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ELEMENTY:

5 paneli sterowania
plansze graczy

1dwustronna mapa galaktyki
2/5 graczy

15 kapitanow (w 5 kolorach,
po 2 na graczaw grze na 4/5
graczyipo 3 na gracza
W grze na 2/3 graczy)
Mozna nimi wykonywa¢ gtowne
i dodatkowe akcje oraz wysytac
ich na planety akcyjne.

6 statkow kosmicznych
(w 6 kolorach)
5 w kolorach graczy
i 1dodatkowy uzywany z kafelkiem
zdolnosci,Drugi statek”.

60 (20 x 3) znacznikow zasobow
(energia, surowce i obcy)
Do optacania roznych
5 znacznikow punktacji kosztéw w grze.

(w 5 kolorach, po 1na gracza)

5 znacznikow priorytetu
Do okreslania kolejnosci

20 znacznikow poziomow w kazdej rundzie.

(w 5 kolorach, po 4 na gracza)
Do oznaczania postepu
na roznych torach.

1 panel dziatan
plansza gtowna

1 porucznik
Uzywany z kafelkiem zdolnosci

,Porucznik”,
30 zatogantow (w 5 kolorach,
po 6 na gracza)
Mozna nimi wykonywac¢ tylko
dodatkowe akcje oraz wysytac
na planety akcyjne i do senatu.
35 placowek

(w 5 kolorach, po 7 na gracza)
Do oznaczania kontroli
nad odlegtymi planetami
i pozyskiwania z nich zasobow.

25 znacznikow rozwoju
(po 5 na gracza)
Do oznaczania pozyskanych
technologii.

1znacznik rundy
Do sledzenia postepu rozgrywki.

5 znacznikow poziomu politycznego
Do oznaczania na panelu sterowania
postepu na torze polityki, co z kolei
okresla nagrody i korzysci w ramach

30 kredytow o wartosci 1
+9 o wartosci 3
Pieniqdze do optacania
roznych kosztow.

wydobycia i dochodu.



50 zetonow premii: 13 wydobycia,

20 planet (8 akcyjnych, 7 gérniczych, & dzikie, 6 zetonow piratow 20 podstawowych premii (niebieskie),
1specjalna - Koszmar technologiczny) +12 pustych zetonéw piratow 17 zaawansowanych premii (czerwone)
Nieznane swiaty czekajqce na odkrycie. Niektore planety trzeba wyzwoli¢ spod Zapewniajq rézne nagrody w ramach rozgrywki.

jarzma okrutnych piratow, co wiqze sie
z nagrodami za ich pokonanie.

15 zetonow dochodu floty 10 kafelkow zdolnosci
(w‘ 5' kolorach, po 3 na gracza) . Speq'aln'e zdoln'osa unikalne dla 5 kafelkéw 3. kapitana
Zapewniajq nagrody po ich odblokowaniu — kazdej zatogi - patrz str. 24. D :
: ; . o rozgrywkina 2 graczy.
patrz Dochdd na str. 111 Akcja handlu
5 kart pomocy
na str. 19. g 4
Przydatna podreczna sciggawka.
14 kart bogactwa 14 kart celow
Do okreslania poczqtkowych zasobow Tajne cele zapewniajqce punkty
kazdego z graczy. na koricu gry — patrz str. 27. . )
30 kart technologii (3 poziomy)
Nowe zdolnosci odblokowywane dzieki
akcji technologii — patrz str. 20.
26 kart misji (2 poziomy) 12 kart galaktycznych dekretow
Pozyskiwane dzieki akcji polityki, zapewniajq Zapewniajq nagrody graczom,
nagrody za ich zrealizowanie - patrz str. 22. ktorzy spetniqich wymaganiaiwyslq1ze .
swoich zatogantow do biura Galaktycznego Naklejki
Senatu - patrz str. 15. Mozna ich uzyc¢ do ozdoby drewnianych

elementow, ale nie sq one niezbedne.
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PRZYGO TOWANIE GRY

Umies¢ panel dziatan na srodku stotu, strong dla odpowiedniej
liczby graczy do gory (3 lub 4).

W przypadku rozgrywki na 2 lub 5 graczy, umiesc na srodku
panelu dziatann mape galaktyki, strong z odpowiednig liczbg
graczy do gory.

Pomieszaj osobno podstawowe (niebieskie) i zaawansowane
(czerwone) zetony premii. Losowo rozmiesc je na torach technologii,
wojskowosci, produkcji, politykii rund, umieszczajgc je odkryte na
kwadratowych polach w odpowiednim kolorze. Jezeli dane pole
oznaczono liczba, umies¢ na nim wskazanag liczbe zetonéw w stosie.
Odtoz niewykorzystane zetony premii do pudetka.

Rozmies¢ losowe bazowe planety akcyjne (bez wymaganego
poziomu handlu) zakryte na centralnych polach mapy z pokazanym
obok symbolem. Nastepnie odkryj je wszystkie i umiesc na kazdej
po 1losowym odkrytym podstawowym zetonie premii.

Pomieszaj pozostate kafelki planet i losowo roztéz je zakryte
na pozostatych polach mapy galaktyki. Nastepnie odkryj je
wszystkie i umiesc na kazdej pozostatej planecie akcyjnej po
1losowym odkrytym zaawansowanym zetonie premii. Odt6z
niewykorzystane planety do pudetka.

Rozdziel puste zetony piratow od tych z piratami (aktywni

piraci). Pomieszaj zakryte zetony aktywnych piratow i wez

ich o 1wiecej, niz jest graczy (czyli np. 4 zetony w 3-osobowej
rozgrywce). Nastepnie bez podgladania pomieszaj je z takg

liczbg zakrytych pustych zetonéw piratéw, aby tgcznie byto ich
tyle, ile jest kafelkow planet na mapie galaktyki z wytgczeniem
bazowych planet akcyjnych. Losowo rozmiesc po 1zetonie
piratow na kazdym kafelku nie-bazowej planety. Nastepnie odkryj
wszystkie zetony piratdw, usuwajgc przy tym wszystkie puste

i pozostawiajgc na kafelkach planet jedynie aktywnych piratow.

Wyszukaj wsréd zetonéw wydobycia te wskazane po prawej

i rozdaj kazdemu z graczy po 1losowym. Pomieszaj wszystkie
pozostate zetony wydobycia i umies¢ 1 odkryty na polu akcji
wydobycia panelu dziatan. Reszte odtoz jako zakryty stos obok
pola akcji wydobycia.

Podziel karty technologii wedtug poziomu, potasuj kazda talie
osobno, a nastepnie dobierz z kazdej po 3 karty i umiesc je
odkryte na odpowiednich polach przy torze technologii. To jedyne
technologie mozliwe do odblokowania w tej rozgrywce — odt6z
niewykorzystane karty do pudetka.
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Podziel karty misji wedtug poziomu, potasuj kazdg

talie osobno, a nastepnie dobierz z kazdej po 3 karty

i umiesc¢ je odkryte na odpowiednich polach przy torze
polityki zgodnie z numerami (najnizsza wartosc na dole,
a najwyzsza na gorze). Umiesc obie talie zakryte na
oznaczonych polach na obu koricach toru.

Tylko
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Podziel karty dekretéw wedtug oznaczen,

potasuj kazda talie osobno, a nastepnie

dobierz z kazdej po 1 karcie i umiesc¢ je odkryte

na odpowiednich polach w gérnej czesci panelu
dziatan. Odt6z niewykorzystane karty do pudetka.

O o O
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Umiesc¢ znacznik rundy na polu toru rund 1 na panelu dziatan.

