Niniejszy almanach zawiera szczegétowe wyjasnienie

requt oraz przyktady rozgrywki w gre CATAN — Gwiezdni

osadnicy. To nie jest instrukgja. Nie ma potrzeby, aby przed
pierwsza rozgrywka czytac szczegotowe wyjasnienie zasad.
W pierwszej kolejnosci nalezy zapoznac sie z instrukcja i po

prostu przystapic do rozgrywki. Jesli w jej trakcie pojawig sie

jakie$ pytania, odpowiedzi na nie nalezy szukac w niniejszym

almanachu, pod odpowiednim stowem kluczowym.
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HISTORIA GALAKTYKI

Do potowy trzeciego millennium ludzkos¢ skolonizowata niezamieszkate
planety oraz ksiezyce obecne w Ukfadzie Stonecznym. Niewiele pézniej,
gteboko pod powierzchnia jednego z ksiezycow Saturna, odkryto nieznang
dotychczas krystaliczng materie. Postuzyta ona naukowcom do budowy
systemu napedowego umozliwiajacego podréz z predkoscia kilkukrotnie
przewyzszajaca predkos¢ Swiatta. Naped ten pozwolit gwiezdnym
osadnikom opusci¢ Uktad Stoneczny i wyruszy¢ na podbéj gwiazd.

Nie mineto wiele czasu, nim kosmiczni odkrywcy spotkali na swej drodze
obce inteligentne cywilizacje, ktdre takze posiadty technologie podrézy
z zawrotng predkoscia: Zielonych, Uczonych, Kupcow, Dyplomatéw oraz
Wedrowcéw.

Gwiezdni osadnicy przekonali sig, ze wszystkie rasy, ktére przyszto im
spotkac po opuszczeniu Uktadu Stonecznego, s3 nastawione przyjaznie.
Na strazy ich pokojowego wspétistnienia stoi Rada Galaktyki — najwyzsza
instytucja reprezentujaca interesy wszystkich mieszkacéw galaktyki.

By mdc wstapic do grona cztonkéw Rady Galaktyki, a tym samym dotaczy¢
do miedzyplanetarnej spoteczno$ci wszystkich istot galaktyki, ludzie
musieli zaakceptowac narzucony przez Rade Kodeks Postepowania.

Zgodnie z nim, po$rdd wielu requt, wyraznie zapisano, ze we wszystkich
uktadach zakazane jest zaktadanie kolonii na zamieszkatych planetach. Ma
to zapobiec zewnetrznym wptywom na naturalng ewolucje zycia. Ludzie
podpisali Kodeks i z otwartymi ramionami zostali przywitani w gronie
cztonkéw Rady Galaktyki.

W XXVI wieku Ziemianie zatozyli swoje pierwsze kolonie, ktére nazwano
,Catanskimi koloniami” na czes¢ pewnej wyspy na Oceanie Atlantyckim.

Po jakims czasie, w zwiazku ze znacznym wzrostem liczby ludnosci na
(atanskich koloniach, rzad Ziemi podjat decyzje o zatozeniu kolejnych
osad w uktadach planetarnych, w ktérych wystepuja niezamieszkate ciata
niebieskie.

Zadanie to powierzono wybranej grupie trzech-czterech gwiezdnych
osadnikéw. To wiasnie Wy, drodzy gracze! Wasza misja, poza zatozeniem
nowych kolonii, jest takze nawiazanie intratnych kontraktéw handlowych
zinnymi rasami wchodzacymi w sktad Rady Galaktyki.

Nie jest to jednak fatwe zadanie. Cho¢ na poczatek dostajecie z Ziemi kilka
surowcow, to szybko przekonacie sie, ze w realizacji zlecen oraz budowie
nowych statkdw kosmicznych jestescie mocno uzaleznieni od Catariskich
kolonii oraz wszelkich nowo zatozonych placéwek.

Kolejna przeszkoda, z ktdra przyjdzie sie wam zmierzy¢ w odmetach
kosmosu, jest Liga Kosmicznych Piratéw. Wszyscy wyjeci spod prawa
przedstawiciele réznych ras zebrali sie pod czarng piracka bandera.

Ze swoich tajnych baz ruszaja ciezko uzbrojonymi jednostkami i napadaja
na statki handlowe nalezace do mitujacych pokdj mieszkaricow galaktyki.

Musicie wiec upewnic sie, ze podczas rozbudowy swoich statkéw
skupicie sie nie tylko na tadowniach i silnikach, ale bedziecie takze
pamieta¢ o wzmacnianiu sity bojowej i nowych dziatach.

Pod koniec trzeciego millennium, po raz pierwszy w historii, to Ziemianin
moze zosta¢ Najwyzszym Komisarzem Rady Galaktyki. Stanie sie tak, jesli
uda sie nawiazac kontakty handlowe z innymi rasami, ktére przetoza sie
na niezbedne gtosy poparcia. Ponadto na wybdr ten wptynie zdecydowane
dziatanie przeciwko piratom oraz wzorowe stosowanie sie do Kodeksu
Postepowania. (zy jestescie gotowi podjac to wyzwanie?

Zieloni

Zieloni, jak nikt inny w galaktyce, zyja w idealnej harmonii z wszelka
ozywiong i nieozywiong natura. Pod ich przewodnictwem farmy
produkuja wiecej zywnosci, kopalnie wydobywaja znacznie wigcej rudy,
a opracowywane przez nich paliwo jest o wiele wydajniejsze. Ci, ktérym
uda sie zaskarbi¢ przychylnos¢ Zielonych, moga cieszy¢ sie wydajniejsza
produkgja surowcow.

Uczeni

Ta powsciagliwa rasa jest w posiadaniu najbardziej zaawansowanej
technologii kosmicznej. Ci, ktdrym uda sie wejs¢ w sojusz z Uczonymi, moga
zwiekszyc szybkos¢ swych statkéw kosmicznych oraz wzmocni¢ moc dziat.

Dyplomaci

Dyplomaci to bardzo towarzyska i charyzmatyczna rasa. Maja dobre
stosunki ze wszystkimi wokét, dlatego dobrze jest byc ich sojusznikiem.
Dyplomaci pomogq w zwiekszaniu reputagji i stawy, zawalcza

0 zmniejszenie optat obowigzkowych oraz przekonaja bogatsze kolonie,
aby podzielity sie z biedniejszymi swoimi zasobami.

Kupcy

Kupcy to bardzo dumna i pracowita rasa. Przemierzaja przestrzen kosmiczng
swoimi wielkimi jednostkami, przewozac ogromne ilo$ci fadunkow
pomiedzy posterunkami pozostatych ras. Maja jednak pewna ceche, ktdra
Ziemianom wydaje sie strasznie dziwna. Oczekuja, iz na poczatku transakgji
partner przekaze im podarunek. Jesli upominek ten jest wystarczajacy,

Z przyjemnoscig odwdziecza sie tym samym i przystapia do wspdlnych



intereséw. Jednak jesli ich zdaniem prezent bedzie zbyt skromny, moze zaatakujg ich kosmiczni piraci. Wedrowcy sg ubdstwiani przez wszystkie rasy

to zaowocowac nieprzyjemnymi konsekwencjami dla ich potencjalnego w galaktyce. Ci, ktérym uda sie z spotkac na swej drodze statki Wedrowcow
partnera handlowego. W wyjatkowych przypadkach urazony Kupiecki i obdaruja ich odpowiednimi upominkami, s3 na ogét nagradzani
ksiaze moze nawet uszkodzic statek kosmiczny kontrahenta, ktéry go btogostawieristwem tego ludu.

obrazit, co spowoduje nagte przerwanie jego

podrézy. Niestety Kupcy

bywaja nieprzewidywalni, jesli chodzi o prawidtowa ocene upominkéw. Kosmiczni piraci

(i, ktérym uda sie zaskarbi¢ przyjazi Kupcéw, moga wymieniac sie swoimi

surowcami po lepszym kursie.

Wedrowcy

Mowi sie, ze ta tajemnicza rasa, ktdrej ojczysta

planeta nie jest nikomu znana, posiada
nadnaturalne moce. Podobno poza swoimi
zdolnosciami telepatycznymi Wedrowcy s3

w stanie takze przesuwac ogromne przedmioty na
ogromne odlegtosci jedynie przy pomocy swojego

umystu. Ich statki moga wykonywac skoki na
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Kosmiczni piraci nie s3 osobna rasa. To wyjeci spod prawa przedstawiciele
wszystkich ras, ktérzy zgromadzili sie pod czarng piracka bandera. Swoimi
odlegtosc tysiecy lat swietlnych. Mimo posiadania ciezko uzbrojonymi statkami przemierzaja ostepy znanej galaktyki i napadaja
ogromnej mocy to prawdziwi pacyfisci — nie bronig sie nawet, kiedy na pokojowo nastawione statki kolonialne i handlowe.
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16 zeton6w specjalnych 6 znacznikow statku
3 bazy piratéw 2 lodowe planety zapasowy zeton 5 rezerwowych zetonéw z liczbami  handlowego
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20 kart sojusznikow (po 5 na kazda rase, pokazane na 20 stronie almanachu)
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92 pionki (w 4 kolorach
pionki( ) ) ‘ . . Statek-matka oraz moduty dodatkowe
Koloni Placowka Rakieta Kosmiczna Inacznik ]
olonia handlowa transportowa  stocznia punktéw Statek-matka  kolorowe kulki (po 2 zapasowe)
wie 0000
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po 9w kazdym kolorze ~ po 7 w kazdym kolorze  po 3 w kazdym kolorze po 3 w kazdym kolorze po 1w kazdym tadownia Dziato Silnik
kolorze
Pozostate elementy
podajnik na karty podajnik z modutami 2 kosci
20szt. 24szt. 24szt.
4x (na spodzie kazdego
nalezy przyklei¢ 1 naklejke)
1 arkusz z 8 naklejkami Tinstrukgja Talmanach
(w tym 4 zapasowe)
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strunowych




SZCZEGOLOWE WYJASNIENIE ZASAD | POJEC WRAZ Z PRZYKLADAMI

BAUANIE .oovvveereeerreersisessess st 6 SPOLKANIA <.oveovveerreresses st 15-16
BAZa PIFATOW .eocveeerceeereceeneceeeeeeeissessssesesssessessssssssssesssessnsens 7 Statek NANAIOWY ....cooureeereeciee it esisesseessenens 17
BUAOWANIE .oovvevevrrceeerceeneceiesee i essssesessssessessssssssssssssssnsens 7 Statek Kolonialny ........ceveeerereeemerreereseeeisseseeiseeeesessesesessessssssseeens 17
(atanskie KOIOMIE .........ccueurreeeereieresceineseeeeeeeissessssssesessseseenens 7 SEAtek KOSMICZNY .ccvverrreeerereeeereiireeeeiissesesisesessessssessssesssesssesens 17
DZIKO oooorreeerreeenee et e sse s ess s sse e 7 SEATEK-MATKA <..cvvevveeeereceieeceeeeii st sese st 17
Faza handlu i BUAOWY .....evveereveereirerieseiess s sessssenns 8 SUTOWCE ovnrvvenrvesneressssssssssnssssssssssssssssssssenses patrz: Karty surowcéw
FAZATOTU ooveeeceere et eesssesesssessese s esesesssessesees 8 SZYDKOSE .evvereeeeerereree e ceiisesesiss s eesssesessssessssessssesssesssssssesens 17
Faza poczatkowa ...........coevveermrvemmevermnsrenrsesennens .8 Talid ZAPASOW .ovvvveeerverrreeeseisessessssessssssssessssssssssssssesssssssnssssnns 18
FAZa ZYSKOW .vvvvverrverrereessreessissnssesssssenssssnnssens .8 Tunel CZasOPrzeStIZENNY .........ocvvommvvemrvesmrsessssssssessssesssssssssesnns 18
Handel z bankiem ..........ccoocommrvemmrrrnrrrernrrennnnens .9 TUIR QRACZA ceovvverrveeereeessseessessssessssssss s ssssssssssssssssssssssssssssnes 18
Handel z przeciwnikami ...........cooevvrmrrvernrrenennens .9 UKIAd PIANETAINY ....oovvveereeerreesreessesssssssssesssssssssssssesssssssssens 18
Handlowanie ...........coovovmrvenmreemnseesnsssesnssesnensens .9 WartoSE DOJOWA ....oeuvverrreerrrirersesrssesnssessssesssssssssessssssssssssssssesnns 18
Karty POMOCY ...vveurverrereererenssesssssessssesssssnssens .9 WYPAAK0, 7" oot ssessssssssssssssssssssssssssssssssssssasssesnns 18
Karty SOJUSZNIKOW ....o.vverrevernrreennsreenseesessesennens .9 ZASAAY JORU oo sscsssesssesssses s e sssenssssssssnns 19
Karty SPOtkan.......oovvveevvenreeeerresssssessssessessesssssnssenns patrz: Spotkania Z6t0NY ZlICZDAMI oo sssasssssssssssens 19
Karty SUTOWCOW .....veeneverrrvenreesnseesssesnssesnnnsens 10
KOIONIA oovvveeemmeeeeeceneeeceieeceniseeessesesiseeeens 10
KONIBCGIY oot 10
KoSMICzNy SKOK .vvvvveenrverrveereessessensseesnseesensens 10
LOAOWA PIANETA .oovvvrerverrrierrsisssesssisssssesssssesssssssssssssssssssees 10-11 B
FAAOWNIA oo essisecessssesesssssssiene n
Miejsce budowy Kolonii ........vvvvveeenrreriesensrsseesesssssssssessssseesnns n BADANIE
OBCY et sss s ss e st ssssssssssssssssssesens N W wariancie dla poczatkujacych oraz w wariancie strategicznym
OAKIYWANIE <..vcveveerrereeensseseeeeesseeeessesssssessssssessesssssssssessessss n (patrz,Organizacja, rozne warianty”) sektory kosmosu () s3 ukladane

