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Oto ludzkos¢ jest dzis Swiadkiem globalnej katastrofy: wyczerpaty sie wszyst-

kie naturalne zasoby Matki Ziemi. Nieodpowiedzialna eksploatacja sprawita, Iclo ow sztucznej inteligencii stworzonej

ie nasza planeta stata sie niezdatna do zycia. W obliczu nieodwracalnej urencjg, osiggnieto kompromis: Black Angel bedzie kontrolowany
degradacji globu najpotezniejsze nacje zostaty zmuszone do odtozenianabok  wspdlnie przez kilka SI, a kazda decyzja bedzie oceniana w tzw. procesie
dzielacych je roznic i podjecia szeroko zakrojonej wspotpracy w celu budowy zatwierdzania.

najwiekszego w dziejach statku kosmicznego. Tak oto zainicjowany zostat

nie roboty. Poniewai zaden nardd nie

Po zakoriczeniu dtugiej i niebezpiecznej podrdzy, gdy statek dotrze na nowa,

projekt BLACK ANGEL zdatng do zamieszkania, planete, inteligencja, ktdra zdobyta do tego czasu
Zadaniem Black Angel, pierwszej miedzygalaktycznej fregaty w historii, najwiecej punktow zwyciestwa (PZ), otrzyma przywilej ponownego przebudze-
jest przetransportowanie dziedzictwa genetycznego ludzkosci poza znane nia ludzkosci i obserwowania jej zupetnie nowego poczatku...

jej Swiaty. Podczas podrdzy, ktdra prawdopodobnie potrwa kilka tysiecy

Raporty wszystkich SI sg zgodne: Black Angel zbliza sie do Spes, planety, ktéra spetnia wszystkie warunki, aby stac sie kolebka przysztego rozwoju rodzaju
ludzkiego. Wykorzystaj dobre relacje, ktdre stopniowo nawigzywates z przyjaznie nastawionymi rasami obcych zamieszkujacymi galaktyke, i uwazaj na budzacych
groze destruktordw, ktorzy zrobig wszystko, aby uniemozliwic Wam dotarcie do Spes.

figurka fregaty 20 figurek statkow
w kolorach graczy gwiezdnych i znacznik Spes Black Angel

4 plansze T dwustronnych paséw zeton planety Spes

strona standardowa

strona ulepszenia

64 figurki robotow 18'kosci 12 zetondw technologii 48 zetondw technologii 16 zetondw technologii 60 kart misji
w kolorach graczy (po.6 w kazdym kolorze) poczatkowych w kolorach (po 16 w kazdym kolorze) zaawansowanych (po 20 w kazdym kolorze)
(po 16 na gracza) graczy (po 3 na gracza)
m . Drzod
30 kart destruktorow 8 dyskow 40 surowcow 30 znacznikow znacznik pierwszego 12 kart Hala 4 karty.pomocy niniejsza instrukcja
w kolorach graczy uszkodzeri/szczatkw gracza (tryb solowy) wraz 7 zatacznikiem
(po2nagracza)

Uwaoa! Liczba robotdw jest ograniczona. Natomiast statki, surowce i znaczniki uszkodzeri/szczatkdw sg nieograniczone.
W przypadku ich braku, uzyjcie jakichkolwiek zamiennikow.
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PLANS/A BLACK ANGEL

OPIS KOMPONENTOW

Obszary akcji na planszy Black Angel réznia sie kolorem, ktdry okresla rodzaj akcji, jakg mozesz na tym obszarze wykonac. Kolor
zielony pozwala likwidowaé destruktoréw oraz podejmowac misje na statkach wojowniczych Tsotéw. Kolor szary pozwala na-
prawiac uszkodzenia Black Angel i podejmowac misje na stacjach uzdolnionych Ksawitéw. Natomiast kolor z6tty charakteryzuje
postep technologiczny i misje na planety pomystowych Melurendéw.

o Pomieszczenie centralne

(w ktorym roboty graczy czekajg na przydziat pracy)

e Sektory graczy — obszar dziatan standardowych

o 6 obszarow akcji.
0 Miejsca na karty destruktorow.

0 Pola na znaczniki uszkodzen.

9 Sektory graczy — obszar strzezony
o Stacje robocze (z6tta, szara i zielona).

e Pule kosci (z6tta, szara i zielona).

Melurenowie

Jest to prawdopodobnie najbardziej
rozwinieta rasa obcych z dotad
poznanych, a na pewno najbardziej
tajemnicza. Nie wiadomo, dlaczego
Melurenowie wykazuja przesadny brak
zaufania do innych ras zamieszkujacych
galaktyke oraz niechec do dzielenia

sie z nimi wiedzg i umiejetnosciami.
Twierdzg, ze musza chroni¢ pewne
tajemnice w celu zachowania
réwnowagi wszechswiata. Poziom ich
rozwoju technologicznego nie ma sobie
réwnych, dzieki czemu Melurenowie,
jako jedyni, mogg zasiedla¢ nawet
najbardziej niegoscinne planety.

o Pola na zetony technologii zaawansowanych.