Kazdy z graczy umieszcza swoje znaczniki poziomoéw na poczatkowych polach odpowiednich torow
panelu dziatan (technologii, wojskowosci, produkcji, polityki), a znacznik punktacji na polu,,0” toru punktow
zwyciestwa (naokoto panelu dziatan).

Umiesc¢ wszystkie zasoby i kredyty w ogolnej puli obok planszy.

Gre rozpoczyna gracz, ktory jako ostatni podrézowat po galaktyce — w przypadku remisu zaczyna losowy
gracz. Umiesc znaczniki priorytetu kazdego z graczy na torze priorytetu od lewej do prawej, zaczynajgc
od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara.




Kazdy gracz bierze: ﬂ

1  Osobisty panel sterowania, ktéry umieszcza przed soba.

7 placowek, ktére umieszcza na odpowiednich polach swojego
panelu sterowania.

1statek kosmiczny. g é} 1

1 kredyt.
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1losowy zeton wydobycia (7. krok Przygotowania gry),
ktory umieszcza na swoim panelu sterowania,
po czym zyskuje wskazang na nim nagrode (str. 32).

3 zetony dochodu floty w swoim kolorze, ktore umiesz- 7 @
czalosowo na polach 2, 416 swojego toru handlu.
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77 1znacznik poziomu politycznego, ktory umieszcza na najwyzszej
pozycji osobistego toru polityki.
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5 znacznikdw rozwoju, z ktorych 2 umieszcza w swojejtadowni,
a pozostate na polach 1, 315 swojego toru handlu.

y W rozgrywce na 2 graczy nalezy umiesci¢ w tym
miejscu kafelek 3. kapitana.

ﬂ@ 2 kapitanow (3 w grze dla 2 graczy) i 1 zatoganta, ktorych umieszcza
na odpowiednich polach mobilizacji swojego panelu sterowania.

Pozostatych zatogantow, ktérych umieszcza w kapsutach
i kriogenicznych.
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2 losowo rozdane karty celow, ktore zachowuje w tajemnicy.
Nie nalezy ujawniac ich innym graczom, a na koricu gry
zapunktuje tylko 1z nich.
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Silniki start!
Zaczynamy odliczanie...

Niezaleznie od oznaczen, wszystkie awanse na torach

Roztdz na stole po 1losowym zestawie 2 kart bogactwa oraz po 1 zapewniane przez te karty obowiazuje pelna znizka

losowym kafelku zdolnosci na gracza.

Zaczynajgc od ostatniego gracza w kolejnoscii kontynuujgc

przeciwnie do ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz

wybiera 1 zestaw kart bogactwa albo 1 kafelek zdolnosci.

Nastepnie zaczynajgc od pierwszego gracza i kontynuujgc

zgodnie z kolejnoscig, kazdy gracz wybiera to, czego mu
jeszcze brakuje (czyli np. kafelek zdolnosci, jezeli wybrat juz zestaw
kart bogactwa).

Kazdy z graczy od razu zyskuje wszelkie poczatkowe zasoby i premie
ze swoich kart bogactwa, po czym odktada je do pudetka.

Nastepnie gracze umieszczajg swojg pierwsza placowke
oraz statek kosmiczny na centralnej planecie.
To poczatkowa pozycja na mapie dla wszystkich graczy.

Kazdy kafelek zdolnosci zapewnia jakas unikalng zdolnosc
specjalna, z ktorej jego posiadacz moze korzystac w trakcie
gry. Opisano je na str. 24.






PANEL STEROWANIA

Kazdy gracz ma plansze, na ktérej monitoruje stan swojego statku i zatogi.

Dzieki gtéwnej akcji wydobycia mozesz pozyskiwac¢ nowe zetony wydobycia, ktore umieszczasz od gory do dotu na kolejnych pustych
polach tego toru. Kiedy tor sie zapetni, nie otrzymujesz juz kolejnych zeton6w wydobycia. Zawsze gdy wykonujesz akcje wydobycia,
otrzymujesz wszystkie nagrody z umieszczonych tu zetonéw, do poziomu okreslonego pozycjg twojego znacznika na torze polityki.

Zawsze gdy postepujesz na gtéwnym torze polityki, przesuwasz réwniez swoj znacznik poziomu politycznego na tym torze. Limituje on
nagrody, jakie mozesz zyska¢ w ramach akcji wydobycia (str. 19) oraz w fazie dochodéw kazdej rundy (str. 21).

W kazdej rundzie otrzymujesz w ramach fazy dochodow (str. 11) wszystkie nagrody z umieszczonych tu zetonéw, do poziomu okreslonego
pozycjg twojego znacznika na torze polityki. Niektore pola tego toru sg przeznaczone na zetony piratow, a inne na zetony dochodu.
Zyskujesz nagrody z zetonow nawet, jesli nie wszystkie pola sg zapetnione.

Dzieki akcji handlu (str. 19) zdobywasz znaczniki rozwoju i przenosisz zetony dochodu floty na tor dochodéw po lewej. Twoj poziom handlu
wskazuje najwyzsza liczba widoczna na tym torze.

Na tych polach przechowujesz swoje dostepne placéwki. Na goérze oznaczono koszt w surowcach, ktére musisz wydac, aby umiescic
dang placéwke na planecie (po 1 surowcu za 2.1 3., po 2 surowce za kazdg nastepng). Po usunieciu stad placowki zyskujesz nagrode
wskazanag na jej polu natychmiast, a te oznaczone symbolem dochodu takze ponownie w kazdej fazie dochodow.

Kazda flota ma unikalng zdolnosc¢. Wybierasz jg sposrod dostepnych kafelkow na poczatku rozgrywki i mozesz z niej korzystac w jej
trakcie. Opisano je na str. 24.

Na poczatku dysponujesz ograniczong liczbg kapitanéw i zatogantéw na statku, ale mozesz pozyskac ich wiecej w trakcie rozgryweki.
W kazdej rundzie otrzymujesz w ramach fazy dochodéw wszystkie nagrody widoczne na pustych polach w tej sekcji (innymi stowy,
im wieksza zatoga, tym mniejszy dochod).

Miejsce do przechowywania posiadanych znacznikéw rozwoju, kredytow i zasobow.

/ / * Jako darmowa akcje w swojej turze
/ mozesz wydac 1 kredyt, aby otrzymac 1
1 energii lub 1 surowiec.

* Symbol po lewej oznacza dowolny zasob.
Nagrody na koricu

rozgrywki (str. 23).

Miejsce do przechowywania pozyskanych dzieki akcji polityki kart misji do momentu ich rozpatrzenia.

Nowi, nie odblokowani jeszcze zatoganci czekajq tutaj zawieszeni w krio-snie.
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PRZYKLAD:

1 Rozpatrujesz akcje handlu - podnosisz swoj poziom handlu do 4 i przesuwasz odpowiedni zeton dochodu floty na tor
dochod6éw. Mozesz teraz wykonac misje z dziennika misji, wymagajgca osiggniecia 4. poziomu handlu.

9 Po wykonaniu akcji wydobycia otrzymasz nagrody z obu zetonow (1 surowiec i 1 PZ), poniewaz masz wymagany do tego
poziom polityki 1.

Z poziomem polityki 1 w ramach kolejnej fazy dochodow zyskasz 1 PZ (z zetonu piratéw) i 1 kredyt (z pierwszego zetonu
dochodu floty). Nie otrzymasz jednak nagrody ze znajdujgcego sie nizej drugiego zetonu dochodu, poniewaz poziom polityki
jest na to zbyt niski.

¥

a Zyskasz rowniez 1 PZ z odkrytego pola po 5. placowce a takze 2 PZ i dowolny zasob z pustych pél zatogi.



