Podréze miedzygwiezdne nigdy nie rozwinety
sie tak, jak przewidywali to autorzy science-
fiction XX wieku. Kiedy wreszcie opracowano
upragniong technologie okazato sie, ze jej
zastosowanie na zywych organizmach prowadzi
do ich nieodwracalnej degradacji. Rozpoczat
sie okres zdalnej eksploracji kosmosu.

Wielkie samowystarczalne statki-fabryki
uniosty sie z gigantycznych dokéw orbitujgcych
wokdt Ziemi | ruszyly w kierunku nowych
ukfadéw planetarnych, aby oplesc je siecig
automatycznych kopalri obsfugiwanych przez
tzw. roboty wydobywcze.

W ciggu niespetna dwdch dekad lat Rzad Ziemi
za pomocg regulacji | pozwoler: doprowaadzit

do ograniczenia pozaziemskiego przemysfu
wydobywczego do kilku poteznych korporacji.
Budowane przez statki-fabryki kopalnie
bezlitosnie wysysaty surowce z coraz to
odleglejszych ukfaddw tylko po to, by po kilku
latach pozostawic ich wydrazone i ogofocone
planety ciszy kosmosu i ruszyc ku nowym
gwiazdom. Dostepnosc coraz to nowych ukfadow
zapewniata wzgledny spokdj i brak konfliktow
miedzy korporacjami. Dzis jednak krucha
rownowaga zaczyna sie chwiac.

W dawno wyeksploatowanym ukfadzie adkryto
metallum, surowiec o niezwykfym potencjale,
dajgcy szanse na podrdoze miedzygwiezdne dla
zywych organizmow. Cheiwy wzrok CEQ liczgecych
sie korporacji pada obecnie na jedno miejsce

w galaktyce - ukiad, ktory obecnie nazywa

sie tak samo, jak minerat. Rzad Ziemi, chcac
unikngc oskarzeri o korupcje oraz otwartej wojny
prywatnych armii, wprowadza regularny system
kontroli stanu infrastruktury wydobywczej

| obiecuje sute dotacje, ,zwracajgce koszty
inwestycji” dla firm dominujacych na kazdej

z planet. Staje sie jasne, Ze ta, ktdra zgromadzi
ich najwigcej otrzyma upragniong koncesje

na wyfgcznosc wydobycia i tym samym zapewni
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Wojciech Krupnik i Wojciech Wajcik

sobie dominujgca pozycje na diugie stulecia.
Najnowoczesniejsze statki-fabryki kazdej
korporacji przechodza w nadprzestrzer,

by po chwili pojawiac sie na orbicie pierwszej

Z planet. Juz pierwszego dnia dochodzi do
drobnych incydentow, gdy korporacje zaczynajg
aktywowac przestarzate instalacje powstate
podczas pierwszej eksploatacji systemu.
Tymczasem na Ziemi, za konsolami terminali
zajmujgcych sie programowaniem statkow-fabryk
zasladajg najbardziej obiecujgcy piloci korporacyi.
To oni zadecydujg o przysztosci Metallum,

a moze i cafej galaktyki.

OPIS GRY

,Metallum” to dwuosobowa gra planszowa,

w ktorej kazdy z uczestnikdw wciela sie w role
korporacyjnego pilota. Jego zadanie polega

na umiejetnym zarzadzaniu statkiem-fabryka
(zwanym w skrdcie SF) i rozmieszczaniu na
planetach robotéw wydobywczych (zwanych RW),
ktdre zapewnig jak najwiekszy zysk firmie,

ktérg reprezentuja.

CEL GRY

Zwyciezcy zostaje gracz, ktdremu podczas
rozgrywki uda sie zgromadzi¢ wiekszg liczbe
kredytow ().




ZAWARTOSC PUDELKA

W pudetku z gra znajduja sie nastepujgce elementy:

9 kafli planet

50 Robotéw Wydabywczych,
zwanych w skrdcie RW

(po 25 w kazdym z 2 koloréw graczy) w skrdcie SF

.xzs .xzs

24 plytki podprogramadw
2 zastonki (po 12 dla kazdego gracza)

e« -

2 pionki Statkow 2 liczniki punktacii
Fabryk, zwanych :

21 kart modutow: 2 zetony
12 modutéw planetarnych

9 modutéw akgjj o wartosci 100 $

7 znacznikow
bogatych/ubogich zi6z

Aby ztozy¢
licznik punktacii,
nalezy
przymocowac
dwie tarcze

do kafelka

Za pomoca
tacznikow tak,
jak to pokazano
na rysunku obok.

