punkty za odwrdcenie niektérych transmiterow.

Gdy zakofczy sie lot na systemie planetarnym z dostepng niebieskq planetq,
mozna otrzymaé punkty z kafelka premii eksploracyjne;.

Niektére technologie dajg punkty natychmiast po ich opatentowaniu.
Niektére technologie dajg punkty za wykonanie okreslonych akcji.

Niektore projekty centrali dajg punkty natychmiast po ich zrealizowaniu.
Niektore projekty centrali dajg mozliwos¢ zdobycia punktéw za wykonanie
przelotu przez bramy skokowe okreSlonego koloru.

Podczas fazy produkeji:

Niektére dziatajgce transmitery generujg punkty albo dajg mozliwos¢ zakupu
punktow.

Wszystkie wirujgce zyrostacje generujq punkty.

Niektore technologie generujq punkty.

Mozna stracié punkty, jesli znacznik (bgdz znaczniki) gracza znajduje sie na
prawym krafcu toru inicjatywy lub toru inzynieréw.

W rozgrywce dwuosobowej otrzymuje sie 1 punkt za znajdowanie sie na trze-
ciej pozycji na torze inzynieréw.

Na koniec gry:

®

Nalezy podliczyé punkty zgodnie z podsumowaniem na arkuszu szybkiej po-
mocy. Wyja3niono to w kolejnej sekcji.

0666666060060 0

Uwaga! Gdy Twéj wynik przekroczy 100 lub wiecej punktow, wez
swoj zeton stu punktow i potoz go przed sobq. Jesli Twoj wynik prze-
kroczy 200 punktéw, obro¢ Zeton na drugq strone.

ZAKONCZENIE GRY

Gra dobiega kofca po 8. rundzie. Podczas zakoficzenia otrzymuje sie punkty za
réznorakie osiggniecia.

Kafle celow

W kazdej rozgrywce wystepujq 3 cele pokazane na kaflach celéw. W pierwszej
grze uzywa sie kafli celéw z ikong == . W standardowej rozgrywce 3 cele wybie-
ra sie losowo. (Pozostate 3 nalezy odtozy¢ do pudetka).

Cele pozwalajg zdoby¢ punkty zwycigstwa na koniec gry.

Jesli graczowi uda sie osiggnqgé cel, na koniec
gry otrzyma pokazang liczbe punktéw. Bedzie
mie¢ wtedy mozliwos¢é zakupu pierwszej pre-
mii, wydajgc wskazang liczbe kostek inzynie-
row. Jesli zaptaci za pierwszq premie, bedzie
mie¢ mozliwo3¢ zakupu drugiej.

Przyktad

Jesli udato Ci sie opatentowac co najmniej 5 tech-
nologii, ofrzymujesz 6 punktéw na koniec gry.
Oprécz tego masz mozliwo$¢ dokupienia 6 kolej-
nych punktow za 4 kostki inzynierow. Jesli wyku-
pisz te premie, otrzymujesz mozliwos¢ dokupienia
kolejnych 6 punktéow za 1 kostke. Premie te sq
dostepne tylko w przypadku spetnienia gtownego
celu, czyli w tym przypadku opatentowania co naj-
mniej 5 technologii.

Cele opisane sg na nastepne;j stronie.
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Koncowa punktacja

Gracze otrzymujq punkty na koniec gry, tak jak opisano na arkuszach szybkiej pomocy.

1.

prawej krawedzi na torze inicjatywy.

Fioletowe technologie dajg punkty na koniec gry. Wiekszos¢ z nich otrzymuje
sie wtasnie teraz. Niekt6re zwiekszq punktacje w jednym z kolejnych etapdw.

. Gracz otrzymuje punkty za kafle celéw.
. Gracz otrzymuje 1 punkt za kazdy przejety przez siebie pulsar, kiéry nie ma

zyrostacji albo ma zyrostacje w budowie.