ROZGRYWKA

Rozgrywka sktada sie z 5 rund. W kazdej z nich gracze rozgrywajq
swoje tury zgodnie z kolejnoscig wskazang od lewej do prawej na torze
priorytetu, przede wszystkim rozstawiajgc przy tym swoich kapitanéow
na pustych polach gtéwnych akcji panelu dziatan, co pozwala wykonac
dang akcje z dodatkowymi korzysciami. Nastepnie pozostali gracze
mogg uzyc cztonka swojej zatogi, aby powtorzyc te akcje w nieco stab-
szej wersji. Trwa to do momentu, az wszyscy zuzyja swoich dostepnych
robotnikéw z panelu sterowania lub spasuja. Biezgca runda dobiega
wtedy koncai nalezy przygotowac sie do kolejnej.

Ogolne oznaczenia

Symbol z czerwonym numerem oznacza, ze musisz wydac cos
w danejilosci.

Symbol z czarnym numerem oznacza, ze zyskujesz cos w danej ilosci.

Symbol z oznaczeniem dochodu lub wydobycia oznacza, ze zyskujesz
dane nagrody w ramach odpowiednio fazy dochodow lub akcji
wydobycia.

3

Wydaj 1 kredyt Zyskaj 3 PZ
. Zyskaj1energii
Zyskaj 2 PZ . w ramach fazy
Z w ramacl_i akcji dochodow
wydobycia

Symbol z pomaranczowym deltoidem oznacza znizke we wskazanejilosci.

Pojedyncza znizka Petna znizka
Awansuj na torze Porusz swoj
wojskowosci ze statek o 2 pola
znizka o 1 energii Z bez zadnych
i1kredyt kosztow
w energii
R ZASOBY _
Energia Surowiec Obcy

Kredyty nie sg zasobami. Mozesz w dowolnym momencie
rozmieniac zetony o wartosci 3 kredytow na pojedyncze
i odwrotnie. Zasoby i kredyty stuzg do optacania réznych

Kredyt kosztow w trakcie gry.

10

Poziomy na torach

Wszystkie tory na panelach dziatan oraz sterowania sg oznaczone
szesciokatami z numerami. Cyfry te okreslajg poziom, jaki osiggnates
na danym torze.

Czarny i Z6tty sg na 3. polu toru wojskowosci, wiec ich poziom
w tym przypadku wynosi 3. Czerwony jest na 4. polu toru,
czyli osiggnat 4. poziom wojskowosci. Fioletowy dotart do 5. pola

i tym samym osiqggnat 5. poziom wojskowosci.
[ ] ([ ]

Zetony premii

W trakcie gry bedziesz zdobywac na rézne sposoby zetony

premii. Dzielg sie one na 2 rodzaje — podstawowe (niebieskie)

i zaawansowane (czerwone) - co ma znaczenie tylko podczas
przygotowania. Kiedy zyskasz taki zeton, umies¢ go awersem do gory
obok swojego panelu sterowania. Zetony premii wydobycia umieszczaj
bezposrednio na torze wydobycia swojego panelu sterowania.

Mozesz w dowolnym momencie swojej tury zuzy¢ posiadany zeton
premii, odwracajgc go na drugg strone, aby zyska¢ wskazang na nim
nagrode. Zuzyte zetony premii pozostajq zakryte i nie mozna ich uzyc
do konca gry, chyba ze jakis efekt stanowi inaczej. Wszystkie symbole
wystepujace na tych zetonach opisano na str. 32.

PODSTAWOWY ZAAWANSOWANY



Wszelkie zetony na torze dochodéw twojego panelu sterowania,

Niektore z tych zetonow sg dodatkowo oznaczone
ale tylko do pozycji znacznika poziomu politycznego.

symbolem wydobycia. Nalezy je umieszczac na torze O
wydobycia swojego panelu sterowania i aktywujq sie O

one w ramach akcji wydobycia (str. 19).

Puste pola po placowkach na twoim panelu sterowania.

1 1

Puste pola kapitan6éw i zatogantow na twoim panelu sterowania
(im mniej robotnikow tym lepszy dochod).

Przebieg rundy

Kazda runda sktada sie z ponizszych, kolejno rozpatrywanych faz:

Kazda runda rozpoczyna sie od fazy dochodow. Kazdy z graczy
otrzymuje wszystkie nagrody z kontrolowanych przez siebie zrodet
oznaczonych symbolem dochodu. Mozna je rozpatrywac rownoczesnie.

Twoje zrodta dochodu obejmuija:

Planety z symbolem dochodu, na ktorych masz
swojg placowke.

Wszystkie gtéwne tory panelu dziatan - nagroda
wskazana na polu, na ktérym znajduje sie twdj znacznik.

o |

1



Po tym jak wszyscy gracze rozpatrzg swoje dochody, kazdy z nich
rozgrywa swojg ture zgodnie z kolejnoscig od lewej do prawej
na torze priorytetu, rozpatrujgc 1z 3 ponizszych opcji:

Umiesc¢ 1ze swoich kapitandw na dowolnym wolnym polu
gtownej akcji na panelu dziatan i wykonaj dang gtowna akcje.

W przypadku tej opcji, po tym jak skoriczysz rozpatrywac swojg
akcje, pozostali gracze moga zgodnie z kolejnoscig umiescic 1ze
swoich robotnikow (kapitana lub zatoganta) na powigzanym z nig
polu dodatkowej akcji. Kazdy gracz, ktory sie na to zdecyduije,
natychmiast rozpatruje dang dodatkowa akcje.

Umiesc¢ 1ze swoich kapitanéw lub zatogantéw na dostepnej
planecie akcyjnej. Mozesz to zrobi¢ wytacznie wtedy, gdy masz
na danej planecie swojq placowke i nie uzytes jeszcze jej pola
akcji w tej rundzie (Planety, str. 18).

1

Spasuj. Kiedy nie masz juz dostepnych robotnikéw albo pol akcji,
z ktorych mogtbys lub chciatbys skorzystac, musisz spasowac.
Mozesz jednak potem wykonac akcje w pdzniejszej turze, jesli
sytuacja na to pozwoli.

Po tym jak wszyscy gracze spasujg, na koricu biezgcej rundy nalezy
rozpatrzec ponizsze kroki:

Gracz (lub gracze) z najwyzszym poziomem

wojskowosci zyskuje po 1 PZ za kazde pole, o ktore

wyprzedza gracza z drugim najwyzszym poziomem s, 1
na torze wojskowosci. W przypadku remisu wszyscy

remisujgcy gracze zdobywaijg tyle PZ, ile pol dzieliich

od gracza z najblizszym nizszym poziomem.

Gracz (lub gracze) z najnizszym poziomem

wojskowosci traci po 1 PZ za kazde pole, o ktore

wyprzedza go gracz z drugim najnizszym poziomem 1
na torze wojskowosci. W przypadku remisu wszyscy

remisujgcy gracze tracg tyle PZ, ile pél dzieliich od

gracza z najblizszym wyzszym poziomem.

Gracze zbierajg swoich kapitanow i zatogantow, umieszczajgc
ich na odpowiednich polach swojego panelu sterowania.
Nadmiarowi zatoganci wracajq do kapsut kriogenicznych.

Wyijatek: Wszyscy robotnicy obsadzajacy
Galaktyczny Senat pozostaja na planszy.

Jezeli zeton z pola akcji wydobycia zostat zabrany (str. 19), nalezy
umiesci¢ tam nowy dobrany z zakrytego stosu.

W odwrotnej kolejnosci graczy kazdy aktualizuje swojg pozycje
na torze priorytetu. Zlicz liczbe pustych pol po placowkach

na swoim panelu sterowania i przenies swaj znacznik priorytetu
do odpowiedniego segmentu toru (o ile to konieczne), umieszcza-
jac go na pierwszym wolnym polu lub na kolejnym wolnym polu
po prawej od znacznika, jezeli jakis juz sie tam znajduje.