Prztp Tve




PRrzyGoTOWANIE GRY
Przed pierwszg rozgrywka kartonowe elementy nalezy wypchngé z ramek. Liczniki punktaciji sktada
sie zgodnie ze schematem przedstawionym na poprzedniej stronie.

Gracze siadajg naprzeciw siebie po dwdch stronach stotu, a nastepnie przygotowujg gre zgodnie
z ponizszymi krokami:

1. Sposrdd 9 kafli planet nalezy wyszukaé ostatnie pole majg modyfikatory +1/-1%,

Alphe oraz Omege i odtozy¢ je chwilowo na bok. ktére wptywajg na cene, za ktdrg gracz moze
Pozostate 7 planet nalezy zakryé kupi¢ karte.

i doktadnie wymieszac. Z tej puli oddziela sig Na poczatku rozgrywki gracze odkrywaja z tali
dwie i bez podgladania odktada do pudetka. modutow planetarnych 3 karty, ktére umieszczajg
Piec¢ pozostatych planet nalezy utozy¢ zakryte na polach +1$, 0, O (pole -1%$ pozostaje na razie
w rzedzie w poprzek stotu. Na jednym koricu puste).

nalezy umiesci¢ odkrytg Alphe, a na drugim
zakrytg Omege. Tak powstaty rzad planet
okresla sie mianem uktadu planetarnego.

4. Dwustronne znaczniki bogatych/
ubogich zt6z nalezy umiesci¢ w poblizu uktadu
planetarnego.

2. Karty modutéw nalezy podzieli¢ na dwie
talie (zgodnie z kolorami). Talie 9 modutéw akcji
tasuje sie i chwilowo odktada na bok — bedzie ona
potrzebna dopiero w dalszej czesci rozgrywki.

W pierwszej czesci wykorzystywana bedzie talia
modutéw planetarnych.

9. Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje zestaw
12 ptytek podprogramoéw, SF, 25 RW
w danym kolorze oraz zastonke. Swoj SF gracz
umieszcza na Alphie, stawia przed sobg swojg
zastonke, chowa za nig plytki podprogramaw,

) natomiast RW umieszcza obok zastonki.
3. Obok Alphy nalezy pofozy¢ listwe rynku.

W jej dolnej czesci znajdujg sie wciecia na
karty modutéw, znajdujace sie na rynku. Ponizej
umieszcza sie karty modutéw, ktdre gracze
moga zakupi¢ podczas rozgrywki. Pierwsze oraz

6. Na koniec kazdy gracz bierze jeden licznik
punktac;ji, ustawia go tak, aby wskazywat ,00"
i ktadzie go przed swojg zastonka.




PRzEBIEG GRY
Rozgrywka w Metallum sktada sie z 9 rund.
Rundy 1-3 tworzg razem | tercje, rundy 4-6
tworzg razem |l tercje, a rundy 7-9 Il tercje.
Tercje | oraz Il majg identyczny przebieg,
natomiast przed rozpoczeciem Il tercji gracze
muszg wykonac kilka dodatkowych czynnosci.
Kazda runda jest podzielona na fazy, rozgrywane
zgodnie z nastepujaca kolejnoscia:

Faza 1 - Programowanie
Faza 2 - Akcje
Faza 3 - Punktacja
Faza 4 - Koniec rundy

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

Faza 1 - Programowanie

W pierwszej fazie rundy kazdy gracz uktada za
swojg zastonkg program, ktéry jego SF wykona
podczas fazy akcji. Podczas programowania
gracz w sekrecie wybiera od 1 do 4 ptytek
sposrod aktywnych podprograméw, konstruujac

PRzYKtADY SKLADANIA PROGRAMOW

z nich program, ktéry wykorzysta podczas fazy 2.

Kazdy podprogram zawiera informacje na temat
akeji, ktdrg gracz moze wykonac, oraz wartosc
skomplikowania, ktéra wptywa na kolejnose.

Podczas programowania obowigzujg nastepujgce
zasady:

¢ Gracz musi wybraé¢ doktadnie
1 podprogram ruchu.

