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WPROWATZENIE
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PRIVEOTOWANIEGRY 2

PLANSZA GEOWNA:
@ Umies plansze gtdwna posrodku stotu.

@ PLANSZA WYDARZEN:

@ Umiet plansze wydarzeri obok planszy gtéwnej,
a znacznik wydarzeri na startowym polu
odpowiadajacym liczbie graczy.

@ Wyhierz uzywana w tej rozgrywce talie wydarzen.
Na pierwsza wyprawe do Krawedzi sugerujemy talie

Swit galaktyki (patrz str. 20). Przetasuj wybrang talie

i umies¢ ja zakryta na planszy wydarzen.

@ ZtOMOWISHKO:

@ Umiegt plansze ztomowiska obok planszy gtownej.

REGIONY STARTOWE:

% Znajdz 15 ptytek planet, przetasuj je i utéz
w zakrytym stosie obok planszy gtéwnej. Nastepnie
dobierz odpowiednig liczbe planet w zaleznosci od

liczby graczy:
2 graczy 4 planety
3 graczy 6 planet
4 graczy 8 planet

@ Do dobranych planet dodaj 6 ptytek baz sojuszu
i przetasuj. To ptytki startowe. Utéz je odkryte na
planszy po jednej na raz, rozpoczynajac od lewego
gérnego rogu i kontynuujac w prawao i w dét (pomiri
pierwszy rzad od gdry przeznaczony na mgtawice).

@ ZETONY KSIEZYCOW:

@ Pomieszaj 6 osieroconych ksiezycow i umiesc
po 1 odkrytym na kazdej mgtawicy (mgtawice
znajdujg sie nad ptytkami startowymi - to
pierwszy z géry niezajety przez ptytki rzad).

2 Pomieszaj osobno kazdy z 5 koloréw zetondw
ksiezycdw planetarnych. Na kazdej planecie umies¢
pasujacy do niej kolorem zakryty stos 3 ksiezycow,
a nastepnie odwrdc caty stos, tak aby widoczny byt
tylko wierzchni ksiezyc. Umie$c¢ pozostate ksiezyce

planetarne zakryte obok planszy gtéwnej w stosach po 3.

Przygotowanie gry
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STARTOWI tOWCY:

2 Wuybierz jedng z kart towcdw klasy S (klasa jest
wskazana m.in. na rewersie kart). W pierwszej
rozgrywce sugerujemy Vortikoriskich NajezdZcdw. 216z
(umies¢ w podstawkach) odpowiednie figurki klasy S.
Umiesc je (figurki oraz karte — adkrytga) obok planszy
gtéwnej.

@ Rzu 2 kosémi i umied po 1 figurce towcy klasy S na
mgtawicach odpowiadajacych wynikom na kosciach
(obie figurki mogg sie znalez¢ w tej samej mgtawicy).

@ Wuybierz po 1 towcy klasy A, B, Ci D. Zt6z figurki towcow
tych klas. Umies¢ zakryte karty towcdw i ich figurki obok
planszy gtdwnej.

@ odtéz niewykorzystane karty i figurki towcéw do
pudetka. Nie beda potrzebne w tej rozgrywce.




TORY POSTEPU:

DEUGDSC GRY: Zadecyduj, czy cheesz rozegrat krétka, @ Pomieszaj zetony odkry¢ i umiesc po 5 zakrytych zetondw
srednig czy dtuga gre, i umiest znacznik korica gry na w stosach na 2 oznaczonych polach toru nauki (zielonego).

SC{POCO T (0 0 TR0 £ @ Utoz w stos kolejne 5 zakrytych zetondw odkryc i umiest

go na polu odkry€ obserwatoriéw nad torem nauki. 0dt6z
kratka 50 Pz pozostate zetony do pudetka.
srednia 60 PZ @ Pomieszaj zetony supremacji i umies¢ po 1 odkrytym
dhuga 70 PZ na 3 oznaczonych polach toru supremacji (czerwonego].

0dt6z pozostate zetony do pudetka.

MODULY: Przetasuj osobno kazda z 4 talii modutéw REZERWA WSPOLNA: Przygotuj obszar rezerwy;

i umies¢ je na wskazanych polach na gérze planszy

gtéwnej. Odkryj po 3 moduty z kazdego stosu i umiesc je

na polach kolumn ponizej. 2 Posortuj karty budowli i ptytki budowli i rozt6z je tak
jak nailustracji.

@ Przetasuj talie kart taktyki i potoz jq zakryta.

@ stwérz bank zasob6w i znacznikéw uszkodzen.

Przygotowanie gry . 5 _



PRIVGOTOWANIE GRACZA S

ELEMENTY GRACZA: kazdy gracz dobiera nastepujace
elementy w wybranym kolorze:

@1 mate stacji

1 pomoc gracza
@5 transportowcow
@1 mysliwiec
@ 1 statek badawczy
@1 krazownik
@ 9lideréw
@ 6 kosdi
@ 5 znacznikow toréw
@ 1 znacznik PZ

MATA STACJI:

@ Dl wygody maty stacji sa dwustronne [z lustrzanym
odbiciem]. Na jednej krawedzi znajduja sie
4 nadrukowane kolorowe moduty - po tej stronie
maty bedzie potrzebne miejsce na rozbudowe stacji.

@ Kazdy gracz umieszcza swoja stacje przed sobg, a na
niej umieszcza 3 transportowce w hangarze. Pozostate
statki pozostawia w osohistej rezerwie ohok maty. To
53 niezbudowane statki — mozna je zbudowac pézniej.

@ FRAKCIE:

2 Przetasuj karty frakeji i rozdaj po 3 kazdemu z graczy.

Kazdy gracz wybiera 1 z nich do zachowania. 0dt6z
niewykorzystane karty frakcji do pudetka.

@ Kazdy gracz otrzymuje startowe zasoby wymienione
na tyle swojej karty frakcji i umieszcza je na
odpowiednich obszarach magazynowania, a nastepnie
umieszcza karte frakcji odkryta na swojej macie.

ULEPSZENIA STATHOW:

@ Kazdy gracz dobiera frakcyjng ptytke ulepszenia
statku.

2 Posortuj neutralne ptytki ulepszen statkéw na 4 typy
i stworz 4 osobne stosy (transpartowce, mysliwce,
statki hadawcze, krazowniki], przetasuj osobno kazdy
z nich i rozdaj graczom po 1 ptytce z kazdego stosu.
0dt6z niewykorzystane ulepszenia do pudetka.

% Kazdy gracz umieszcza 5 swoich ptytek ulepszen
statkdw w osohistej rezerwie wraz z niezbudowanymi
statkami. Moze je zdoby¢ péZniej.

0 .. -”‘l‘g-lll"}'o
Przygotowanie gracza e o
5 W g

@ TORY POSTEPU:

@ Kazdy gracz umieszcza po 1 znaczniku toru na dolnych
polach kazdego z 5 toréw postepu.

2 Nastepnie kazdy gracz awansuje 0 1 pole na kazdym torze
postepu wymienionym na swojej karcie frakgji.




HANGARY: Tu jest
twoja flota: naprawiona
i gotowa do wystrzelenia!
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ZASOBY W trakcie gry bedziesz operowat 6 typami réznych zasob6éw. Pamietaj, ze zasoby na
Krawedzi 53 ograniczane. Madrze je wykorzystaj do budowy Swietlanej przysztodci!

% PRmAJ PRZE[HOWAJ PRZE[HOWAJ PRZEEHﬂWAl [HOWAJ G
'MAKS;. 1{0‘ MAKS 5 MAKS 5 MAKS 5 KS 5

ENERGIA TYTAN NANOWEGIEL KREDYTY KARTY TAKTYKI
/ Wuykorzystanie: Wykorzystanie: ngorzgstanle. Wykorzystanie:  Wykorzystanie: 5 typow

moduty stacji, fabryki, moduty miasta, moduty  obserwatoria, zastepuje tytan, 0 réznym

uzbrojenie, skoki przemystowe, statki  cywilizacyjne moduty naukowe 16d, nanowegiel  zastosowaniu

LIDERZY: @ PIERWSZY GRACZ:

@ Kazdy gracz umieszcza po 1 liderze na kazdej bazie @ Wuybierz pierwszego gracza w symulacji bitwy: kazdy

sojuszu na planszy. gracz rzuca swoimi 6 kos¢mi, a ten z najwyzszym
wynikiem na pojedynczej koéci zostaje pierwszym
graczem. W przypadku remisu remisujacy gracze
poréwnuja swoje kolejne najwyzsze kosci az do
wytonienia zwyciezcy.

2 Kazdy gracz rzuca koscia i umieszcza 2 swoich lideréw
na mgtawicy odpowiadajacej wynikowi (w tej samej
mgtawicy moze byc kilku graczy].

@ Kazdy gracz umieszcza po 1 liderze (ostatnim] na

. S % Pierwszy gracz umieszcza swoj znacznik PZ na polu ,1”
obszarze liderow swojej stacji.

toru PZ. Nastepnie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara pozostali gracze umieszczaja
swoje znaczniki na kolejnych pustych polach toru.

Przygotowanie gracza



OPIS GRY 7

Rozgrywka w Andromeda’s Edge sktada sie z szerequ tur [w tej Koniec gry zostanie wywotany, f

galaktyce nie ma rund]. Gracze rozgrywaja swoje tury w statej gdy znacznik PZ dowolneqgo gracza osiagnie lub przekroczy
kolejnoéci, rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac znacznik kofca gry na torze PZ. Kazdy gracz, tacznie z aktywnym
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, dopdki gra sie nie zakorczy. graczem, rozegra jeszcze 1 ture. Osoba, ktdra zdobedzie najwigcej
W swojej turze albo wystrzelisz swdj statek, albo powrécisz PZ, zostaje zwyciezca.

wszystkimi swoimi statkami do swojej stacji.

GRACZ AKTYWNY: Osoba, ktéra wiasnie rozgrywa ture, jest graczem aktywnym. Moze sie zdarzyc, ze gra nakaze graczowi

aktywnemu dokonac jakiego$ wyboru. Ponadto wiele wydarzend w trakcie gry rozpatrywanych jest w kolejnosci

rozpoczynajacej sie od aktywnego gracza. Jesli kilka efektéw w grze zachodzi jednoczesnie, a kolejnosc nie jest wskazana
[np. efekty na poczatku lub koncu tury], o ich kolejnosci decyduje aktywny gracz,

REGIONY KRAWEDZI e o PLANETA

Mapa skfada sie z regiondw réznych typow. W trakcie gry
gracze beda wystrzeliwac statki do réznych regionéw,
aby zdobywac zasoby i wykonywac akcje. 3 gtéwne typy
regiondw sq opisane ponizej. Istnieje tez opcja dodania
regiondw specjalnych (patrz str. 26].

