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Daleka przysztosc. Ludzkos¢ dawno
wyginefa, a jej miejsce zajely liczne

nowe rasy, ktore przybyly z przerdznych
zakgtkow wszechswiata lub wyewoluowaty
z mieszkancow Ukfadu Stonecznego. Pokoj
we wszechswiecie utrzymywany jest przez
Galaktyczng Rade Starszych, ktora pilnuje,
aby wszelkie sytuacje konfliktowe byty gaszone
w zarodku. Jednak to tylko pozory — kazda
rasa dazy do wynalezienia technologii

| zdobycia wiedzy, ktére pozwola jej

na przejecie ostatecznej kontroli nad
wszechswiatem.

Niespodziewanie na radarach pojawia sie

ogromny statek, ktorego sygnat rozpoznawczy

nie pasuje do zadnego ze znanych

schematow. Wielokrotne proby kontaktu

takze pozostajg bez odzewu, a obserwatorzy raportujg o licznych uszkodzeniach jednostki i sugeruja,
Ze moze to byc wrak statku nalezgcego do starozytnej cywilizacji. Swiadczy¢ o tym ma miedzy innymi
widoczna na burtach nazwa ,Andromeda”, tak daleka od wszelkich oznaczen stosowanych obecnie.

Wihadcy poszczegolnych ras, widzac mozliwosc zdobycia antycznej technologii, ktéra moze przechylic
szale zwyciestwa na ich strone, palg sie do zorganizowania wyprawy badawczej. Jednak Galaktyczna
Rada Starszych decyduje, ze jednostka zostanie zbadana przez wspolng wyprawe ztozong

Z przedstawicieli roznych ras.

Wielki dziern nadszedt - w kierunku Andromedy wyruszajg mniejsze | wieksze jednostki z badaczami.
Wszystkim przyswieca ogolny cel zbadania starozytnego statku, jednak kazda rasa ma swoje wiasne
cele, ktore niekoniecznie muszg byc tozsame z tym, co chca osiggnac inni.

Wyscig po wiedze wtasnie sie rozpoczaf.

ORISIGRY{

Andromeda to strategiczna gra planszowa dla 2-4
graczy, w ktorej kazdy z uczestnikow prowadzi jedna

z kosmicznych ras. Wraz z innymi graczami eksploruje
statek starozytnej cywilizacji, zdobywajgc w ten sposob
zapomniane dawno technologie, ktdre pozwolg jego
rasie zdominowa¢ wszechswiat. Dodatkowo wykonuje
powierzone przez zwierzchnikéw zadania, ktore jeszcze
bardziej przyblizajg go do zwycigstwa.

CELIGRY{

Zwyciezca zostaje gracz, ktory poprzez kontrole
pomieszczen i realizacje zadan jako pierwszy uzyska
okreslong liczbe punktéw dominacii (PD).
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11 kafli pomieszczen Znacznik pierwszego gracza

12 zetonéw teleporteréw
(po 3 w kazdym z czterech koloraw)

X3

10 zetonéw szczepionek

31 kart zadan

64 figurki badaczy
(po 16 w kazdym z czterech koloréw)

Przod

8 kart technologii

13 kosci rozkazow

$2000

8 kart ras 4 karty kolejnosci 4 karty pomocy




PRZYGOTOWANIE[GRY{

Gracze przygotowujg gre zgodnie z ponizszymi krokami:

UWAGA: Na zielono zostaty zaznaczone zmiany, ktére dotyczg pierwszej rozgrywki. Kiedy gracze poznajg
podstawowe mechanizmy rzadzace gra, mogg pomingc te akapity, aby jeszcze bardziej pogtebi¢ wrazenia ptynace
z rozgrywki i zwigkszy¢ liczbe dostepnych mozliwosci.

1.