¢ (Gracz moze wybracé po 1 podprogramie
z kazdej z trzech pozostatych grup
(opis grup podprogramdéw znajduje
sie na stronach 7-8).

¢ \Wybrane podprogramy musza do siebie

pasowac ztgczami - zaréwno kolorami,
jak utozeniem.

¢ \Wszystkie podprogramy muszg byé
potaczone w jeden program.

Po tym, jak obaj gracze zakoncza konstruowanie
programow, programy sg ujawniane, a faza
programowania sie konczy.

Brak podprogramu
ruchu.

Kolory ztgcz nie pasujg
do siebie.

Podprogramy nie sg
potgczone ze soba.




Faza 2 - Akcje

Kazdy gracz sumuje wartosé skomplikowania,
widoczng na podprogramach uzytych do
skonstruowania programu. Ten, kto uzyskat
nizszg sume wybiera, kto w danej rundzie jako
pierwszy wykona swojg faze akeji. W przypadku
remisu, decyzje odnosnie kolejnosci podejmuije
gracz, ktory dotychczas zgromadzit mniej $.
Jesli gracze nadal remisujg, kolejnosé jest
ustalana w sposaéb losowy.

Podczas swojej fazy akcji gracz w dowolngj
kolejnosci wykonuje nastepujgce czynnosci:

¢ rozpatruje wybrane podprogramy

 korzysta z instalacji planetarnej
zlokalizowanej na planecie, na ktorej
w danym momencie znajduje sie jego SF

e uzywa karty modutu (moduty wskazujg
moment, w ktérym mozna je wykorzystac).

Gracz sam wybiera kolejnosé, w ktdrej rozpatrzy
swoje podprogramy. Nie musi rozpatrywac

od razu wszystkich — moze rozpatrzyé najpierw
czesc, nastepnie skorzystac z instalacji
planetarnej, a dopiero potem rozpatrzyé
pozostate. Oczywiscie, moze takze skorzystac

z instalacji planetarnej zanim rozegra dowolny

z wybranych przez siebie podprogramaéw.

Jedynym podprogramem, ktory gracz

musi rozpatrzy¢, jest podprogram ruchu.

W przypadku pozostatych gracz moze
dobrowolnie zrezygnowac z ich rozpatrywania.
Podaobnie, gracz nie ma obowigzku korzystania
w swojej fazie akcji z instalacji planetarnej —
zawsze moze zrezygnowac z tej mozliwosci.
Jesli zrezygnuje z rozpatrzenia podprogramu,
ten nadal jest uznawany za zuzyty.

Kazdy podprogram moze by¢ rozpatrzony

tylko raz. Po rozpatrzeniu gracz zakrywa
podprogram i uktada go przed zastonkg. Zuzyty
podprogram staje sie nieaktywny i nie mozna

z niego korzystac do czasu, az ponownie stanie
sie aktywny (co bedzie miato miejsce na korcu
tercji).

Obaj gracze mogg w kazdym momencie gry
przegladac¢ zuzyte podprogramy.

Po rozpatrzeniu podprogramaw, skorzystaniu

z instalacji planetarnej oraz odpowiednich kart
modutéw gracz korczy swojg faze akcji. Po nigj
nastepuje faza akcji jego rywala, ktéry rozgrywa
ja doktadnie w taki sam sposab.

Kiedy obaj gracze zakoncza swoje fazy akgji,
cata faza akcji dobiega konca.

Przykfad: Podczas swojej fazy akcji gracz
najpierw rozpatruje podprogram ruchu,

aby poruszyc SF. Nastepnie wykorzystuje
podprogram umieszczania RW do ustawienia
na planecie swoich RW. Potem korzysta

Z Instalacji dostepnej na planecie. Pozniej uzywa
podprogramu usprawnienia, a na koniec

z podprogramu akcji specjalney.

Faza 3 - Punktacja

W tej fazie gracze otrzymujg $ (kredyty)

za RW rozmieszczone na planetach. Rozgrywke
wygrywa gracz, ktory zgromadzi wiecej $.
Kredyty sg takze walutg, za ktéra gracze moga
w trakcie rozgrywki kupowac karty modutdw
dostepne na rynku.