PLANETY

Krawed? jest petna planet. Planety posiadaja zetony
ksiezycdw, ktdre mozesz zdobywac, by otrzymac zasoby.
Ponadto na planetach mozesz stawia¢ budowle, by LIDERZY
awansowac na torach postepdw i zdobywac specjalne COAGTIOTENE
nagrody. Nowe planety, czekajace na odkrycie, pojawia
sie podczas rozpatrywania kluczowych wydarzer.

KSIEZYCE
do zdobycia

WE,II':‘{HLHI]H]'-&W
i

BAZY SDIUSZY = == 1

Sojusz dotart na Krawedz przed ostatnig fala odkrywcow
i rozsiat swoje placdwki w tej czesci galaktyki. Gracze
mogq odwiedzac hazy sojuszu, by handlowac zasobami,
odzyskiwac technologie prekursordw, budowac statki

i wykonywat inne wazne akje.

MGEAWICE AKCIA o

wykonania (i KSIEZYC do zdobycia przez gracza,
= s o ktdry wystrzeli tu pierwszy

HAZA

Krawed? sasiaduje z tajemniczymi, niezbadanymi
mgtawicami, w ktdrych czajq sie towcy. Statki moga
wlecie¢ do regionu mgtawicy, tylko jesli posiadaja
zdolno$¢ wojaz. Na Smiatkdw czekajg potezne nagroduy.

A
d W

L * || W0JAZ wymagany do
LIDERZY do zrekrutowania} || wejécia do mgtawicy

przez zielonego gracza

H Opis gry // Regiony Krawet_iii _ -,_-;
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TURA GRACZA

W swojej turze musisz albo WYSTRZELIC statek na plansze, albo $ciagnat
wszystkie swoje statki, wykonujac POWRAT DO STACI. W trakcie swojej tury =

mozesz takze wykona¢ dowaolng liczbe darmowych akgji.

Zardéwno tury wystrzelenia oraz powrotu do stacji, jak i darmowe akcje sq szczeg6towo opisane
w kalejnych sekcjach. Na koricu swojej tury odrzuc zasoby, ktdre przekraczajg twoje limity.

KROKI WYSTRZELENIA

WYSTRZELENIE

Podczas tury wystrzelenia wysytasz statek ze swojej stacji do regionu, aby aktywowac ten region
i wykonac jego akcje. Region, do ktdrego statek zostat wystrzelony, staje sie w tej turze regionem
aktywnym (nawet jesli w trakcie tej tury wystrzelony statek poruszy sie do innego regionuy.

— WYSTRZELENIE STATKU }-

Najpierw wyhierz statek w swoim hangarze i umie$¢ go

w wybranym regionie na planszy. Zasady dotyczace wyboru
regionu rozniq sie w zaleznosci od tego, czy jest to twoje
pierwsze wystrzelenie, czy kolejne wystrzelenie.

PIERWSZE WYSTRZELENIE

Jesli podczas wystrzelenia nie masz statkéw na planszuy, jest to
twoje pierwsze wystrzelenie. W trakcie pierwszego wystrzelenia:

@ Musisz wystrzeli¢ statek do dowolnego niezajetego regionu.
Region jest zajety, jesli zawiera fowce albo co najmnigj
1 statek nalezacy do dowolnego gracza. Dodatkowo musza
by¢ spetnione wszystkie pozostate wymagania wystrzelenia
podane na koricu tej strony.

5 OR

-

PRZYKEAD
Zielony przeprowadza pierwsze wystrzelenie na ]

niezajety region.

Wuystrzelenie statku]

Aktywacja regionu J]

N/’

Najazd towcow J

N—r/’

Bitwa J

Ceee

KOLEINE WYSTRZELENIA

Jedli w chwili wystrzelenia masz na planszy 1 albo wigcej statkdw,
jest to twoje kolejne wystrzelenie. Podczas takiego wystrzelenia:

@ Musisz wystrzelic statek do regionu, ktéry jest w zasiegu co
najmniej 1 z twoich statkdw na planszy, korzystajac przy tym
z wartosci zasiegu wystrzelonego statku (patrz str. 15).

& Nie mozesz wystrzelic statku do regionu, w ktdrym znajduje
sie 1 lub wiecej twoich statkéw. Mozesz jednak wystrzeli¢
statek do zajeteqgo regionu (ze statkami przeciwnika lub
towcami). Moze to doprowadzi¢ do bitwy.

PRZYKEAD

Fioletowy moze wykonac kolejne wystrzelenie na jeden

z regiondw bedacych w zasiegu 1 od swojego transportowca
na planszy. Nie moze wystrzeli¢ statku na dalszy region ani
tez naregion, na ktérym ma juz statek.

DODATKOWE WYMAGANIA WYSTRZELENIA

Musisz przestrzegac tych zasad przy kazdym wystrzeleniu:
@ Mozesz wystrzeli¢ do bazy sojuszu, tylko jesli mozesz ja
aktywowac i to zrohisz.

@ Tylko statki ze zdoInoscig wojaz mogg byt wystrzelone do
mgtawicy.

Jura gracza // Wystrzelenie
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]l] Tura gracza /7 Wuystrzelenie

MONOLIT STARDZYTNYCH:
Wydaj 2 dowolne zasoby,

aby dobrac 3 karty taktyki.

WEZEL HANDLOWY: wydai

2 dowolne zasohy, aby
zdobyc 2 kredyty.

POLE MAXIMUSA: Przesur
znacznik wydarzer o 1 pole,
nastepnie kup 1 albo 2

(w dowalnej kambinacji]
moduty naukowe lub
przemystowe z planszy
gtéwnej.

POLE ODESSY: Przesur
znacznik wydarzer o 1 pole,
nastepnie kup 1 albo 2

(w dowalnej kombinacji)
moduty handlowe lub
cywilizacyjne z planszy
gtéwnej.

STOCZNIA: zbuduj 1 nowy
statek (opfacajac koszt)

i umie$¢ go w hangarze albo
wykaonaj 1 naprawe.

BIURD BUDOWY: zbuduj

budowle [opfacajac koszt
w zasobach i liderach) na
niezabudowanej planecie, na
kt6rej masz transportowiec.

ﬁEAIﬂYWAEJA REGIONU

Gdy wystrzelisz statek do regionu, musisz ten region aktywowac.
Regiony oferuja rézne efekty aktywacji:

@ AKTYWACJA PLANETY: zdobadz wierzchni zeton
ksiezyca ze stosu tej planety i umies¢ go w swojej stacji.
Jesli aktywowana planeta nie ma juz ksiezycéw, zamiast tego
zdobywasz wskazany na ptytce planety zaséb.

@ AKTYWACJA MGEAWICY: zdobad? zeton ksiezyca (o ile
jakis jest] i umiest go w swojej stacji. Nastepnie w tajemnicy
podejrzyj 2 wierzchnie karty talii wydarzen. Jedna z nich
0dtdz na wierzch talii, a druga na jej spad.

& AKTYWACJA BAZY S0JUSZU: wykonaj akcje bazy sojuszu.

Po lewej znajduje sie opis tych akgji.

ZDOBYWANIE KSIEZYCOW

Jednym z podstawowych sposobéw pozyskiwania =
zasohow jest zdobywanie orbitujacych planety w
i dryfujacych przez mgtawice ksiezycaw.

Gdy zdobywasz ksiezyc, umiesc¢ go w obszarze
zdobytych ksiezycéw na swojej macie stacji.

W tym ohszarze mozesz miec¢ jednoczesnie tylko
4 ksiezyce. Jesli zdobywasz ksiezyc, a wszystkie

4 pola w obszarze zdobytych ksiezycow s3 zajete,
mozesz natychmiast zrobic dla niego miejsce, O
wykonujac darmowa akcje odrzucenia ksiezyca

[dozwolone wyt3cznie podczas swojej tury) albo poprzez
osadzenie 1 z ksiezycéw w stacji (dozwolone w turze dowalnego
gracza) - osadzanie ksiezycow opisane jest na str. 16.

Jesli zdobedziesz ksiezyc w turze innego gracza, mozesz
odrzuci¢ ksiezyc ze swojego obszaru zdobytych ksiezycdw, by
zrobi¢ miejsce na nowy ksiezyc, ale nie zdobywasz za niego
wskazanych nagradd.
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NAJAZD tOWCOW

Po aktywacji regionu sprawdZ, czy nastepuje najazd tfowcdw:

& tOWCA JUZ JESTW AKTYWNYM REGIONIE: se<li w aktywnym
regionie juz znajduje sie towca, najazd towcéw nie nastepuje
i do regionu nie mogg wejs¢ nastepni towcy (wyjatkiem sg
towcy klasy S, patrz ponizej).

& LOWCY KLASY 5: Jesli w aktywnym regionie juz znajduje
sie towca klasy S, sprawdZ, czy ten region jest w zasiegu
innych tfowcéw klasy S, a nastepnie wszystkich takich towcow
przemie$¢ do aktywnego regionu. W przeciwieristwie do
innych towcow towcy klasy S posiadajg zdolnos¢ rdj, ktora
pozwala im zajmowac ten sam region.

¢ BRAK tOWCOW W AKTYWNYM REGIONIE: sesli w aktywnym
regionie nie ma towcdw, sprawdz, czy ten region jest w zasiegu
innych towcdw. Uzyj wartosci zasieqgu z kazdej karty towcy.
Jesli dowolny towca jest w zasiegu, aktywny gracz musi wybrac
1z nichi poruszyc go do aktywnego regionu [jesli wybrany
zostat towca klasy S, wszyscy tacy towcy w zasiegu porusza sie do
tego regionu).

\H Wszyscy towcy posiadajg zdolnos¢ wojaz, zawsze moga
) wiec przeprowadzi¢ najazd w mgtawicy.

~=Ki
BITWA

Po ewentualnym najeZzdzie towcdw, jesli w aktywnym regionie

2 lub wiecej wzajemnych przeciwnikéw posiada statki, musi zostac
rozpatrzona bitwa. Bitwa moze sie odbyc jedynie w aktywnym
regionie. Kroki rozstrzygniecia bitwy s opisane na str. 21.

Bitwa moze sie odby¢, nawet jesli aktywny gracz nie
posiada juz statkdw w aktywnym regionie.

tOWCY

W trakcie gry ztowieszczy towcy bedg wytaniac sie z mgtawic,
by wprowadzac¢ zamet w planach i polowac na statki. Kazdy
towca posiada swojg karte towcy z podanymi wartoéciami

i zdoInosciami.

