


ELEMENTY

dotaczono 12
kawatkow tasmy

4

Instrukcja sktadania
planszetki statku:
Umocuj 3 kawatki tasmy
dwustronnej jak na
ilustracji. Zt6z planszetke.
Mocno docisnij.

Postaci przedstawiane
przez figurki przyjmuja
rézne pozy, dlatego
zestawy figurek
w poszczegolnych
egzemplarzach gry nie sa
identyczne. Poza postaci
nie wptywa na rozgrywke.

Instrukcja
sktadania figurki
statku




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Strony planszy z tym oznaczeniem uzywa ~ Te kafelki wykorzystuje sie tylko w rozgryw-
sie w rozgrywce 1-, 2- i 3-osobowe;j. ce 4-osobowej. Jesli jest mniej graczy, na-
W rozgrywce 4-osobowej uzywa sie dru- lezy je odtozy¢ do pudetka.

giej strony planszy.




PRZYGOTOWANIE GRACZY AKTYWOWANIE POMIESZCZENIA

Umies¢ swoja figur- s , e &
ke statku na obszarze LIJmlr(‘asc swc:{(e 2 an?(r:‘zmgklc f:ak(r:]nfnakp_c_)-
stacji macierzystej. ach poczatkowych na 3 torach frakgji.

POMIESZCZENIA

Statek gracza ma od poczatku rozgrywki 4 pomieszczenia podstawowe. Niektore karty technologii
takze dziatajg jak pomieszczenia i moga by¢ aktywowane w taki sam sposaéb.

. . . Karty technologii z pomieszczeniami
Sterownia Magazyn broni Laboratorium Warsztat Maja rozne efekty.
Przesun statek. Walcz z piratami. Wez karte Napraw statek.
technologii.
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\

* Odpowiadajace kolory
Kadet odpowiada kolorem tylko szaremu pomieszczeniu.

Kazdy cztonek zatogi odpowiada kolorem szaremu pomieszczeniu.

Androidy nie aktywujg pomieszczen (irytuje je nasza prymitywna technologia).

ROZGRYWKA




ODWIEDZANIE MIEJSC

;N

Czyja to misja?
Misje otrzymuje pierwszy statek, ktéry dotrze do danej planety. Aby o tym
pamietac, gracz, ktory jako jedyny ma na danej planecie statek, umieszcza

go na tej planecie. Rezerwuje w ten sposob misje, ktéra sie tam znajduje
albo ktora sie tam potem pojawi. Gracze, ktorzy dotrag do tej planety pozniej,
umieszczajg swoje statki obok niej.

W bardzo rzadkim przypadku, gdy gracz opusci planete, na ktérej ma zare-
zerwowang misje, a zostanie tam 2 innych graczy, zaden z nich nie moze
zarezerwowac tej misji, ale kazdy z nich moze jg w swojej turze wypetnic.

USZKODZENIA | NAPRAWY




PIRACI! TECHNOLOGIE

RODZAJE KART TECHNOLOGI!I

Technologia -
pomieszczenie
Mozna jg aktywowac
przy pomocy cztonka
zatogi w odpowia-
dajacym kolorze
albo za pomoca
artefaktéow z odpo-
wiadajacym kolorem.

Technologia -
zdolnos$é
Karta okresla,
kiedy sie uzy-
wa zdolnosci.

Technologia
omega
Zapewnia punkty
na koniec gry.

nowa karta

Powstaty 2 pary pasujacych symboli, wiec gracz otrzymuje 2 bonusy:
technologii

najpierw otrzymuje 1 medal, a nastepnie moze wykonaé 1 ruch.
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Brak zetonow

Jesli gracz ma dobra¢ zeton statku pirackiego, a juz nie ma zadnego w za-
sobach ogolnych, nalezy odwréci¢ wszystkie odrzucone zetony na strone
z czaszka, pomieszac je zakryte i utworzy¢ nowa pule.