Sposrad kafli pomieszczen nalezy wybra¢ Portal
i pofozy¢ go na srodku stotu. Jesli w rozgrywce
biorg udziat dwie osoby, sposréad pozostatych kafli
pomieszczen nalezy usung¢ Zbrojownig oraz
Laboratorium i odtozy¢ je do pudetka (nie beda
one wykorzystywane podczas rozgrywki).

Pozostate kafle pomieszczen nalezy wymieszacé
i roztozy¢ zakryte dookota Portalu tak, jak to
pokazano ponizej:

2 graczy

3 lub 4 graczy

Tak utozone kafle pomieszczen tworzg statek
kosmiczny, ktéry w trakcie rozgrywki bedzie
eksplorowany przez graczy.

Niewykorzystane kafle pomieszczen nalezy bez
podgladania odiozy¢ do pudetka.

Z talii kart technologii nalezy wyja¢ karte
Teleporter i umiescic jg odkryta obok statku.
Pozostate karty technologii nalezy potasowac

i wylosowac¢ z nich 3, ktére ukiada sie odkryte
obok karty Teleporter. Reszte kart nalezy odfozyc
do pudetka.

Jesli posrad odkrytych kart wystepuje technologia
Szczepionki, wowczas obok tej karty nalezy potozyé
Zzetony szczepionek.

Sugerowany zestaw technologii na pierwsza
rozgrywke: Klonowanie, Szczepionki, Teleporter,
Uniwersalne narzedzie.

Z potasowane;j talii kart ras kazdy gracz otrzymuije
dwie zakryte karty. VWWybiera jedna z nich, ktérg
ktadzie zakryta przed sobg, a drugg odkiada do
pudetka. Kiedy wszyscy gracze dokonajg swoich
wyborow, ujawniajg swoje karty ras i odczytujg na
glos specjalne zdolnosci swoich ras.

Podczas pierwszej rozgrywki gracze otrzymujg po
jednej karcie rasy, ktorg ktadg zakrytg przed

sobg. Podczas pierwsze] partii rasy graczy nie
posiadajg zadnych specjalnych zdolnosci.

Karty zadan nalezy potasowac, wylosowac

6 i utworzy¢ z nich zakryta talie zadan ogéinych.
Nastepnie obok niej nalezy utozy¢ 1 odkryte zadanie
wylosowane z pozostatej puli zadan.

Pozostate karty zadan tworzg talie zadan
osobistych. Kazdy gracz otrzymuje z niej po dwie
zakryte karty. Kazdy z graczy sprawdza swoje karty
(nie ujawnia ich rywalom), wybiera jedng, ktorg
zatrzymuje, a drugg odktada na spad talii zadan
osobistych.

Wskazéwka: Sugerujemy, aby stosy zadan
ogolnych i zadan osobistych umiesci¢ mozliwie
najdalej od siebie, aby podczas rozgrywki nie mylity
sie one graczom.

Kazdy gracz wybiera sobie kolor i otrzymuje

16 figurek badaczy (w dalszej czgsci okreslane
mianem badaczy) oraz 3 zetony teleporterow
(w dalszej czesci okreslane mianem teleporteréw)
w swoim kolorze. Na pomieszczeniu startowym
(Portalu) kazdy gracz umieszcza po jednym swoim
teleporterze.

W tym samym pomieszczeniu gracz umieszcza tylu
swoich badaczy, ilu wskazuje zielona liczba na jego
karcie rasy.

Nastepnie kazdy gracz umieszcza na swojgj
karcie rasy tylu swoich badaczy, ilu wskazuje
pomaranczowa liczba na tej karcie.

Pozostafe teleportery i figurki badaczy gracz
umieszcza przed sobg na stole, gdzie tworza
one jego osobista pule.

Na srodku stotu nalezy umiesci¢ kosci rozkazow
w liczbie zaleznej od liczby graczy:

2 graczy — 7 kosci rozkazow
3 graczy — 10 kosci rozkazéw
4 graczy - 13 kosci rozkazow

Obok przygotowanych kosci rozkazéw nalezy
umiesci¢ karty kolejnosci o odpowiednich
wartosciach:

2 graczy — karty z numerami 1 i 2

3 graczy — karty z numerami 1, 21 3
4 graczy — wszystkie 4 karty kolejnosci

Kazdy gracz otrzymuje po jednej karcie pomocy.