Tylko towcy jednej klasy mogq jednocze$nie zajmowac ten
sam region. towca nigdy nie moze zosta¢ umieszczony ani
poruszony na region, ktéry zajmuje towca innej klasy.

UMIESZCZANIE NOWYCH tDWCOW

towcy réznych klas sa umieszczani na planszy podczas
rozpatrywania kart wydarzen. Kazda karta towcy wskazuje
region, w ktdrym jest on umieszczany.

< Jesli karta towcy wskazuje losowq mgtawice, rzu¢
koscig i umie$¢ nowego towce na mgtawicy pasujacej do
wyniku rzutu.

< Jeéli nowy towca miathy zosta¢ umieszczony w regionie
zajetym juz przez towce, zamiast tego umiesc go
w losowej mgtawicy niezajetej przez towce. Wyjatkiem
sq towcy klasy S, ktérzy mogaq byc umieszczani
w regionach zajetych przez innych towcéw klasy S.

< Jesli towca wskazanej klasy juz znajduje sie na planszy,
zamiast tego umies¢ 2 towcdw klasy S w regionie
wskazanym przez ich karte. Jesli w rezerwie jest ich
mniej niz 2, umie$c tyly, ile mozliwe.

< towca, ktdry zostat zwrdcony na swojg karte,
moze powrdci¢ na plansze w dalszej czesci gry.
Jesli rozpatrywane jest wydarzenie przedstawiajace
klase takiego towcy, jest on ponownie umieszczany na

planszy zgodnie z powyzszymi zasadami.
(e
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KROKI POWROTU

(" POWRGT DO STAC)I

Podczas tury powrotu do stacji zwracasz wszystkie swoje statki z planszy i ztomowiska
(opisanego na str. 23] pojedynczo do swojej stacji. Statki powracajace z planszy i obszaru
barki naprawczej (patrz str. 23) mogg zosta¢ uzyte do aktywacji modutéw twojej stacji.

Aktywuj moduty ]]

Zwr€ wszystkie statki ]

Odrzu¢ energie ]]

\\H Jesli nie masz zadnych statkdw w hangarze na poczatku
/) sWojej tury, musisz powrdci¢ do stagji.

~{ AKTYWACIA MODULGW

Podczas tego kroku mozesz aktywowac dowaolng liczbe modutéw
w swojej stacji w dowolnej kolejnosci, aby zdoby¢ wskazane

na nich nagrody. Aby aktywowac¢ modut, weZ albo 1 statek

z planszy (lub barki naprawczej] i umies¢ go na module, albo

1 energii z obszaru magazynowania i umie$c ja na module.

Dodatkowo musisz stosowac sie do ponizszych zasad:

@ Nie mozesz aktywowa¢ modutu, na ktdrym juz znajduje sie
statek lub energia.

@ Mozesz aktywowac modut przy pomocy energii, ale tylko
w rzedzie, w ktérym masz juz statek (ktdry aktywowat inny
modut).

< MODURY PODSTAWDWE >———

REAKTOR GEOWNY: zdobadz 2 energii

i aktywuj dowolng liczbe sposrad
wszystkich twoich pozostatych modutdw
naukowych (zielonych).

SZKUTNIK: Albo zaptat koszt w zasobach,
zbuduj 1 nowy statek i umie$¢ go w swoim
hangarze, albo wykonaj 1 naprawe.

SKARBIEC: zdobywasz 1 kredyt.

ARCHITEKT: Dobierz 1 karte taktyki albo
zbuduj budowle (opfacajac koszt) na
niezabudowanej planecie, na ktdrej masz
transportowiec.

Tura gracza /7 Powr6t do stacji

12

See

_/_\_/

N

@ Nie mozesz aktywowac modutdw ze
znacznikami uszkodzen.

@ Statki, ktdre zostaty przesuniete do ohszaru barki naprawczej
(na dole ztomowiskaJ, moga by¢ uzyte do aktywacji modutéw
(réwniez te przesuniete na barke w tej samej turze).
Natomiast statki z gérnego obszaru ztomowiska nie moga.

& MODULY NAUKOWE: W przeciwienstwie do innych modutéw
modutdéw naukowych nie aktywuje sie pojedynczo. Aby
aktywowa¢ moduty naukowe, trzeba aktywowac reaktor
gtéwny [statkiem], ktéry umozliwia aktywacje wszystkich
modutéw naukowych (patrz zielona ramka ponizej).

@ Jesli modut ma gniazdo na ksiezyc po stronie wejscia akeji
[patrz str. 16], mozesz go aktywowac dopiero po osadzeniu
w nim ksiezyca.

GYMBOL USZKODZEN

w momencie zakupu dodaj znacznik
uszkodzen

INACZNIK USZKODZEN

umiest na module, jesli jest uszkodzony

NAZWA jesli r670wa, efekt

na kaniec gry

PREMIA PZ

za 0sadzenie

ksiezyca

AKCIA " mil

do aktywacji L

SYMBOL —e

TORU

POSTEPU _ Modutdw z opisem ,kaniec
awansujpo  Otwarty dok przypomina,  gry” nie mozna aktywowat
zdobyciu ze statek/energia moze w trakcie gry, ich efekt
modutu aktywowat zadziata dopiero na koniec




PRZYKEAD

Jeden statek aktywuje wszystkie nieuszkodzone moduty
naukowe — w dowolnej kolejnosci.

POWROT WSZYSTHICH STATK['IV@

Gdy zakonczysz aktywacje modutdw, zwrdc wszystkie swoje
statki z modutdéw, ztomowiska (w tym z barki] i planszy do
hangaru swojej stacji. Usuri wszystkie znaczniki uszkodzer ze
wszystkich statkdw z tarczami.

Nie moZesz zostawic statkéw na planszy ani ztomowisku, chyba
ze jakisé efekt na to pozwala.

Z6tty moze 1 statkiem aktywowac 1 z modutow. Moduty Dostawca [brak
ksiezyca] i Ekstraktar indeksu (uszkodzony) nie moga byt aktywowane.

Po zwrocie statkdw do hangaru zwrdc cata energie wydang na
aktywacje modutéw do rezerwy.

Jesli zagrates karty taktyki ze zdolno$ciami podtrzymania
(patrz str. 14], s one w tym momencie odrzucane.

QW DOWOLNEJTURZE

DARMOWE AKCIE

@ 0sadzZ zeton ksiezyca
@ Zagraj karte taktyki

@ Uzyj karty budowli

@ 0Odrzu¢ zeton odkrycia/
supremacji

@ Zrekrutuj lideréw

W swojej turze mozesz wykona¢ dowolna liczbe darmowych akcji niezaleznie od tego, czy jest to
tura wystrzelenia, czy powrotu do stacji. Darmowe akcje mozesz wykona¢ w dowolnym momencie
Swojej tury.

Osadzenie zetonu ksiezyca i zagranie karty taktyki to jedyne 2 darmowe akcje, ktére mozesz
wykonywac zaréwno w trakcie swojej tury, jak i w turach innych graczy. Wszystkie pozostate akcje
mozna wykonywac wytacznie w swojej turze.

0SADZ ZETON KSIEZYCA

PRZYKEAD

@ Odrzuc ksiezyc
@ Zbierz dodatkowe zasoby

@ Uzyj zdolnosci frakeji
Y

W dowolnym momencie mozesz osadzi¢ jeden ze swoich

OsadZ ksiezyce w modutach i operacjach
taktycznych, aby skorzystac z ich zdolnosci.

INIACE
KIS
T
i

ksiezycéw z obszaru zdobytych ksiezycéw w gnieZdzie modutu
lub operagji taktycznych swojej stacji.

Po osadzeniu ksiezyca nie mozesz go odrzuci¢, by zdobyc z niego
nagrody. Jesli podmienisz osadzony w gnieZdzie ksiezyc, musisz
go odrzuci¢ bez zdobycia nagrdd.

ZAGRAJ KARTE TAKTYHI

Karty taktyki to zasoby, ktdre mozesz zdoby¢ w trakcie gry
i zagra¢ w celu wykonania specjalnych akcji. Kazda karta taktyki
wskazuje, kiedy moze byc zagrana.

OTRZYMYWANIE USZKODZER ~ PODCZAS BITWY

Po tym, jak zagrasz i w petni rozpatrzysz karte taktyki, umiesc
ja odkryta na stosie kart odrzuconych obok talii. Jeéli talia jest
pusta, przetasuj stos kart odrzuconych i stworz nowa talie.

Kilka przyktadowych sytuagji, w jakich mozna zagrywac karty taktyki.

POWRGTDOSTACH  REAKCJA NA PRZECIWNIKA




TYPY KART TAKTYHI

_ n;ﬁﬁ?i'alml | AKCJA

o ———— Kazda karta akcji precyzyjnie okreéla

7l T Taly  moment, w ktorym mozna j3 zagrat.

i vy Niektore z nich mozna zagra¢ nawet
e w turze przeciwnika.

L

WYDARZENIE

Mozna zagra¢ we wskazanym momencie
swojej tury. Na kazdej zottej karcie
taktyki znajduje sie ikona z6ttego
wykrzyknika, ktora nakazuje przesuniecie
znacznika wydarzer o 1 paole.

PODTRZYMANIE

Mozna zagra¢ we wskazanym momencie
swojej tury. Zatrzymaj te karte w grze,
dopéki nie powrdcisz do stacji (odrzucisz
jg wraz z energig w astatnim kroku
powratu do stacji].

DYPLOMACJA

Mozesz zagrac tylko podczas bitwy,

w ktorej uczestniczysz, w kroku
dyplomacja. Mozesz zagrac tylko 1 karte
dyplomacji na bitwe.

MROCZNY ) BITWA

Losousz

y @4 Mozna zagra¢ we wskazanym momencie
bitwy. Wiekszos¢ z nich mozesz zagract
tylko w bitwie, w ktdrej bierzesz udziat.
Mozesz zagra¢ dowolng liczbe kart
bitwy w jednej bitwie.

LIMIT KART TAKTYHI

Na poczatku gry twdj limit kart na rece
wynosi 5 kart taktyki. Na kofcu kazdej
swojej tury musisz odrzuci¢ nadliczhowe
karty. Limit mozesz zwiekszy¢, awansujac
na torze cywilizacji.

]4 ~Tura gracza//Darmoweakcje &

UZY) KARTY BUDOWLI

Jedli posiadasz nieuzyta karte budowli, mozesz
ja zakry€ w dowolnym momencie swojej tury,
aby skorzystac z jej jednorazowej zdolnosci.