Gracze aktualizujg swoje pozycje w kolejnosci od ostatniego do
pierwszego, czyli od prawej do lewej na torze priorytetu, ustalajgc
tym samym kolejnos¢ w nastepnej rundzie.

 AKTUALIZACJA TORU PRIORYTETU

Przesun znacznik rundy o 1 pole w prawo. Jezeli znacznik opuscit
ostatnie pole toru, gra natychmiast dobiega korica (str. 23). Jezeli
nie, pierwszy gracz otrzymuje zeton premii z nowego pola
znacznika rundy.

Przejdzcie do fazy dochodow kolejnej rundy.

Koniec rundy 1: Fioletowy i Czarny wystawili na mapie po swojej drugiej placéwce (pierwsza byta na mapie od poczatku gry).
Fioletowy grat w tej rundzie jako ostatni, wiec pierwszy przenqsi sie do segmentu 2, a nastepnie Czarny przestawia swoj znacznik
b na pole po prawej od niego. W kolejnej rundzie Z6tty bedzie pierwszym graczem, a Czarny ostatnim. ®

Koniec rundy 2: Czarny i Czerwony postawili po 1 kolejnej placéwce. Najpierw Czarny przeskakuje do segmentu
3, a nastepnie Czerwony przen.osi sie do segmentu 2 na pole po prawej od Fioletowego. W kolejnej rundzie nadal
Z6tty bedzie pierwszym graczem, a Czarny ostatnim.
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Koniec rundy 3: Fioletowy i Zé{ty zbudowali po 1 nowej placéwce. Najpierw Fioletowy przenosi znacznik do segmentu 3,
na prawo od Czarnego. Nastepnie Z6tty przeskakuje na pierwsze dopuszczalne pole w segmencie 2, czyli w tym przypadku -
® po prawej od Czerwonego. Kolejnos¢ graczy w nastepnej rundzie to: Czerwony, Z6tty, Czarny i Fioletowuy. ®




OBSZARY AKCJI NA PANELU DZIAEAN

ﬂ Tor punktow zwyciestwa (PZ) @ Dekrety Galaktycznego Senatu 5 Mapa galaktyki i tor priorytetu (kolejnosci graczy)

Z Biura Galaktycznego Senatu é} Tor rund

Panel dziatan zawiera 8 réoznych obszaréw akcji.

Akcje natychmiastowe . _Akcje zlozone  rowigzane z gtownymitorami:
Wszechakcja (str.16) Technologia (str. 20)
Eksploracja (str.16) Wojskowosc (str. 20)
Wydobycie (str.19) Produkcija (str. 21)
Handel (str.19) Polityka (str. 21)

i



na state

W tej sytuacji gracz zajmujacy tam ztoty fotel otrzymuje 1 kredyt z puli.
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Wszechakcja

GLOWNA AKCJA

Zaptac 1kredyt lub 1 obcego, aby wykonac
dowolna gtéwna akcje z panelu dziatan (w tym
rowniez juz wykorzystang). To jedyny sposob na
wykonanie tej samej akcji dwukrotnie w ramach
rundy. Jezeli wykonanie danej akcji wigze sie

z kosztami, musisz je optaci¢ w normalny sposob.

Eksploracja

DODATKOWA AKCJA

Zaptac 1kredyt lub 1 obcego, aby wykonac¢
dowolng dodatkowsq akcje z panelu dziatan.
Nie musi by¢ ona powigzana z gtéwna akcja,
ktorg wybrat aktywny gracz. Jezeli wykonanie
danej akcji wigze sie z kosztami, musisz je
optaci¢ w normalny sposob.

- Jak wyglada stan naszych ratji ZywnosCiowyth? Szykuje Sie dtuga padrdZ W nieznane.

- Mamy sardynki. T tylke sardynki. Doktadniej to 3,5 miliona krzynek, po 50 puszek w kaidej.
- (62... migjmy nadzieje, Ze nikt 2 Zatogi hie Ma alergii na ryby. Sieriantie, Wewijtie Wi tu Zaraz Zaopatrzeniowta.

Kapitan Cudak, USS Smiatek

GLOWNA AKCJA
W dowolnej kolejnosci (mozesz tez rozpatrzyc
tylko 1 opcje):

- Porusz swoj statek na mapie
galaktyki o 1 pole plus 1 dodatkowe pole
za kazdg szara planete z twojg placowka. Po kazdym ruchu umiesc
statek na orbicie planety. Optac¢ oznaczony na mapie koszt w energii
za kazde pole, o ktdre sie poruszytes.

- Umiesc¢ 1 placdwke na wolnym polu na planecie, ktorg

obecnie orbituje twoj statek. Mozesz to zrobi¢ przed lub po

rozpatrzeniu catego ruchu, ale nie pomiedzy poszczegélnymi
ruchami. Aby umiescic placowke, musisz spetnia¢ wymagania
oznaczone na polu placowki danej planety (o ile jakies sq) i optacié¢
koszt w surowcach oznaczony na panelu sterowania. Planety
gornicze zapewniajg natychmiastowe nagrody po postawieniu tam
placowki. Na kazdej planecie moze znajdowac sie maks. 1 placowka
danego gracza.
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DODATKOWA AKCJA
Rozpatrz tylko 1z opcji:

- Porusz swoj statek na mapie galaktyki

o1pole plus 1 dodatkowe pole za

kazda szarq planete z twojg placowka.
Po kazdym ruchu umies¢ statek na orbicie planety. Opta¢ oznaczony
na mapie koszt w energii  za kazde pole, o ktore sie poruszytes.

LUB

- Umiesc 1 placéwke na wolnym polu na planecie, ktdrg obecnie

orbituje twoj statek. Aby umiescic placowke, musisz spetniac

wymagania oznaczone na polu placowki danej planety (o ile
jakies sg) i optacic koszt w surowcach oznaczony na panelu
sterowania. Planety gornicze zapewniajg natychmiastowe nagrody
po postawieniu tam placowki. Na kazdej planecie moze znajdowac sie
maks. 1 placowka danego gracza.
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Planety akcyjne

Planety gornicze

Dzikie planety

18




Wydobycie

- Ah, no tak.. 02y ktes w tym systemie skupuje mode (it?

- WydahyCie litu idzie nad wyraz sprawnie. DZigki temu mam zapasy paliwa na dobre kilkadziesiat (at!
- Panie kapitanie... Ale korzystamy Z Silnikdw ha zagilanie jadrawe. $am pan o fo Wniogkowat.

Kapitan Grzmiteh, WybuChawiet

GLOWNA AKCJA

Przenies zeton wydobycia z tego pola na tor
wydobycia swojego panelu sterowania (nie
uzupetniaj pola nowym zetonem). Nastepnie
zyskujesz wszystkie nagrody z zetonéw na
swoim torze wydobycia, ograniczone twoim
poziomem na torze polityki (str. 21), oraz

z wszystkich planet z symbolem wydobycia,
na ktérych masz placowke.

Handel

DODATKOWA AKCJA

Zyskaj wszystkie nagrody z zetonéw na swoim
torze wydobycia, ograniczone twoim poziomem
na torze polityki (str. 21), oraz z wszystkich
planet z symbolem wydobycia, na ktérych masz
placowke.

- Naprawde? I jak z tym poszia?
- Catkiem niele. \a pewna lepiej niZ 2 zaktadaniem kapeli ratkawgj..

Kapitan Carruthers, ISS Fontaneda

- Kiedy$ handlowatem nieruChomastiami na ksieiyCu, dawna temu W roku 77.