Gracz, ktory najbardziej przypomina kosmite,
otrzymuje znacznik pierwszego gracza.
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Lm @W Jesli gracz przyjmuje oferte, umieszcza przed sobg

karte kolejnosci wraz ze wszystkimi znajdujgcymi sie
na niej kosémi rozkazow, a nastepnie dobiera sposrod

Rozgrywka w gre Andromeda skiada sig maksymalnie pozostatych kosci rozkazéw jedng wybrang przez siebie

z 7 rund, moze jednak zakonczyc¢ sie wczesniej, jesli

dowolny z graczy zdobedzie okreslong liczbe punktow kose.
dominacji i tym samym osiggnie zwycigstwo. Jesli gracz odrzuca oferte, wowczas jest ona
Poszczegdlne rundy gry dzielg sie na nastepujace fazy,  Preézentowana nastgpnemu graczowi po lewej, ktory
ktére rozgrywa sie zgodnie z podang kolejnoscia: takze moze jg przyjgc lub odrzucic.

Faza 1 - Podziat rozkazéw Jesli oferta wréci do gracza, ktéry jg przygotowat, taki

gracz musi jg przyjgc. Woéwczas umieszcza przed sobg

Faza 2 - Tury graczy karte kolejnosci wraz z kasémi i dobiera do nich jedng

Faza 3 - Sprawdzenie punktow z pozostatych kosci rozkazéw.

Faza 4 - Porzadkowanie Jesli oferta zostanie przyjeta przez gracza, ktory
Gracze najpierw w catosci rozgrywajg jedng faze, zanim  nie posiada znacznika pierwszego gracza, wowczas
beda mogli przejs¢ do kolejne;. pierwszy gracz musi przygotowac kolejng oferte —

bierze nastepna karte kolejnosci o najnizszym numerze,
umieszcza na niej wybrane kosci rozkazéw, po czym
prezentuje oferte pierwszemu graczowi po swojej lewej,
ktory jeszcze nie przyjat w tej rundzie zadnej oferty.

ZLOTA ZASADA Jesli oferta zostata przyjeta przez pierwszego gracza,
a na srodku pozostaty kosci i karty kolejnosci, wowczas
nowg oferte przygotowuje najblizszy gracz bez karty
kolejnosci siedzgcy na lewo od pierwszego gracza.

Po zakonczeniu fazy 4 obecna runda dobiega konca
i rozpoczyna sie nastepna, poczawszy od fazy 1.

UWAGA: \W momencie przyjecia oferty z kartg
kolejnosci ,1” gracz NIE otrzymuje znacznika
pierwszego gracza! Znacznik ten jest przekazywany
dopiero w fazie porzadkowania, ktéra nastepuje

Faza 1 - Pobziat rRozkazow pod koniec rundy.

W pierwszej fazie rundy pierwszy gracz rzuca Kiedy na stole pozostanie juz tylko jedna karta
wszystkimi dostepnymi kosémi rozkazow (liczba kple]nos'c;l, _b|er'zg ja gracz, ktéry w tej rundzie jeszcze
dostepnych kosci jest uzalezniona od liczby graczy nie przyjat zadnej oferty. Razem z tj karty zabiera
biorgcych udziat w rozgrywce). wszystkie kosci rozkazow, ktore pozostaty w puli.

Jesli na kosciach wypadty wiecej niz 3 symbole
zarazy (4g"), wowczas nalezy odtozyé na bok wszystkie
kosci z innymi wynikami oraz 3 kosci z symbolami
zarazy, a pozostate wyniki zarazy nalezy przerzucic.