. . w otworach odkryte, poniewaz wiadomo juz o ich istnieniu. Jednak wiele
Organizacja, r6Zne Warianty .........cocccoeeeeeerresessesssnesssssessssenns 1-12 . .
Pionki soiusanks 13 planet musi zostac jeszcze zbadanych.

|on,|501uszn| OW  eoereeceeenssseessesseseessessssessssssessssssssssenees - Kiedy statek handlowy (—) ub statek kolonialny (-») podczas swojego lotu
PIacOWKa handIOWa .........oceurvvvmerrvriiscersisessiessaesssssennes 13 znajdzie sie na punkcie kosmosu (—) graniczacym z uktadem planetarnym
POYOWKI MEUAIT ...ovovveovveeeeete st sesersssesssssseenns 13 z niezbadanymi zetonami z liczbami (—), wszystkie takie zetony z liczbami
POTEKOSMICZNY oo 13 sq natychmiast odkrywane. Jesli to baza piratéw (—) lub lodowa planeta
POSEEIUNKI ODCYCN oovoreeeeeeceieeceiieeceseis e eseessseseseennae 14 (~»),to najpierw nalezy oswobodzi¢ dana planete lub j sterraformowac,
C zanim bedzie mozna uzy¢ zetonu z liczba.
PrawdopodobienStwo ZySKU .........eeveeerverervernererseerirerieeseeseneens 14 . . ) o )
) Po zbadaniu gracz moze dalej poruszac swéj statek kosmiczny,
Punkt dOKOWANIA ....covommecveeeceeeeecreiccrrieceeieceneeceesenceeninnene 14 o ) s
jesli pozwala mu na to jego szybkosc.
PUNKEKOSMOSU v snsessssssssessssessssessnsens 14 O O
Punkt portu KOSMICZNeGO ........cvverereerrrerereererirseesisessesssesensens 14 O @ @)
PUNKEY ZWYCIESTWA ..cvvvrreveeercerenncrriecernicerssneseneecnsseneeesannens 14 Wszystkie oznaczone na zielono punkty @
i ke iadujq z uktadem planetarnym o
RaKIEta trANSPOItOWA ........veeeeerrvvveeseesssssssensssssssnessssssssssssssssssens 14 0smosu sqstadujq z ukiadem planetarnym.
Kiedy statek kosmiczny wleci na jeden z nich, o) @ 'e)

Rozgrywka dla trzech Qraczy ..........ooococcccvvvvvvvvvvrvvvrnnenneneenres 14-15 wszysthie znajdujqce sie w danym ukladzie
RZUE” SEALKIEM-MALKY vvvvvreveeerreverrreereseeeesseessssssieessseseneees 15 zetony z liczbami sq odkrywane. O O
SEKEOr KOSMOSU covvevrvervevensrereiieneresiiscenseissessessessesssssssnns 15

SHNIK oo sssssssssssssaees 15



BAZA PIRATOW

Z przodu 3 zeton6w z liczbami (=) widnieje symbol dziata

(=) na bezowym tle. Oznacza on, ze na planecie, na ktdrej

zostat umieszczony, znajduije sie baza piratéw. Kiedy taki

zeton zostanie odkryty, nalezy usunac go z planszy i na jego miejscu,
na odpowiedniej planecie, nalezy potozy¢ zeton specjalny bazy piratow
0 takiej samej wartosci.

Przyktad: Biaty gracz bada uktad planetarny

i odkrywa znajdujqce sie na nim Zetony z liczbami.

Zeton na planecie z paliwem przedstawia baze
piratéw o sile 4. Zeton ten zostaje zamieniony
na wiekszy Zeton specjalny o tej samej wartosci.
Dopiero po pokonaniu tej bazy na planecie
Zzostanie umieszczony jeden z rezerwowych
Zetondw z liczbg.

—

Na miejscu budowy kolonii (=), ktdre sasiaduje z bazg piratéw,
nie mozna zatozy¢ zadnej kolonii (—).

Bazy piratéw zostaja pokonane, kiedy gracz spetni nastepujace dwa
warunki:

1. Umiesci lub doleci swoim statkiem kosmicznym na punkt kosmosu
sasiadujacy z planeta, na ktdrej znajduje sie zeton specjalny bazy piratow.
2. Jego statek-matka (—) posiada co najmniej tyle dziat, ile wynosi

liczba na zetonie specjalnym. Do wartosci tej wliczaj sie zaréwno dziata,
ktore gracz ma zamontowane na statku-matce, jak i kartach sojusznikéw
(=) Uczonych.

Jesli gracz spetnia te warunki, natychmiast usuwa z planety zeton specjalny
bazy piratéw, odwraca go na strone medalem i ktadzie go przed soba.
Medal ten wart jest 1 punkt zwycigstwa i nie mozna go straci¢ w wyniku
spotkan (=).

Na miejsce usunietego zetonu gracz umieszcza zeton z liczba
wylosowany z puli zetondw rezerwy (zeton nalezy potozy¢
odkryty).

Jesli gracz ma w danym miejscu statek kolonialny (—), moze natychmiast
po usunieciu zetonu bazy piratéw zatozyc kolonig na odblokowanym
miejscu budowy kolonii. Jesli ma jeszcze do wykorzystania jakas$ szybkosc,
moze kontynuowac lot.

Przyktad: Biaty gracz porusza swdj statek

kolonialny na punkt kosmosu sqsiadujqcy

7 bazq piratéw. Jego statek-matka jest

wyposazony w 4 dziata. Baza piratdw zostaje

natychmiast pokonana. Jako nagrode biaty

gracz otrzymuje Zeton specjalny bazy piratow, .4— -
ktdry kfadzie przed sobq jako medal. Na pustej -
planecie umieszcza sie odkryty Zeton wylosowany
sposréd zetondw rezerwowych — w tym wypadku
jestto, 3" Po tym biaty gracz zaktada kolonie

na wolnym miejscu budowy kolonii.

BUDOWANIE

Podczas swojej tury, po fazie zyskéw (=),
gracz moze budowac. W tym celu musi odtozy¢
z powrotem do banku okreslone kombinacje
kart surowcéw (= ). S3 one przedstawione na ey
karcie pomocy ,Koszty budowy”. e

Dziafo

KOSZTY BUDOWY

Statek handlowy

Statek kolonialny

Gracz moze budowac dowolna liczbe razy
pod warunkiem, ze posiada wymagane
karty surowcéw, a w jego osobistej puli
lub podajniku z modutami dostepne s3
odpowiednie elementy. o e EE GoE

Silnik

SUROWCE

W trakcie budowy gracz moze wybiera¢
sposréd nastepujacych opji:

1. Budynki ogélne

Port kosmiczny (—)

Statek handlowy (—)

Statek kolonialny (=)

2. Moduty dodatkowe do statku-matki
Dziato (=)

tadownia (=)

Silnik (=)

C

CATANSKIE KOLONIE

(ztery ukfady planetarne (=) wchodzace w sktad ,Cataniskich kolonii”
s oznaczone literami greckiego alfabetu. Litery te odpowiadaja greckim
literom widocznym po tyInej stronie niektérych zetonéw z liczbami (- ).

Na poczatku rozgrywki gracze umieszczaja na tych planetach po 2 startowe
kolonie oraz po 1 porcie kosmicznym. Dla poczatkujacych graczy ich
umiejscowienie jest state (patrz opis na stronach 2-3 instrukgji),

a dla zaawansowanych ustanawiane w fazie poczatkowej (- ).

D

DZIALO

Aby zbudowac dziato, gracz musi odtozy¢

do banku 2 karty surowcéw (=) karbon”. = +
Dziato jest wsuwane od géry w szczeliny

znajdujace sie na dziobie statku-matki (—).

Kazde dziato zwieksza wartos¢ bojowa statkéw kosmicznych (=) gracza

0 1 punkt. Statek-matka moze zostac rozbudowany maksymalnie o 6 dziaf.
W grze dostepne s3 facznie 24 dziata.
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FAZA HANDLU | BUDOWY

W tej czesci swojej tury aktywny gracz moze razy handlowac (- ) i budowac
(=>). Nie musi wykonywac tych czynnosci w zadnej okreslonej kolejnosci.
Moze na przyktad wymienic sie z przeciwnikiem, nastepnie zbudowac
statek kolonialny (=), znowu sig wymienic, a na koniec rozbudowac swéj
statek-matke (—).

FAZA LOTU

Kiedy gracz zakoriczy swoja faze handlu i budowania (), moze przejs¢
do fazy lotu (=), w ktérej bedzie poruszat swoje statki kosmiczne.

Jesli gracz nie ma na planszy zadnych statkéw kosmicznych, to nie odbywa
fazy lotu. Jednak jesli ma na planszy co najmniej 1 statek kosmiczny,

to musi ustali¢ swoja szybkos¢ (—). W tym celu,,rzuca” swoim statkiem-
matka (=) (patrz,,,Rzut” statkiem-matka”).

Wypadty tylko kolorowe kulki:

Wynik rzutu to wartos¢ podstawowej szybkosci gracza.
Do tej podstawowej szybkosci gracz dodaje liczbe
silnikéw, ktére ma dotaczone do swojego statku-matki
(=) oraz liczbe silnikéw, ktére ma na swoich kartach
sojusznikéw (=) Uczonych. W ten sposéb wyznacza
szybko$¢ (=) swoich statkéw kosmicznych.

Ta szybko$¢ wskazuje, o ile punktéw kosmosu gracz moze poruszyc kazdy
ze swoich statkéw kosmicznych, przestrzegajac przy tym zasad lotu (—).

Wypadta czarna kulka:

Jesli wypadnie czarna kulka, to nie sumuje sie wartosci

kulek. Podstawowa szybko$¢ gracza to po prostu,,3”,

niezaleznie od koloru drugiej kulki.

(zarna kulka sprawia, ze gracz musi najpierw rozpatrzy¢

spotkanie (=), zanim bedzie mdgt poruszy¢ swoje statk

kosmiczne. Kiedy spotkanie zostanie rozpatrzone, gracz dodaje do swojej
podstawowej szybkosci 3 liczbe silnikéw, ktére ma dotaczone do swojego
statku-matki oraz liczbe silnikéw, ktére ma na swoich kartach sojusznikow
Uczonych. W ten sposob wyznacza szybko$¢ swoich statkdw kosmicznych.

Ta szybkos¢ wskazuje, o ile punktow kosmosu gracz moze poruszy¢ kazdy
ze swoich statkéw kosmicznych, przestrzegajac przy tym zasad lotu ().

Jesli gracz juz poruszyt swoje statki, jego tura sie koriczy i kolejka przechodzi
na nastepnego gracza.