. Gracz otrzymuje 1 punkt za kazdy kafelek zyrostacji w budowie albo znajdu-

jacy sie przed nim na stole.

. Gracz ofrzymuje 1 punkt za kazde 2 kostki inzynieréw, ktére mu pozostaty

(pojedyncza kostka nie jest nic warta).

. Gracz otrzymuje punkty za koAcowq pozycje na torze inicjatywy. Jest to za-

wsze 7 punktdw za pierwsze miejsce i 4 za drugie. W rozgrywce dla 2 albo
4 graczy przyznaje sie takze 2 punkty za trzecie miejsce. W rozgrywce dla
3 0s6b nie ma punktdw za trzecie miejsce.

Na koniec kazdy z graczy otrzymuje punkty za liczbe baz, jakie posiada w sys-
temach planetarnych, zgodnie z informacjq na arkuszu szybkiej pomocy. Gracz
otrzymuje 50 punktéw za 13 baz i dodatkowe 3 za kazdg baze powyzej 13.

Uwaga! Kafelki premii eksploracyjnej i technologie z fq ikong
odnoszq sie do punkfu 7. powyzej. Nie majg zastosowania
w Zadnej innej sytuacji zwigzanej z liczeniem baz.

»
Zwyciestwo

Po dodaniu wszystkich punktéw zwyciezcq zostaje gracz, ktéry ma ich najwiecej.
Remisy rozstrzygane sq na korzy$¢ gracza, ktérego znacznik znajduje sie blizej




|

Cel. Posiadaé co
najmniej 2 wirujgce
zyrostacje tego
samego rodzaju.

Cel. Posiadaé co
najmniej 3 wirujgce
zyrostacje tego
samego rodzaju.

KAFLE CELOW

|

Cel. Posiadaé co
najmniej 2 rézne

rodzaje wirujgcych

Zyrostacii.

Cel. Posiadac co

najmniej 3 dowolne
wirujgce zyrostacje.

Uwaga! W rozgrywce z 2 celami, ktére wymagajq wirujgcych zyrostacji, Zyrostacje wykorzystane
do realizacji jednego celu nie mogq by¢ brane pod uwage przy realizacji drugiego.

Cel. Posiadaé co
najmniej 11 swoich
znacznikéw na pla- znacznikéw na pla-
netach na planszy netach na planszy
gtéwnej. gtéwne;j.

Cel. Posiadaé co
najmniej 9 swoich

Uwaga! Technologie i kafelki premii eksploracyj-
nych, ktére mozna liczy¢ jako dodatkowe bazy,
nie sq brane pod uwage przy realizacji fego celu.

Cel. Posiadaé co
najmniej 5 opa-
tentowanych
technologii.

Cel. Posiada¢ co
najmniej 6 opa-
tentowanych
technologii.

ﬁ

Cel. Posiadaé co
najmniej 3 dziatajg-
ce fransmitery.

|

Cel. Zrealizowaé co
najmniej 5 projek-
tow centrali. (Zre-
alizowane projekty
przelotow przez
bramy liczq sie
nawet w przypadku,
gdy nie zostaty
wykorzystane).

Cel. Posiadaé co
najmniej 4 dziatajg-
ce transmitery.

Cel. Zrealizowaé

i wykorzystaé co
najmniej 3 projekty
przelotéw przez
bramy. (Liczq si¢
takze projekty uzyte
w locie, ktéry dat

0 punktdw).



ROZGRYWKA

Przygotowanie

Nalezy uzyé planszy koSci przeznaczonej dla 2 albo 3 graczy. Wszystkie pozosta-
te plansze sq takie same dla kazdej liczby graczy.

W rozgrywce dla 2 osdb uzywa sie po 2 figurki rakiet do zaznaczania kolejnosci
graczy.

Pierwszego gracza ustala sie losowo. Jego rakiety nalezy umiescié na polu ,1”
i ,3". Figurki drugiego gracza frafiajg na pole ,2" i ,4”. (Pozostata figurka kazde-
go gracza to oczywiscie jego statek badawczy na planszy gtéwne;j).