PRZYKEAD

Wuykorzystaj i zakryj te karte miasta, ahy
d otrzymac za darmo 1 dowolny modut.

OORZUC ZETON ODKRYCIA/SUPREMAC)I

Jesli posiadasz zeton odkrycia lub supremacji, mozesz
go odrzuci¢ w dowolnym momencie swojej tury, aby #

zdobyc z niego nagrode.

ZREKRUTUJ LIDEROW

W dowolnym momencie swojej tury mozesz
zrekrutowac dowolng liczbe lideréw w swoim
kolorze z dowalnych regiondw, w ktérych
masz statki. Umiesc zrekrutowanych lideréw
w obszarze lideréw swojej stacji.

OORZUC ZETON KSIEZYCA

W dowolnym momencie swojej tury mozesz
odrzuci¢ zeton zdobytego ksiezyca, aby zdoby¢ KSIgHCE
wskazane na nim zasoby lub PZ. Jedli odrzucisz /\ .rx

ksiezyc zsymbolem naprawy ¢, mozesz

naprawi¢ 1 uszkodzony statek albo modut. &

Ksiezyc, ktory dostarcza potrzebne w danym momencie zasoby,
mozesz odrzuci¢ jako czes¢ zaptaty kesztu. Umies¢ kazdy odrzucony
ksiezyc w odkrytym stosie obok planszy (nie pomieszaj ich

z zakrytymi ksiezycami).

ZBIERZ DODATKOWE ZASDBY

dodatkowe zasoby na pewnych regionach planszy.
W dowolnym momencie swojej tury mozesz
wzia¢ dowolng liczbe dodatkowych zasobow

z dowolnych regiondw, w ktérych masz statki.

O@ Karty wydarzeri i inne efekty mogg umiescic

UZY) ZDOLNDSCI FRAKC)I IMPERIUM

> PLUTONSKIE ;1!:-“1

Wiele zdolnosci frakcji opisuje, kiedy
zadziata ich efekt, jeéli jednak nie jest ' L=
to okreslone na karcie, gracz moze :
uzyc zdolnosci swojej frakeji jako
darmowej akcji w swojej turze.




Kazdy gracz uzywa swojej floty statkéw do eksploracji Krawedzi
Andromedy. W trakcie gry bedziesz budowac statki réznych
typdw, a nastepnie wystrzeliwac je na plansze, aby zdoby¢
zasoby, rozwijac planety i walczyc z przeciwnikami.

Gdy twoje statki powracajq do stacji, uzywasz ich do aktywacji
modutdw w swojej stacji i zdobywania dodatkowych zasohéw
i akgji.

BUDOWA FLOTY

Na poczatku gry masz 3 transportowce gotowe do wystrzelenia.
Do momentu wystrzelenia wybudowane statki trzymasz
w hangarze.

Budowa kolejnych statkéw mozliwa jest podczas wizyty
w Staczni [bazie sojuszu] lub aktywacji modutu Szkutnik.

TYPY STATHOW A

STATEK BADAWCZY:

TRANSPORTOWIEL: i :
. 411 i ZASIEG: 2 A TN B
LI L ! i UZBROJENIE: 2 J |I -
i WOJAZ - !

UZBROJENIE: 1
Ny

MYSLIWIEC:

ZASIEDLENIE

KRAZOWNIK:

[ fl.'ﬁ |

UZBROJENIE: 2 R |

ATAK fb\
IL.!_ ';'é': r

W trakcie gry mozesz wybudowac 4 typy statkdw —

3 dodatkowe transportowce oraz mysliwiec, statek badawczy
i krazownik. Kazdy typ statku ma swojg warto$¢ zasiegu

i uzbrojenia oraz wyjatkowe zdolnosci opisane w hangarze.

ZASIEG: 2

ZASIEG: 1

UZBROJENIE: 3
SKOK, TARCZE

ZDOLNDSCI STATKOW

Kazdy typ statku w twojej flocie ma inne zdolnosci, dzieki ktérym
lepiej bada, buduje albo walczy. Statki graczy i towcdw mogq
miec¢ nastepujace zdolnosci:

CELOWANIE: Zwieksza wartas¢ najnizszego
dopuszczalnego wyniku rzutu w walce (maks. 5].

N\ WOJAZ Umozliwia wystrzelenie badz
przemieszczenie statku do mgfawicy.

\, ATAK: W pierwszym wystrzeleniu ten statek
moze by¢ wystrzelony do zajetego regionu.

SKOK: Podczas wystrzelenia lub przemieszczenia
statku mozesz wydac 1 energii, by miat
nieskoriczony zasieg.

ZASIEDLENIE: Pozwala na stawianie budowli na
planetach. Te zdolno$¢ maja tylko transportowce.

Y ZDOLNOSC WEASNA: Wszystkie unikalne
zdolnosci statkdw opisane s3 w suplemencie.

ULEPSZENIA STATHOW

Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje 5 ptytek ulepszenr
statkdw — po 1 dla kazdego typu statku oraz 1 ulepszenie wiaéciwe
dla frakeji. Rozpatrujac w toku gry symbol ulepszenia m,
mozesz umiesci¢ 1 z tych ptytek na polu odpowiedniego statku

w hangarze. Zastepuje ona podstawowe statystyki tego typu

i moze przyznat mu nowe zdolnosci. Dodatkowo, jesli masz

W swojej rezerwie statek wiasnie ulepszanego typu, mozesz go
natychmiast wybudowac za darmo!

Ulepszen statkow dokonujesz gtdwnie dzieki torowi postepu
przemystu (patrz tory postepu, str. 19], ale s3 tez inne sposoby.

Kazdy typ statku moze by ulepszony raz. Gdy wszystkie 4 statki
| zdy typ statku moze byc ulepszony raz. Gdy wszystki ki
Vi zostang ulepszane, kolejne ulepszenia nie przynosza efektu.

STATYSTYKI STATHOW

@ KOSZT W ZASOBACH: koszt wybudowania 1 statku tego typu.
WARTOSC ZASIEGU: Maksymalny dystans w liczbie regiondw)

od twojego dowolnego innego statku, w jakim mozesz umiescic

ten statek po wystrzeleniu ze stagji. Jest to tez dystans, jaki ten
statek moze pokonac, by dotgczyc€ do bitwy.

WARTOSC UZBROJENIA: Liczba koéci, jaka ten statek rzuca w bitwie.

SYMBOLE TARCZ: Tarcze chronig statek przed wystaniem na
ztomowisko w wyniku przegranej bitwy lub innych efektdw gry.

@ ZDOLNOSCI: Specjalne zdolnosc statku.

D" A P, &
SR L)

OS¢
@ KRAZOWNIK
)@
A
_\'\\\t

Statki kosmiczne .



Pozostatosci po cywilizacji prekursoréw s porozrzucane po
catej Krawedzi. Mozesz zdobyc ich technologie poprzez dodanie
modutéw do swojej stacji. Kazdy zdobyty modut zwieksza twoje
mozliwosci w trakcie powrotu do stacji.

Moduty stacji wystepuja w 4 typach, odpowiadajacym 4 z 5 tordw
postepu (nauka, przemyst, handel i cywilizacja). Gdy zdobywasz
nowy modut, umie$¢ go w pasujacym rzedzie obok swojej maty
stacji. Nastepnie awansuj o 1 pole na odpowiednim torze postepu.
Moduty w swojej stacji mozesz przearanzowat w dowolnym
momencie.

KUPOWANIE | ZDOBYWANIE MODULOW

Gdy zdobywasz 1 albo wiecej modutéw:

@ Wybierz moduty ze wskazanej kolumny lub kolumn.
Jesli nad symbolem modutu wykonywanej akcji znajduje

sie ——, zdobywanie nie jest darmowe. Zaptac koszt
w zasobach wskazany na planszy za kazdy zdobyty
w ten spos6b modut.

PRZYKEAD
ZdohadZ za ZdobadZ modut ZdohadZ dowolny
darmo modut przemystowy, modut, ptacac
przemystowy ptacac jego koszt jego koszt

Dodaj modut do pasujacego rzedu swojej stacji. Jesli na
module w prawym dolnym rogu znajduja sie symbole
uszkodzen € g, umies¢ na nim po 1 znaczniku uszkodzen
za kazdy taki symbol.

Kazdy zdobyty w trakcie gry modut sprawia, ze
awansujesz 0 1 pole na wiasciwym torze postepu.

Jesli zdobywasz moduty poprzez uzycie regionu Pole
Maximusa lub Pole Odessy i nie chcesz lub nie mozesz
kupi¢ 2 modutéw, to po zakupie pierwszego drugi musisz
odrzuci¢ (oczywiscie ze wskazanej kolumny]. Odrzucony
modut trafia na spad wiasciwej talii.

&0 o

Na koncu kazdej akcji (w tym rédwniez akcji darmowych),
w trakcie ktdrej z planszy zostaty zabrane moduty,
odéwiez kolumny modutdw. Przesun pozostate moduty
w dot i wypetnij puste pola nowymi modutami z talii.

A4

PRZYKEAD

Gracz uzywa Pala Maximusa, aby kupi¢ 2 moduty, a nastepnie
zagrywa karte taktyki jako darmowa akcje, aby zdobyc jeszcze jeden.
Dostepne moduty odswiezg sie po podwgjnym zakupie, a p6zniej
ponownie po darmowej akji.

OSADZANIE KSIEZYCOW W MODURACH

Niektdre moduty posiadaja gniazda na ksiezyce, w ktorych
mozesz osadzi¢ zdobyte ksiezyce.

<> WEISCIE: Jesli gniazdo znajduje sie po stronie kosztu (na
lewo od strzatki] akcji, zasoby na osadzonym ksiezycu staja
sie kosztem aktywacji modutu. Modut z pustym gniazdem
wejscia nie moze by¢ aktywowany, dopéki nie zostanie
w nim osadzony ksiezyc. Ksiezyc z symbolem naprawy §<
nie moze by¢ osadzony w wejsciu.

PRZYKEAD

Dzieki osadzeniu tego ksiezyca gracz
moze wydac 1 nanowegiel, aby
zdobyc 1 karte taktyki i 1 kredyt.

< WYISCIE: Jegli gniazdo nie znajduje sie po stronie kosztu
akji, przy aktywacji modutu zdobywasz zasoby wskazane na
osadzonym ksiezycu.

PRZYKEAD

Dzieki osadzeniu tego ksiezyca gracz
B moze wykonac 1 naprawe i zdohyt
v | 1tytan przy aktywacji tego modutu.