Obok tych symboli nie ma pasujacych
symboli, wiec gracz nie otrzymuje bonusow.

Sa 3 rodzaje bonuséw technologii:
Napraw 1 uszkodzenie.

Otrzymujesz 1 medal.

Mozesz wykona¢ 1 ruch.



MISJE

Rozpatrzenie misji. Gracz rozpatruje kazdy rzad po kolei
od goéry do dotu.

Jesli do rzedu zostat przydzielony chorazy w odpowiada-
jacym kolorze, gracz moze rozpatrzy¢ wszystkie efekty
widoczne w tym rzedzie od lewej do prawej (komando-
réw i androidy dotycza specjalne zasady - zob. str. 15).

Jesli do rzedu zostata przydzielona figurka w nieodpo-
wiadajacym kolorze albo gracz chce uniknaé ktérego$
z efektdw, ignoruje caty ten rzad efektow.




ZALOGA

CZLONKOWIE ZALOGI

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 2 chorgzymi w kazdym kolorze i 1 kadetem.
Cztonkowie zatogi moga jednak sie szkoli¢ i awansowag.

Komandorzy Androidy

To wprawieni Tajemniczy goscie z frakcji
weterani. | tak Puszkinow, ktérzy na krotko
sie zachowuja. przytaczyli sie do zatogi.

Niebiescy Kadeci
chorazowie Niewiele jeszcze
Specjalizujg sig potrafig, ale bardzo
w badaniach sie starajg.

i inzynierii.

Czerwoni Zétci chorgzowie
chorazowie Obstuguija bron,
Kieruja statkiem znajq sig na taktyce
i czasem obejmuja i bezpieczenstwie.
dowodzenie
na misjach.

MEDALE

Aby szkoli¢ i awansowac¢ cztonkdéw zatogi, trzeba wydawaé medale. Kazdy
z graczy rozpoczyna gre z 1 medalem, a podczas rozgrywki moze zdoby¢
kolejne.

Gdy gracz otrzymuje medal, bierze go z zasobéw ogdlnych. Medale
przechowuje sie na planszetce statku do czasu ich uzycia. Mozna
mie¢ dowolna liczbe medali.

Dodatkowa praca

Rodzaj dodatkowej pracy, ktéra wykona komandor, zalezy od tego, jakie
byto jego pierwsze zadanie.

Komandor, ktéry aktywowat pomieszczenie, moze jeszcze raz aktywowaé
pomieszczenie, zanim wraéci do kolejki. Moze aktywowac to samo pomiesz-
czenie 2 razy albo 2 r6zne pomieszczenia. Dodatkowa prace musi wykonac¢
w pomieszczeniu w odpowiadajgcym kolorze (albo w warsztacie).

Komandor, ktéry rozpatrywat rzad efektow na karcie misji, moze jeszcze
raz rozpatrzy¢ ten sam rzad (zanim gracz przejdzie do nastepnego rzedu).
Jesli rzad pozwala wybra¢ efekty, gracz moze dokona¢ takiego samego
albo innego wyboru niz za pierwszym razem.

Rozkaz dla podwtadnego

Zamiast wykonywac¢ dodatkowa prace komandor moze wydac¢ rozkaz pod-
wiadnemu, aby stawit sie w sali odpraw. Tym podwtadnym musi by¢ kadet
albo chorgzy w tym samym kolorze co komandor. Moze sig znajdowac¢ w do-
wolnym miejscu w kolejce (ale nie moze by¢ przydzielony do misji razem
z komandorem).

Po aktywowaniu przez komandora pomieszczenia albo rozpatrzeniu rzedu
misji, do ktérego zostat przydzielony, nalezy przenie$¢ przywotanego pod-
wtadnego z kolejki do sali odpraw.