Kazdy gracz ma po 2 znaczniki na torze inicjatywy i torze inzynierdw. Jak w kaz-
dej grze sq ustawione jeden na drugim w odwrotnej kolejnosci graczy.

Przyktad
Jesli Zielony zaczyna, figurki rakiet (czyli znaczniki kolejnosci) i znaczniki powin-
ny wyglgdaé tak:

Faza kosci

Pierwszy gracz rzuca 7 srebrnymi kodémi. Nastepnie gracze jak zwykle wybiera-
ja po 2 kosci. Robig to w kolejnoSci widocznej na polach kolejno3ci graczy. Jest
wigc mozliwe, ze pierwszy gracz bedzie wybiera¢ drugg, trzecig albo czwartq
kos¢ w zaleznosci od ustawienia figurek rakiet.

Przesuwajgc znaczniki w strone nagrdd albo kar, gracze mogg wybraé dowolny
ze swoich 4 znacznikéw, chyba ze dany ruch spowodowatby jego przesuniecie
poza prawq krawedZ wybranego toru.

ROZGRYWKA

Oto rdznice pomiedzy rozgrywkq dla 3 i 4 oséb:

DLA 2 OSOB

Faza akcji

Na planszy kosci pozostang 3 niewybrane koSci. Gracz moze wyda¢ kostki inzy-
nierdw, aby skopiowaé dowolng z nich jako koS¢ premiowq.

Pierwszy gracz na polu kolejnosci rozgrywa catq swojq ture, a nastepnie robi to
drugi gracz. (Potozenie pozostatych figurek rakiet nie ma znaczenia w fazie akcji).

Do zablokowania planet oznaczonych symbolem @ albo o wykorzystuje sie
znaczniki w nieuzywanych kolorach.

Technologie z 1 ikong koci mogq zostaé opatentowane tylko przez 1 gracza podczas gry.

Pozostate zasady pozostajg bez zmian. Dotyczy to szczeg6lnie nagrod konstrukior-
skich o wartosci 4 punktéw za bycie drugim graczem, ktéry zbuduje 2 zyrostacje
tego samego rodzaju.

Faza produkcji

Wszystkie figurki rakiet nalezy przestawié zgodnie z potozeniem 4 znacznikéw na to-
rze inicjatywy. (Podczas przygotowania do 1. rundy znaczniki ustawione sq jeden na
drugim w odwrotnej kolejnosci, ale na poczqtku kolejnych rund figurki rakiet powin-
ny odpowiadaé kolejnosci widocznej na torze inicjatywy). To nowa kolejnosé graczy.

Nagrody za miejsce na torze inzynierdw wydrukowane sq na planszy kosci dla 2 graczy.
* 2 kostki inzynierdw dla gracza, kiérego znacznik jest najdalej.

» 1 kostka dla gracza z drugim znacznikiem.

* 1 punkt dla gracza z trzecim znacznikiem.

Oznacza to, ze jesli gracz jest pierwszy i drugi na torze inzynierdw, otrzymuje
3 kostki.

Gracz na prawym kraficu dowolnego z toréw otrzymuje kary za kazdy znacznik
na polu z karg.

Koncowa punktacja

Koficowa punktacja wyglgda standardowo. Punkty za inicjatywe przyznaije sie w taki
sam sposob jak w grze dla 4 osdb. Jeden gracz otrzymuje punkty za 2 miejsca.

A DLA 3 OSOB

* W rozgrywce dla 3 os6b uzywa sie drugiej strony planszy koSci zapewniajgcej inne nagrody na torze inzynieréw.

* W rozgrywce dla 3 osob uzywa sie jedynie 7 z 9 kosci.

* Znacznikéw w nieuzywanym kolorze nalezy uzyé, aby zablokowaé planety oznaczone symbolem 0

» W ostatecznej punktacji nie przyznaje sie punktéw za trzecie miejsce.