GLOWNA AKCJA

Ta akcja kosztuje tacznie 3 zasoby - 2 surowce

i1obcego. Wykonujac jg jako gtowna akcje,

otrzymujesz znizke i musisz wydac tylko 2

sposrod tych 3 zasobow. Po optaceniu kosztu

odblokuj kolejne pole na torze handlu swojego
panelu sterowania. Jezeli znajduje sie na nim znacznik rozwoju,
przenies go do swojejtadowni, zas jezeli to zeton dochodu floty,
zyskaj wskazang na nim nagrode i przesun go w lewo, aby méc
otrzymywac te nagrode ponownie w ramach kolejnych faz dochodéw
(oile pozwoli ci na to twdéj poziom na torze polityki).

1

DODATKOWA AKCJA
Rozpatrz jg tak samo jak gtéwng akcje, ale ptacac
petny koszt bez znizki.



Technologia

GLOWNA AKCJA
Rozpatrz tylko 1z opcji:

» Awansuj o 2 pola na torze technologii.
LUB

- Awansuj o 1 pole na torze technologii, a nastepnie
umies¢ 1znacznik rozwoju ze swojejtadowni na
jednej z kart technologii dostepnych na twoim
obecnym poziomie technologii.

DODATKOWA AKCJA

Rozpatrz tylko 1z opcji:

- Awansuj o 1 pole na torze technologii.
LUB

-Umiesc 1znacznik rozwoju ze swojejtadowni na
jednej z kart technologii dostepnych na twoim
obecnym poziomie technologii.

Jezeli dotartes do pola z zetonami premii, wez wierzchni zeton z danego stosu (str. 10, Zetony premii). Jezeli nie ma tam juz
zetonow, ale na polu po nich widnieje nagroda, zamiast tego zyskujesz dang nagrode.

O

Wojskowosc

a1y,

- Jefeli nie rozumiesz mitasCi, to niby jak ChCesz waltzyC Ze Swoimi demanami?
- Panie kapitanie.. PrieCie? to kamplethie beZ sensu.
- Eh dobra, po progtu Wystrzel te rakiety. Progze?

Kapitan DeMiChaelis, #M$ Firtyk

I

g,

GLOWNA AKCJA

Awansuj o 1pole na torze wojskowosci.

Aby to zrobic, musisz mie¢ wymagany poziom
technologii (oznaczony pod torem) oraz wydac
1 energiii1kredyt lub 2 energii.

DODATKOWA AKCJA

Awansuj o 1 pole na torze wojskowosci.

Aby to zrobic, musisz mie¢ wymagany poziom
technologii (oznaczony pod torem) oraz wydac
2 energiiilkredyt.

Jezeli dotartes do pola z zetonami premii, wez wierzchni zeton z danego stosu (str. 10, Zetony premii).
Jezeli nie ma tam juz zetonow, ale na polu po nich widnieje nagroda, zamiast tego zyskujesz dang nagrode.
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Produkcja

GLOWNA AKCJA
Rozpatrz po kolei ponizsze kroki:

- Awansuj o 1 pole na torze produkcji. Jezeli dotar-
tes do pola z zetonami premii, wez wierzchni
zeton z danego stosu (o ile jakis pozostat).

- Zbierz zasoby. Wykorzystaj do tego swoje placowki rozstawione
na mapie galaktyki w liczbie réwnej twojemu obecnemu poziomowi
produkcji. Kazda wybrana do tego placowka generuje 1zasob
rodzaju odpowiadajgcego kolorowi danej planety (lub 1 dowolny
zasob w przypadku wielokolorowych planet). Umies¢ zebrane
zasoby w swojejtadowni.

Polityka

DODATKOWA AKCJA
Rozpatrz tylko 1z opcji:

» Awansuj o 1 pole na torze produkcji. Jezeli dotartes
do pola z zetonami premii, wez wierzchni zeton
z danego stosu (str. 10, Zetony premii).

LUB

- Zbierz zasoby. Wykorzystaj do tego swoje placowki rozstawione
na mapie galaktyki w liczbie réwnej twojemu obecnemu poziomowi
produkcji. Kazda wybrana do tego placowka generuje 1zas6b
rodzaju odpowiadajgcego kolorowi danej planety (lub 1 dowolny
zasob w przypadku wielokolorowych planet). Umies¢ zebrane
zasoby w swojejtadowni.

na rok, jak poprzemy ustaie. W gotdwCe.

- Ld, nie ma to jak stadki pasmak Stevii o paranku.

- Senat debatuje nad regulatjami dotytzatymi Stadzikdw do kawy. Chyba niezhyt nag to ahehodzi, prawda? )
- Holding ,Galaktytzny Cukier” daje 3,6 Wiliona Za odrzuCenie Whiosku. Korporatja Stevia przez 5 (at bedzie nam wyptata po milionie

Kapitan Ciagutka, WFU Lodotamatz

iy
g

GLOWNA AKCJA
Rozpatrz tylko 1z opcji:

- Awansuj o 2 pola na torze polityki.
LUB

- Awansuj o 1pole na torze politykii wez jedng
z kart misji dostepnych na twoim obecnym poziomie
polityki, umieszczajac jg na 1z 2 pol dziennika misji
swojego panelu sterowania. Po rozpatrzeniu swojej
akcji uzupetnij karte misji, w razie koniecznosci
przestawiajgc je zgodnie z numeracja.

Jezeli dotartes do pola z zetonami premii, wez
wierzchni zeton z danego stosu (str. 10, Zetony
premii). Jezeli nie ma tam juz zetondw, ale na polu
po nich widnieje nagroda, zamiast tego zyskujesz
dang nagrode.

ZNACZNIK POZIOMU POLITYCZNEGO
o

DODATKOWA AKCJA
Rozpatrz tylko 1z opcji:

- Awansuj o 1 pole na torze polityki.
LUB

- Wez jedna z kart misji dostepnych na twoim
obecnym poziomie polityki, umieszczajgcjgnalz 2
pol dziennika misji swojego panelu sterowania. Po
rozpatrzeniu swojej akcji uzupetnij karte misji, w razie
koniecznosci przestawiajac je zgodnie z numeracja.

Zawsze gdy awansujesz na torze polityki,

przesun o tyle samo pdl swoj

znacznik na panelu sterowania.
Jego pozycja okresla, ktore
nagrody bedziesz mogt
otrzymac w ramach
akcji wydobycia lub
tazy dochodow.

N



koszt wymaganie
nagrody

Misje komercyjne (fioletowe)

Misje wojenne (czerwone)

Misje kulturalne (niebieskie)

n



KONIEC ROZGRYWEKI

Po 5.rundzie gry kazdy z graczy:

ZDOBYWA PUNKTY Z 1. (WYBRANEJ PRZEZ SIEBIE) ZE SWOICH 2 KART CELOW

ZDOBYWA 1PZ ZA KAZDY POZOSTALY MU KREDYT 1

ZDOBYWA 1PZ ZA KAZDE 3 ZASOBY (ZAOKRAGLAJAC W DOL) POZOSTALE W JEGO LtADOWNI

Po zliczeniu wszystkiego, wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktow zwyciestwa. W przypadku remisu, remisujgcy gracze dzielg sie
zwyciestwem, wspolnie pokojowo panujac nad galaktyka... przynajmniej do czasu.

Na konicu gry nie rozpatruje sie zadnej dodatkowej fazy dochodow. Punkty sg przydzielane wytgcznie za zasoby i kredyty, ktore pozostaty ci
po ostatniej rundzie.
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S 7ZDOLNOSCH

W ramach przygotowania
wymien 1ze swoich
zatogantow na porucznika.
Mozesz go umieszczac tylko
na polach dodatkowych akcji,
ale wykonujesz zamiast niej
gtéwna akcje.