DYPLOMACJA

bonus tego

pola

@ @ pOIe
poczatkowe

punkty za ten
segment toru

Punkty . . Po okrazeniu toru nalezy odwrécié swoj znacznik na strone z ,,5” - odwrdcony znacznik bedzie
Kazdy tor frakcji jest podzielony na.4 A= przypomina¢ o dodatkowych 5 punktach zdobytych na tym torze.

ty warte 1, 2, 3 albo 4 punkty. Kazde okraze-
nie toru i dotarcie do pola poczatkowego jest
warte dodatkowe 5 punktow. Nie ma limitu
punktow, ktére gracz moze zdoby¢ na torach
frakc;ji.

Jesli gracz ponownie okrazy ten sam tor, bierze trofeum tego toru, ktére
przypomina, ze zdobyt kolejne 5 punktéw, i pokazuje, pod jak wielkim
jestesmy wrazeniem. Jesli 2 graczy zdobedzie to samo trofeum... W za-
sadzie to nie spodziewaliSmy sie nawet, ze 1 gracz je zdobedzie. W ta-
kiej sytuacji gracze musza sami znalez¢ sposob, aby pamietac o tych
dodatkowych 5 punktach.

KONIEC RUNDY




KONIEC GRY EPILOG
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ZASADY ROZGRYWKI 1-OSOBOWEJ

Kapitan Cien wtasnie zagrywa ostatnia

karte akcji w rundzie 1.

v 2 3 Y

G ETPLIE

pasazerowie

Pasazerowie

Gdy przygotowujesz sie do odlotu, otrzymu-
jesz informacje z kwatery gtéwnej floty, ze

masz zabra¢ pasazera. Wybierz 1 karte z talii
pasazeréw. W pierwszej rozgrywce polecamy
Kubusia.

W kolejnych rozgrywkach wylosuj 1 sposrdd innych kart pasazeréw (albo wybierz

pasazera - decyzja nalezy do Ciebie). Ten pasazer bedzie Ci towarzyszy¢ przez

catg rozgrywke. "
Karty technologii,

Karta pasazera okresla, jakie karty nalezy wybra¢ z talii technologii alfa-beta ktore nalezy

i umiesci¢ na torze frakcji Puszkindw. Generalnie istnieje silny zwigzek miedzy umiescié na torze
tymi kartami technologii, efektem pasazera i bonusem albo kara, ktérg pasazer Puszkinow.
zapewnia na koniec gry.




PODSUMOWANIE ZASAD

Przygotowanie do gry

Gre nalezy przygotowac zgodnie z opisem na str. 4i 5.

= Plansze gtéwna nalezy odwrdci¢ na strone odpowiadajaca liczbie graczy (zgodnie
z oznaczeniami). 2 tréjkatne kafelki wykorzystuje sie tylko w rozgrywce 4-osobowej
(zgodnie z oznaczeniem).

= Dzieki tréjkatnym kafelkom karty stacji kosmicznych i misji sg rozktadane na po-
czatku rozgrywki w losowy sposéb.

= Na kazdym oznaczonym szlaku nalezy potozy¢ po 1 losowym zetonie statku pirac-
kiego.

= Na torach frakcji Ni‘an i Stowarzyszenia nalezy potozy¢ po 1 losowej karcie wyda-
rzenia z odpowiedniej talii. Na torze Puszkinéw nalezy potozy¢ odpowiadajacg mu
karte wydarzenia i losowa karte technologii alfa.

= Nalezy roztozy¢ 5 kart technologii alfa.

= Nalezy roztozy¢ 3 karty technologii omega.

Planszetki graczy nalezy przygotowac zgodnie z opisem na str. 6.

= Kolejnos$¢ cztonkéw zatogi w kolejce jest oznaczona na planszetkach statkéw.
= Wszyscy gracze powinni uzywac tej samej strony planszetki technologii.

= Kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke z 1 medalem.