Zybytem tu tylko po fo, zeby sie szybko wzbogacié.
Ale feraz gay zbudowallsmy fo wszystko, nie chc:afbym
by¢ mdz:e deie/




OBJASNIENIE IKON

Natychmiastowe korzysci Pozostate korzysci

Otrzymujesz wskazang liczbe punktow. Ten projekt pozwala na pojedynczy przelot przez bramy.

Przeloty opisano na stronie 14.

Wez kafelek zyrostacji wskazanego rodzaju

2 IR TS EE Ten projekt pozwala na przelot przez bramy w 1 wybranym

kolorze, tak jak opisano na stronie 14.

Wez z planszy zyrostacji tylko 1 kafelek zyro-

stacji z 2 wskazanych rodzajow. o : : ) :
Jesli dobierzesz jeden z tych kafelkdw, zatrzymaj go do

kofica gry (to jedyny kafelek premii eksploracyjnej, ktéry nie
zostaje odrzucony zaraz po rozpatrzeniu). Na koniec gry,
podczas podliczania baz na planetach kazdy z tych kafel-
kow liczy sie jako 1 dodatkowa baza. Dotyczy to tylko etapu
punktowania baz, a nie kafli celow.

Wez dowolny kafelek zyrostacji z plan-
szy zyrostacji.

Wez 2 kafelki zyrostacji z planszy zyrostacji.
Muszg byé 2 réznych rodzajow.

Transmitery

Dobierz kafelek premii eksploracyjnej (i rozpatrz go).
Wiekszos¢ kafelkdw natychmiast sie odrzuca. Jesli
w stosie kafelkéw nie ma juz zadnego, przetasuj od-
rzucone i utworz z nich nowy stos.

(=~

Natychmiast otrzy-  Mozesz natych- Natychmiast teleportujesz swoj statek
: . o mujesz wskazang miast przejqé od- do jakiego$ pulsara i fraktujesz go
Otfrzymujesz wskazany modyfikator koSci. liczbe punktow. izolowany pulsar. tak, jakbys zakoficzyt tam lot.

(Jesli modyfikatory sie skoficzg, uzyj jakie-
gos zamiennika).

B W
. _ ) \ v
Otrzymujesz wskazane koSci. Musisz wykorzystac

czerwonq kos¢ jako swojg koS¢ premiowg w tej Natychmiast teleportujesz swoj statek Natychmiast teleportujesz swoj statek
turze. Duplikatory koSci oméwiono na stronie 15. do jokiegos systemu planetarnego i frak-  do dowolnego sektora i traktujesz go
tujesz go tak, jakbys zakonczyt tam lof. tak, jakby$ zakonczyt tam lot.

Uwaga! Nie mozna sie teleportowaé do odizolowanego pulsara!

822N CI%-

Otrzymujesz wskazang liczbe kostek inzynierow.
(Kostki inzynierébw nie powinny sie skoficzy¢.
W dowolnej chwili mozesz wymieni¢ 4 kostki na
odpowiadajgcy im zeton).

Podczas kazdej Podczas kazdej fazy Podczas kazdej fazy produkcji
Otrzymujesz czerwong ko$é o wskazanej wartosci, ktorg fazy produkcji produkcji otrzymujesz ~ mozesz wydac 1 kostke inzynie-
mozesz uzyé jako ko$é premiowq w tej turze. (Pamietaj, otrzymujesz wskazang liczbe kostek  ra, aby kupié wskazang liczbe
ze jesli nie chcesz albo nie mozesz uzyé premii z syste- wskazang liczbe inzynierow. punktow. Mozesz to zrobié raz
mu planetarnego, zawsze mozesz dobraé kafelek premii punktow. na runde. Mozna uzy¢ kostki
eksploracyjnej). inzyniera wtasnie wyproduko-

wanej przez jakis transmiter.
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