Umies¢ w swoim obsza-

rze gry kafelek Koszmaru
technologicznego. To twoja
wiasna specjalna wielokolo-
rowa planeta z przenosnym
tunelem (mozesz go uzyc¢ z
dowolnego miejsca w galak-
tyce), zapewniajgca 2 PZ

w ramach wydobycia.

W ramach przygotowania
awansuj o 1 na torze polityki.
Masz dostep do misji o 1 pole
na torze dalej niz normalnie
i masz przy nich znizke

1 zasobu.

Na koncu przygotowania
wylosuj sposrod
pozostatych zetonéw

premii 3 podstawowe oraz
2 zaawansowane i odtoz je
na bok. Mozesz raz narunde
uzyc¢ jednego z nich.

Zaczynasz na 2. poziomie
handlu: W ramach
przygotowania przesun
pierwszy zeton dochodu floty
na tor dochodu, a pierwszy
znacznik rozwoju do tadowni.

Osobiste pole wszechakcji:
Mozesz umiescic tutaj (tylko
ty) 1ze swoich kapitanow lub
zatogantow, aby wykonac
dowolng akcje z planszy -
dziata jak wszechakcja, ale nie
musisz optacac dodatkowych
kosztow (str. 16).

W ramach przygotowania
awansuj o 1na torze
wojskowosci. Zyskujesz

2 PZ za kazdym razem,
gdy ktorykolwiek z graczy
awansuje na torze
wojskowosci dzieki karcie
lub planecie.

Na poczatku kazdej fazy
dochodow sprawdz stan
swoich zasobow i kredytow.
Dla kazdego z tych
elementow, ktérego nie masz
wecale, zyskujesz 1.

Patrz str. 6

Rozpoczynasz
z1dodatkowym
zmobilizowanym zatogantem
oraz drugg placowka
umieszczong na dowolnej
planecie akcyijnej (zaktualizuj
tor priorytetu).

Umiesc¢ drugi statek
kosmiczny obok swojego.
Mozesz w ramach akcji
eksploracji poruszac

sie obydwoma statkami,
rozdzielajgc pomiedzy nimi
catkowity ruch.

W ramach akcji eksploracji
dysponujesz rowniez 1
dodatkowym ruchem (za
darmo) lub umieszczeniem
placowki. W przypadku
dodatkowej akcji mozesz to
wykorzystac, aby poruszyc
sie obydwoma statkami o 1
pole, lub poruszyc¢ sie tylko 1
i umiescic placowke.

Masz 1szarg
planete i wykonujesz gtéwna
akcje. Mogtbys postawic
2 placowki obydwoma
statkamii poruszyc sie 1.

z nich o 2 pola lub kazdym
z nich poruszy¢ sie o 1 pole
i zatozyc placowke.

8 PLANETY Patez st 13

Jezeli masz placowke na planecie, otrzymujesz za nig w ramach akcji produkcji lub eksploracji ponizsze nagrody:

X

/"~ Symbol handlu na polu placowki okresla
L }X } minimalny poziom handlu, ktory musisz miec,
\ +abyumiesci¢ tam placowke. { ik

S
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BAZOWA

ZIELONA PLANETA
GORNICZA
Wymagania placowki:
Poziom handlu1

WYDOBYCIE:
Zyskaj 1surowiec lub 1 energii.

WIELOKOLOROWA
PLANETA GORNICZA

Wymagania placowki:
Poziom handlu4 /6
WYDOBYCIE: Zyskaj 3 PZ.

ZIELONA

PLANETA GORNICZA
Wymagania placowki:
Brak / Poziom handlu &
WYDOBYCIE: Zyskaj 2 PZ.

FIOLETOWA

PLANETA AKCYJNA
Wymagania placowki:

Brak

AKCJA: Do 2razy na akcje -
zaptac 1zasob, aby awansowac
o 1na torze technologii

lub polityki.

ZOLTA PLANETA AKCYJNA
Wymagania placowki:
Brak / Poziom handlu 1

AKCJA: Do 3 razy na akcje -
zaptac 1zasob, aby zyskac 1 PZ.

ZOLTA DZIKA PLANETA
Wymagania placowki:
Odrzuc 1zmobilizowanego
zatoganta.

DOCHOD: Zyskaj 1 kredyt.

BAZOWA

BAZOWA

FIOLETOWA PLANETA
GORNICZA

Wymagania placowki:
Poziom handlu 2
WYDOBYCIE: Zyskaj 1 obcego.

SZARA PLANETA GORNICZA
Wymagania placowki:
Poziom handlu1
WYDOBYCIE: Zyskaj 1 PZ.

SZARA PLANETA AKCYINA
Wymagania placowki:

Brak

AKCJA: Porusz za darmo swoj

statek do planety z tunelem
i zyskaj1obcego.

ZIELONA PLANETA AKCYJNA
Wymagania placowki:

Brak

AKCJA: Zyskaj1kredyti1PZ.

ZIELONO-SZARA

PLANETA AKCYJNA
Wymagania placowki:
Poziom handlu1/2

AKCJA: Wykonaj gtéwna akcje
eksploraciji.

ZIELONA DZIKA PLANETA
Wymagania placowki:
Odrzuc 1zmobilizowanego
zatoganta.

DOCHOD: Awansujo 1

na torze produkciji, technologii
lub polityki.

SZARA DZIKA PLANETA
Wymagania placowki:
Odrzuc 1zmobilizowanego
zatoganta.

DOCHOD: Zaptaé 1 obcego,
aby odblokowac kolejne pole
na torze handlu.
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BAZOWA

SZARA PLANETA GORNICZA
Wymagania placowki:
Poziom handlu 4

WYDOBYCIE: Awansujo 1
na torze produkcji.

ZOLTA PLANETA GORNICZA
Wymagania placowki:
Poziom handlu 2
WYDOBYCIE: Zyskaj 1 PZ.

ZOLTA PLANETA AKCYINA
Wymagania placowki:
Brak

AKCJA: Zyskaj dowolne
2 zasoby.

FIOLETOWA

PLANETA AKCYJNA
Wymagania placowki:

Brak / Poziom handlu'1
AKCJA: Aktywuj wszystkie
swoje planety gérnicze tak,
jakbys wykonywat akcje
wydobycia (nie zyskujesz
nagrod za wydobycie z panelu
sterowania). Nastepnie zyskaj
2 PZ za kazda aktywowang
planete gornicza.

ZOLTO-FIOLETOWA

PLANETA AKCYJNA
Wymagania placowki:
Poziomhandlu2/4

AKCJA: Oznacz swoim
znacznikiem rozwoju 1 karte
technologii, do ktérej masz
dostep, LUB wez 1 karte misji, do
ktorej masz dostep.

FIOLETOWA

DZIKA PLANETA
Wymagania placowki:
Odrzuc 1zmobilizowanego
zatoganta.

DOCHOD: Zaptac 1 kredyt,
aby awansowac o 1na torze
wojskowosci.

KOSZMAR
TECHNOLOGICZNY

* Specjalna planeta powigzana
z odpowiednim kafelkiem
zdolnosci (str. 6).

WYDOBYCIE: Zyskaj 2 PZ.



KARTY BOGACTWA

Patrz str. 6

Spis symboli znajduje sie na str 32. Niezaleznie od oznaczen, wszystkie awanse na torach z tych kart obowiazuje petna znizka -

GALAKTYCZNE DEKRETY

Masz placowki na 3 planetach
w réznych kolorach.

Masz placowki na 3 szarych
LUB 3 zéttych planetach.

Masz placéwki na 3 fioletowych
LUB 3 zielonych planetach.

Masz placowki na 3 planetach
akcyjnych.

Masz placowki na 3 planetach
gorniczych.