Runda

Zaczynajac od pierwszego gracza, gracze rozgrywaja tury zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.
W swojej turze wybierz 1 opcje:
= Aktywuj pomieszczenie.
= Przenies z sali odpraw na koniec kolejki figurke, ktérej kolor odpowiada kolo-
rowi aktywowanego pomieszczenia, ALBO wydaj 2 artefakty z kolorem, ktéry
odpowiada kolorowi aktywowanego pomieszczenia.
= Rozpatrz efekt pomieszczenia.
= Wypetnij misje na obszarze, na ktérym sie aktualnie znajdujesz.
= Umiesc¢ karte obok transportera.
= Przydziel 1 figurke z sali odpraw do kazdego rzedu efektéw na karcie misji.
= Rozpatrz rzedy od géry do dotu. Jesli figurka odpowiada rzedowi kolorem, mo-
zesz rozpatrzy¢ wszystkie efekty w tym rzedzie od lewej do prawe;j.
= Po rozpatrzeniu wszystkich rzedéw przesun figurki po kolei do kolejki. Wyjat-
kiem sa androidy - odrzu¢ je zamiast przesuwac do kolejki.
= Wypetnione misje przechowuj w zakrytym stosie obok swojej planszetki.
= Wez odkryty trojkatny kafelek, na ktérym widoczna jest najwieksza liczba,
i umiesc¢ zakryty na planecie, na ktérej wtasnie wypetnite$ misje.
= Umies$¢ nowa karte misji na planecie, z ktérej wzigtes$ kafelek.
= Gdy wszystkie trojkatne kafelki zostang zakryte:
= Na kazdej planecie, na ktérej znajduje sie kafelek z liczba, umie$é zeton
statku pirackiego. Jesli na szlaku w tym samym kolorze nie ma statku pi-
rackiego, potdz na nim zeton z planety.
= Odkryj tréjkatne kafelki.
= Nie mozesz wypetni¢ misji zarezerwowanej przez innego gracza.
= Spasu;j.
= Gdy spasujesz, nie rozgrywasz juz tur do konca biezacej rundy.
= Jesli nie mozesz aktywowaé pomieszczenia ani wypetnié misji, musisz spa-
sowac.

Gdy wszyscy gracze spasuja, runda dobiega konca.

= Kazdy z graczy przesuwa figurki z kolejki do sali odpraw tak, aby w kolejce zostaty
tylko 3 ostatnie figurki.

= Nastepnie nalezy rozdaé graczom figurki albo zetony przygotowane na torze rund
na planszy gtéwne;j.

= Kazdy z kafelkéw stacji nalezy umiesci¢ na odpowiedniej stacji albo przesunaé do
sekcji nastepnej rundy, jesli na danej stacji znajduje sie statek ktéregos z graczy.

= Dotychczasowy pierwszy gracz przekazuje znacznik pierwszego gracza osobie po
lewej.

Zatoga

Kadeci to szare figurki. Cechy kadeta:

= Moze aktywowac tylko szare pomieszczenie (warsztat).

= Mozna go wysta¢ na dowolna misje, ale nie odpowiada zadnemu kolorowi.

= Mozna go wyszkoli¢ na chorgzego dowolnego koloru. Koszt szkolenia to 1 medal.

Chorazowie to czerwone, z6étte i niebieskie figurki bez pierscienia awansu. Cechy cho-

razego:

= Moze aktywowaé pomieszczenie w odpowiadajgcym kolorze albo szare pomiesz-
czenie (warsztat).

= Mozna go wysta¢ na dowolng misje. Odpowiada konkretnemu kolorowi.

= Mozna go przeszkoli¢ na chorgzego dowolnego koloru. Koszt przeszkolenia to
1 medal.

= Mozna go awansowac na komandora tego samego koloru. Koszt awansu to 3 me-
dale.
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Androidy to ztote figurki. Cechy androida:
= Nie moze aktywowaé pomieszczen.
= Mozna go wysta¢ na dowolng misje. Odpowiada kazdemu kolorowi.
= Tylko androidy odpowiadaja ztotemu kolorowi.
= Nie mozna go przeszkoli¢ ani awansowac.
= Po wykonaniu zadania android opuszcza statek (tej figurki nie przenosi sie do ko-
lejki).