Podczas fazy punktacji gracze kolejno
sprawdzajg, ktory z nich posiada wiecej RW na
kazdej planecie, poczynajac od Alfy i koriczac na
Omedze. Gracz, ktory ma ich na danej planecie
wiecej, otrzymuje 3 $. Gracz, ktory ma na
planecie mniej RW (co najmniej 1) otrzymuje
1$. W przypadku remisu zaden z graczy nie
otrzymuje kredytw.

Jesli na planecie znajduje sie zeton bogatych
ztdz, wyniki uzyskiwane przez graczy sg wyZsze:
gracz posiadajgcy przewage otrzymuje 5%,

a gracz bedacy w mniejszosci 2 $. Oczywiscie,
aby otrzymac zysk, gracz musi mie¢ na planecie
co najmniej 1 swojego RW.

Jesli na planecie znajduje sie zeton ubogich
zt6z, wéwczas wyniki uzyskiwane przez graczy
sg nizsze: posiadajgcy przewage otrzymuje 1$,
a bedacy w mniejszosci nie otrzymuje zadnych
kredytow.




Zarobione $ gracze oznaczajg na swoich Faza 4 — Koniec pundy
licznikach. Jegli liczba $ zgromadzonych przez

gracza przekroczy 100, wéwczas otrzymuje on
zeton o wartosci 1009 i kontynuuje oznaczanie
zarobionych $ na swoim liczniku.

Podczas tej fazy gracze usuwajg karte

modutu z pierwszego miejsca na rynku
(oznaczonego -1) i odktadajg jg na stos kart
odrzuconych (pod warunkiem, ze nie zostata
Po przyznaniu kredytow za wszystkie planety faza  kupiona podczas fazy 2). Nastepnie uzupetniaja

punktacji dobiega korica. rynek tak, aby byly na nim widoczne 4 moduty -

dosuwajg karty obecne na rynku do lewej,
Przyklad: Po zakoriczeniu fazy akcji sytuacja a nastepnie uzupetniaja rynek nowymi kartami
na planetach wyglada tak, jak na ponizszym modutéw z odpowiedniej talii.

rysunku. Gracze przystepujg do fazy punktacji
| za kazdg planete, rozpoczynajgc od Alphy,
przyznaja:

Jesli talia modutéw sie wyczerpie, w celu
utworzenia nowej nalezy przetasowac stos

W Gracz czerwol e oy e 38 odrzuconych kart modutéw tego samego rodzaju.

za przewage, & gracz nigbieski 1. Koniec | tercji (po 3 rundzie)

Po zakonczeniu trzeciej rundy gracze biorg zuzyte
podprogramy sprzed swoich zastonek i chowajg
je, odkryte, za swoimi zastonkami.

W ten sposéb podprogramy zostajg od$wiezone
i na poczatku Il tercji gracze majg ponownie do
dyspozycji wszystkie swoje podprogramy.

Delta: Gracz niebieski otrzymuje 3%,
a gracz czerwony nie otrzymuje
niczego, poniewaz nie ma tam
zadnych RW.

Zeta: Obaj gracze majg na tej
planecie tyle samo BW, wiec nikt nie

atrzymuje zysku. Koniec Il tercji (po 6 rundzie)

Theta: Na tej planecie nie ma Zadnych Po zakonczeniu Il tercji gracze odSwiezajg zuzyte
RW graczy, diatego tutaj tez nikt nie podprogramy tak jak po | tercji.

otrzymuje punktow. Ponadto gracze usuwaja z rynku wszystkie

karty modutéw planetarnych, stos odrzuconych
kart modutéw oraz talie modutéw planetarnych

i odktadajg je na bok. Nastepnie biorg
przygotowang na poczatku gry talie modutow
akcji i przy jej pomocy uzupetniajg rynek, ktadac
na nim 4 odkryte karty. W Il tercji talia modutow
akcji zastepuije talie modutéw planetarnych.

Eta: W zwigzku z tym, Ze na tej
planecie znajduje sie znacznik
bogatych z16z, gracz czerwony
otrzymuje wiec 5% za przewage,
a gracz niebieski 2$.

Beta: Na tej planecie znajduje sie
znacznik ubogich zfoz, dlatego gracz
niebieski otrzymuje 1$, a gracz
czerwony nie otrzymuje niczego.