FAZA POCZATKOWA

Jesli gracze nie korzystaja z utozenia dla poczatkujacych (patrz strony 2-3
instrukgji), po zakoriczeniu organizacji (=) rozpoczyna sie faza poczatkowa.

W jej trakcie kazdy gracz zaktada na,,Catariskich koloniach” (=) 2 kolonie
(=) oraz 1 port kosmiczny (-»). Ponadto kazdy gracz otrzymuje 1 modut
dodatkowy do swojego statku-matki.

Pierwszego gracza nalezy wytonic¢ poprzez rzut kos¢mi. Osoba,

ktora wyrzuci najwyzszy wynik, rozpoczyna faze poczatkowa i rozgrywke.
Pozostali gracze kontynuuja w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

Faza poczatkowa sktada sie z 4 rund:

Runda 1

Rozpoczyna pierwszy gracz, ktéry umieszcza swojq kolonie na dowolnym
miejscu budowy kolonii na,,Catariskich koloniach”. Nastepnie robia

to pozostali gracze, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Runda 2

Po tym, jak wszyscy gracze zatoza swoje pierwsze kolonie, gracz, ktdry
jako ostatni zatozyt swoja pierwsza kolonie, zaktada swoja druga kolonie.
Po nim robig to pozostali w kolejnosci przeciwnej do ruchu wskazéwek
zegara.

Runda3

Gracz, ktory jako ostatni zatozyt swoja druga kolonie, jako pierwszy zakfada
swojg trzecig kolonie. Po nim robia to pozostali, znéw zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

Runda 4

Gracz, ktdry jako ostatni zatozyt trzecig kolonie, jako pierwszy rozbudowuje
jedna ze swoich kolonii przy pomocy kosmicznej stoczni, zamieniajac
kolonig w port kosmiczny. Na jednym z wolnych punktow danego portu
kosmicznego stawia 1 darmowy statek kolonialny lub handlowy.

W tej rundzie gracze otrzymaja takze do podziatu 2 silniki, 1 dziato oraz
1fadownie. Po ustawieniu swojego statku kosmicznego gracz wybiera

1z wymienionych modutéw dodatkowych i doczepia go do swojego
statku-matki. Pozostali kontynuuja w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara. Kolejni gracze maja coraz mniejsza mozliwos¢ wyboru
sposrod wskazanych modutdw dodatkowych.

Na koniec kazdy gracz dobiera 3 karty z zakrytej talii zapaséw. Wszyscy
trzymaja swoje karty na rece, niewidoczne dla przeciwnikéw. Kazdy gracz
bierze po 1 potéwce medalu i ktadzie ja przed soba.

Pierwszy gracz rozpoczyna gre: rzuca kos¢mi w celu wyznaczenia zyskéw
W pierwszej turze.

FAZA ZYSKOW

Faza zyskow gracza rozpoczyna sie zaraz po tym, jak tylko otrzyma kosci od
poprzedniego gracza. Przy pomocy tych kosci gracz ustala, ktére planety
produkuja surowce. Na kazdej planecie znajduje sie zeton z liczba (=),
ktora w momencie wyrzucenia na kosciach uruchamia produkcje na danej
planecie.

Wszyscy gracze (nie tylko aktywny gracz) otrzymuja surowce (karty
surowcow (—)) za kazda kolonie (=) oraz port kosmiczny (—), ktdre maja
na planetach z wyrzucong liczba. Wyjatek: wypadto,,7” (=).

W okreslonych okolicznosciach aktywny gracz moze nastepnie otrzymac
1 lub 2 karty surowcow z talii zapasow ().

Przyktad: Jesli wypadnie 6", niebieski gracz otrzyma
1x ,karbon” za swojq kolonie. W tym samym czasie
biaty otrzyma 1x ,.karbon” za swdj port kosmiczny.
Jesli wypadnie 57 gracze 6ty i biaty otrzymajq po
1x,ruda”
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HANDEL Z BANKIEM

Podczas swojej tury, w trakcie fazy handlu i budowy (=) aktywny
gracz moze wymieniac sie kartami surowcéw (=) z bankiem. Gracz
moze wymienic sie z bankiem dowolna liczbe razy pod warunkiem,
Ze ma wymagane surowce.

3:1z bankiem: Gracz odkfada do banku 3 identyczne karty surowcow
i w zamian bierze z banku 1 karte dowolnego surowca.

2:1 towary handlowe z bankiem: ,Towary handlowe” odgrywaja
specjalng role podczas wymiany. Mozna je wymieniac z bankiem

w stosunku 2:1. Gracz odktada do banku 2 karty,,towary handlowe”
i w zamian bierze z banku 1 karte dowolnego surowca.

Gracze moga uzyskac lepszy kurs wymiany z bankiem, jesli maja karty
sojusznikéw (—») Kupcow. Dzieki takim kartom moga wymieniac sie

z bankiem surowcami w stosunku 2:1, a,towary handlowe” moga
wymienia¢ nawet w stosunku 1:1.

Przyktad: Maria oddaje do banku 3 karty , karbon’
ktadqc je w odpowiedniej przegrddce podajnika,

aw zamian bierze 1 karte ,zywnos¢” Normalnie
najpierw sprébowataby wymienic sie

Z przeciwnikami w nadziei na lepszy kurs.

Przyktad: Klaudia odktada do banku 2 karty , towary
handlowe” i w zamian bierze 1 karte ,zywnos¢”

HANDEL Z PRZECIWNIKAMI

Podczas swojej tury, w trakcie fazy handlu i budowy (=) aktywny gracz
moze wymieniac sie kartami surowcéw (=) z przeciwnikami. Moze
méwic, jakich surowcow potrzebuje oraz jakie surowce jest sktonny oddac
w zamian. Moze takze wystuchiwac ofert ztozonych przez przeciwnikéw.
Warunki wymiany — w tym liczba kart — to osobiste ustalenie graczy.

Na przyktad 1,zywno$¢” moze by¢ wymieniona na 1lub 2,,rudy’, a nawet
na2,rudy”i1,karbon”

Nie wolno jednak przekazywac kart za darmo (1 lub wiecej kart w zamian
za 0 kart).

Wazne: We wszystkich wymianach musi bra¢ udziat aktywny gracz.
Przeciwnicy nie mogq wymieniac sie surowcami miedzy soba.

Przyktad:

Obecnie trwa tura Piotra. Do budowy statku handlowego potrzeba

mu nadal 1,,towary handlowe” Ma za to 2 karty ,zywnos¢, ktrych obecnie
nie potrzebuje. Pyta wiec gtosno: ,(zy ktos da mi 1 towary handlowe

w zamian za 1 Zywnos¢?”. Robert odpowiada: , Jesli dasz mi 1 paliwo,

to znajde dla ciebie towary handlowe!”. W zwiqzku z tym, Ze Piotr nie chce
oddawac swojego ,paliwa’; a Zaden inny gracz nie ztozyt swojej oferty,

ma nowq propozycje — ,Dam 2 zywnosci w zamian za 1 towary handlowe”.
Klaudia sie na to zgadza i oferuje Piotrowi 1 ,towary handlowe”. Piotr bierze
od niej karte i w zamian daje Klaudii 2 karty ,zywnos¢” Handel dobiega
konca.

HANDLOWANIE

Podczas swojej tury, po zakoriczeniu fazy zyskow (=) aktywny gracz moze
rozpocza¢ handlowanie. Wolno mu wymieniac sie kartami surowcow (—)
zinnymi graczami (patrz,Handel z przeciwnikami”) lub bez ich pomocy
(patrz,Handel z bankiem”).

Podczas swojej tury gracz moze handlowac dowolng liczbe razy pod
warunkiem, ze pozwalaja mu na to posiadane surowce.

K

KARTY POMOCY

Dla wygody graczy i usprawnienia przebiegu tury gracza () w grze
dostepne sa trzy karty pomocy.

Przebieg gry:

Na tej karcie w skroconej formie opisanych jest

5 krokow tury gracza. Jesli gracz bedzie wykonywat

je zgodnie z kart, to zadnego z nich nie pominie.

Jest to szczegdlnie istotne w kontekscie dobierania
kart z talii zapasow (—). Ponadto w dolnej czesci karty
znajduje sie informacja na temat wartosci liczhowej
kazdej z kolorowych kulek.

informacje na temat wartosa l .
w punktach zwyciestwa (-

poszczegdlnych elementow. Przyk{adowo zakfadanie placowek handlowych
pozwala zdoby¢ sojusznikow. Jesli gracz ma najwiecej placéwek

handlowych na danym posterunku, otrzymuje pionek sojusznika, wart
2 punkty zwyciestwa.

Koszty budowy i Punkty zwyciestwa:
Karta pomocy ,Koszty budowy”
przedstawia koszt w surowcach,

jaki nalezy pokryc, aby wybudowac
okreslone elementy. Karta pomocy
Punkty zwyciestwa” zawiera

KARTY SOJUSZNIKOW

Za kazdym razem, kiedy gracz zatozy placowke handlowa (-

na posterunku (=) obcych, otrzymuje 1 karte sojusznika danej rasy.

Gracz moze wéwczas wzigC stos kart sojusznikéw danej rasy i wybrac z nich
1 dla siebie. Karte, ktdra wybrat, ktadzie odkryta przed soba.

0d teraz wolno mu korzystac z premii opisanych na karcie. Na kartach
sojusznikéw znajduja sie portrety obcych z danej rasy oraz opis premii,

ktore karta zapewnia posiadaczowi. Karty sojusznikéw dziataja do korca
gry (=) i nie mozna ich utracic.

Dla kazdej rasy obcych dostepnych jest 5 kart — po jednej za kazda placéwke
handlowa, ktérg mozna zatozy¢ na posterunku.

Karty sojusznikow zostaty szczegétowo opisane na stronie 20 niniejszego
almanachu.



KARTY SUROWCOW
W grze wystepuje 5 rodzajow surowcow:

Zywnos¢ Towary
handlowe

Ruda Paliwo Karbon

Surowce s3 w grze reprezentowane przez karty surowcéw. Mozna je zdoby¢
w fazie zysku (—), na drodze handlu () lub w wyniku spotkan (-).

Jesli w banku nie ma wystarczajacej liczby kart surowcéw okreslonego
rodzaju, aby przyznac je graczom podczas fazy zyskéw, to w takiej sytuacji
zaden gracz nie otrzymuje kart danego rodzaju.

Gracze powinni trzymac swoje karty surowcow na rece, niewidoczne dla
innych. Jednak ich liczba musi by¢ wyraznie widoczna dla przeciwnikéw.

Gracz moze miec na rece dowolna liczbe kart surowcow. Jednak jesli ma ich
na rece wiecej niz 7, kiedy na kosciach wypadnie,, 7', musi zwréci¢ potowe
swoich kart do banku.

KOLONIA

Aby zatozy¢ kolonie, gracz musi zakoriczy( lot swojego statku
kolonialnego (—) na wolnym miejscu budowy kolonii (—).
Odczepia od kolonii rakiete transportowa (—) i odktada ja
do swojej puli. Kolonie pozostawia na miejscu budowy.

Kolonia nie moze zostac zatozona na miejscu budowy kolonii sasiadujagcym
z planeta, na ktdrej znajduje sie zeton specjalny bazy piratéw (=)
lub lodowej planety (—).

Przyktad: Biaty gracz przelatuje swoim

statkiem kolonialnym przez 3 punkty

kosmosu do miejsca budowy kolonii.

Kolonia zostaje umieszczona na miegjscu X

budowy kolonii sqsiadujgcym z dwiema

planetami. Pozostate dwa miejsca budowy X

kolonii w danym uktadzie planetarnym nie

mogq by¢ zajmowane, dopdki na planecie

Z paliwem znajduje sie baza piratow.

Zaczynajac od kolejnego rzutu na produkje, planety sasiadujace z nowa
kolonia moga produkowac surowce, jesli na kosciach wypadnie odpowiedni
wynik.

Raz zatozone kolonie pozostaja na miejscach budowy kolonii do korica
rozgrywki. Nie mozna ich z powrotem zmieni¢ w statki kolonialne poprzez
doczepienie do nich rakiety transportowe;.

Kolonia jest warta 1 punkt zwyciestwa (—).