Komandorzy to czerwone, zétte i niebieskie figurki z pierscieniem awansu. Mozna
mie¢ maksymalnie 5 komandoréw. Cechy komandora:
= Moze aktywowaé pomieszczenie w odpowiadajgcym kolorze albo szare pomiesz-
czenie (warsztat).
= Mozna go wysta¢ na dowolng misje. Odpowiada konkretnemu kolorowi.
= Nie mozna go przeszkoli¢ ani awansowac.
= Komandor najpierw wykonuje przydzielone zadanie tak, jak chorgzy w tym samym
kolorze. Nastepnie wybierz 1 opcje:
= Dodatkowa praca:
= Jesli komandor aktywowat pomieszczenie, moze jeszcze raz aktywowac
pomieszczenie (to samo albo inne) w odpowiadajacym kolorze.
= Jesli komandor zostat wystany na misje i jesli odpowiada kolorem rzedowi
efektéw, moze rozpatrzy¢ ten rzad ponownie. Mozesz dokonac takich sa-
mych wyboréw albo innych.
= Rozkaz dla podwtadnego:
= Przenie$ kadeta albo chorgzego w tym samym kolorze z dowolnego miej-
sca w kolejce do sali odpraw.
= Podwtfadny musi sie znajdowaé w kolejce, nie moze by¢ przydzielony do
misji razem z komandorem.

Piraci

Zetony statkéw pirackich sie losuje.

5 albo 6 zetonéw rozktada sig podczas przygotowania do gry.

Nowe statki pirackie moga by¢ umieszczane na obszarze, na ktérym aktualnie znaj-

duje sie gracz - w efekcie zasadzki - albo na obszarach, na ktérych znajduja sie

kafelki z liczbg - gdy dochodzi do powstania piratéw.

= Wylosuj zeton statku pirackiego dla danego obszaru. Jesli na szlaku w tym samym
kolorze nie ma statku pirackiego, umie$¢é na nim dobrany zeton. Jesli jest juz tam
statek piracki, odrzu¢ dobrany zeton.

Zawsze, gdy przesuwasz statek wzdtuz szlaku, na ktérym znajduje sie zeton statku
pirackiego, otrzymujesz 1 uszkodzenie.

Statki pirackie mozna pokona¢, walczac z nimi 0 .
= Zawsze, gdy walczysz ze statkiem pirackim, otrzymujesz 1 uszkodzenie.
= Otrzymujesz zeton pokonanego statku pirackiego i premie, ktére zapewnia.

Uszkodzenia i tadunki

Rozpoczynasz gre z 7 uszkodzeniami: 3 w oznaczonych tadowniach i 4 w oznaczo-

nych sekcjach planszetki technologii.

Gdy otrzymasz uszkodzenie, umies¢ je w tadowni:

= Jesli nie masz pustych tadowni, odrzu¢ zeton artefaktu albo statku pirackiego, aby
zwolni¢ miejsce na zeton uszkodzenia.

= Jesdli w kazdej fadowni znajduje sie zeton uszkodzenia, kolejne zetony uszkodzen
ktadz na tych juz znajdujacych sie w tadowniach.

= Podczas rozgrywki zetonéw uszkodzen nie doktada sig na planszetke technologii.

Efekt naprawy pozwala usung¢ 1 uszkodzenie z planszetki statku albo z planszetki

technologii (Ty wybierz).

= Jesli wszystkie tadownie sg uszkodzone, gdy rozpatrujesz efekt naprawy, najpierw
musisz usunaé¢ wszystkie nadmiarowe uszkodzenia.

Musisz naprawi¢ uszkodzong sekcje planszetki technologii, zanim bedziesz mégt

umiesci¢ w niej karte technologii.