PZ raz, w momencie osadzenia ksiezyca.

[ H Jesli w gnieZdzie na ksiezyc znajduja sie PZ, zdobywasz te
J

<> POLOWHKI GNIAZD: Wszystkie moduty przemystowe posiadaja
po bokach potéwki gniazd, ktére utworza cate gniazdo po
dotozeniu obok kolejnego modutu.

Ksiezyc mozesz osadzi¢ tylko w catych gniazdach. Po osadzeniu
zdobywasz nagrody z osadzonego ksiezyca, tylko jesli aktywujesz
(w dowalnej kolejnosci) moduty z obu stron gniazda.

Gdy ten gracz aktywuje OBA maduty, otrzyma
1 kredyt i1 PZ z tego ksiezyca.

Jesli przearanzujesz swoj rzad modutéw w taki sposéb, ze
rozdzielisz 2 moduty z osadzonym pomiedzy nimi ksiezycem,
musisz go odrzucic (nie dostajesz za niega zasobdw).

Nieukoriczane hadZ niewypetnione gniazda nie
przeszkadzajg w aktywacji gtéwnych akcji modutdw.




Zbudowat mozna 5 typéw budowli, a kazdy z nich odpowiada 1 torowi postepu. Na kazdej
planecie moze znajdowac sie tylko 1 budowla, i to konkretnego typu (wskazanego po lewej
stronie ptytki planety). Na zabudowanej planecie nikt nie moze postawic kolejnej budowli.

BUDOWLE

Planety Krawedzi s3 doskonatym miejscem na budowe tetnigcych zyciem metropalii, poteznych
fabryk i pomnikéw gtoszacych twa wielkos¢ — o ile dotrzesz do nich przed innymi frakcjami.

Z AB“["]WA PI.AN ETY PRZYPISANIE LIDEROW DO .HU!]I]W,lI

Zabudowa wymaga wyszkolonych liderdw, ktérzy beda ja

Aby wykonat akcje zabudowy /5 Q musisz posiadac: nadzorowac. Kazdy typ budowli wymaga pewnej liczby liderdw.
< Transportowiec na niezabudowanej planecie. Liderzy, ktérych przydzielisz do budowli na state, stajq sie jej czescia

<& (o najmniej tylu zrekrutowanych liderdw na swojej stacji, ilu
wymaga typ budowli (wskazane na ptytce planety).

<> (o najmniej tyle zasobdw, ile wskazuje koszt budowy
podany po lewej stronie ptytki planety.

W grze wystepuja po 3 planety w kazdym typie, zatem
moga powstat maksymalnie 3 budowle w danym typie.

Gdy wykonujesz akcje zabudowy:

{ D H Pamietaj, ze budowle mozesz zhudowat na dowolnej statku do zabudowy,

i nie mogq powracic na stacje ani zosta¢ ponownie zrekrutowani.
Chociaz pionki lideréw sa usuwane ze stacji, kazda ptytka budowli
wskazuje przypisana do niej liczbe lideréw, co ma znaczenie przy
punktacji budowli.

PRZYKEAD

Aby wybudowat miasto na tej
lodowej planecie, musisz mie¢
w swojej stagji 3 lidergw.

Optac koszt budowy na tej planecie w zasobach. Odrzu¢

wydanych liderdw ze stacji. ZAEIH]I.ANIE B”["]WI.I

Wez ptytke budowli wiasciwego typu i osadZ ja na Do postawienia budowli kanieczny jest
swoim transportowcu znajdujacym sie na planecie. transportowiec, ktory jq zasiedli. Ten

o L transportowiec na state staje sie jej czescia. Nie
We7 karte budowli wiasciwego typu, umiesc jg odkryta moze powrdci¢ do stacji ani do rezerwy i nie
obok swojej stacji i zdobadZ nagrody podane w sekcji moze by¢ ponownie zbudowany.

nagrody karty budowli. L o
Zawsze musisz miec co najmniej 1 statek, co

0znacza, Ze nie mozesz uzyt swojego ostatniego

planecie, na ktérej masz transportowiec (a nie tylko na

aktywnym regionie).

NAGRODY KARTY BUDOWLI

© © 0@

Awansuj o 1 pole na odpowiednim torze postepu.

ZdohadZ PZ w oparciu o liczbe lideréw na zabudowanej
planecie i w sgsiadujacych regionach (patrz nastepna strona).

Jednorazowa zdolnos¢ karty budowli, ktdra moze by¢ e
wykorzystana natychmiast albo w kolejnych turach. Zakryj
karte budowli po uzyciu tej zdolnosci.

DODATKOWA KDSC WALKI: zdobywasz +1 koéé do bitwy

w tym i w sasiadujacych regionach.

Budowle
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ZDOLNDSCI BUDOWLI

Kazda karta budowli umozliwia przeprowadzenie jednorazowej
darmowej akcji. Jesli postawisz kilka budowli tego samego typu,
zdobedziesz kilka kopii tej samej karty i kazdej z nich bedzie
mozna uzyc raz.

DBSERWATORIUM [NAUKA)

Zakryj te karte, aby w tajemnicy
przejrze¢ stos zetonéw odkryc na

polu odkry¢ obserwatoridw
- izdobyc 1 z nich.

FABRYKA [PRZEMYSt]

Zakryj te karte, aby wykonac 2 akgj
naprawy.

KOSMODROM (HANDEL]

Zakryj te karte i wydaj 2 dowalne
zasohy, aby zdoby¢ 3 dowalne
| zasohuy.

MIASTO [CYWILIZACJA]

Zakryj te karte, aby wybrac
1 dostepny modut i doda¢ go do
| swojej stacji bez kosztu.

| DBELISK [SUPREMACIA)

J Zakryj te karte, aby zdoby( 4 energii.

Budowle

BUDOWLE NA PLANSZY

Postawienie budowli na planecie nie blokuje innym graczom
mozliwosci wystrzeliwania na nig swoich statkdw ani jej
aktywowania. Budowla nie sprawia, ze planeta staje sie zajeta
(liczg sie tylko statki).

PUNKTACJA BUDOWLI

Gdy stawiasz budowle, zdobywasz PZ réwne sumie liczby
lideréw na zabudowywanej planecie oraz we wszystkich
sgsiadujacych regionach — maksymalnie 10 PZ. Zsumuj lideréw
wszystkich graczy, w tym niezrekrutowanych lideréw,

liczbe przypisanych lideréw nadrukowang na nowej budowli
oraz liczby przypisanych lideréw na wczeéniej zbudowanych,
sgsiadujacych budowlach.

Fioletowy buduje fabryke i zdobywa nastepujace punkty:

* za sgsiednich niebieskich lideréw na mgtawicy
* za lideréw w fabryce
k za sgsiedniego zielonego lidera na Biurze budowy

* zazielonego i fioletowego lidera na Polu Odessy

Fioletowy za zbudowanie tej
budowli t3cznie zdohywa 7 PZ.

Na koniec gry kazda z twoich kart budowli
dodatkowo zapunktuje PZ w zaleznosci od twojego
' poziomu budowli na odpowiednich torach postepu.



Tory postepu zapewniaja rézne nagrody w trakcie gry i s3
waznym Zrddtem PZ na jej koniec. Mozesz awansowac na

torach postepu dzieki stawianiu budowli, kupowaniu modutéw,
odrzucaniu zetondw oraz (w przypadku supremacji] wygrywaniu
hitew lub zagrywaniu kart taktyki.

Wszystkie 5 tordw zawiera pola budowli i wydarzen.

POLA BUDOWLI

Kazdy tor postepu posiada 3 poziomy
pokazujace budowle. Na koniec gry
kazda twoja budowla jest warta tyle PZ,
ile wynika z poziomu, ktéry osiggnates
na odpowiednim torze.

POLA WYDARZEN

Gdy dowolny gracz osiagnie pole toru
postepu z symbolem wydarzenia,
natychmiast przesuwa znacznik
wydarzen o 1 pole (patrz tor wydarzer, str. 20).

POLA WYJATHOWE DLA TORU

Kazdy tor postepu zawiera réwniez wyjatkowe dla siebie pola.

TOR NAUKI

Gdy osiagniesz pole zetondw odkryc,

w tajemnicy przejrzyj stos znajdujacy sie
na tym poluy, nastepnie zdobhadZ 1 wybrany
zeton i pot6z go obok swojej stacji. Trzymaj go
zakrytego, dopoki z niego nie skorzystasz. Mozesz
go uzyc jako darmowej akcji w swojej turze.

i

POZIOM 2

TOR PRZEMYStU

Gdy osiagniesz pole ulepszenia statku, \
wybierz 1 dowolng ptytke ulepszenia statku |G
ze swojej rezerwy i umies¢ ja na odpowiednim
miejscu w swoim hangarze.

Pamietaj: Gdy zdobywasz nowe ulepszenie,
mozesz natychmiast zbudowac statek tego
typu, nie ponoszac kosztu!

Wszystkie statki odpowiedniego typu otrzymuja
nowe wartosci i zdolnosci z ptytki ulepszen.

TOR SUPREMACII

Jesli bedziesz pierwszg 0sobg,
ktéra osiagnie pole z zetonem supremacji,
zdobywasz ten zeton i ktadziesz go obok
swojej stacji. Mozesz go uzyc¢ jako darmowej
akcji w swojej turze.

Jesli osiggniesz to pole, ale zetonu juz nie ma,
zamiast teqgo zdobywasz 2 PZ.

TOR HANDLU

Jesli osiagniesz lub przekroczysz
pierwsze pole skrytki na torze handlu, kazdy
twoj niewydany zasoh hedzie na koniec gry
wart 1 PZ. Natomiast osiggniecie drugiego
pola skrytki zapewni ci 2 PZ za kazdy zas6h
(te bonusy nie sumujg sie).

TOR CYWILIZACHI

Gdy osiggniesz pole limitu kart taktyki,
wzrasta liczba kart taktyki, ktorg
mozesz zachowac na koniec swojej tury.

Mozesz tez natychmiast dobrac karty taktyki
do swojego nowego limitu kart na rece.

Tory postepd

-
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W trakcie rozgrywki niektdre akcje, takie jak aktywacja Pola Odessy/Maximusa lub awansowanie na torach
postepu, beda poruszac znacznik na torze wydarzen. Gdy znacznik ten osiagnie koniec toru, natychmiast
odkrywana jest nowa planeta, a na koniec aktualnej tury trzeba rozpatrze¢ karte wydarzenia.