KONIEC GRY

Gra koriczy sie wraz z koricem tury, w ktdrej gracz bedzie posiadat co
najmniej 15 punktéw zwyciestwa. Aby osiggna¢ zwyciestwo, gracz musi
zakoriczy¢ swoja ture, posiadajac co najmniej 15 punktéw zwyciestwa.

KOSMICZNY SKOK

Wedrowcy opanowali technike pokonywania ogromnych dystanséw

w btyskawicznym czasie — tzw. ,kosmiczne skoki”. Kazdy, komu uda sie

na swojej drodze spotkac przedstawicieli tej rasy lub kto natknie sie na tunel
czasoprzestrzenny (=), moze wykonac swoim statkiem kosmiczny skok.

Jesli gracz ma mozliwos¢ kosmicznego skoku, moze poruszy¢ dowolny
ze swoich znajdujacych sie na planszy statkéw kosmicznych na dowolny
wolny punkt kosmosu (= ). Podczas ladowania musi przestrzegac zasad
lotu (=) w kontekscie blokowania.

Nalezy przy tym zwrdci¢ szczegdlng uwage na zasady zwiazane

ze specjalnymi punktami, takimi jak miejsce budowy kolonii (=),
punkt dokowania (-) czy punkt portu kosmicznego (= ). Gracz moze
przy pomocy kosmicznego skoku przenie$¢ sie na nieodkryty sektor
kosmosu i go zbadac (—) lub odkryc(—).

Po wykonaniu skoku kosmicznego ruch danego statku kosmicznego sie
kofczy.

L

LODOWA PLANETA

Zetony z liczbami
zsymbolem lodowej planety

Zetony lodowej planety

Z przodu 2 zetondw z liczhami (=)
widnieje symbol tadowni wydrukowany
na biato niebieskim tle. Oznacza on,

ze planeta, na ktdrej zostat umieszczony
taki zeton, jest skuta gruba warstwa
lodu. Kiedy taki zeton zostanie odkryty, — —
nalezy usuna¢ goz planszyinajegp =~ =9
miejscu, na odpowiedniej planecie,

potozy¢ zeton specjalny lodowej planety

0 takiej samej wartosci.

Na miejscu budowy kolonii (=), ktdre sasiaduje z lodowa planeta,

nie mozna zatozy¢ zadnej kolonii. Lodowe planety zostajg sterraformowane,
kiedy gracz spetni nastepujace dwa warunki:

1. Umiesci lub doleci swoim statkiem kosmicznym na punkt kosmosu
sasiadujacy z planeta, na ktdrej znajduje sie zeton specjalny lodowe]
planety.

2. Jego statek-matka posiada co najmniej tyle tadowni, ile wynosi liczba

na zetonie specjalnym.

Jesli gracz spetnia te warunki, natychmiast usuwa z planety zeton specjalny
lodowej planety, odwraca go na strone medalem i kfadzie go przed soba.
Medal ten wart jest 1 punkt zwycigstwa i nie mozna go straci¢ w wyniku
spotkan (=).

Na miejsce usunietego zetonu gracz umieszcza zeton wylosowany

z puli zeton6w rezerwy (zeton nalezy potozy¢ odkryty).

Jesli gracz ma w danym miejscu statek kolonialny, moze
natychmiast po usunieciu zetonu lodowej planety zatozyc kolonie (=)



na odblokowanym miejscu budowy kolonii (—). Jesli ma jeszcze do
wykorzystania jakas szybkos¢, moze kontynuowac lot.

Przyktad: Szybkos¢ biatego gracza wynosi 5.
Za pierwsze 2 punkty porusza swdj statek
kolonialny na punkt kosmosu sqsiadujqcy
Zlodowq planetq. Jego statek-matka jest
wyposazony w 4 tadownie. Lodowa planeta
Zostaje natychmiast sterraformowana. ._ —_—
Jako nagrode, biaty gracz otrzymuje Zeton

specjalny lodowej planety, ktdry ktadzie przed —
sobq jako medal. Na pustej planecie umieszcza

sie odkryty Zeton wylosowany sposrd zetondw
rezerwowych. Po tym biaty gracz moze

kontynuowac lot, albo moze zatozy¢ kolonie

na wolnym miejscu budowy kolonii.

=P
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LtADOWNIA

Aby zbudowac fadownie, gracz musi odtozy¢

do banku 2 karty surowcéw (=) ,ruda”.

tadownia jest dotaczana do gornej czesci

statku-matki (—). Kazda tadownia

zwieksza tadownos¢ statkow kosmicznych gracza o 1 punkt

Statek-matka moze zostac rozbudowany maksymalnie o 5 tadowni.
W grze dostepnych jest tacznie 20 tadowni.

By mdc zaktadac placowki handlowe (—) na posterunkach obcych (=),
gracz musi rozbudowac swoj statek matke o fadownie. tadownie s3 takze
potrzebne do terraformowania lodowych planet (=).

M

MIEJSCE BUDOWY KOLONII

Miejsce budowy kolonii to punkt kosmosu
znajdujacy sie pomiedzy 2 planetami,

zZozony z 2 dhugich linii i jednej krétkiej. O
W kazdym uktadzie planetarnym znajduja O

sie 3 miejsca budowy kolonii. Kolonie moga

by¢ zakfadane tylko na miejscach budowy O
kolonii.

Ruch statku handlowego (-) nie moze

zakoriczy¢ sie na miejscu budowy kolonii. Jesli gracz zakonczy ruch statku
kolonialnego (—) na miejscu budowy kolonii i nie chce w tej samej turze
zatozyc¢ tam swojej kolonii,

w swoim kolejnym ruchu musi wylecie¢ stamtad swoim statkiem

(jesli karta spotkania mu tego nie uniemozliwi) lub zatozy¢ tam swoja
kolonig.

Specjalne zasady podczas rozgrywki dla trzech graczy (—):

W kazdym uktadzie planetarnym znajduja sie 3 miejsca budowy kolonii.
Podczas rozgrywki dla czterech graczy na kazdym z tych miejsc mozna
zafozyC kolonie. Jednak podczas rozgrywki na trzech graczy, w kazdym

uktadzie planetarnym moga znajdowac sie tylko 2 kolonie. Jedno miejsce
budowy kolonii (niewazne ktdre) zawsze musi pozostac wolne.

8]

OBCY

W grze wystepuje piec ras obcych. Ich opis znajduje sie na stronach

3i4 niniejszego almanachu. Wszystkie rasy (z wyjatkiem Wedrowcéw) maja
swoje posterunki (=), na ktérych mozna ich spotkac. Kontakt
zWedrowcami mozna nawigzac tylko podczas spotkan (= ).

ODKRYWANIE

W wariancie z odkrywaniem i w wariancie z szalonym wszech$wiatem
(patrz,Organizacja, rézne warianty”) sektory kosmosu (=) s uktadane
w otworach planszy strong z gwiazdami ku gdrze. Te nieznane sektory
muszg dopiero zostac odkryte.

Jesli statek handlowy (=) lub statek O O

kolonialny (—) podczas swojego lotu

znajdzie sie na punkcie kosmosu () O O
graniczacym z nieodkrytym sektorem, O
taki sektor natychmiast zostaje odkryty.

Kazdy sektor ma trzy ,wybrzuszenia” — o — o
aby go odkry¢, nalezy ztapac za jedno ({ e)

znich i odtozy¢ z powrotem tak, aby dane

wybrzuszenie znalazto si¢ doktadnie tam, gdzie byto wczesniej.

Jesli sektor przedstawia ukfad planetarny,

nalezy natychmiast wzia¢ 3 zakryte zetony
z liczbami (=) i roztozyc je odkryte -

na planetach, zgodnie z symbolami. ﬁ .

Jesli to baza piratow () lub lodowa

planeta (=), najpierw nalezy
oswobodzi¢ dang planete lub ja
sterraformowac, zanim bedzie
mozna uzy¢ zetonu z liczha.

Po odkryciu gracz moze dalej poruszac swéj statek kosmiczny, jesli pozwala
mu na to jego szybkosc.

ORGANIZACJA, ROZNE WARIANTY

Dzieki zmiennej organizacji planszy gwiezdni odkrywcy maja do swojej
dyspozydji wiele mozliwosci. Najpierw nalezy ztozy¢ plansze.

W przypadku utozenia sektoréw kosmosu (-) gracze moga wybierac
sposrdd nastepujacych wariantw:

Wariant strategiczny:

1.) Sektory kosmosu nalezy podzieli¢ zgodnie z rewersami. Jeden sektor
z 1 gwiazda nalezy odfozy¢ do pudetka. Pozostate sektory z 1 gwiazda
nalezy wymieszac, tak samo sektory z 2 gwiazdami (kazde osobno).

2.) Sektory kosmosu z 1 gwiazda nalezy utozyc zakryte w 8 otworach
znajdujacych sie na planszy przed mgtawica. Sektory kosmosu z 2
gwiazdami nalezy utozyc zakryte w 7 otworach znajdujacych sie na planszy
za mgtawica.



Organizagja

W wariancie
strategicznym, przed
odkryciem sektorow

i roztoZeniem zetondw
Zliczbami.

Podobnie wyglqda
zakoriczona
organizacja planszy N
w wariancie
zodkrywaniem.

1 gwiazda

)

3.) Wszystkie sektory kosmosu nalezy odkryc.

4.) Wszystkie zetony z liczbami, ktére na rewersie maja greckie litery,
nalezy zakry¢, wymieszac i roztozy¢ na planetach wchodzacych
w sktad,,Catariskich kolonii” (=), rozktadajac je zgodnie z literami.
Nastepnie nalezy je odkryc.

5.) Pozostate zetony z liczbami nalezy wymieszac i roztozyc zakryte
na planetach w sektorach kosmosu, zgodnie z oznaczeniami. Gracze

musza zbadac (- ) te planety, aby dowiedziec sie, jakie s3 na nich liczby.

Wariant z odkrywaniem:

1.) Plansze nalezy zbudowac tak, jak w wariancie strategicznym (punkty
1 oraz 2), ale sektory kosmosu nalezy pozostawic zakryte. Gracze musza
najpierw odkryc¢ (=) sektory kosmosu, aby zobaczy¢, czy sa w nich
planety, posterunki czy puste przestrzenie.

2.) Wszystkie zetony z liczbami, ktdre na rewersie maja greckie litery,
nalezy zakry¢, wymieszac i roztozy¢ na planetach wchodzacych w skfad
Catanskich kolonii” (=), rozktadajac je zgodnie z literami. Nastepnie
nalezy je odkryc.

3.) Pozostate zetony z liczbami nalezy zakry¢, podzieli¢ zgodnie z
symbolami i odtozy¢ na bok. Te zetony sg wykorzystywane po odkryciu
(=) sektorow kosmosu z planetami — wtedy na ujawnionych planetach
rozkfada sie zetony z tym samym oznaczeniem, a nastepnie odkrywa.

Wariant z szalonym wszechswiatem:
1.) Wszystkie sektory kosmosu nalezy zakry¢, wymieszac
i stworzy¢ z nich jeden stos.

2.) Sektory kosmosu nalezy dobiera¢ po jednym ze stosu
i rozktadac zakryte na planszy, idac od dotu do géry, od lewej do prawej
(patrzac od ,Catariskich kolonii”). W tym wariancie liczba gwiazd
wydrukowanych po drugiej stronie sektora nie ma znaczenia.

3.) Ostatni pozostaty sektor kosmosu nalezy bez podgladania odtozyc¢ do
pudetka.

2 gwiazdy

4.) Za wyjatkiem zetondw z liczbami przypisanych do,,Catariskich kolonii”
wszystkie zetony z liczbami nalezy zakry¢, podzieli¢ zgodnie
z symbolami i umiesci¢ obok. Gracze musza najpierw odkry¢ (—) sektory
kosmosu, aby zobaczy¢, czy s w nich planety, posterunki czy puste
przestrzenie. Dopiero wtedy na odkrytych planetach rozktada sie zetony
z liczbami z tym samym oznaczeniem, a nastepnie odkrywa.

Nalezy zauwazy¢, ze w tym wariancie w grze moze hy¢ dodatkowy pusty
sektor kosmosu, w wyniku czego moze by¢ na planszy o jeden posterunek
badz uktad planetarny mniej.