= Uszkodzenie nie wptywa jednak na symbole bonuséw nadrukowane na planszet-
ce - symbol znajdujacy sie w uszkodzonej sekcji moze zapewni¢ bonus, jesli sgsia-
duje z pasujagcym symbolem na karcie.

Gdy otrzymujesz zeton artefaktu albo statku pirackiego:

= Umiesé zeton w pustej tadowni.

= Jesli nie masz pustych tadowni, mozesz odrzuci¢ zeton artefaktu albo statku pirac-
kiego (bez efektu), aby zwolni¢ miejsce.

= Jesli wszystkie fadownie sg uszkodzone, musisz odrzuci¢ otrzymany zeton.

Tory frakcji

Gdy umiescisz swoj znacznik na polu z bonusem albo miniesz takie pole, rozpatrz ten

bonus.

Po rozpatrzeniu wydarzenia usun jego karte z toru.

= Gdy zostana rozpatrzone 2 wydarzenia, usun 3. karte z jej toru i odtéz do pudetka
(bez rozpatrywania wydarzenia).

Nie ma limitu punktéw, ktére mozesz zdoby¢ na torach frakcji.

UWAGI DOTYCZACE WYBRANYCH KART

Wrota do gwiazd
Nie mozesz zmienié kolejnosci kart misji, ktére pode;j-
rzates.

Kolektywna swiadomosé
Androidy wystane na te misje sa cztonkami Twojej za-
togi do czasu, az misja zostanie wypetniona.

Biblioteka Puszkinéw
Dobierz 3 karty z talii technologii alfa-beta. Mozesz
wybraé 1 z nich. Karty, ktorych nie wybrates, odt6z na
stos kart odrzuconych.

Kradziez tajnych planow

Megakomputer omega

To jedyne karty, ktére pozwalajg dobieraé karty z talii
technologii omega. Dobierz 3 karty z talii technologii
omega i wybierz 1 - mozesz umiesci¢ jg w pustej sekcji
planszetki technologii albo zastgpi¢ nig 1 z umieszczonych
wczesniej kart technologii. Pozostate 2 karty odtéz na stos kart
odrzuconych. W bardzo rzadkiej sytuacji, gdy talia technologii
omega sie wyczerpie, wyciagnij ze stosu kart odrzuconych
wszystkie karty technologii omega, potasuj je i utwdrz nowa ta-
lie.

Holodek

Traktuj te karte tak, jakby byt na niej nadrukowany efekt, ktory

kopiujesz. Oznacza to, ze efekt ,,0drzuc te karte, aby” spowoduje
odrzucenie Holodeku.

Torpedy kwantowe

Efekt a jest zawsze opcjonalny, wiec jesli chcesz, mozesz wal-
czyc¢ tylko z 1 statkiem pirackim.

Wystawa artefaktow

Wystawa trofeow

Gdy masz wyda¢ medal, dzieki tym kartom technolo-
gii mozesz zamiast niego wyda¢ zeton fadunku. Nie
mozesz po prostu odrzuci¢ zetonu tadunku i wzig¢
medalu.

Schowki miedzywymiarowe

tadowni na tej karcie nie mozna uszkodzi¢. W dowolnym mo-
mencie mozesz przenosi¢ zetony tadunkoéw miedzy tadowniami
na tej karcie i fadowniami na planszetce statku. Mozesz umiesz-
czac zetony fadunkéw w tadowniach na tych kartach, nawet jesli
masz nadmiarowe uszkodzenia.

Poszycie kadtuba

Odrzucany musi sie znajdowa¢ w 1 z Twoich tadowni. Nie
mozesz odrzuci¢ zetonu statku pirackiego, z ktérym walczysz,
aby zapobiec uszkodzeniu spowodowanemu przez ten statek.

Hipertadowarka
Gdy uzyskujesz efekt ruchu albo skoku, mozesz go traktowac
jako efekt naprawy.