Masz placowki na 3 planetach
réznego typu: akcyjna, gornicza
i dzika.
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Osiggnates poziom technologii
i polityki 6.

Osiggnates poziom handlu
i wojskowosci 4.

Zebrates na panelu sterowania
3 zetony piratow.

Patrz str. 15

Wykonates po co najmniej 1 misji
kazdego typu: komercyjna,
wojennai kulturalna.

Oznaczytes 3 karty technologii.

Wykonates co najmniej
3 komercyjne LUB
3 wojenne misje.



2 PZ za kazdg oznaczong
karte technologii LUB

za kazdg wykonang misje.

3 PZ za kazda placowke
na zottej planecie

(wliczajac wielokolorowe).

5 PZ za kazdy zebrany
zeton piratow.

4 PZ za kazdg wykonang
misje kulturalna.

3 PZ za kazda placowke
na fioletowej planecie

(wliczajac wielokolorowe).

3 PZ za kazdg placowke
na planecie z wymaganym
poziomem handlu.

KARTY CELOW

4 PZ za kazdg wykonang
misje komercyjna.

3 PZ za kazda placowke
na zielonej planecie
(wliczajac wielokolorowe).

2 PZ za kazda placowke
na mapie galaktyki + 1 PZ
za kazdy pozostaty zasob

(do maks. 12 PZ i dodatkowo
do standardowych punktow
za pozostate zasoby).

(4

4 PZ za kazdg wykonanag
misje wojskowa.

4 PZ za kazda placowke
na szarej planecie

(wliczajac wielokolorowe).

1PZ za kazdy poziom
na torach technologii,
polityki i produkcji.

Patrz str. 6

3 PZ za kazdy zebrany
zeton piratow LUB
za kazdg wykonanag

misje wojskowa.

2 PZ za kazda placowke
na mapie galaktyki LUB
za kazdg oznaczong
karte technologii.



KARTY TECHNOLOGII

POZIOM1

Patrz str. 20

Zyskujesz 1 PZ za kazdym
razem, gdy oznaczysz
karte technologii lub
wezmiesz karte misji.

Masz znizke
w wysokosci1obcego
przy odblokowywaniu
pol toru handlu (ptacisz
za to tylko 2 surowce).

POZIOM 2

Mozesz zaptacic
2 dowolne zasoby
za skorzystanie z tunelu
(zamiast 1 obcego).
Zyskujesz za to 2 PZ.

Zyskujesz 1PZ
za kazdymrazem, gdy
ruszasz statkiem. Mozesz
poruszyc sie o 1dodatkowe
pole bez optacania kosztu

Zyskujesz 1 PZ za kazdym
razem, gdy zyskujesz
symbol handlu lub
wojskowosci (z kart misji).

Za kazdym razem
gdy awansujesz na torze
wojskowosci, mozesz
rowniez awansowac
o 1na torze technologii
LUB polityki.

Zyskujesz 2 PZ za kazdym
razem, gdy wykonasz
akcje z planety akcyjnej.

Za kazdymrazem
gdy wykonujesz akcje
wydobycia, zyskujesz

1dodatkowy zasob
dowolnego rodzaju
oraz 1 PZ.

Zakazdymrazem gdy
awansujesz na torze
produkcji, zbierasz
rowniez zasoby tak, jakbys
wykonat akcje produkcji
(czyli wykonujac gtéwng
akcje produkciji, zbierasz
zasoby dwukrotnie).

Mozesz posiadac
3 karty misji.

Zyskujesz 1 PZ za kazdym
razem, gdy wykonujesz
dodatkowg akcje.

Masz znizke
w wysokosci 1 kredytu
przy zaliczaniu misji.

Raz na runde mozesz
wydac 1obcego, aby zyskac
2 PZ oraz odwrdcic na
drugg strone i ponow-
nie uzyc¢ 1z posiadanych
zetonow premii. Jezeli to
zrobisz, odrzuc¢ dany zeton.
Odwroc¢ swoj znacznik roz-
woju, aby zaznaczyc, ze juz
skorzystates z tej zdolnosci
w danej rundzie.
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Za kazdym razem
gdy wykonujesz akcje

eksploracji, awansujesz o 1

na torze produkcji.

W ramach fazy
porzadkowania
podwajasz zyskiwane
PZ, jezeli prowadzisz
na torze wojskowosci,
lub nie tracisz PZ, jezeli
jestes ostatni.



Zyskujesz 3 PZ za kazdym

razem, gdy zasigdziesz
w Galaktycznym Senacie.

na placowke.

POZIOM 3

Mozesz umieszczac
placowki na planetach
akcyjnych nawet wtedy,

gdy na danej planecie
nie ma juz wolnego pola

Raz narunde mozesz
uzyc¢ akcji z planety
akcyjnej, na ktorej inny
gracz ma placowke.
Odwraoc swoj znacznik
rozwoju, aby zaznaczyc,
ze juz skorzystates z tej
zdolnosci w danej rundzie.

Twoje poziomy technologii
oraz polityki sg o 1 wyzsze,
niz wskazuje pozycja
twojego znacznika

na danym torze.

Mozesz wykonywac
swoimi kapitanami gtowne
akcje, ktore zostaty juz
uzyte przezinnych graczy.
Jezeli to zrobisz, nikt nie
moze powtorzyc.

KONIEC GRY: Raz narunde mozesz
Zyskujesz po 1 PZ za rozpatrzyc dodatkowg
kazdy poziom, ktory akcje tak, jakby byta

osiggnates na torach

gtéwna akcjg. Odwroc
swoj znacznik rozwoju,
aby zaznaczyc, ze
juz skorzystates z tej
zdolnosci w danej rundzie.

handlu i wojskowosci.

JEDNORAZOWA: KONIEC GRY:
Natychmiast wykonaj Zyskujesz po 1PZ
1 dowolng gtéwna akcje,

za kazdy poziom, ktory
osiggnates na torach
technologii i polityki.

nie zuzywajgc do tego
zadnego kapitana
ani zatoganta.

JEDNORAZOWA:
Natychmiast awansujo 1
na torze wojskowosci
LUB odblokuj kolejne
pole na swoim torze
handlu. Mozesz zaptacic¢
2 obcych, aby rozpatrzyc
obie opcje.

KONIEC GRY:
Zyskujesz po 2
dodatkowe PZ za kazdy
warunek spetniony
ze swojej karty celu,
do maks. 12 PZ.
Przyktadowo, jezeli
zyskujesz po 3 PZ za
kazdg z6ttg planete, za
kazdg z nich otrzymujesz
dodatkowe 2 PZ.

0

KONIEC GRY: Zyskujesz KONIEC GRY:
1PZ za kazdy poziom, Zyskujesz po 1PZ za
ktory osiggnates

kazdy znacznik rozwoju
(wliczajac twoj) na
wszystkich kartach
technologii, ktére
oznaczytes.

na torze produkciji.

JEDNORAZOWA:
Natychmiast postaw
placéwke na dowolnym
wolnym polu placowki
na planecie akcyjnej.

JEDNORAZOWA:
Natychmiast wykonaj
1z misji ze swojego
dziennika misji, ignorujac
jej koszt LUB wymagania
(ale nie oba).