P

PIONKI SOJUSZNIKGW

Dla kazdej rasy obcych dostepny jest jeden pionek sojusznika. Gracz, ktéry
jako pierwszy zatozy placéwke handlowa na doku w posterunku, oprécz
karty sojusznika (=) otrzymuje takze pionek sojusznika danej rasy.

Moze on jednak zosta¢ mu odebrany przez przeciwnika, ktdry bedzie miat
wiecej placéwek handlowych (-) na posterunku danej rasy.

Ta wyjatkowa przyjaZn z rasa obcych jest dodatkowo nagradzana — kazdy
pionek sojusznika liczy sie za 2 punkty zwyciestwa (=).



Przyktad: Czerwonemu graczowi udato sie podczas

swojej tury zadokowac drugq placowke handlowq na

posterunku Kupcow. W zwiqzku z tym, ze juz znajdowaty ==
sie tam 3 placowki handlowe, musiat na swoim statku-

matce miec co najmniej 4 tadownie, aby byto to mozliwe.

Teraz czerwony gracz ma najwiecej placowek handlowych

na danym posterunku, dlatego zabiera od biatego gracza

pionek sojusznika. Znacznik punktdw zwyciestwa biatego

cofa sie 0 2 pola, a znacznik czerwonego przesuwa

02 pola do przodu.

PLACOWKA HANDLOWA

Aby zatozy¢ placéwke handlowa, gracz musi zakoriczy¢ lot

swojego statku handlowego (-) na punkcie dokowania

(=) znajdujacym sie na srodku posterunku obcych (=).

Odczepia od placowki handlowej rakiete transportowa (=)

i odktada ja do swojej puli. Placowke handlowa ustawia na jednym z dokéw,
ktére sq utozone dookota posterunku obcych. Nie ma znaczenia, na ktérym
zwolnych dokéw gracz ustawi swoja placowke.

Warunkiem koniecznym do zatozenia placéwki handlowej jest posiadanie
przez statek-matke (=) gracza wiecej tadowni (=), niz wynosi liczba
placéwek handlowych zadokowanych juz na danym posterunku. Jesli gracz
nie jest w stanie spetni¢ tego wymogu, nie moze zakoriczy¢ ruchu swojego
statku handlowego na punkcie dokowania.

Przyktad: Bialy gracz porusza swdj statek handlowy
przez czerwony statek handlowy i dolatuje do punktu
dokowania posterunku Kupcow. W zwiqzku z tym,

Ze nie ma tam jeszcze zatozonych Zadnych placdwek
handlowych, biaty musi miec tylko 1tadownie

na swoim statku-matce, aby mdc tam zatozy¢ swojq
placdwke. Rakieta transportowa wraca do puli biatego
gracza, a placdwka handlowa jest umieszczana
najednym z dokdw.

Kiedy gracz zatozy placéwke handlowa, bierze

wszystkie karty sojusznikow (=) obcych, do ktérych i
nalezy posterunek. Wybiera z nich jedna,
ktora ktadzie odkryta przed soba. Od teraz moze
korzystac z premii, ktdre dana karta zapewnia.

Jesli gracz jako pierwszy zatozyt placdwke handlowa na
danym posterunku, to otrzymuje takze pionek sojusznika (=)
danej rasy obcych i stawia go widocznym miejscu przed soba.
Pionek sojusznika jest wart 2 punkty zwyciestwa (—).

Gracz straci pionek (i powigzane z nim punkty zwyciestwa), jesli inny gracz
bedzie miat na danym posterunku wiecej placéwek handlowych od niego.

Przyktad: Czerwonemu graczowi udato sie podczas swojej
tury zadokowac drugq placéwke handlowgq na posterunku
Kupcow. W zwiqzku z tym, ze znajdowaty sie juz tam

3 placowki handlowe, musiat na swoim statku-matce

miec co najmniej 4 tadownie, aby byto to moZliwe. Teraz
czerwony gracz ma najwiecej placowek handlowych na
danym posterunku, dlatego zabiera od biatego gracza pionek
sojusznika. Znacznik punktéw zwyciestwa biatego cofa sie 0 2
pola, a znacznik czerwonego przesuwa o 2 pola do przodu.

—

Raz zatozone placéwki handlowe pozostaja na dokach do korica rozgrywki.
Nie mozna ich z powrotem zmieni¢ w statki handlowe poprzez doczepienie
do nich rakiety transportowe;.

POLOWKI MEDALI

1 punkt
zwyciestwa

+ 2 potowki medali
Jesli w trakcie spotkan (=) gracz zachowuije sie odwaznie i honorowo,
moze za swoja postawe otrzymac potdwki medali. Jednak jesli jego
zachowanie bedzie tchorzliwe i samolubne, wéwczas moze straci¢ zdobyte
weze$niej potdwki medali.
Gracz, ktory posiada karte sojusznika (—) Dyplomaty,,Kupiona stawa’,
moze raz na ture kupic 1 potéwke medalu.

Gracz powinien trzymac swoje potéwki medali przed soba, widoczne dla
przeciwnikéw.

Kazde 2 potéwki medalu tworza 1 petny medal, ktory jest wart 1 punkt
zwyciestwa (—). W grze nie ma potéwek punktow zwyciestwa.

Na przykfad, jesli gracz ma 3 potéwki medalu, to nadal licz sie one

jako 1 punkt zwyciestwa. Wszelkie zmiany w liczbie punktéw zwyciestwa
posiadanych przez graczy nalezy oznaczac na torze punktagji.

PORT KOSMICZNY

By wybudowac

port = + + + +
kosmiczny,

gracz musi

zaptaci¢ nastepujacymi surowcami: 3x,,karbon” oraz 2x,,zywnos¢”.

Po tym, jak odpowiednie karty

surowc6w (-) zostang odtozone do + —
banku, gracz bierze jedng ze swoich
kosmicznych stoczni i umieszcza

ja wokét jednej z kolonii (=), ktore ma
juz na planszy. Razem tworza one port kosmiczny. Kosmiczna stocznia
nie musi by¢ dostarczona do kolonii za pomoca rakiety transportowej.

Jesli gracz nie ma w swojej puli zadnej kosmicznej stoczni albo nie ma
na planszy zadnych kolonii bez kosmicznej stoczni, to port kosmiczny
nie moze zosta¢ wybudowany.

Kosmiczna Port
stocznia kosmiczny

Kolonia

Tak jak w przypadku kolonii, whasciciel portu kosmicznego otrzymuje
zbanku 1 karte surowca, kiedy podczas fazy zyskéw wypadnie wartos¢
widoczna na sasiadujacej z nim planecie.

Statki kosmiczne (=) moga by¢ umieszczane tylko na punktach portu
kosmicznego (—). Dlatego optaca sie stosunkowo szybko rozwing¢

do portu kosmicznego kolonie umieszczong w strategicznym miejscu.
Stamtad statkom kosmicznym tatwiej bedzie dotrze¢ do jeszcze bardziej
oddalonych miejsc.

Port kosmiczny jest wart dwa punkty zwyciestwa (=), jednak zawsze
powstaje w wyniku rozbudowy istniejacej kolonii, dlatego po jego
wybudowaniu znacznik punktow zwycigstwa nalezy przesunac tylko
0 1 pole do przodu.



POSTERUNKI OBCYCH
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Zieloni Dyplomaci Kupcy Uczeni

47 5 ras obcych ma swoje posterunki w réznych czesciach galaktyki.

Na srodku kazdego posterunku znajduje sie 1 punkt dokowania (=) oraz
5 dokdw, na ktérych mozna zatozy¢ placéwki handlowe (=). Na jednym
posterunku nie mozna zatozy¢ wiecej niz 5 placéwek handlowych.

W wariancie dla poczatkujacych posterunki sa uktadane odkryte (tak jak to
pokazano na stronach 2-3 instrukcji). W innych wariantach organizadji (—)
posterunki moga by¢ rozktadane zakryte w otworach planszy, a gwiezdni
odkrywcy musza je najpierw odkry¢ (- ).

PRAWDOPODOBIENSTWO ZYSKU

W wyniku rzutu dwiema ko$¢mi mozna uzyskac wyniki z zakresu 2-12.
Szanse na wyrzucenie poszczegolnych wartosci s rézne. Srednio na 36
rzutéw poszczegolne wyniki moga byc¢ uzyskane z nastepujaca
azestotliwoscia: 2 (1x), 3 (2x), 4 (3x), 5 (4x), 6 (5x), 7 (6x), 8 (5x), 9 (4x), 10
(3x), 11 (2x), 12 (1x). Najwieksze jest prawdopodobieristwo wyrzucenia, 7",
anajmniejsze,2"i,12". Dlatego bardzo waznym jest, aby podczas
zaktadania kolonii na planetach zwrdci¢ uwage na obecne na nich zetony
zliczbami (= ). Planety z liczbami najblizej 7 maja najwieksza szanse

na wyprodukowanie surowcéw.

PUNKT DOKOWANIA

Na srodku kazdego posterunku obcych (=) znajduje sie oznaczony
kétkiem punkt dokowania. Kiedy gracz zakoriczy lot statku handlowego
(=) na punkcie dokowania, moze na danym posterunku zatozy¢ placdwke
handlowa (=). Jesli gracz tylko przelatuje przez posterunek, punkt
dokowania liczy sie jak normalny punkt kosmosu (=).

Ruch statku handlowego moze zakonczyc sie
. . . !
na punkcie dokowania tylko wtedy, kiedy gracz

chce zatozy¢ tam swoja placowke handlowa. i o J

Statki kolonialne (—) nie moga zakoriczy¢ swojego i
ruchu na punkcie dokowania.

PUNKT KOSMOSU

Punkt kosmosu to miejsce, w ktorym spotykaja

sie 3 szesciokaty. W grze wystepuja nastepujace o O
specjalne punkty kosmosu: (o) (o)
« Miejsce budowy kolonii (=)

« Punkt dokowania (—) O O

« Punkt portu kosmicznego (-)

PUNKT PORTU KOSMICZNEGO

Punkty portu kosmicznego to dwa punkty kosmosu (=) sasiadujace

z portem kosmicznym (). Jesli gracz wybuduje statek kosmiczny

(=), to musi umiesci¢ go na jednym ze swoich wolnych punktéw portu
kosmicznego. Statki kosmiczne gracza nie moga na koniec tury zatrzymac
sie na punktach portow kosmicznych przeciwnikéw.

Jesli kolonia zostanie rozbudowana do
portu kosmicznego, a statek kosmiczny
przeciwnika blokuje powstaty w ten sposéb
punkt portu kosmicznego, to whasciciel
statku musi poruszy¢ go stamtad przy
pierwszej mozliwej okazji. Jesli przeciwnik
ma kilka statkdw kosmicznych, a w wyniku
spotkania (—) nie moze latac jednym

z nich, musi dokona¢ wyboru tak, aby statek
kosmiczny blokujacy punkt portu kosmicznego mégt sie poruszyc.

Punkt portu
kosmicznego

PUNKTY ZWYCIESTWA

Na poczatku gry kazdy gracz umieszcza swéj znacznik punktéw zwycigstwa
na polu,4” toru punktacji. Wszelkie punkty zwyciestwa zdobyte lub
utracone przez graczy muszg by¢ natychmiast zaznaczone na torze punktacji
poprzez odpowiednie ustawienie znacznikow. Koniec gry (=) nastepuje,
kiedy znacznik jednego z graczy znajdzie sie na polu,, 15"

W grze punkty zwyciestwa mozna otrzymac na rézne sposoby:

« Kazda kolonia (=) jest warta 1 punkt zwyciestwa.

« Kazdy port kosmiczny (—) jest wart 2 punkty zwyciestwa.

« Kazdy pionek sojusznika (=) jest wart 2 punkty zwyciestwa.

- Kazdy zeton specjalny bazy piratéw (=) i lodowej planety ()
jestwart 1 punkt zwyciestwa.

- Kazda para potéwek medali (=) jest warta 1 punkt zwyciestwa.

R

RAKIETA TRANSPORTOWA

Kazdy gracz posiada trzy rakiety transportowe.

Sa one potrzebne do dostarczenia placowek handlowych (—)

lub kolonii (=) na whasciwe pozycje.