Komunikator Ni’an

Jesli na karcie misji w ktérymkolwiek z rzedéw znajduje sie co
najmniej 1 symbol ﬁ ’albo @ otrzymujesz korzys¢ wska-
zang na karcie Komunikator Ni’an, czyli przesuwasz sie o :
Nie ma znaczenia, czy rozpatrywates efekty tego rzedu, czy nie.

Obserwatorzy

Istotne jest tylko to, czy na karcie wypet-
nionej misji znajduje sie co najmniej 1 rzad
wskazanego koloru. Nie ma znaczenia, czy
rozpatrywates efekty tego rzedu, czy nie. Je-
$li misja ma 2 rzedy danego koloru, liczy sie
tak samo jak misja z 1 rzedem tego koloru.

Boty naprawcze

Gdy uzyskujesz efekt naprawy jako bonus technologii, mozesz
wykonac¢ 2 naprawy zamiast 1. Zdolnos¢ tej karty dotyczy réow-
niez bonuséw technologii otrzymanych dzieki jej zagraniu.

Niewidzialna farba

,Pierwszym # podczas misji moze by¢ # nadrukowane na
karcie misji albo uszkodzenie, ktére otrzymujesz w wyniku efek-
tu

Holowizor treningowy
Zdolnosé tej karty dotyczy réwniez bonuséw technologii otrzy-
manych dzieki jej zagraniu.

Uniwersalny ttumacz

Jesli uzyskujesz na przyktad ﬁ mozesz zmienic ten efekt wﬂ
albo ‘g - ale nie ﬁ

Generator skrotow

Gdy uzyskujesz efekt ruchu jako bonus technologii, tak napraw-
de jest to skok, a nie ruch. Zdolnosc tej karty dotyczy rowniez
bonusoéw technologii otrzymanych dzieki jej zagraniu.

Modele artefaktow
Sa tylko 3 rodzaje artefaktow, wiec ta karta moze zapewni¢ mak-
symalnie 6 punktow.

Pracownicy zewnetrzni

Zakryte artefakty umieszczone na pomieszczeniach nie li-
cza sie podczas punktowania na koniec gry. Jesli odrzucisz
karte technologii z pomieszczeniem albo zastgpisz jg inna
karta, odrzu¢ artefakt, ktéry byt umieszczony na odrzuconej albo zastapio-
nej karcie.

Zarzadzenie dyplomatyczne nr 12

Detonatory kryzysu

Gdy zakonczysz ture na stacji kosmicznej, najpierw roz-
patrz efekt karty wydarzenia, a dopiero potem efekty kafel-
ka stacji.

Szczyt uczciwosci
Podczas cofania znaczniki na torach frakcji nie aktywuja
bonusoéw.
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EFEKTY

Efekty nalezy zawsze rozpatrywac po kolei od lewej do prawej.

P Mozesz wykona¢ 1 ruch swoim statkiem.

Mozesz wykona¢ do 2 ruchow.

Mozesz walczy¢ ze statkiem pirackim na szlaku biegnacym z obszaru,
na ktérym sie aktualnie znajdujesz. Jesli zdecydujesz sie walczy¢,
otrzymujesz 1 uszkodzenie. Pokonujesz ten statek piracki.

# Mozesz wzigé 1 karte technologii z centralnej planszy technologii

i umiesci¢ ja w 1 z pustych sekcji na swojej planszetce technologii
(bez karty technologii ani zetonu uszkodzenia). Na koniec swojej tury
uzupetnij puste miejsce na centralnej planszy technologii nowa karta
dobrang z wierzchu talii technologii alfa-beta.

Efekt taki sam jak poprzedni, ale najpierw mozesz odrzuci¢ 1 ze swo-
ich kart technologii, a nowa karte umiesci¢ w sekcji, w ktérej sie
znajdowata ta odrzucona karta. Jesli powstaty pary pasujacych sym-
boli, otrzymujesz odpowiednie bonusy technologii.

q Mozesz naprawic 1 uszkodzenie.