\Wazne: Moduty planetarne zakupione przez
graczy pozostajg na planetach do korica
rozgrywki!

Omega: Na tej planecie takze
znajduje sie znacznik bogatych zioz,
dlatego czerwony gracz otrzymuje
5%. Gracz niebieski nie

ma na tej planecie zadnych BW,
dlatego nie otrzymuje Zzadnego zysku.

Podczas tej fazy punktacji gracz czerwony zarobit

139, a gracz niebieski 7$.
/_



KoNIEC GRY

Po zakorczeniu 9 rundy rozgrywka dobiega
konca. Zwyciezca zostaje gracz, ktory zdobyt
wiecej $.

W przypadku remisu gracze zliczajg swoje RW
obecne na planetach w uktadzie, a gre wygra
ten, ktéry ma wiecej RW rozmieszczonych

na planetach. Jesli gracze nadal remisuja,
poréwnujg wydrukowany koszt zakupionych
przez siebie modutéw planetarnych — rozgrywke
wygrywa ten, ktéry kupit karty modutow
planetarnych o wyzszej wartosci.

Jesli gracze nadal remisujg, mogg rozegrac
kolejng partie w celu wytonienia zwyciezcy.

Pozostate zasaby

Szczegotowy opis
podprogramow
Podprogramy dostepne w grze dzielg sie na
4 grupy:

¢ ruchu

¢ rozmieszczenia RW
¢ akcji specjalnych

® ysprawnien

Ponizej znajduje sie szczegotowy opis dziatania
wszystkich podprogramaow.

Podprogramy ruchu:

B Ruch o 1: Gracz porusza swoj
.'“E SF na jedng z sasiednich planet.
s ,HE Wartos¢ skomplikowania: O

Ruch o 2: Gracz przesuwa
.il'jf ! swdj SF doktadnie o 2 planety
. ,HE w dowolnym kierunku. Podczas
ruchu SF nie moze zmieniaé
kierunku. Jesli gracz znajduje
sie na przedostatniej lub ostatniej planecie

z danej strony ukfadu, musi poleciec¢

w przeciwnym kierunku.

Wartosé skomplikowania: 1

il Ruch o 3: Gracz przesuwa
—— swoj SF doktadnie o 3 planety
--— w dowolnym kierunku. Podczas

J} ruchu SF nie moze zmieniaé
kierunku. Jesli ruch w jedng
strone nie jest mozliwy, SF musi poruszyé sie
w druga.

Wartosé skomplikowania: 2

Kiedy gracz koriczy ruch swoim SF na nieodkrytej
planecie, wéwczas jg odkrywa — kafel jest
odwracany na drugg strone, a gracz otrzymuje

1$.

Wazne: Gracze mogg umieszczac/
przemieszczaé RW, instalowa¢ moduty

oraz korzystac z instalacji tylko na odkrytych
planetach.

Podprogramy rozmieszczania RW

Jeden RW: Gracz umieszcza
doktadnie jednego swojego
RW na planecie obecnie
zajmowanej przez jego SF.

Wartos¢ skomplikowania: O

Dwa RW: Gracz umieszcza
doktadnie dwa swoje RW na
planecie obecnie zajmowanej
przez jego SF.

Wartosé skomplikowania: 2

Trzy RW: Gracz umieszcza
doktadnie trzy swoje RW na
planecie obecnie zajmowanej
przez jego SF.

Wartos¢ skomplikowania: 3

Liczba RW dostepnych w grze jest ograniczona
do dostepnych w pudetku. Jesli gracz chce
dotozy¢ nowego RW na planete, a w swaojej puli
juz nie posiada juz zadnych, musi usungé swoj
RW z dowolnej planety i umiesci¢ go zgodnie

z normalnymi zasadami.




Podprogramy akcji specjalnych

Raport o stanie zt6z: Gracz
: wybiera dowolng planete, na
%% = t6rej umieszcza zeton bogatych/
ubogich zt6z lub go stamtad
usuwa (jesli znacznik juz sie

tam znajduje). Podczas doktadania znacznika
gracz sam wybiera, na ktorg strone go obroci.
Na kazdej planecie moze znajdowac sie tylko
jeden znacznik bogatych/ubogich zt6z. Znacznik
bogatych/ubogich zt6z wptywa na liczbe $,
przyznawanych za te planete w fazie zebrania
zasobow.