Z otrzymanych w kolejnym rzucie wynikdw nalezy
odtozy¢ na bok wszystkie kosci z symbolami innymi niz
zaraza, a kosci z symbolem zarazy nalezy przerzucic
ponownie. Czynnos¢ te nalezy powtarza¢ do czasu,
az na dostepnych kosciach beda widoczne
maksymalnie 3 symbole zarazy.

Z tak otrzymanej puli kosci rozkazéw pierwszy gracz
musi przygotowac oferte. VW tym celu bierze karte
kolejnosci o najnizszym dostepnym numerze i umieszcza
na niej wybrane przez siebie kosci rozkazéow. Gracz
moze umiesci¢ na karcie dowolng liczbe kosci (nawet
jedna), jednak po przygotowaniu oferty, w puli musza
pozostac kosci rozkazéw w ilosci wynoszgcej minimalnie
dwukrotnose liczby kart kolejnosci pozostatych w puli.

Tak przygotowana oferte pierwszy gracz prezentuje
graczowi po swojej lewej, ktdry moze jg prayjaé lub
odrzucic.




Przyktad:

W rozgrywce bierze udziat czterech graczy: Jan,
Mateusz, Stanistaw i Michat. Jan jest obecnie pierwszym
graczem, wiec rzuca kascmi. Uzyskane wyniki to:

22 2 2 2 2 % % % % & & &
W zwigzku z tym, ze wypadty wiecej niz 3 wyniki zarazy,
Jan odkfada na bok 3 wyniki zarazy i rzuca ponownie
pozostatymi koscmi z tym wynikiem. Uzyskuje wyniki
. % i %9. Wyniki improwizacii [ %) odkfada na

bok i jeszcze raz rzuca wynikiem zarazy (Ag\). Tym
razem wypada petne szkolenie [ ®g ], wigc Jan moze
przystapic¢ do przygotowania oferty.

Bierze pierwsza karte kolejnosci o najnizszej wartosci
i umieszcza na nigj kosci z wynikami /g, ®g | 9¢ - to
jego oferta. Mateusz jako pierwszy decyduje, czy chce
ja przyjac, ale nie jest nig zainteresowany. Nastepny
jest Stanisfaw, ktory przyjmuje oferte i dokfada do niej
kosc z ®.

Jan przygotowuje kolejng oferte — bierze druga karte
kolejnosci i umieszcza na niej kosci z wynikami Agh

i ®@. Mateusz zndw jako pierwszy decyduje, czy chce
ja przyjac, ale ja odrzuca. Michat takze nie jest nig
zainteresowany. Oferta wraca do Jana, ktory musi
ja przyjac - dobiera do niej @

W zwigzku z tym, Zze Jan juz w tej rundzie otrzymat
kosci rozkazow, nowa oferte musi przygotowac
nastepny gracz — w tym wypadku Mateusz. Bierze

trzecig karte kolejnosci i umieszcza na niej kosci Agh
i ®@. Tak przygotowang oferte proponuje Michatowi.
Ten jg przyjmuje | doktada do niej @

o

Mateusz zabiera karte czwarta karte kolejnosci oraz
trzy pozostate kosci [ ®g, 4%, ®e).



Faza 2 - Tury GRACZY

Druga fazg rundy sg tury poszczegdlnych graczy,
rozgrywane zgodnie z rosngca wartoscig kart
kolejnosci. Jako pierwszy swojg ture rozgrywa gracz

z kartg o wartosci ,1” — wykonuje on wszystkie swoje
czynnosci, a po nim przychodzi kolej gracza z nastepnag
kartg kolejnosci.

Tura gracza dzieli sie na nastepujgce kroki:
1. Zaraza
2. Wykonanie akcji

3. Sprawdzenie zadan

1. Zaraza

Za kazdg posiadang kos¢ rozkazu

z symbolem zarazy (A$\) gracz musi
usunac jednego swojego badacza
obecnego na statku. Usuwany badacz
jest odkiadany do osobistej puli gracza.
Jesli gracz nie ma na statku zadnych
badaczy, wéwczas nikogo nie usuwa.