: Otrzymujesz 1 uszkodzenie. Ten efekt nie jest opcjonalny. Zetony
uszkodzen zawsze umieszcza sie w tadowniach, a nie w sekcjach
planszetki technologii.

Wez figurke androida z zasobdw ogdlnych i umies¢ ja w sali odpraw
” na swojej planszetce statku.

L
}&\{ Otrzymujesz wskazane zetony.

Gdy otrzymujesz zeton statku pirackiego, wez go z zasobdéw ogdl-
nych, tak jak inne zetony.

Jesli otrzymujesz kilka artefaktéw z rzedu, dobierz je wszystkie,
zanim podejmiesz decyzje, ktore z nich zachowac.

o] Mozesz odrzuci¢ wskazany zeton, aby otrzymac¢ wskaza-
” ne korzysci (jesli nie odrzucisz zetonu, nie otrzymasz ko-
rzysci).

% 'lt Mozesz odrzucic¢ karte technologii ze swojej planszetki tech-
k > q nologii, aby otrzyma¢ wskazang korzysé (jesli nie odrzucisz
karty, nie otrzymasz korzysci).

/| l \ . Ukosnik oznacza, ze wybierasz 1 z 2 wskazanych
opc;ji.

Dobierz zeton statku pirackiego i umiesé go na szlaku w tym samym
kolorze biegnacym z obszaru, na ktérym sig aktualnie znajdujesz. Je-
$li jest juz tam statek piracki, odrzu¢ dobrany zeton. Ten efekt nie jest
opcjonalny.

/) Mozesz wykonaé skok na dowolny obszar - wez swoja figurke statku
' i umies$¢ ja na innym obszarze na planszy, ignorujac statki pirackie na
szlakach.

/) Efekty zawsze rozpatruj od lewej do prawej. Efekty obok ozna-
czaja, ze najpierw wykonujesz skok, a potem pojawia sie statek
piracki - juz na szlaku biegnacym z obszaru, na ktéry skoczytes.

Przesun pierwsza figurke z kolejki do sali odpraw.

a Mozesz przesunaé swoj znacznik o maksymalnie 3 pola na odpowied-
nim torze frakcji.

@ Mozesz przesuna¢ swoj znacznik o 2 pola na 1 dowolnym torze frakcji.

Mozesz przesunag¢ swoj znacznik o 1 pole na dowolnym torze
frakcji. Nastepnie mozesz ponownie przesung¢ swoj znacznik
o 1 pole na dowolnym torze — tym samym albo innym.

Ten symbol oznacza misjg, ktéra ma co najmniej 1 rzad efektow
wskazanego koloru. Jesli misja ma kilka rzedéw tego koloru, liczy
sie jako 1 misja.

X Na koniec gry otrzymujesz 1 punkt za kazda pare pa-
sujacych symboli bonusoéw technologii (jesli para
symboli nadrukowanych na srodku planszetki tech-
nologii wciaz jest widoczna, tez sig liczy).

Na koniec gry otrzymujesz 1 punkt za kazda fi-

x I gurke wskazanego koloru.

Na koniec gry otrzymujesz 1 punkt za kazdego komandora.

X (Tak, maksymalnie 5 punktow).

X Na koniec gry otrzymujesz 1 punkt za kazdy zeton uszko-
dzenia na swojej planszetce statku i planszetce techno-

logii (ale zgodnie z zasadami punktowania tracisz tez 1 punkt za kazde
uszkodzenie, co oznacza, ze otrzymane punkty anuluja kare).

Odrzu¢ te karte, aby. Niektérych kart technologii mozna uzyé tylko raz. Po
uzyciu taka karte odktada sie na stos kart odrzuconych. Nawet komandor
nie moze uzyc jej 2 razy.

Te karte mozesz potozyé na miejscu innej. Gdy wezmiesz taka karte techno-
logii, mozesz odrzuci¢ karte ze swojej planszetki technologii i w jej miejsce
potozyc¢ te wzieta karte.