Wartos¢ skomplikowania: 1

Dotadowanie: Gracz moze
dotozy¢ 1 BRW na planecie

f—| aktualnie zajmowanej przez

jego SF albo ruszyé swoj SF na
sgsiednig planete. Podczas tego
dodatkowego ruchu gracz moze normalnie odkry¢
planete.

Wartos¢ skomplikowania: 2

Wzmozone wydobycie:
L. Gracz (i tylko on) otrzymuje $ za
v =1 planete, na ktorej znajduje sie
jego SF. Kredyty sg przyznawane
zgodnie z normalnymi zasadami
punktaciji (na ich liczbe wptywa znacznik
bogatych/ubogich zt6z, karty modutaw,

a w przypadku remisu gracz nie otrzymuije
zadnych $).

Wartosé skomplikowania: 3

Podprogramy usprawnien

Zakup modutu: Gracz

moze kupi¢ jeden z modutéw
dostepnych na rynku. Cena
pokazana na karcie wskazuje
liczbe $, ktore gracz musi
zaptacié. W zaleznosci od miejsca, zajmowanego
przez modut, cena ta moze byé wyzsza, lub
nizsza o 1 (zgodnie z modyfikatorami na planszy
rynku). Na cene mogg wptywac takze karty
modutéw juz posiadane przez gracza.

(6 Nttt

Cena zakupu modutu moze spasé do O
(ale nie bardziej).

Po ustaleniu ostatecznej ceny zakupu gracz
odejmuje na swoim liczniku odpowiednig liczbe
$ i bierze zakupiong karte. Jesli jest to modut
planetarny, umieszcza go na planecie
aktualnie zajmowanej przez jego SF.
Jesli jest to modut akcji, ktadzie karte obok
swojej zastonki.

Moduty planetarne zaczynajg dziata¢ od momentu
zakupu i pozostajg w grze do kofca rozgrywki.
Moduty akcji sg jednorazowe i doktadnie
wskazujg moment, w ktdrym mozna z nich
skorzystac.

Wartos¢ skomplikowania: 1

Zakup modutu/
przemieszczenie modutu:
Gracz moze zakupi¢ modut
zgodnie z zasadami opisanymi
powyzej albo przemiescic¢ swoj
modut planetarny, przesuwajgc go z dowolne;
planety na inng odkrytg planete. SF gracza nie
musi znajdowac sie na zadnej z tych planet.

Wartos¢ skomplikowania: 2

Dodatkowa aktywacja:
Podczas swojej fazy akcji gracz
moze skorzystac z drugiej
instalacji planetarnej (normalnie
moze skorzystac tylko z jednej -
patrz strona 10).

W momencie rozpatrywania dodatkowej
aktywacji gracz korzysta z instalacji planety,

na ktdrej aktualnie znajduje sie jego SF.
Wazne: Za pomocg tego podprogramu gracz
nie moze skorzysta¢ dwa razy z tej same;
instalacji.

Wartos$¢ skomplikowania: 3



PRzyktADOWA FAZA AKCJI
Na ponizszym rysunku przedstawiono ukfad
planetarny oraz programy, ktdre gracze przygotowali
podczas fazy programowania.

Teraz rozpoczyna sie faza akcji, w ktdrej programy te
zostang rozpatrzone. W zwigzku z tym, Ze obaj ztozyli
programy o takim samym poziomie skomplikowania
(7], decyzja odnosnie kolejnosci rozpatrywania
programow nalezy do gracza, ktdry posiada obecnie
mnigf punkow. W tym wypadku jest to gracz
czerwony, ktory decyduje, Ze niebieski bedzie w tej
rundzie wykonywat swoje akcje jako pierwszy.
Niebieski rozpatruje podprogram ruchu i przesuwa
swdj SF o 2 planety, po czym zakrywa odpowiednig
plytke. W zwigzku z tym, Ze planeta, na ktdrej
wyladowat, nie zostafa jeszcze odkryta, odwraca jej
plytke na drugg strone (i zdobywa za to 1$).
Okazuje sie, Ze zakrytg planetg byla Gamma.