W grze znajduja sie dwie talie wydarzen:

SWIT GALAKTYI

Swit galaktyki sktada sie z 10 kart wydarzen,
ktére raczej przynosza graczom korzysci.
Moze z wyjatkiem wynurzajacych sie

z mgtawic towcow...

WYWOLYWANIE WYDARZENIA

Gdy znacznik wydarzen osiggnie koniec toru w twojej turze:

4
g

Natychmiast odkryj wierzchnia ptytke planety ze stosu
i umiesc jg na najblizszym pustym polu na planszy
(patrzac od lewej i od gdry).

Stos 3 zetondw ksiezyca w pasujacym do planety
kolorze umies¢ odkryty na planecie, tak aby widoczny
byt tylko wierzchni zeton.

Umies¢ znacznik wydarzen na swojej stacji jako
przypomnienie, ze na koniec swojej tury musisz
rozpatrze¢ karte wydarzenia.

KOSMICZNY ZMIERZCH

Kosmiczny zmierzch sktada sie z 10 kart
wydarzen, ktdre stawiaja graczy przed nowymi
wyzwaniami. Te talie polecamy zaawansowanym
graczom, ktdrzy chca sobie utrudnit rozgrywke.

ROZPATRYWANIE WYDARZENIA

Jesli na kocu tury znacznik wydarzen znajduje sie na twojej
planszy, musisz odkry¢ karte wydarzenia z talii i rozpatrzet
w kolejnosci nastepujace efekty:

& ulis® 4
rewers

LD0BADZ PZ: Kazdy gracz zdobywa PZ wskazane
obok ich znacznika na wskazanym torze postepu,
pomniejszone o liczhe uszkodzonych modutdw na
swojej stacji (minimum 0 PZ).

UMIESC NOWEGD 0WCE: Znajd? karte towcy o wskazane]
klasie i umiesc ja odkryta ohok planszy. Nastepnie umiest
figurke towcy w regionie wskazanym przez karte towcy.

EFERT SPECJALNY: Rozpatrz efekt zgodnie z instrukcjq na
karcie wydarzenia jesli miatoby to przesunac znacznik
wydarzen, zignoruj przesuniecie, bowiem znacznik w tym
momencie znajduje sie na twojej planszy).

PRZYWROC TOR WYDARZEN: zwré¢ znacznik wydarzef

na startowe pole toru i odrzuc rozpatrzong karte
wydarzenia obok planszy wydarzen.

v

‘/ \H W trakcie rozpatrywania wydarzenia nie mozna

wykonywat akeji ani zagrywac kart, chyba ze wskazano
inaczej (wyjatki moga wynikac z kart taktyki).

"

' Z[I .:Tgfv-vgdarzeﬁl-' th

o,
Ta karta zapunktuje tor
supremacji

Ta karta przywota
towce klasy B

Ta karta posiada
pozytywny efekt



Eskalacja

Dyplomacja ]]

Jedli podczas ostatniego kroku wystrzelenia w aktywnym regionie znajduja sie wrogie jednostk
(czyli statki nalezace do réznych graczy albo gracz/gracze i towcy), musi dojé¢ do bitwy. Bitwa moze

@Przggotowanie bitwy J]
sie odby¢, nawet jesli aktywny gracz nie posiada statkéw w aktywnym regionie.

N/

Wszyscy posiadajacy statki w aktywnym regionie muszq uczestniczy¢ w hitwie (facznie z fowcami — Rzut kostmi J

niech ktos rzuci za nich kos¢mi). Gracze, ktérzy posiadaja statki w zasiegu bitwy, mogag do niej
dotaczyc. Aby to zrobi¢, musza poruszyt swoje statki do regionu hitwy w kroku eskalacji (patrz nizej].

N/

Wuynik J

Bitwa moze sie wydarzyc tylko w trakcie wystrzelenia i dodatkowo tylko w aktywnym regionie.
Jesli statki graczy badZ graczy i towcdw dzielg region w innym momencie lub w nieaktywnym
regionie, do bitwy nie dochodzi. Jesli w bitwie pozostata tylko 1 (albo Zadna] frakcja, bitwa sie koficzy.

Uszkodzenie statkéw]

m<] HROK
Rozpoczynajac od aktywnego gracza i idac dalej z kolejnoscia gry, Kazdy bioracy udziat w bitwie gracz sprawdza, iloma ko$¢mi
kazdy gracz posiadajacy statki w zasiegu aktywnego regionu bedzie rzuca¢, oraz wyznacza wartes¢ celowania uzywang przy
moze poruszy¢ dowolng liczbe tych statkéw do tego regionu, przerzutach. Jesli w bitwie uczestnicza towcy, policz réwniez ich
aby dofaczyty do bitwy (dotyczy to tez graczy niebiorgcych do kosci i wyznacz ich warto$¢ celowania.
tej pory udziatu w tej bitwie). Kazdy gracz ma tylko 1 szanse na

Nastepnie rozpoczynajac od aktywnego gracza i idac dalej

z kolejnoscia gry, kazdy gracz moze wydac dowalng ilos¢ energii,
aby zdoby¢ 1 dodatkowa kos¢ za kazdg wydang energie. Kazdy
gracz ma tylko 1 szanse na wydanie energii. Wydanie energii nie
zwieksza wartosci celowania.

podjecie tej decyzji.

<> UZBROJENIE STATKL: Kazdy statek
dodaje liczbe kosci rdwna swojej
wartosci uzbrojenia.

<> BUDOWLE: Kazdy gracz dodaje

PRIVKEAD
Fioletowy, z6tty i niebieski gracz eskaluja bitwe. j

R ’ - - : 1 kos¢€ za kazdg swojg budowle
H H Jzzslld??;%\évc?ym regionem JdeS}t mg*'af\]m? tylko statki ze w aktywnym bad? sasiadujacym
y 3 wojaz mogg dotaczyc do bitwy. regionie.

< INERGIA: Kazdy gracz dodaje
1 koé¢ za kazdg wydang przez
siebie energie.

< LIMIT KDSCI: Zaden z uczestnikéw
bitwy nie moze rzuci¢ wiecej niz
6 kostmi.

<> WARTOSC CELOWANIA: wartost
celowania uczestnika hitwy jest
réwna sumie liczby statkéw, ktére
posiada w aktywnym regionie, oraz
premii do celowania. Maksymalna wartos¢ to 5.

A~k
DYPLOMACIA

Dyplomacja czasem moze natychmiast zakorczy¢
konflikt albo zmieni¢ zasady bitwy!

Rozpoczynajac od aktywnego gracza i idac dalej

z kolejnoscia gry, kazdy bioracy udziat w bitwie
gracz moze zagrac doktadnie 1 karte dyplomacji

i natychmiast rozpatrzec jej efekt. Kazdy gracz ma
tylko 1 szanse na zagranie karty dyplomacji.
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RZUT KOSCMI

Wszyscy uczestnicy bitwy (w tym towcy] jednoczeénie rzucaja
kos¢mi. Nastepnie kazdy uczestnik przerzuca wszystkie kosci,
ktdrych wynik jest nizszy od jego wartosci celowania, tak dtugo,
poki ich wynik nie bedzie réwny badZ wyzszy od tejze wartosci.

WARTOSC CELOWANIA

Kazdy uczestnik bitwy posiada wartosc¢ celowania, ktdra jest
najnizszym wynikiem, jaki po przerzutach musi mie¢ kazda jego
kosc. Gdy uczestnik wyrzuci na kosci wynik nizszy od swojej
wartosci celowania, musi przerzucac te ko$c tak dtugo, az uzyska
wynik réwny badZ wyzszy od swojej wartosci celowania.

Wartos¢ celowania uczestnika to suma jego liczby statkéw

w aktywnym regionie oraz modyfikatoréw z ulepszen statkow,
kart taktyki i innych efektéw gry. Maksymalna wartos¢ to 5. Jesli
jakikolwiek efekt miathy podniesc te warto$¢ powyzej 5, nalezy go
zignorowac.

A 000
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towcy klasy S posiadaja wartost celowania réwna liczbie

W pierwszym rzucie zielony
wyrzucit dwie ,1". W bitwie
uczestnicza dwa jego statki,
dzieki czemu ich wartos¢
celowania to 2. Musi przerzucac

2 kosci z, 1" tak dtugo, péki nie
wyrzuci wyniku réwnego lub
wyzszego od swojej wartosci
celowania. Niebieski ani towcy
nie musza przerzucac.

ich statkéw w aktywnym regionie. Pozostali towcy
posiadaja wartosc celowania 1 (plus premie).

WYNIK

Aby wyznaczy¢ zwyciezce, uczestnicy (w tym towcy] poréwnuja
miedzy sobg po 1 kosci 0 najwyzszym wyniku. Najwyzszy
wynik natychmiast wygrywa i przerywa dalsze poréwnania.
Jesli jest remis, remisujacy gracze poréwnujg nastepny
najwyzszy wynik na kosci (jesli ktarys z remisujgcych nie ma
juz kosci do paréwnania — odpada). Nalezy to powtarzac az do
rozstrzygniecia remisu.

Po przerzutach zielony,
niebieski i towcy
poréwnuja swoje kosci
od najwyzszych do
najnizszych wartosci.

Niehieski i towcy
remisujg przy pierwszej
kosci, ale niehieski
wygrywa przy drugiej.

XH Jesli remis nie zostanie rozstrzygniety po poréwnaniu
/ wszystkich kosci, nie ma zwyciezcy i wszyscy przegrywaja.

Po wyznaczeniu zwyciezcy:

<> IWYCIEZCA: 0soba, ktora odniosta zwyciestwo, awansuje
0 1 pole na torze supremacji. Jesli zostali pokonani jacys
towcy, zwyciezca zdobywa takze nagrode z karty fowcy.

<> POKONANI GRACZE: Kazdy pokonany gracz [niezaleznie od
tego, czy byta to porazka z innym graczem, czy z towcg) moze
w tym momencie wykonac akcje operacji taktycznej ze swojej
stacji (patrz nizej].

(PERALIE

OPERACJE TAKTYCZNE
TAKTYCENE

Po przegranej bitwie mozesz uzy¢ B0Y PRIEERAS?
akcji operacji taktycznej swojej BITWE;
stacji. Dzieki temu mozesz albo
dobrac 1 karte taktyki, albo zdobyc¢
nagrode z osadzonego tutaj zetonu
ksiezyca.

Dzieki osadzeniu tego ksiezyca
po przegraniu bitwy mozesz
zdoby¢ 1@ albo 2.