W celu wybudowania statku handlowego () na placéwece

handlowej (=) nalezy zaczepic rakiete transportowa.

W celu wybudowania statku kolonialnego (—) rakiete

transportowa nalezy zaczepic na kolonii (). Rakiety transportowe nie
moga by¢ budowane ani uzywane samodzielnie.

Po tym, jak gracz zatozy kolonie lub placéwke handlowa, zabiera

z powrotem do swojej puli rakiete transportowa, ktdrej uzywat do
przewozenia odpowiedniej figurki. Bedzie mdgt uzy¢ jej ponownie, kiedy
bedzie miat mozliwos¢ wybudowania statku kolonialnego lub handlowego.
Jesli wszystkie rakiety transportowe gracza s3 wykorzystywane na planszy,
to gracz ten nie moze budowac nowych statkéw kosmicznych.

ROZGRYWKA DLA TRZECH GRACZY
Podczas rozgrywki dla trzech graczy zmianie ulegaja nastepujace zasady:

« Podczas przygotowania gry w wersji dla poczatkujacych czwarty kolor
normalnie jest umieszczany na planszy tak, jak zostato to pokazane
na rysunku w instrukcji. Pionki te nie petnig w grze zadnej funkji,
za wyjatkiem blokowania miejsc budowy kolonii (—).



« Podczas fazy poczatkowej (=) w wersji dla doswiadczonych wszystkie
3 miejsca budowy kolonii w sektorach planetarnych,,Catanskich kolonii”
moga by¢ zajmowane. 3 miejsca budowy kolonii, ktdre nie zostang
zajete do konica fazy poczatkowej, nie moga by¢ zajmowane w trakcie
rozgrywki. Dodatkowo, jeden modut dodatkowy dostepny w trakcie fazy
poczatkowej jest odktadany do podajnika z modutami.

« W kazdym uktadzie planetarnym zajete moga byc tylko 2 z 3 miejsc
budowy kolonii (wyjatkiem od tego jest faza poczatkowa, zgodnie z tym,
€0 0pisano powyzej).

Rada: Jesli w danym sektorze zostang zatozone juz dwie kolonie,

na trzecim miejscu budowy kolonii mozna umiescic kolonie lub port
kosmiczny w niewykorzystywanym kolorze. Podobnie mozna postapi¢
z 3 wolnymi miejscami budowy kolonii na, Catariskich koloniach’.
Zapobiegnie to omytkowemu zatozeniu kolonii w takich ukfadach.

~RZUT"” STATKIEM-MATKA

Aktywny gracz musi na poczatku swojej fazy lotu (=) ,rzuci¢” swoim
statkiem-matka, aby wyznaczy¢ szybkos¢ (=) wszystkich swoich statkow.
Dodatkowo karty spotkar (=) czasem nakazuja graczowi,rzut” statkiem-
matka.

W kadtubie statku-matki (=) umieszcza sie kulki. W normalnym wariancie
gry znajduja sie tam 2 zétte kulki, 1 niebieska, 1 czerwona oraz 1 czarna.
Dwie z tych kulek widoczne s3 w rufie, kiedy statek-matka stoi pionowo
nastole.

Do kazdej kolorowej kulki przypisana jest wartos¢ liczbowa. Spis wartosci
poszczegdinych kulek znajduje sie na karcie pomocy,Przebieg gry”.

Jesli ma zostac wykonany ,rzut” statkiem-matka, to nalezy
podnies¢ statek-matke, odwrécic go do gory nogami,
potrzasnac nim kilka razy w gore i w dot, a nastepnie
odwrécic z powrotem i postawi¢ pionowo na stole.

W wyniku tego w rufie statku-matki widoczne beda 2 kulki.

Wynik to suma wartosci obu widocznych kulek. Na przyktad jesli widoczne
beda kulki niebieska i czerwona, to uzyskany wynik to,,4".

Do czarnej kulki zawsze jest przypisana wartosc, 0", jednak nalezy
zauwazy, ze jesli wypadnie ona podczas wyznaczania szybkosci w fazie
lotu, to wywotuje spotkanie (), a podstawowa szybkos¢ gracza ma
wartos¢, 3"

S

SEKTOR KOSMOSU

W czesci kosmosu, po ktdrej przyszto podrézowac gwiezdnym osadnikom,
mozna odkry¢ 3 rodzaje sektordw:

Puste sektory kosmosu maja wydrukowane
gwiazdy i mozna przez nie spokojnie przelatywac.
W grze wystepuja 4 takie sektory.

~S
_J

Uktady planetarne (—) zawsze sktadajg sie
z 3 planet i moga zapewnia¢ nowe surowce.
W grze wystepuje 12 uktadéw planetarnych.

-~
_/

Posterunki (=) obcych (=) zachecaja graczy do nawiazywania
kontaktéw z obcymi cywilizacjami. W grze wystepuja 4 posterunki.

! | | |
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Obecne w grze 16 zmiennych
sektoréw kosmosu oznaczonych jest )
po tylnej stronie 1 badz 2 gwiazdami.
Odpowiednio do wybranego przez
graczy sposobu organizagji (—)
nalezy zwraca¢ uwage na ich liczbe.

SILNIK

Aby zbudowac silnik, gracz musi odtozy¢ do
banku 2 karty surowcow (=) ,paliwo”. Silnik
jest dotaczany do jednej z nézek u podstawy
statku-matki (—).

Kazdy silnik zwigksza szybkos¢ (=), a co za tym idzie zasieg wszystkich
statkéw kosmicznych (—) gracza o 1. Statek-matka moze zostac
rozbudowany maksymalnie o 6 silnikéw. W grze dostepne sa tacznie 24
silniki.

Il
+

SPOTKANIA

Jeslina poczatku swojej fazy lotu (—) podczas ustalania szybkosci (=)
gracz,wyrzuci” swoim statkiem-matka (=) czarng kulke, dochodzi do
spotkania. Dopiero po jego rozpatrzeniu gracz moze poruszy¢ swoje statki
kosmiczne (=).

Odczytanie karty spotkania:

Siedzacy po lewej stronie sasiad aktywnego gracza dobiera wierzchnia
karte z talii spotkan i odczytuje gorng ramke. Aktywny gracz nie moze
widziec zadnych tresci ani ilustracji z odkrytej karty spotkania.

Podjecie decyzji:

Aktywny gracz podejmuje decyzje. Jako odpowiedZ wymagane jest
wskazanie okreslonej liczby albo zwykte tak lub nie. Jesli odpowiedzig jest
liczba, sasiad po lewej odczytuje ramke powiazana z wybrana liczha.

Jesli odpowiedzia jest, tak” lub,,nie”, sasiad po lewej podaza wzdtuz strzatki
oznaczonej odpowiednio ' lub X iodczytuje wskazang ramke.

Rozpatrzenie:

W przypadku niektdrych spotkan gracz jest pytany, ile surowcow chce oddac.
Po tym, jak podejmie decyzje, ile ma ich by¢, zwraca je do banku. Dopiero

po tym sasiad po jego lewej odczytuje odpowiednia ramke. Jesli gracz nie
ma zadnych surowcéw, ktore mégtby oddac z wasnej woli lub na zadanie
kosmicznego pirata, wowczas nie ma wyboru. W innych wypadkach musi
wyraznie powiedzie¢, ile surowcéw oddaje lub czy spetnia zadanie pirata.



Przykfad: Maria odbywa spotkanie. Po jej lewej siedzi = e
Marcin, ktdry dobiera karte spotkania i odczytuje ramke ze
wstepem. Maria decyduje sie oddac 2 surowce

i natychmiast odktada je do banku.

Wity Kupiec jest zawiedziony.
Z politowaniem ofiarowuje ci
“x towary handlowe.

Marcin odczytuje ramke obok cyfry , 2" Maria spotkata ey

przyjaznego kupca! Moze wzig¢ z banku 2 dowolne karty o e
surowcow oraz dodatkowo otrzymuje 1 potdwke medalu.

Kupiec nabiera podejrzen i oddaje
cito, co od ciebie otrzyma.

W przypadku spotkania piratéw, gracz musi z nimi walczy¢. W takim
wypadku musi ustali¢ swoja wartos¢ bojowa (—). W role pirata wciela

sie gracz wskazany na karcie. On takze ustala swoja wartos¢ bojowa,
korzystajac ze swojego statku-matki. Jesli pirata wartos¢ bojowa pirata jest
wieksza, aktywny gracz przegrywa walke.

Osoba wcielajaca sie w role pirata jedynie,rzuca” statkiem-matka,

nie czerpie jednak zadnych korzysci ani nie ponosi strat. Przykladowo

jesli pirat otrzymuje surowce, to s one odktadane do banku, a nie do puli
gracza, ktory petnit role pirata.

Przyktad: Karol odbywa spotkanie. Po jego lewej siedzi
Maria, ktdra dobiera karte spotkania i odczytuje ramke

ze wstepem.

Karol nie poddaje sie piratom i méwi ,nie” Maria podgza
zgodnie ze strzatkq do kolejnej ramki, ktdrg odczytuje. Karol
musi walczyc z piratami. W jego role wciela sie drugi po prawej
sgsiad Marcina. Obaj ustalajq swoje wartosci bojowe. Marcin
(pirat) uzyskuje wynik 67 a Karol tylko , 4" Nalezy wiec
sprawdzic ramke tekstowq oznaczong ,nie” — Maria podqza
zgodnie z odpowiedniq strzatkq i odczytuje wiasciwg ramke.
W najblizszej fazie lotu Karol nie moze poruszyc jednego ze
swoich statkow, ale za to otrzymuje 1 potowke medalu.

Kosmiczny pirat
domaga sie od clebie
2 surowcow. Dajesz

Stajesz do walkil Ty | twé]
drugi sasiad po prawe]
o

oze.
Iatac. Za swoja odwa
otrzymujesz 1 polowke
medalu.
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W przypadku niektdrych spotkar zaréwno gracz, jak i wskazany przeciwnik
muszq ustali¢ swoja szybkos¢ (—). Jedli przeciwnik uzyska lepszy rezultat,
spotkanie koriczy sie niekorzystnie dla aktywnego gracza.

Wskazowka: Gracze powinni postarac sie nie wydawac wszystkich
surowcow w fazie budowy, aby zostaty im 1 lub 2 karty na wypadek
spotkania.

W zaleznosci od zachowania gracza spotkanie moze skoficzyc sie dla niego
korzystnie lub niekorzystnie.

Niekorzystne zakonczenie:

« ,Wybierz jeden ze swoich statkdw kosmicznych. W tej turze nie moze on
Efekt ten dziata w aktualnej fazie lotu na wybrany przez aktywnego
gracza statek kosmiczny. Jesli aktywny gracz ma tylko 1 statek kosmiczny,
nie ma wyboru. Podczas fazy lotu w swojej kolejnej turze gracz moze
normalnie poruszac dany statek.

,Wybierz dowolny modut dodatkowy na swoim statku-matce i go usun.”
Aktywny gracz odczepia ze swojego statku-matki jeden wybrany przez
siebie modut dodatkowy i odktada go do podajnika. Jesli gracz nie ma
dotaczonych zadnych modutdéw do swojego statku-matki, nic sie nie
dzieje.

,Jracisz X potdwek medali.”
Aktywny gracz odktada do podajnika wskazang liczbe potdwek medali.
Jesli gracz nie ma zadnych potéwek medali, nic sig nie dzieje.

Korzystne zakoriczenie:

« ,Otrzymujesz X surowcéw.”
Aktywny gracz otrzymuje wskazana liczbe dowolnych lub wskazanych
surowcow. Otrzymane surowce pobiera z banku.

,Wybierz jeden ze swoich statkéw. Mozesz nim wykona¢ kosmiczny skok.”
Aktywny gracz wybiera jeden ze swoich statkdw kosmicznych obecnych
na planszy i moze nim wykonac kosmiczny skok (= ). Kosmiczny skok
jest wykonywany w fazie lotu i uznaje sie go za ruch wybranego statku
kosmicznego.

»Otrzymujesz 1 potéwke medalu.”
Aktywny gracz bierze z podajnika 1 potéwke medalu i ktadzie ja przed
soba.