Nastepnie gracz umieszcza na tej planecie 2 swoje
RW. korzystajac z podprogramu rozmieszczania RV,
ktory nastepnie jest zakrywany. Po tym decyduje

slg skorzystac z instalacji planetarnej na Gammie
(poniewaz wiasnie tam znajauje sie jego SFJ. Niszczy
swojego RW na tej planecie (jednego z wiasnie
dofozonych) aby usunagc 2 BW przeciwnika. Wybiera
2 czerwone RW na Delcie (mdgt zniszczyc po jednym
RW przeciwnika na dwdch réznych planetach).

Nastepnie korzysta ze swojego podprogramu akcji
specjalnej, dzieki ktdremu otrzymuje 3.
Jako ostatni wykorzystuje podprogram pozwalajgcy

mu na zakup modutu. Za zdobyte
przed chwilg 3% kupuje Stacje
wydobyweza, ktdrg musi umiescic na
planecie, gdzie znajduje sie jego SF.

Sytuacja po ruchu gracza
niebieskiego wyglada nastepujgco:

Teraz przychodzi kolej na czerwonego. Najpierw
gracz decyduje sie poruszyc swdj SF na Ete
(korzystajgc z podprogramu ruchul, gazie korzysta
Z instalacji planetarnej, dzieki ktorej

doklada swojego RW na Delcie. E—ﬁﬂ

Nastepnie korzysta z podprogramu dofadowania

| postanawia wykorzystac go do ponownego
poruszenia swojego SF, ktdrego przesuwa na
Gamme. Po wylgdowaniu korzysta z podprogramu
umoZliwiajgcego mu umieszczenie tam 2 RW.
Wreszcie korzysta z instalacji planetarnej na
Gammie (ma takg mozliwosc, poniewaz wybrat
podprogram dodatkowej aktywacyi] i dzieki temu
usuwa jednego ze swoich RVW z Gammy i po jednym
niebieskim BW z Gammy i Ety.

Po zakoriczeniu ruchu gracza
czerwonego wyglada nastepujgco.

=

Nastepnie gracze przechodza do fazy punktacyi,

w ktdrej obaj otrzymuja po 3% (niebieski za przewage
na Ecie; czerwony za przewage na Delcie). Zaden

Z nich nie otrzymuje punktow za Gamme, gdyz

obaj majg tam takg sama liczbe RW (patrz: Stacja
wydobywcza).




SZzCZEGOLOWY OPIS INSTALACJI
PLANETARNYCH

Na kazdej planecie zlokalizowanej w uktadzie
zamontowana jest specjalna instalacja
planetarna, z ktdrej gracz moze skorzystac
w swojej fazie akcji. Jest to dodatkowa opcja,
a graczowi wolno z niej skorzystac przed

lub po rozpatrzeniu dowolnego z wybranych
podprogramaw.

W swojej fazie akcji gracz moze uzyé tylko
z jednej instalaciji planetarnej (Wyjatek:
podprogram Dodatkowa aktywacja lub karta
Aktywacja).

Alpha: Gracz wybiera
dowolng planete w uktadzie

i zabiera z niej maksymalnie
4 swoje RW, ktére nastepnie
moze roztozy¢ na dowolnych
odkrytych planetach uktadu.

Gracz nie musi uktada¢ wszystkich RW na
roznych planetach. Jesli chce, moze na jednej
umiescic kilka (nawet wszystkie).

Beta: Gracz wybiera dowolng
planete w uktadzie i usuwa

a na jego miejsce umieszcza
1 swojego BW. Gracz nie
moze dofozy¢é swojego RW,
jesli nie usunie wrogiego RW.
Usuwany RW wraca do puli wtasciciela.

Gamma: Gracz usuwa

z Gammy 1 swojego RW,

aby usungé maksymalnie

2 RW przeciwnika znajdujgce
sie na dowolnych planetach
w uktadzie (usuwane RW
moga znajdowac sie na jednej
lub na dwdch rdznych planetach). Usuwane

RW wracaja do pul graczy, ktdrzy moga z nich
normalnie korzystac.

Wazne: Gracz nie moze usuwaé RW
przeciwnika, jesli najpierw nie usunie swojego
RW obecnego na Gammie.

z niej jednego RW przeciwnika,

Delta: Gracz wybiera dowolng
planete w uktadzie i zabiera

z niej maksymalnie 2 RW

| przeciwnika, ktére przenosi na
dowolne odkryte planety

w uktadzie. Oba przenoszone
RW moga zostaé umieszczone
na tej samej planecie.