Pamietaj, ze ksiezyc mozesz osadzi¢ w dowolnym
momencie, nawet tuz przed uzyciem operacji taktycznych.
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—{ USZKODZENIE STATKOW }-

<> POKONANI GRACZE: wszystkie pokonane statki otrzymuja
uszkodzenie. Jeéli statek nie ma tarcz albo jego tarcze sa
wyczerpane (patrz nizej], taki statek jest wysytany na
ztomowisko i umieszczany w gérnym obszarze ztomowiska.

<> POKONANI LOWCY: Jesli zostali pokonani jacys towcy, tylko
jeden z towcow w aktywnym regionie otrzymuje uszkodzenie
i (0ile nie achronig go tarcze — patrz ponizej) wraca na swojq
karte. towcy nigdy nie s3 umieszczani na ztomowisku.

TARCZE

Niektore statki posiadaja symbole tarcz @ w hangarze
albo na karcie fowcy. Gdy statek z symbolami tarcz otrzymuje
uszkodzenie, umies¢ 1 znacznik uszkodzen na 1 symbolu tarczy

| pozostaw go w regionie. O

Jesli symbol tarczy jest zakryty znacznikiem uszkodzen, ten
symbol jest wyczerpany. Jeéli wszystkie tarcze statku sa
wyczerpane, nastepne otrzymane uszkodzenie wysle ten statek
na ztomowisko. Znaczniki uszkodzen nie sa usuwane (az do
ostatniego kroku powrotu do stacji]. Wyczerpane tarcze mozna
natadowac przy pomocy akcji naprawy i usunac z nich znacznik
uszkodzen.

Gdy statek gracza otrzymuje uszkodzenie w wyniku bitwy
lub innego efektu gry, a nie posiada tarcz, jest wystany na
ztomowisko i usuwany z planszy.

Nie wszystko jest jednak stracone! Twoje statki powrdcg ze
ztomowiska do twojego hangaru przy twoim nastepnym
powrocie do stacji i beda mogty by¢ wystrzelone w kolejnych
turach.

( \H Jesli po zakoriczeniu hitwy w regionie wciaz pozostaja
Y wrogie statki, NIE wywotuje to natychmiast kolejnej bitwy.

USZKODZENIA | NAPRAWA

Statki i moduty beda w trakcie gry uszkadzane i naprawiane.
Zarzadzanie uszkodzeniami jest wazne, poniewaz zbyt wiele
uszkodzonych statkéw Zle wptynie na mozliwosci aktywacji

modutdw, a uszkodzone maoduty obnizg liczbe PZ zdobytych

podczas wydarzen i na koniec gry.

Niektére moduty wchodza do gry juz uszkodzone. Pamietaj,

ze zdobycie takiego modutu nie liczy sie jako ,0trzymanie
uszkodzen” (co moze mie¢ znaczenie np. w przypadku kart taktyki
chronigcych przed otrzymywaniem uszkodzen).

Statki i moduty mogg zostac uszkodzone w wyniku przegranych
bitew, wydarzen i kart taktyki. Gdy jaki$ efekt uszkadza modut
na twojej stacji, umies¢ 1 znacznik uszkodzenia na dowalnym
nieuszkodzonym module (moZesz uszkodzi¢ modut podstawowy).

NAPRAWA

Gdy wykonujesz akcje naprawy (np. odwiedzajac Stocznig lub
odrzucajac zeton ksiezyca z symbolem naprawy), wybierz

1z ponizszych opgji. Jesli naprawiasz w tej samej akji
wielokrotnie, dla kazdej naprawy decydujesz osobno.

<> NAPRAW STATEK NA ZLOMOWISKU: Przesun swéj 1 statek

z g6rnego obszaru ztomowiska na barke naprawczg ponizej.
Statki na harce naprawczej moggq byc uzyte do aktywacji
modutéw przy powrocie na stacje.

U NRTRAIEA ",

<> NALADUI TARCZE: Usui 1 znacznik uszkodzeri z 1 symbolu
tarczy statku z hangaru.

<> NAPRAW MODUL STACI: Usuri 1 znacznik uszkodzen

z 1 modutu na swojej stagji.

<> NIC DO NAPRAWY: Je¢li nie masz statkéw ani modutéw do
naprawy, zdohywasz 1 PZ,



PRZYKEAD BITWY

Z6tty wystrzeliwuje transportowiec na z6ttg planete handlowa

i zdobywa ksiezyc. Spodek Parywacz ma 2 zasiegu i porusza sie
do aktywnego regionu podczas najazdu towcéw. Musi dojs¢ do
hitwy, poniewaz w aktywnym regionie znaleZli sie gracz i towca.

4 ISKALACIA

261ty eskaluje jako pierwszy i dotacza do bitwy
transportowcem z zasiegu 1 oraz ptaci 1 energii, by
skorzystac ze zdolnosci skok swojego krazownika i dotaczyc
nim z zasiegu 2.

Nastepnie niebieski postanawia dotaczyc transportowcem
z zasiegu 1 i mysliwcem z zasiegu 2.

4 DVPLOMACIA

Z6tty postanawia nie zagrywac karty
dyplomacji i pasuje. Niebieski gracz zagrywa
(zestotliwas¢ wywotawczg i zdobywa 1 PZ
za kazdy statek przeciwnika w aktywnym
regionie (czyli 4 PZ). Ta karta pozwala
réwniez dowolnemu graczowi na
zakonczenie bitwy. Nikt sie na to nie
decyduje.

4 PRIYGOTOWANIE BITWY

26ty rzuca 6 kos¢émi walki w tej bitwie: 1 za kazdy
transportowiec, 3 za krazownik i 1 za swoj sasiadujacy
abelisk. Nie wykonuje zadnych akcji w przygotowaniu
bitwy.

Niebieski potrzebuje wiekszej sity ognia,
wydaje wiec 2 energii, aby zdohyc¢

2 dodatkowe kosci walki — razem ma ich 5.

aktywny region

RZUT KOSCM

Wszystkie kosci, tacznie z koscmi towcow, sg rzucane
jednoczesnie.

Celowanie:

Niebieski ma w bitwie 2 statki, wiec jego wartos¢ celowania
to 2. Przerzuca wszystkie ,1”. Zotty ma 3 statki, dzieki
czemu jego wartosc celowania to 3. Przerzuca wszystkie
,1"1,2" Po przerzutach wyniki prezentuja sie tak:

pierwszy rzut po ostatnim przerzucie

p8e®,, @60
3O E® 2O DBG

R ® ®

przerzut
€ WINIK

Poréwnujac pojedyncze kosci 0 najwyzszych wynikach,
261ty i niebieski remisujg, a towca jest pokonany.
Pordwnujac kolejne kosci 0 najwyzszych wynikach, niebieski

ma wyzsza wartosc.
Niebieski zwycieza w tej bitwie. ‘
Zwyciezca hitwy:

Niebieski awansuje 0 1 pole na torze Vs
supremacji. Niebieski zdobywa tez nagrode za

pokonanie towcy.

4O USTHODZENIE

Pokonani:

Spodek Porywacz nie ma tarcz, wiec
powraca na swoja karte. Ztty wysyta

2 transportowce na ztomowisko, a na
symbolu tarcz kragzownika umieszcza
znacznik uszkodzen. Krazownik pozostaje
w aktywnym regionie. Zotty wykonuije
akcje operacji taktycznej na swojej stacji.
W tym przypadku moze wybrac: dobranie
1 karty taktyki albo zdobycie 1 kredytu
z 0sadzonego ksiezyca.




Gdy znacznik PZ dowolnego gracza osiggnie albo przekroczy
znacznik konca gry, wywotuje to koniec gry. Natychmiast usuf
znacznik wydarzen z toru wydarzen. W ostatnich turach gry nie
mozna wywota¢ wydarzen.

Aktywny gracz koriczy swojq turg, a nastepnie kazdy gracz
rozgrywa jeszcze 1 ture, tacznie z graczem, ktory wywotat koniec
gry. Nastepnie gracze przechodza do punktacji koficowej. Osoba,
ktéra zdobedzie najwiecej PZ, zostanie zwyciezca.

PUNKTACJA KONCOWA
@ TORY POSTEPU: Kazdy gracz zdobywa PZ wskazane obok

jego znacznikéw na kazdym z 5 toréw postepu.

BUDOWLE: kazdy gracz zdobywa PZ za kazda swoja
budowle w zaleznosci od najwyzszego poziomu budowli
0siggnietego na odpowiednim torze postepu.

ald | ald | ol

POZIOM 1 POZIOM 2 POZIOM 3

POZIOM BUDDWLI

PZZA BUDOWLE

USZKODZONE MODULY: kazdy gracz traci 2 PZ za kazdy

uszkodzony modut na swojej planszy (za uszkodzone
statki nie traci sie PZ).

PREMIA SKRYTHI: Kazdy gracz zdobywa PZ za kazdy
swoj niewydany zaséb (w tym karty taktyki) w oparciu
0 najwyzsza premie skrytki osiggnieta na torze handlu.

MODULY CYWILIZAC)I: kazdy gracz zdobywa PZ wskazane

na nieuszkodzonych modutach cywilizacji.

LIDERZY: kazdy gracz zdobywa 1 PZ za kazdeqo lidera na
swojej stacji.

INNE: zdolnoci frakji tez mogq przyniest PZ.

ROZSTRZYGANIE REMISOW

W przypadku remisu wygrywa remisujacy z wieksza liczbg
modutdw. Jesli wciaz jest remis, wygrywa remisujacy z wieksza
liczba zasobdw. Jesli wciaz jest remis, zwyciestwo na Krawedzi jest
dzielone.

6o & o

H—
PRZYKEAD PUNKTACII

Gra sie koniczy, a z6tty przed koricowym podliczaniem zdobyt 62 PZ.

Z6tty zdobywa 9 PZ za nauke, 20 PZ za przemyst, 10 PZ za
supremacje, 12 PZ za handel i 8 PZ za cywilizacje. Jego wynik to
teraz 121 PZ. Poniewaz przekroczyt pole ,0” na torze PZ, odwraca
swoj znacznik PZ.

BUDOWLE

Z6tty zbudowat 1 fabryke

i 2 kosmodromy. Fabryka, jak wynika
z toru przemystu, jest na poziomie
3ijest warta 10 PZ Kosmodromy sq
na poziomie 2, wiec kazdy jest wart
7 PZ.Jego wynik to teraz 145 PZ.

USZKODZONE MODULY

Z6tty ma na swojej stacji 4 uszkodzone moduty, |I
traci wiec 8 PZ. Jego wynik to teraz 137 PZ.