,Mozesz dotaczy¢ do swojeqgo statku-matki 1 modut dodatkowy.”
Aktywny gracz za darmo doczepia do swojego statku-matki (=)
jeden modut dodatkowy: silnik (=), dziato (=) lub fadownie (—).

,Wylosuj 1 karte surowca od kazdego z przeciwnikéw.”
Aktywny gracz losuje po kolei z reki kazdego z przeciwnikéw
po 1 karcie surowca i bierze je do swojej reki.

,Umies¢ 1 statek handlowy na jednym ze swoich punktow portow
kosmicznych, kiedy to tylko bedzie mozliwe.”

Aktywny gracz natychmiast buduje statek handlowy (- ), ale nie musi
za to ptaci¢ zadnych surowcéw. Ten statek moze by¢ poruszony w obecnej
fazie lotu. Jesli gracz nie ma zadnego wolnego punktu portu kosmicznego
(=) albo nie ma wolnej zadnej rakiety transportowej (=), bedzie

magt zbudowac statek handlowy, kiedy tylko taka opcja stanie sie dla
niego dostepna. Moze sie to zdarzyc takze podczas fazy lotu, jesli gracz
np. zatozy nowa kolonig lub placéwke handlowa i w ten sposéb zwolni
rakiete transportowg. Wowczas nadal moze w danej fazie lotu poruszy¢
nowy statek handlowy. W ramach przypomnienia, ze gracz moze za
darmo zbudowac statek handlowy, nalezy mu przekazac znacznik statku
handlowego pobrany z banku. Po tym, jak statek handlowy

zostanie zbudowany, gracz odktada taki zeton z powrotem

do banku.

Karta spotkania,Zab czasu”:

Te dwie karty zawsze dziataja na
wszystkich graczy. Opisane na nich
instrukcje nalezy wykonac kolejno, jedna
po drugiej. W tym wypadku nie ma do
podjecia zadnych decyzji.

Po spotkaniu:

Kiedy spotkanie si¢ zakoficzy, karta spotkania jest odktadana na stos

kart odrzuconych, ktéry nalezy stworzy¢ obok podajnika z modutami.
Aktywny gracz moze teraz wznowic swoja ture i, jesli karta spotkania

nie wskazata inaczej, moze poruszy¢ swoje statki kosmiczne. Podstawowa
szybkos¢ statkéw kosmicznych po odbyciu spotkania zawsze wynosi, 3"



STATEK HANDLOWY

= + + +
Aby zbudowac statek handlowy, gracz musi odtozy¢ do banku 1x,ruda’,
1x,,paliwo’, 2x,,towary handlowe’.

Statek handlowy moze zosta¢ wykorzystany do zatozenia na posterunku (-)
obcych () placéwki handlowej (- ).

Po tym, jak gracz odtozy do banku
wymagane surowce, bierze ze swojej
puli placéwke handlowa (=) oraz
rakiete transportowa (—) itaczy

je razem (zaktada rakiete na placowke
handlowa). Potaczone tworza razem
statek handlowy.

+ =

Rakieta Placowka Statek
transportowa  handlowa handlowy

Jesli gracz nie ma w swojej osobistej puli dostepnej rakiety transportowe]
albo juz zatozyt na planszy wszystkie placéwki handlowe, to nie moze
zbudowac statku handlowego.

Gracz umieszcza statek handlowy na jednym ze swoich wolnych punktéw
portu kosmicznego (= ). W najblizszej fazie lotu (=) bedzie mégt
go poruszy¢, zgodnie z zasadami lotu ().

STATEK KOLONIALNY

= + + +

Aby zbudowac statek kolonialny, gracz musi odfozy¢ do banku 1x,,ruda’,
1x,paliwo’, 1x,,karbon”, 1x,,zywnos¢”.

Statek kolonialny moze zosta¢ wykorzystany do zatozenia kolonii ()
na miejscu budowy kolonii (=) w ukfadzie planetarnym (- ).

Po tym, jak gracz odtozy do banku
wymagane surowce, bierze ze swojej
puli kolonig (—) oraz rakiete
transportowa (—) itaczy je razem

. X Rakieta Kolonia Statek
(zaktada rakiete na kolonie). Potaczone yangportona Kolonialny
tworza razem statek kolonialny.

+ =

Jesli gracz nie ma w swojej osobistej puli dostepnej rakiety transportowej
albo juz zatozyt na planszy wszystkie kolonie, to nie moze zbudowac statku
kolonialnego.

Gracz umieszcza statek kolonialny na jednym ze swoich wolnych punktéw
portu kosmicznego (—»). W najblizszej fazie lotu (—) bedzie mégt go
poruszy¢, zgodnie z zasadami lotu (—).

STATEK KOSMICZNY

W przeciwienistwie do duzych statkow-matek (-),
ktdre wszyscy gracze maja przed soba, mate statki
kosmiczne poruszaja sie po planszy. W grze mozna

wybudowac dwa rodzaje statkow kosmicznych: statki Statek kolonialny
kolonialne (—) oraz statki handlowe (-).

Statystki statku-matki zawsze odnosza sie do wszystkich

znajdujacych sie na planszy statkéw kosmicznych gracza. ~ Statek handlowy

STATEK-MATKA

Na poczatku rozgrywki kazdy gracz
otrzymuje duzy statek-matke.
Statek-matka gracza reprezentuje statystyki Daidlo

wszystkich statkéw kosmicznych (=)

gracza. l

Kolorowe kulki w dolnej czesci stuza do Dzidb
wyznaczania podstawowej szybkosci

statkéw kosmicznych oraz podstawowej .

wartosci bojowej(—). (Patrz,,,Rzut”
statkiem-matkg”).

Kiedy podczas rozgrywki gracz rozbudowuje
swoj statek-matke o nowe silniki (=),
dziata (—) i fadownie (—), zwieksza w ten
sposob szybkos¢ (—), wartos¢ bojowa (=)
oraz tadownos¢ swoich matych statkéw T

tadownia Kadtub

kosmicznych. Wszystkie statystyki statku-
matki zawsze odnosza sie do wszystkich
znajdujacych sie na planszy statkéw
kosmicznych gracza.

Wskazowki odnosnie

statku-matki i kulek:

Przed pierwsza rozgrywka od spodu kazdego z 4 statkéw-matek nalezy
przyklei¢ po jednej z 4 kolorowych naklejek w kolorach graczy.

W pudetku znajduja sie 4 dodatkowe, zapasowe

naklejki

Aby odczepic dzidb statku-matki od kadtuba, nalezy go
delikatnie przekreci¢

i pociggnac¢ do gory. W kadtubie umieszcza sie kulki —
2 z6tte, 1 czerwong, 1 niebieskq i 1 czarna.

Rufa

Silnik

Aby z powrotem osadzi¢ dziéb na kadtubie, nalezy
Zhyczyd je razem i przekreci¢ dziéb w druga strone.
Oznaczenia na kadtubie i dziobie musza do siebie
pasowac.

O

Jesli w jakikolwiek sposéb zmieni sie zawarto$¢ kulek znajdujacych sie
wewnatrz statku matki, wptynie to na zmiane wynikéw, ktére mozna
uzyskac poprzez,rzut” statkiem-matka” Na przyktad jesli gracze chcieliby
zwiekszy¢ szanse na odbycie spotkania, wystarczy, ze usung ze Srodka

1 26tta kulke — zwigkszy to prawdopodobieristwo wyrzucenia czarnej kulki.
Jednak sugeruije sig, aby nie zmienia¢ zawartosci kulek w statku-matce

i pozostac przy rekomendowanym i sprawdzonym zestawie 5 kulek.

W pudetku znajduje sie 8 zapasowych kulek.

SZYBKOSC

W celu wyznaczenia szybkosci swoich statkéw handlowych (=)

i kolonialnych (=) gracz najpierw ,rzuca” statkiem-matka (patrz,,, Rzut”
statkiem-matka” (=), aby ustali¢ swoja szybko$¢ podstawowg, a nastepnie
dodaje do niej liczbe dodatkowych silnikéw (—) dotaczonych do jego
statku-matki oraz silnikdw przedstawionych na posiadanych przez niego
kartach sojusznikéw (=) Uczonych.

Im wyzsza szybkos¢, tym dalej gracz moze w fazie lotu (—) poruszy¢ swoje
statki kosmiczne (-), zgodnie z zasadami lotu (—).



T

U

TALIA ZAPASOW

Na poczatku rozgrywki nalezy przygotowac talie zapaséw ztozong z 8 kart
kazdego z 5 surowcéw. Karty te nalezy razem potasowac i umiescic je
w formie zakrytej talii w podajniku na karty, w przegrddce oznaczonej,,?".

Jesli talia zapasow sie wyczerpie, nalezy przygotowac nowa, ponownie
tasujac razem po 8 kart kazdego z 5 surowcéw.

Na poczatku rozgrywki kazdy gracz dobiera z tej talii po 3 karty surowcéw.

Na koniec fazy zyskéw (-) aktywny gracz moze dobrac od 0 do 2 kart z tej
talii w zaleznosci od tego, ile ma punktéw zwyciestwa:

4—7 punktow zwyciestwa: aktywny gracz dobiera 2 karty z talii zapaséw.
8-9 punktow zwyciestwa: aktywny gracz dobiera 1 karte z talii zapaséw.
10 punktow zwyciestwa i wiecej: aktywny gracz nie dobiera zadnych kart
surowcow z talii zapasow.

Jesli na kosciach wypadnie, 7" (=), przeciwnicy (wszyscy poza aktywnym
graczem) dobierajq z talii zapaséw po 1 karcie.

TUNEL CZASOPRZESTRZENNY

Pojecie to pojawia sie na niektdrych kartach spotkan (). Tunele
zasoprzestrzenne pozwalaja na wykonanie kosmicznego skoku (-).

TURA GRACZA

Tura gracza podzielona jest na 3 fazy, na ktdre
sktada sie 5 krokdw.
5 krokow tury gracza zostato opisanych na karcie
pomocy,,Przebieg gry”.
1.) Faza zyskéw (=)
a) Aktywny gracz rzuca dwiema kos¢mi
w celu wyznaczenia dla
wszystkich graczy zyskéw w tej turze.
b) Aktywny gracz dobiera karty surowcéw
(—) z talii zapaséw (=),
jesli mu one przystuguja.
2.) Faza handlu i budowy (=)
Aktywny gracz moze handlowac (—) i budowac (=).

3.) Fazalotu (=)
a) Aktywny gracz,rzuca” swoim statkiem-matka (- ), aby wyznaczy¢
szybkos¢ (=) swoich statkéw kosmicznych (= ).
b) Aktywny gracz porusza wszystkie swoje statki kosmiczne (—).

PRZEBIEG GRY

Rau¢ kostmi, aby ustalic, akie surowce s
produkowane (dla wszystkich).

Dobierz karty z tali zapasow, jesl i sig naleza.
Handluj i buduj w dowolnej kolejnosci.

Rzu€” swoim statkiem-matka w celu
ustalenia szybkosci twoich statkow.

odczytuje dia ciebie dwdch wyrzuconych
Karte spotkania. kolorowych kulek.
Podstawowa szybkosé: 3 Podstawowa szybkosc: 3-5

Porusz wszystiie swoje stati:
podstawowa szybkosc plus liczba silnikow.

Po zakoriczeniu wszystkich swoich akcji aktywny gracz przekazuje kodci
sasiadowi po swojej lewej. To on teraz staje sie aktywnym graczem i
rozpoczyna swojg ture od fazy 1.

UKLAD PLANETARNY

Ukfady planetarne to jeden z rodzajéw
sektoréw kosmosu (- ). Uktad planetarny
sktada sie z trzech réznych planet. Pomigdzy
dwiema planetami znajduje sie miejsce
budowy kolonii (). tacznie w kazdym
uktadzie planetarnym mozna zatozyc¢

3 kolonie.

Uwaga: Podczas rozgrywki dla trzech graczy (—) w kazdym ukfadzie
planetarnym mozna zajac tylko 2 z 3 dostepnych miejsc budowy kolonii.

W

WARTOSC BOJOWA

Aby wyznaczy¢ wartos¢ bojowa swoich statkow kosmicznych (=), gracz
,zuca” swoim statkiem-matka (=) (patrz,,,Rzut” statkiem-matka”)

i do wyniku dodaje liczbe dziat (=), ktére ma do niego doczepione.