Po rozpatrzeniu zarazy gracz usuwa ze swojej karty
kolejnosci kosci z wynikiem zarazy i odkiada je na
srodek stofu.

Przed zarazg gracz moze obroni¢ sie przy pomocy
zetonow szczepionek (jesli je posiada) — za kazdy jeden
odrzucony zeton szczepionki gracz moze anulowac
jeden wynik zarazy. Zuzyte zetony szczepionek sg
odktadane obok karty technologii Szczepionki.

UWAGA: Kosci z wynikiem zarazy zawsze musza
zostac uzyte jako zaraza. Nie mozna ich nigdy
wykorzysta¢ do rozpatrzenia innych efektow

(np. kart zadanh czy zdolnosci rasy).

2. Wykonanie akgcji

W tym kroku swojej tury gracz moze wykona¢ dowolng
liczbe akcji zwigzanych z posiadanymi przez niego
kosémi rozkazéw i zajmowanymi pomieszczeniami.
Kazda kos¢ rozkazu moze zostac¢ uzyta tylko jeden raz,
a gracz musi zakonczyé¢ jedng akcje, zanim bedzie mogt
wykona¢ kolejna.

Gracz nie musi wykorzysta¢ wszystkich posiadanych
kosci rozkazéw — moze dobrowolnie zrezygnowac

z rozpatrywania dowolnej ich ilosci. Wowczas usuwa je
ze swojej karty kolejnosci i odktada je na srodek stotu.

AKCJE ZWIAZANE Z KOSEMI ROZKAZOW
Petne szkolenie:

Gracz moze wyszkolié do 2 swoich
badaczy. W takim przypadku bierze
ze swojej osobistej puli maksymalnie
2 badaczy i umieszcza ich na swojegj
karcie rasy.

Wezwanie wsparcia:

Gracz moze wezwaé na statek do

2 swoich badaczy. W takim przypadku
bierze ze swojej karty rasy maksymalnie
2 badaczy i umieszcza ich na statku

w dowolnych pomieszczeniach,

w ktorych znajduja sie jego teleportery.

Jesli gracz ma na planszy kilka teleporteréow, to
podczas kazdego przyzywania jednostek (czy to

z kosci rozkazéw, czy z innej akcji) moze rozdzielic
swoich wezwanych badaczy pomiedzy dowolng liczbe
pomieszczen, w ktdrych znajdujg sie jego teleportery.

Improwizacja:
Gracz wybiera jedng z opcji:

e szkoli 1 badacza (przesuwa go
z osobistej puli na karte rasy) ALBO

e wzywa 1 badacza na statek (przenosi
go ze swojej karty rasy do dowalnego
pomieszczenia, w ktérym znajduje
sie jego teleporter).

Ruch:

Gracz moze wykona¢ maksymalnie

& 3 ruchy swoimi badaczami. W ramach
jednego ruchu gracz moze poruszyc
jednego obecnego na statku badacza do
sgsiedniego, odkrytego pomieszczenia.

Za sasiednie sg uwazane pomieszczenia, ktare stykajg

sie ze sobg bokami, natomiast pomieszczenia utozone

na ukos od siebie nie sgsiadujg ze soba.

W ramach ruchu gracz nie moze wchodzi¢ swoimi
badaczami do zakrytych pomieszczen. Te muszg zostac
najpierw adkryte.

Skorzystanie z technologii

Gracz uzywa jednej z dostgpnych kart
technologii znajdujgcych sie w grze.

Po uzyciu karty technologii gracz
przekreca jg o 90 stopni w lewo,
zaznaczajgc w ten sposob, ze zostata
ona zuzyta i nie mozna z niej juz
skorzystac w tej rundzie.

Po wykonaniu akcji zwigzanej z koscig rozkazu, gracz
usuwa kos¢ ze swojej karty kolejnosci i odkfada jg na
srodek stofu.