KARTY MISJI

POZIOM1

Patrz str. 22

KOMERCYJNA

Koszt: / surowiec

Wymagania: Brak
Nagroda: 1 PZ, 1 darmowy ruch
statkiem bez kosztu w energii

WOJENNA
Koszt: 2 energii
Wymagania: Poziom wojskowosci 1
Nagroda: 2 PZ, 1 obcy

WOJENNA
Koszt: 2 energii
Wymagania: Poziom wojskowosci
1, placowka na 1 planecie akcyjnej
Nagroda: 3 PZ, awansujo 1
na torze technologii

KOMERCYJINA
Koszt: 2 surowce i 1obcy
Wymagania: Poziom handlu 2,
placowkina 2 planetach
w roznym kolorze
Nagroda: 4 PZ, 2 darmowe ruchy
statkiem bez kosztu w energii

WOJENNA
Koszt: | energii
Wymagania: Brak
Nagroda: 1 PZ, | darmowy ruch
statkiem bez kosztu w energii

KOMERCYJNA
Koszt: 2 surowce
Wymagania: Poziom handlu 1
Nagroda: 2 PZ, | kredyt

WOJENNA
Koszt: 1 energii i | kredyt
Wymagania: Poziom wojskowosci 2
Nagroda: 3 PZ, 1 obcy i 1 surowiec

WOJENNA
Koszt: 2 energii i | kredyt
Wymagania: Poziom wojskowosci
2, placowka na 1 planecie,
1Zeton piratow
Nagroda: 4 PZ, awansuj za darmo
o Ina torze handlu
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KULTURALNA
Koszt: 1 surowiec i | energii
Wymagania: Brak
Nagroda: 2 PZ

KULTURALNA
Koszt: 1 surowiec i | energii
Wymagania: Poziom technologii 2
Nagroda: 3 PZ

KOMERCYJINA
Koszt: 2 surowce i 1 obcy
Wymagania: Poziom handlu 2
Nagroda: 3 PZ, | kredyt, 1 energii

KULTURALNA
Koszt: 1 surowiec i | energii
Wymagania: Poziom technologii 1
Nagroda: 2 PZ, awansujo |
na torze polityki

KOMERCYJNA
Koszt: 2 surowce
Wymagania: Poziom handlu I,
placowka na 1 planecie gorniczej
Nagroda: 3 PZ, awansujo 1
na torze produkcji

KULTURALNA
Koszt: 1 surowiec i | energii
Wymagania: Poziom technologii
2, placowki na 2 planetach w tym
samym kolorze
Nagroda: 3 PZ, oznacz 1 dowolng
dostepnq karte technologii

S
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POZIOM 2

KOMERCYJNA
Koszt: 3 surowce
Wymagania: Poziom handlu 4
Nagroda: 4 PZ, 1 kredyt, awansuj
o 1na torze technologii

KOMERCYJNA
Koszt: 2 surowce i 1 obcy
Wymagania: Poziom handlu
4, placowkina 2 szarych LUB
zottych planetach
Nagroda: 5 PZ, zmobilizuj 1
zatoganta z kapsuty kriogenicznej

KULTURALNA
Koszt: 2 surowce i 2 energii
Wymagania: Poziom technologii 6
Nagroda: 6 PZ, oznacz 1 dowolnq
dostepngq karte technologii

WOJENNA
Koszt: 3 energii
Wymagania: Poziom wojskowosci 4
Nagroda: 5 PZ, 2 obcych,
1 darmowy ruch statkiem
bez kosztu w energii

KULTURALNA
Koszt: 2 surowce i 2 energii
Wymagania: Poziom technologii
4, placowkina 3 planetach w tym
samym kolorze
Nagroda: 6 PZ, porusz swoj statek
do planety z tunelem

KOMERCYJNA lub WOJENNA
Koszt: 2 surowce i 2 energii
Wymagania: Poziom handlu LUB
wojskowosci 6, placowkina 3
planetach w rozZnym kolorze
Nagroda: 7 PZ, natychmiast
wykonaj gtowngq akcje wydobycia

KULTURALNA
Koszt: 2 surowce i 2 energii
Wymagania: Poziom technologii 4,
placowki na 2 planetach w roznym
kolorze
Nagroda: 5 PZ, awansuj za darmo
o 1na torze wojskowosci

KULTURALNA
Koszt: 1 surowiec, 1 energii, 1 obcy
i1kredyt
Wymagania: Poziom technologii 6
Nagroda: 6 PZ, awansujo 1
na torach produkcjiipolityki

KULTURALNA
Koszt: 2 surowce i 2 energii
Wymagania: Poziom technologii 8
Nagroda: 7 PZ, postaw placowke
na planecie, ktorq obecnie orbituje
twoj statek (o ile to mozliwe)

+
“

3

WOJENNA
Koszt: 2 energii i1 kredyt
Wymagania: Poziom wojskowosci
4, placowkina 2 zielonych LUB
fioletowych planetach
Nagroda: 5 PZ, zmobilizuj 1
zatoganta z kapsuty kriogenicznej

KOMERCYJNA lub WOJENNA
Koszt: 2 obcychi1kredyt
Wymagania: Poziom handlu LUB
wojskowosci 4
Nagroda: 6 PZ, weZ |
z dostepnych kart misji

KOMERCYJNA lub WOJENNA
Koszt: 2 obcychi 2 kredyty
Wymagania: Poziom handlu LUB
wojskowosci 6
Nagroda: 12 PZ



x1

Kapitan
(str. 12).

Zasob: Energia
(str.10).

Punkty zwyciestwa
(str.10).

Poziom na torze -
w tym przypadku to
technologia (str. 10).

Akcja eksploracji
(str. 16).

Akcja technologii
(str. 20).

Awans na torze -

w tym przypadku o 2
na torze produkcji
(str. 21).

Wymaganie:
Minimalny poziom,
ktory musisz miec

w danej dziedzinie,
aby cos zrobic - w tym
przypadku to poziom
handlu co najmniej 3.

Postaw 1 placowke
na planecie, ptacac
odpowiednie koszty
(str. 17).

Podstawowy
zeton premii
(str.10).

Podwoj swoje
nagrody w fazie
dochodow.

SYMBOLE

Zatogant
(Str. 12).

Zasob: Obcy
(str.10).

Darmowy ruch:
Porusz swoj statek
bez zadnych kosztow
w energii.

Tymczasowe
podniesienie poziomu
wojskowoscio 2

(do konica rundy).

Akcja wydobycia
(str.19).

Akcja wojskowosci
(str. 20).

Awans natorzeo 1
(str. 21).

Oznacz swoim
znacznikiem
rozwoju dostepnag
karte technologii.

Faza dochodow
(str. 11).

Zaawansowany
zeton premii (str. 10).

Mozesz wykonywac
kapitanami gtowne
akcje zuzyte juz przez
innych graczy - nie
mozna ich powtorzyc.

Placowka
(Str.17).

Zasob: Surowiec
(str.10).

Porusz swoj statek
do planety z tunelem
(bez zadnych
kosztow).

Tymczasowe
podniesienie
poziomu handlu o 2
(do konca rundy).

Akcja handlu
(str.19).

Akcja produkcji
(str. 21).

Awans na dowolnym
ze wskazanych
torow.

Pozyskaj 1.
z dostepnych
kart misji.

Nagroda zyskiwana
w ramach fazy
dochodow - w tym
przypadku to1
kredyt (str. 1).

Zeton wydobycia
(str. 11).

Zyskaj 1 surowiec
w ramach akcji
wydobycia.

Kredyt
(str. 8).

Dowolny zasob -
surowiec, energia
lub obcy (str. 10).

Tunel
czasoprzestrzenny
(str.17).

Wszechakcja
(str.16).

Dowolna
gtowna akcja.

Akcja polityki
(str. 21).

Misja kulturalna
(str. 22).

Misja wojenna
(str. 22).

Misja komercyjna
(str. 22).

Mobilizacja: Przenies
1zatoganta z kapsuty
kriogenicznej na pole
mobilizacji (str. 8).

Znizka: Nie musisz
wydawac zasobu
wskazanego przy
tym symbolu.

Catkowita znizka:
Nie ptacisz zadnych
kosztow.