PREMIA SKRYTKI

261ty osiggnat pierwsze pole premii skrytki na torze
handlu, zatem zdobywa 1 PZ za kazdy posiadany
zaseh. Gre zakonczyt z 2 sztabkami tytanu,

1 kredytem, 4 kostkami energii i 3 kartami taktyki -
w sumie to 10 zasobdw, ktdre daja 10 PZ. Jego wynik
to teraz 147 PZ.

MODUY CYWILIZAC)I

26ty zakoriczyt gre

z 2 nieuszkodzonymi modutami
cywilizacji punktujacymi na koniec
gry. Za Ministerstwo gruntdw zdobywa
10 PZ:4 PZ + 2 PZ za kazdg ze swoich

3 budowli. Za Kolektyw poznawczy zdobywa 6 PZ: 3 PZ + 1 PZ za
kazda karte taktyki. Jego wynik to teraz 163 PZ.

LIDERZY
Na stacji ma 2 lideréw, za ktérych \//\//

zdobywa 2 PZ. Jego ostateczny wynik to 165 PZ.

Koniecgry - 25




ZASADY OPCIONALNE
REGIONY SPECJALNE

PRZYGOTOWANIE

Regiony specjalne dodaja do gry wyjatkowe efekty i premie
punktowe. Mozesz dodac do swojej gry albo 2 ptytki kwazardw,
albo 2 ptytki wirdw.

Przed umieszczeniem innych ptytek na planszy umie$¢ wybrane
ptytki regiondw specjalnych na planszy na polach oznaczonych

[ . Nastepnie umies¢ pozostate ptytki startowe
jak zazwyczaj, pomijajac pola regionéw specjalnych. Przygotu;j
taka samaq liczbe planet i baz sojuszu jak w podstawowym
wariancie.

Zadne ptytki regionéw specjalnych z gry podstawowej nie
korzystaja z symbolu «3@ Jesli gracie bez rozszerzen gry,
zignorujcie to pole.

PUNKTACJA

Na koniec gry, po punktacji budowli, kazdy gracz zdobywa
wskazane PZ za swoje budowle sasiadujace z kwazarami
albo wirami. Budowla moze sasiadowac z choma regionami
specjalnymi i zdohyc z obu premie.

UMIESZCZANIE tOWCOW

W grze z kwazarami albo wirami towcy startujacy na losowych
mgtawicach beda umieszczani wiasnie na wirach/kwazarach.
Przy rzucie koscig wyznaczajacym umiejscowienie towcow
sprawdZ oznaczenia na regionach specjalnych.

KWAZARY

Zaden statek nie moze ich
dosiegnac, ale ich potezna
dawka energii przynosi
dobrobyt niedalekim planetom.

BRAK AKCJI WKWAZARZE

<& statki graczy nie moga by¢ wystrzelone na kwazary,
Zaréwno statki graczy, jak i towcy nie mogg sie poruszac
przez kwazary, nawet jesli posiadajq zdolno$¢ wojaz. Zasieg
musi by¢ wyznaczony wokét kwazara, nie przez niego.

PZ za s3siadujace
budowle na koniec gry

WIRY s ﬁl WIR SWIETNOSLI

Przy odrohinie cierpliwosci statki Ja ﬂ ﬂ &

moga zebra¢ wielkie bogactwa —_ d

z tych nieskoriczonych PZ za sgsiadujace
L . . budowle na koniec gry |

strumieni energii i materii. :

KORZYSTANIE Z WIRU

@ Gdy wystrzelisz statek
do wiru, natychmiast
zdobywasz kazda wskazang
na wirze nagrode.

< Dodatkowo, je$li na poczatku kazdej swojej tury masz co
najmniej 1 statek na wirze, zdobywasz wskazana na nim
nagrode. Dodatkowe statki na wirze nie zwiekszaja nagrody.

< Gracz ze statkami na wielu wirach zdobywa nagrode
z kazdego zajmowanego wiru.

HARTY PRZEZNACZENIA

Czy zjednoczysz KrawedZ? Stworzysz nowe Zrddto pozywienia?
A moze odnajdziesz panaceum? Twoje przeznaczenie spetni sie na
Krawedzi!

Ten opcjonalny zestaw kart
pomoze nakierowac nowych
graczy, a weteranom umozliwi
dodatkowa strategie.

ZE Zasady opcjonalne

PRZYGOTOWANIE

Na poczatku gry rozdaj kazdemu graczowi po 2 karty
przeznaczenia. Kazdy gracz wybiera i zatrzymuje jedna z nich,
a drugq w tajemnicy odktada do pudetka.

PUNKTACIA KONCOWA

Na koniec gry, po punktacji liderdw, przeprowad? punktacje kart
przeznaczenia. Kazdy gracz odkrywa i dumnie ogtasza swoje
przeznaczenie (tak jest zabawniej), a nastepnie punktuje za
SWoje osiggniecia.

Kazda karta przeznaczenia pokazuje 2 cele tordw postepu. Aby
wypetnic cel i zdobyc¢ PZ, twdj znacznik musi by¢ najwyzej na
odpowiednim torze — remis tez sie liczy. MoZesz wypetnic oba cele.




—

TRYB2 NA 2

PRZYGOTOWANIE

Gracze dzielg sie na 2-0sobowe druzyny. Gracze tej samej druzyny
siadajg obok siebie. Kazdy wybiera i kontroluje wtasna frakcje, tak
jak w normalnej grze 4-o0sobowej.

Aby wybrac pierwszego gracza, kazdy gracz rzuca 6 kos¢mi
jak zazwyczaj, ale gre zawsze rozpoczyna osoba siedzaca po
lewej w zwycieskiej druzynie. Dalsza kolejnos¢ gry jest zgodna
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

BITWA

Statki graczy tej samej druzyny nie s sobie wrogie, a wiec do
hitwy nie dochodzi, jeéli w aktywnym regionie znajdujq sie statki
tylko 1 druzyny.

Jedli w walce biorg udziat cztonkowie jednej druzyny, wowczas t3cza
swoje sity. Kazdy cztonek druzyny niezaleznie rzuca kos¢mi (maks. 6],
wyznacza swoja wartos¢ celowania i wydaje zasoby. Po przerzutach
druzyna faczy kosci w jedna pule i poréwnuje swaoje rzuty (maks. 12
kosci na druzyne] z rzutami przeciwnika badz przeciwnikgw.

Gdy bitwe zwyciezy druzyna, ktérej obu cztonkéw uczestniczyto
w bitwie, obaj awansujg 0 1 pole na torze supremacji i obaj
zdobywaja nagrode towcy (o ile towca uczestniczyt w walce).
Jesdli 2 cztonkdw druzyny osiggnie zeton supremacji w tym
samym momencie, aktywny gracz decyduje, kto zdobedzie ten
zeton. Jesli osiagng pole wydarzenia w tym samym momencie,
znacznik wydarzen postepuje o 2 pola.

WSPOtPRACA

Druzyna moze wspotpracowac na kilka sposobéw:

< PRZECIWNICY: cztonkowie tej samej druzyny nie s3
traktowani jako przeciwnicy. 53 jednak traktowani jako ,inni
gracze”.

< TAINE INFORMACIJE: Cztonkowie tej samej druzyny moga sie
dzieli¢ tajnymi informacjami, dotyczacymi np. kart taktyki,
kary wydarzen lub zakrytych zetondw.

< PRZEKAZANIE ZASOBU/ZETONU: Raz na ture aktywny gracz

moze w ramach darmowej akcji przekazac albo otrzymac od
cztonka druzyny 1 z ponizszych rzeczy:

@ 1zasob (w tym karte taktyki)

< 1 zdobyty, ale nieosadzony ksiezyc

@ 1 zeton supremagji

@ 1 zeton odkrycia

Obaj gracze musza sie zgodzi¢ na przekazanie.

<> PRZEKAZANIE MODULD: Gdy aktywny gracz po raz pierwszy
w turze zdobywa modut, moze go przekazac towarzyszowi.
Wtedy to towarzysz (zamiast aktywnego gracza] awansuje
na odpowiednim torze postepu i umieszcza modut
w odpowiednim rzedzie swojej stacji.

PUNKTACIA KONCOWA

Na koniec gry kazda druzyna sumuje wyniki swoich cztonkéw.
Wygrywa druzyna z wyzszym wynikiem.
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przyktadowa akcja zdobywania zasobow:
zdobadZ 1 nanowegiel albo 1 l6d

przyktadowa akcja wejscia/wyjscia:

@ - wydaj 1 nanowegiel, by zdobyc 1 kredyt
A

>EHECO OEDOAD *-¢

X\

przyktadowa akcja dotyczaca wszystkich graczy:
kazdy gracz zdobywa po 1 sztabce tytanu

uszkodzenie

dowolny zasob (w tym karta taktyki)

zasieg statku lub towcy

tarcza

zdobadZ modut naukowy, pfacac koszt planszy

zdobadZ modut naukowy bez optacania kosztu

awansuj na torze nauki

awansuj na dowolnym torze postepu

przesun znacznik wydarzeri o 1 pole (o ile jest na torze,
a nie przed graczem)

karta wydarzen

podejrzyj 2 wierzchnie karty wydarzen, odt6z jedna na
wierzch, a drugq na spadd talii

zaptac wskazany koszt, by zbudowac 1 statek

wuykonaj 1 naprawe, jesli nie masz czego naprawic,
zdobywasz 1 PZ

zaptat wskazany koszt, by zbudowac budowle

statki nie moga tu wlatywat

l

ailia
\L/

N

=

s

\‘

)
RN

V/‘

e

A

N

oI L o

4

N

. R

@

4

\{

+
o)

b

/2

4

>

zeton supremacji

zeton odkrycia

pole zetondw odkryc

pole odkry¢ obserwatoridw

zdobadZ 1 ulepszenie (oraz ten statek)

zdobad7 1 PZ

premia skrytki (liczba w gwiazdce oznacza wartos¢ zasobu
na koniec gry]

zwieksza sie limit kart na rece, natychmiast dobierz karty
taktyki do nowego limitu

odkryj karte budowli

zakryj karte budowli

pole na zdobyty ksiezyc na stacji gracza

gniazdo na zeton ksiezyca

zdobad7 1 PZ, gdy osadzasz tu ksiezyc

pot gniazda na ksiezyc, nie mozna osadzi¢ ksiezyca, poki
nie jest catoscia

zeton ksiezyca

lider

znajduje sie na kartach budowli: w tym i sasiadujacych
regionach dodaje 1 kos¢ walki w hitwie

znajduje sie na kwazarach/wirach: zdobywasz 1 PZ na
koniec gry za sasiadujacg budowle
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