Zamiast wykorzystywac kos¢ rozkazu zgodnie z jgj
wynikiem, gracz moze jg po prostu odiozy¢ na srodek
stotu i wykona¢ 1 ruch dowolnym swoim badaczem
obecnym na statku.



ODKRYWANIE POMIESZCZEN

AkcJE ZWIAZANE Z POMIESZCZENIAMI

W trakcie swojej tury gracz moze wykonywac takze
akcje powigzane z pomieszczeniami, w ktérych znajdujg
sie jego badacze. W swojej turze gracz moze wykonac
tylko jedna akcje zwigzang z pomieszczeniami. Akcja
ta moze by¢ wykonana przed akcjami zwigzanymi

z kosémi rozkazow, po tych akcjach lub pomiedzy nimi.

Aby moéc wykonac akcje zwigzang z pomieszczeniem,
gracz musi je kontrolowaé¢ - tzn. musi tam miec¢ wiecej
badaczy niz kazdy z pozostatych graczy.

Dane pomieszczenie moze zosta¢ wykorzystane nawet
kilka razy podczas jednej rundy — np. jesli kontrola nad
pomieszczeniem ulegnie zmianie albo w wyniku efektu
gry gracz bedzie miat mozliwosé uzycia dowolnego
pomieszczenia.

3. Sprawdzenie zadan

W ostatnim kroku swojej tury gracz sprawdza, czy nie
spefnit warunkéw opisanych na kartach zadan ogoélnych
lub zadan osobistych.

Jesli tak sie stato, gracz zabiera (w przypadku zadania
0gdlnego]) lub ujawnia (w przypadku zadania osobistego)
odpowiednia karte, ptaci wyszczegolniony na niej koszt
(zapisany w formie jednej lub wiecej czerwonych sylwetek
badaczy po lewej stronie karty) i ktadzie jg odkrytg przed
sobg obok swojej karty rasy. Od teraz karta ta zapewnia
graczowi punkty dominacji niezbedne do wygrane;.

Poswiecenie badaczy nastepuje po sprawdzeniu warunku
zadania. Innymi stowy, gracz moze do optacenia kosztu
wykorzystac¢ badacza, ktéry byt potrzebny do spetnienia
warunku opisanego na karcie zadania.

Jesli gracz jest w stanie zrealizowac kilka zadan,
woweczas realizuje je w wybranej przez siebie kolejnosci,
a po poniesieniu kosztu za jedno zadanie sprawdza, czy
nadal jest w stanie zrealizowac kolejne. W jednegj

turze gracz moze zrealizowa¢ dowolng liczbe zadan.

Przyktad tury gracza:

W fazie podziatu rozkazéw Stanisfaw przyjat oferte
zlozong z nastepujgcych kosci ) e “‘ i ®¢. W swojej
turze najpierw musi rozpatrzy¢ zaraze [ ffu‘ﬁ* ). W zwigzku

z tym usuwa jednego ze swoich badaczy obecnych
na statku i odkfada go do swaojej pull.

&

Nastepnie wykonuje Pefne szkolenie (®g] i szkoli
2 badaczy - bierze ze swaojej puli 2 badaczy | umieszcza
ich na swojej karcie rasy.

"2

Nastepnie korzysta z Improwizacji (%g) i wybiera
wezwanie 1 badacza. Jednak w zwigzku z tym,

ze kontroluje Maszynownie, wykonujac akcje zwigzang z
tym pomieszczeniem wzywa na statek nie jednego,

a dwoch badaczy - zabiera ich ze swojej karty rasy

| umieszcza w pomieszczeniu, w ktérym znajduje sie
jego teleporter.

& —

Na koniec uzywa Ruchu ( ‘(‘ ] do odkrycia nowego
pomieszczenia, dlatego po odkryciu kafla porusza na
niego tylko jednego swojego badacza.