Do tego dodaje dziata przedstawione na kartach sojusznikéw (—)
Wedrowcdw, jesli takie posiada.

Wysoka wartos¢ bojowa jest wazna, aby bezpiecznie przetrwac niektdre
spotkania (—) z piratami, oraz jest wymagana do podboju baz piratow (- ).

WYPADLO ,, 7"

Jesli podczas fazy zyskow (—) na kosciach wypadnie

1", 7aden gracz nie otrzymuje zysku z planet.

Zamiast tego nalezy w podanej kolejnosci wykonac

nastepujace czynnosci:

1.) Wszyscy gracze sprawdzaja, ile kart surowcow () maja na rece.
Jesli gracz ma na rece wiecej niz 7 kart (czyli 8 lub wiecej), musi wybrac
i odrzuci¢ potowe z nich — odktada je do banku, do odpowiednich
przegrédek podajnika. Nieparzysta liczba kart jest zaokraglana na
korzy$¢ gracza — np. jesli gracz ma na rece 9 kart surowcow, to musi
odrzucic tylko 4 z nich. Kazdy gracz sam wybiera karty, ktore odrzuca.

2.) Aktywny gracz wybiera 1 przeciwnika i losuje z jego reki 1 karte
surowca. Przeciwnik, od ktérego losowana jest karta, trzyma karty
surowcow zakryte na swojej rece.

3.) Wszyscy przeciwnicy (poza aktywnym graczem) dobierajq z talii
zapasow po 1 karcie surowca. Jako pierwszy karte dobiera przeciwnik
siedzacy po lewej stronie aktywnego gracza.

4.) Jesli aktywnemu graczowi nalezy sig 1 lub 2 karty z talii zapasow,
dobiera ja.

5.) Nastepnie nalezy kontynuowac ture aktywnego gracza i przej$¢ do fazy
handlu i budowy.



Z

ZASADY LOTU

Po tym, jak na poczatku swojej fazy lotu (=) gracz wyznaczy wartos¢
swojej szybkosci (=), moze zgodnie z nig poruszy¢ swoje statki kosmiczne
(=).

Podczas lotu obowiazujq nastepujace zasady:

- Statek kosmiczny moze przelecie¢ z jednego punktu kosmosu (=) na
kolejny, jesli sg one pofaczone linig. W zwiazku z tym lot przez $rodek
uktadu planetarnego (=) nie jest dozwolony.

Statek kosmiczny moze poruszyc sie maksymalnie przez tyle punktéw
kosmosu, ile wynosi jego szybko$¢. Oznacza to, ze statek o szybkosci,7”
moze poruszyc sie przez maksymalnie 7 punktow kosmosu.

Gracz nie musi w catosci wykorzystac ruchu swojego statku kosmicznego.
Moze nawet w ogdle zrezygnowac z ruchu.

Wyjatek: Jesli na poczatku tury gracza jeqgo statek kolonialny (—) stoi na
miejscu budowy kolonii (=), a gracz nie chce tam zatozy¢ kolonii (—), to
musi opusci¢ miejsce budowy kolonii (blokowanie nie jest dozwolone).
Statek moze pozostac na miejscu budowy kolonii tylko wtedy, kiedy nie
moze sie poruszy¢ w wyniku spotkania (= ).

Statki kosmiczne mogq takze w tej samej turze wycofywac sie przez
punkty kosmosu, przez ktére wiasnie przeleciaty.

Wyjatek: Jesli na poczatku fazy lotu statek kolonialny znajdowat sie na
miejscu budowy kolonii, to wolno mu na nie wrdci¢ pod warunkiem, ze
gracz zatozy tam swoja kolonie (blokowanie nie jest dozwolone).

Na kazdym punkcie kosmosu moze znajdowac sie tylko 1 statek
kosmiczny.

Statek moze przelatywac przez punkty kosmosu, na ktérych znajduja

sie inne statki kosmiczne, kolonie i porty kosmiczne (zaréwno jego, jak i
przeciwnikéw), ale podczas ruchu normalnie liczy te miejsca.

Jesli gracz uzyje punktu szybkosci, aby poruszyc sie w poblize
nieodkrytego sektora kosmosu, moze go odkry¢ (=), a potem
kontynuowac swéj ruch.

Blokowanie punktéw dokowania, miejsc budowy kolonii i punktow

portow kosmicznych nie jest dozwolone!

« Ruch statku handlowego ani kolonialnego nie moze zakoriczy¢ sie
na punkcie portu kosmicznego (—) przeciwnika.

« Ruch statku kolonialnego nie moze zakoriczy¢ sie na punkcie dokowania
().

« Mozna zakoniczy¢ ruch statku kolonialnego na miejscu budowy kolonii
(=) bez zaktadania tam kolonii. Jednak w kolejnym ruchu statek
kolonialny musi opusci¢ miejsce budowy kolonii albo zatozy¢ tam nowa
kolonig, jesli spotkanie mu tego nie uniemozliwi.

- Statek handlowy nie moze zakoriczy¢ ruchu na miejscu budowy kolonii.
Na punkcie dokowania wolno mu sie zatrzymac tylko, jedli statek-matka
gracza ma wymagana liczbe fadowni (=). Wtedy gracz natychmiast
zakfada tam swoja placéwke handlowa (=).

4

Przyktad: 6ty gracz, wyrzucit” 3" swoim statkiem-matkg. Po dodaniu 1 silnika
zmodutu i 2 z karty ,Dodatkowe moduty — silniki” uzyskat szybkos¢ 6" Porusza wiec
swdj statek kolonialny o 2 punkty kosmosu w strone nieodkrytego sektora, przeskakujqc
po drodze przez punkt z czerwonym statkiem kolonialnym.

Przykiad: Z6tty gracz odkryt nowy uktad planetarny i roztozyt na planetach zetony
Zliczbami. Decyduje sie dalej kontynuowac lot — ma jeszcze dostepne ,4” ruchy.

Zatozenie kolonii pomiedzy planetami z karbonem i paliwem wydaje sie by¢ najlepsza
opqjq. Zawraca wigc, przeskakuje przez czerwony statek kosmiczny, leci na miejsce budowy
kolonii i zaktada tam swajq kolonie. Ostatni, szdsty ruch zostaje

niewykorzystany i przepada.

Z

ZETONY Z LICZBAMI

)

7 kazda planeta powiazany jest jeden zeton z liczba. Na przedniej stronie
zetondw z liczbami widoczne s wartosci liczhowe. Ich rozmiar wskazuje,
jak duze jest prawdopodobienstwo zysku (=) na danej planecie.

Im wieksza liczba na zetonie, tym prawdopodobieristwo jest wieksze.
Dlatego tatwo zauwazy¢, ze planety z,,6"i,8" s statystycznie produkuja
wiecej surowcow niz planeta z,2". Jesli na zetonie z liczbg znajduja sie dwie
wartosci, 0znacza to, ze zyski sa generowane ilekro¢ wypadnie jedna z
wartosci widocznych na zetonie.

Na rewersie zetondw z liczbami znajduja sie rézne symbole. Odpowiadaja
one symbolom widocznym na poszczegélnych planetach. W zaleznosci od
wariantu gry zetony z liczbami s rozktadane (zgodnie z symbolami) na
poczatku rozgrywki lub w jej trakcie, kiedy planety zostang odkryte.

5z zetondw przedstawia moduty dodatkowe silnik lub dziato. Symbolizuja
one lodowe planety (=) i bazy piratow (-). 5 zetondw rezerwowych

jest wykorzystywanych, kiedy baza piratéw zostanie pokonana albo kiedy
lodowa planeta zostanie sterraformowana.



KARTY SOJUSZNIKOW
Dyplomaci

Karty sojusznikow z Dyplomatami zapewniaja nastepujace korzysci:

Imniejszenie trybutu (1x)

Jesli gracz posiada te karte, to w fazie zyskéw (),
kiedy na kosciach wypadnie, 7", odrzuca potowe
swoich surowcéw tylko, jesli na rece ma 12 lub
wiecej surowcow (-).

Kupiona stawa (2 x)

Jesli gracz posiada te karte, to w swojej turze moze
oddac do banku 1 karte,,towary handlowe’, aby w
zamian otrzymac 1 potéwke medalu (=). Zakup
medali jest dozwolony jedynie w fazie handlu

i budowy. Przy pomocy tej karty gracz moze w
swojej turze kupi¢ tylko jedng potéwke medalu.
Jesli gracz posiada obie karty, Kupiona stawa”, to
nie ma z tego tytutu zadnej dodatkowej korzysci.

Rada oczekuje pomocy (1x)

Jesli gracz posiada te karte, to podczas swojej fazy
handlu i budowy moze wylosowac po 1 karcie
surowca z zakrytych rak maksymalnie 2 graczy.

Warunkiem umozliwiajacym takie dziatanie jest
posiadanie przez owych graczy mniejszej liczby

punktéw zwyciestwa (=). Akcja ta moze by¢ wykonana tylko raz podczas
tury gracza. Jesli gracz ma najwiecej punktéw zwyciestwa albo tylko
jeden przeciwnik ma wiecej punktéw od niego, to karta ta jest dla niego

bezwartosciowa.

Galaktyczna pomoc (1x)

Jesli gracz posiada te karte, a podczas fazy zyskéw
nie otrzymat zadnych surowcéw, to moze wzig¢ z
banku jedna karte surowca. Z opcji tej nie mozna
skorzystac, jesli na kosciach wypadto,, 7"

Zieloni

Te karty sojusznikéw zwiekszajq produkgje surowcéw o 1. Jesli w wyniku

rzutu ko$¢mi gracz otrzymuje co najmniej 1 sztuke wskazanego surowca,
to w wyniku dziatania karty sojusznika otrzymuje jedna dodatkowa karte
danego surowca.

Przyktad: W wyniku rzutu gracz otrzyma 2 karty ,ruda”

W zwigzku z tym, Ze ma karte sojusznika ,Zwiekszenie
produkdji, ruda’; otrzyma dzieki niej dodatkowq

karte surowca. Gracz zabiera z banku 3 karty surowca ,ruda”’

Kupcy

Te karty sojusznikdw pozwalaja graczowi wymienia¢ w banku
(patrz,Handel z bankiem”) surowce po lepszym kursie podczas fazy handlu
i budowy. Dla surowcéw ,karbon”, ,ruda’; ,paliwo” oraz,, zywno$¢”

w grze dostepna jest 1 karta sojusznika pozwalajaca wymieniac 2 sztuki
wskazanego surowca na 1 karte innego. Podczas swojej tury gracz moze

wykonac kilka takich wymian.

Przyktad: Gracz, ktdry posiada karte ,Kurs wymiany

2:1 karbon’; moze, podczas swojej fazy handlu i budowy,
dowaolng liczbe razy wymieni¢ 2 karty ,.karbon” na 1 karte
innego surowca.

Jedng posrdd kart sojusznika jest karta
»Kurs wymiany 1:1 towary handlowe”.
Jesli gracz posiada te karte, moze wymieni¢
1,towary handlowe” na 1 dowolny surowiec.
Jednak wolno mu wykonac tylko jedng taka
wymiane na ture.

Uczeni
Karty sojusznikow z Uczonymi zwiekszajq szybkos¢ (=) oraz wartos¢
bojowa (-) statkdw kosmicznych gracza.

Choc karty te majq efekt podobny jak dotaczenie do statku-matki 1 lub 2
dziat badz silnikow, to nie s3 mimo to uznawane za moduty dodatkowe.
Dlatego na dziata i silniki oznaczone na karcie sojusznika nie wptywaja
efekty spotkan (=) zmuszajace gracza do usuniecia modutdw ze statku-
matki (nawet jesli gracz ma tylko taka karte, a na swoim statku-matce nie
ma zadnych modutéw dodatkowych).

Dodatkowe moduty, Dziato i silnik (3 x)

Te karty zwiekszaja o 1 szybkos¢ gracza oraz warto$¢ bojowg statkéw
kosmicznych gracza.

Dodatkowe moduty, Dziata (1x)
Ta karta zwieksza o 2 warto$¢ bojowa statkow
kosmicznych gracza.

Dodatkowe moduty, Silniki (1x)
Ta karta zwieksza o 2 szybko$¢ statkéw
kosmicznych gracza.