A Epsilon: Gracz moze
przestawi¢ swoj SF na dowolna
odkryta planete w uktadzie.

) Zeta: Gracz moze zamienié
miejscami swojego RW

z dowolnej planety z RW
przeciwnika znajdujgcym sie
na dowolnej planecie.

Eta: Gracz moze dotozyé
1 swojego RW na dowaolne;
I odkrytej planecie w uktadzie.

Theta: Gracz przenosi

z maksymalnie dwdch
dowolnych planet po jednym
‘swoim RW na jedng dowolng
odkryta planete w uktadzie.
Oba przenoszone RW moga
pochodzi¢ z tej samej planety.

Omega: Gracz moze
umiesci¢ na Omedze doktadnie
3 swoje RW.

f O ittt



WYJASNIENIE WYBRANYCH KART

Pole sitowe: Ten modut planetarny broni
gracza przed dziataniem modutow akcji takich jak
Eksplozja nuklearna i Sabotaz, nawet jesli gracz
sam je zagrat.

Pozyskanie modutu: Przy pomocy tego
modufu akeji gracz moze wzig¢é dowolny modut
planetarny, ktéry nie zostat zakupiony przez
graczy (zostat odrzucony podczas fazy korica
rundy albo po zakorczeniu Il tercji).

Stacja badawcza: Modut obniza cene zakupu
karty tylko dla wtasciciela. Dziatanie tego modutu
tgczy sie z premig -1$ zaznaczong na listwie
rynku.

Stacja badawcza i Konglomerat: Pomimo,

ze te moduty planetarne umieszczane sg na
jednej z planet, ich efekt jest globalny. Oznacza
to, ze dotyczy on kazdego zakupu (w przypadku
Stacji badawcze)) i kazdej z planet

(w przypadku Konglomeratu).

Zaktécanie: Modut ten uniemozliwia
przeciwnikom przemieszczania RW. Nadal moga
oni tam umieszczaé swoje BW (np. przy pomaocy
podprogramu).

SPRZECZNE EFEKTY
W pewnych momentach gry moze
dojs¢ do sytuacji, ze tresc kart, reguty
podprogramow lub instalacji planetarnych
stojg w sprzecznosci z ogdlnymi
zasadami gry. W takim wypadku
kolejnosc priorytetow jest nastepujgca:

1. Reguty podprogramaéw
2. Karty modutéw

3. Instalacje planetarne
4. Zasady ogolne

' Oznacza to, ze ilekro¢ tres¢ karty przeczy
zasadzie ogéinej, pierwszenstwo ma
tresc karty.

OPIs KART MODULU
Modut planetarny

1. Nazwa karty

2. Cena zakupu

3. Tres¢

4. Oznaczenie fazy, w ktorej
dziata dany modut planetarny

Modut akgji

OzNACZENIE FAZ NA KARTACH

MODULOW PLANETARNYCH
Na kartach modutéw planetarnych
znajduje sie graficzne oznaczenie fazy,
w ktorej dziata dana karta:

@ Faza 1 - Programowanie
£) |Faza 2 - Akcje

£) Faza 3 - Punktacja

@ | Faza 4 - Koniec rundy

@ ©

Nie dziata Dziata




‘ PRzEBIEG RUNDY:
| Faza 1 - Programowanie

Faza 2 - Akcje

Gracz, ktdry ztozyt program o mnigjszym
poziomie skomplikowania wybiera, kto
rozgrywa swoj program jako pierwszy.
W przypadku remisu wybiera gracz
posiadajacy mniejszg liczbe $.

Faza 3 - Punktacja

Faza 4 - Koniec rundy

PunkTACUA:

5% | 2%
3195

15 0%

Po TRzECIEJ RUNDZIE

(NA koniec | TERcUI):
Gracze odswiezajg swoje podprogramy.

Po szOSTEJ RUNDZIE

(nA koniec 1l TERcUI):
Gracze odswiezajg swoje podprogramy.
Gracze usuwajg z rynku wszystkie
. moduty planetarne oraz talie pozostatych
modutéw planetarnych. Zastepujg je
talig modutéw akcji, przy pomacy ktérej
uzupetniajg rynek.
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