R ¢

<

¢ -



Faza 3 - SPRAWDZENIE PUNKTOW

W tej fazie gracze sprawdzajg, czy ktorys z nich
nie posiada minimalnej liczby punktéw dominacii
niezbednych do wygranej. Jest ona uzalezniona
od liczby osdb biorgcych udziat w rozgrywce:

Liczba PD niezbednych

Liczba graczy do zwycigstwa

2 8
3 7
4 6

Gracze otrzymujg punkty za zadania zrealizowane
w trakcie gry oraz za kontrolowanie poszczegalnych
pomieszczen.

Gracz kontroluje dane pomieszczenie, jesli ma

w nim wiecej badaczy niz dowolny z przeciwnikow.
W przypadku remisu gracze dzielg liczbe punktéw
na liczbe remisujgcych graczy i zaokraglajg jg w dot.

Jesli w tym kroku zaden z graczy nie posiada
wymaganej do zwyciestwa liczby punktéw dominacii,
gracze przechodzg do fazy porzadkowania.

UWAGA: W trakcie gry punkty zgromadzone przez
graczy nie sg kumulowane - zamiast tego ich liczbe
sprawdza sie na koniec rundy. O ile gracze nie moga
utraci¢ punktow za zrealizowane zadania, o tyle
kontrola nad poszczegélnymi pomieszczeniami moze
zmienia¢ sie w kazdej rundzie, co wptywa na posiadane
przez graczy punkty dominacji.

Faza 4 - PorzapkowANIE

\W fazie porzadkowania wykonuje sie nastepujace
Czynnosci:

Zuzyte karty technologii sg obracane z powrotem
do pionu.

Z talii zadan ogolnych odkrywa sig jedng nowa
karte.

Znacznik pierwszego gracza jest przekazywany
do nastepnej osoby po lewej.

Jesli gracz w tej rundzie zrealizowat zadanie
osobiste, wowczas dobiera z talii zadan
osobistych 2 nowe karty. Jedng z nich
zatrzymuje (to jego nowe zadanie osobiste],

a drugg odktada na spad talii. Tres¢ zatrzymane;j
karty gracz zachowuje w tajemnicy przed
przeciwnikami.

Jesli gracz nie zrealizowat w tej rundzie zadania
osobistego, wéwczas moze odrzuci¢ posiadane
obecnie zadanie osobiste (odktada je wéwczas na
spad talii zadan osobistych), a na jego miejsce
dobra¢ nowe z wierzchu talii. Gracz moze

w danej rundzie dokonac tylko jednej takiej

wymiany.
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Rozgrywka w Andromede moze zakonczy¢ sie na jeden
z dwoch sposobow:

¢ Na koniec dowolnej rundy, w ktérej co najmnigj
jeden z graczy bedzie posiadat wskazang liczbe
punktéw zwyciestwa.

e \Wraz z kohcem 7 rundy (kiedy z talii zadan
ogolnych nie mozna odkry¢ nowej karty zadania).

Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktdw dominaciji,
zostaje zwyciezcg — pozyskuje ze statku kasmicznego
wiedze i technologie, ktére pozwolg jego rasie zdobyé
przewage nad innymi mieszkancami kosmosu.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory posiada
wiecej punktéw za kontrole pomieszczen.

Jesli gracze nadal remisujg, wspalnie dzielg sie
zgromadzonymi materiatami i razem dominujg galaktyke
(przynajmniej do czasu pojawienia sie kolejnej okazji na
zdobycie przewagi nad rywalem).

POZOSTALEYZASADY

W tej czesci instrukcji znajduje sie doktadny opis
wszystkich pomieszczen oraz wyjasnienie regut, ktare
nie zostaty wspomniane w pierwszej czesci instrukcji.

OGRANICZENIA W LICZBIE ELEMENTOW

Liczba badaczy i teleporteréw, ktére gracz ma do
dyspozycji w trakcie rozgrywki, jest ograniczona do
elementéw dostepnych w pudetku (16 badaczy

i 3 teleportery). Jesli w puli osobistej gracza skonczg
sie badacze, wéwczas nie moze on szkoli¢ nowych.
Jesli zas gracz nie ma zadnych wyszkolonych badaczy,
wowczas nie moze przywotywaé nikogo na plansze.

Po umieszczeniu na planszy trzeciego teleportera,
gracz nadal moze korzystac z karty technologii
Teleporter, jednak nie zaowocuje to pojawieniem
sie na planszy nowego zetonu (jednak nadal wlicza
sie do realizacji zadan).

PoswiecaNIE

W celu zrealizowania wigkszosci zadan gracze muszg
poswiegcac swoich badaczy. Aby to zrobi¢, gracz musi
usungc ze statku dowolnego swojego badacza i odtozyc
go do swojej puli (w pdzniejszej czesci gry moze by¢ on
normalnie wyszkolony i wezwany na statek].
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Centrum komunikaciji (1 PD)

Gracz, ktéry kontroluje to
pomieszczenie, moze podczas swojej
tury wyszkoli¢ 1 badacza ALBO moze
wezwac ‘1 swojego badacza na statek
(do pomieszczenia, w ktérym ma
teleporter).

Kajuty zatogi (1 PD)

Gracz, ktory kontroluje to
pomieszczenie, moze podczas
swojej tury wykonac¢ 2 ruchy swoimi
badaczami obecnymi na statku.

Komory hibernacyjne (2 PD)

To pomieszczenie nie ma zadnej
specjalnej zdolnosci, jednak aby je
kontrolowac, gracz musi mie¢ w nim
co najmniej 3 swoich badaczy.

Laboratorium (2 PD)

W tym pomieszczeniu nie

mozna umieszczac (stawiac ani
przemieszczac) teleportera.

Aby kontrolowa¢ to pomieszczenie,
gracz musi mie¢ w nim co najmniej
2 swoich badaczy.

(Pomieszczenie to nie jest wykorzysty-
wane podczas rozgrywki dwuosocbowej)

Maszynownia (1 PD)

Gracz, ktéry kontroluje to
pomieszczenie, moze podczas
swojej tury w trakcie kazdego
wezwania wezwac 1 badacza wiecej.

Mostek kapitanski (1PD)

Gracz, ktory kontroluje to
pomieszczenie, moze podczas swojej
tury dobra¢ z talii zadan osobistych
2 karty. Nastepnie odktada na spad
talii zadan osobistych 2 karty zadan
ze swojej reki.

Pokiad hangarowy (1 PD)

Gracz, ktory kontroluje to
pomieszczenie, moze podczas Swoje]
tury wzig€ z tego pomieszczenia
jednego swojego badacza i umiesci¢ go
w dowolnym odkrytym pomieszczeniu.

Portal (1 PD)

Pomieszczenie startowe. Stad
gracze rozpoczynajg eksploracje
statku i tutaj znajduja sie ich
pierwsze teleportery.

Obie strony tego kafla sg takie
same.

Reaktor (1 PD)

Gracz, ktory kontroluje to
pomieszczenie, moze zamienic
miejscami dwoch badaczy
znajdujacych sie w sasiadujgcych ze
sobg pomieszczeniach.

Strefa skazona (2 PD)

Kiedy gracz w wyniku zarazy musi
usungc¢ swoich badaczy ze statku,
w pierwszej kolejnosci zdejmuije
swoich badaczy z tego
pomieszczenia. Zasada ta dotyczy
wszystkich graczy, ktorzy majg tutaj
co najmniej jednego badacza.

Aby kontrolowac to pomieszczenie,
gracz musi mie¢ w nim co najmniej
2 swoich badaczy.

Zbrojownia (0 PD)

Gracz, ktéry kontroluje to
pomieszczenie, moze podczas swojej
tury usungc¢ dowolnego badacza
znajdujgcego sie na statku. Usuwany
badacz jest odktadany na karte rasy
wlasciciela.

(Pomieszczenie to nie jest wykorzysty-
wane podczas rozgrywki dwuosobowej)