@ Tor technologiczny.

m Tor punktacji.

Ksawici

Ze wzgledu na swdj dos¢ specyficzny
metabolizm rasa ta zyje na pokfadach
ogromnych stacji galaktycznych ze
Scisle kontrolowang atmosferg. Ksawici

~ to nie tylko wysoce wykwalifikowani

kupcy, ale takze godni podziwu technicy
pecjalizujacy sie w odzyskiwaniu
surowcow oraz w recyklingu odpadow
szelakich szczatkow zasmiecajgcych

~ przestrzen kosmiczng. Dzieki temu

stale powiekszajg swoje stacje i tworzg
nowe. Mowi sie, ze zbierajgc wszystko,
co odrzucone i przetwarzajac wszystko,
co konsumowalne, Ksawici stali sie
najbogatsza rasg we wszechswiecie.




PLANSZA GRACZA

PLANSZA KOSMOSU
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Magazyn surowcow, szczatkdw i statkdw.

Siatka technologiczna (3x3).

Pole z planetg Melurenéw (w kolorze zottym). Kolorowe strzatki (dla technologii).

Pole ze statkami Tsotow (w kolorze zielonym). Czarne strzatki (dla technologii zaawansowanych).

Pole ze stacjg Ksawitow (w kolorze szarym). Pola na zetony technologii poczatkowych.

Pole z asteroidami. Pola na wypchniete technologie zaawansowane.

Pole z kometg (zobacz: rozgrywka solowa). Gniazda do zagrywania kart.

Pole ze statkiem destruktorow.

00000000

Miejsca na usuniete karty misji.

Kazdy robot Twojego koloru na stacji
roboczej na planszy Black Angel
pozwala Ci na rzut jedng koscig odpo-
wiedniego koloru, ktdra reprezentuje
jego zdolnos¢ do podjecia akgcji.

Tsoci

Niegdys Tsoci zajmowali liczne

planety odlegtej galaktyki, obecnie

jest to rasa koczownicza. Wszystko
zmienito sie w dniu, w ktérym straszni
destruktorzy obrdcili cata cywilizacje
Tsotow w gwiezdny pyt. Potomkowie
nielicznych osobnikdéw, ktére przezyty
to tragiczne wydarzenie, wyruszyli

w podroz po galaktykach na poktadach
swoich statkéw, wykorzystujgc catg
swojg wiedze do badania technologii
militarnych, majac nadzieje, ze ktéregos
dnia to oni potoza kres dominacji
destruktoréw. Tsoci oferujg czasami
swoje wojskowe umiejetnosci innym
rasom. Aczkolwiek za skromng optata...
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Destruktorzy — wspolny wrég

Destruktorzy to legendarna i wyjgtkowo
agresywna rasa, ktérej jedynym

celem jest unicestwienie innych ras.
Legendy gfosza, ze wywodz3 sie oni

od Tsotdéw, ktérzy pragnac wiadzy

i dominacji, dazyli do stworzenia broni
absolutnej. Byty nig rzekomo sztuczne

- istoty, catkowicie oddane walce, ktore

pewnego dnia wymknety sie jednak
spod kontroli swoich stworcow.

W rzeczywistosci wiemy o nich
bardzo mato. Choc nie sg najlepszymi
wojownikami, przewage dajg im dwa
czynniki —ich liczebnos$¢ i ogromna
determinacja.




PRZYGOTOWANIE

0 Potézcie plansze Black Angel posrodku stotu.

e Posegregujcie kosci ze wzgledu na ich kolor i potdzcie
w miejscach przeznaczonych na pule kosci na planszy
Black Angel.

Uwaga! W grze 3-osobowej uzyjcie tylko 5 kosci
kazdego koloru, a w grze 2-osobowej tylko 4. Pozostate
kosci odtdzcie do pudetka.

Zbudujcie plansze kosmosu — utdzcie wszystkie
gwiezdne pasy w jodetke skierowang w strone planszy
Black Angel. Nie ma przy tym znaczenia ani kolejno$¢
pasdw, ani liczby na nich, ani strona, ktéra leza ku
gorze. Potdzcie znacznik Spes na liczbie widniejacej

na pasie najbardziej oddalonym od planszy Black
Angel. Potézcie figurke Black Angel na srodkowym polu
srodkowego pasa.

Uwaga! W grze 2-osobowej uzyjcie tylko 5 gwiezdnych
pasow, pozostate odtdzcie do pudetka.

Potézcie figurki statkdw, surowce oraz znaczniki
uszkodzen/szczatkéw w poblizu planszy Black Angel.
Tworza one pule zasobow.

Posortujcie zetony technologii ze wzgledu na ich kolor
(zotte, szare i zielone), standardowg strong ku gérze
(z symbolem[ ] w lewym gérnym rogu), nastepnie
potasujcie osobno zetony w kazdym kolorze i potézcie
w 3 odkrytych stosach obok planszy Black Angel.
Dobierzcie po 1 zetonie kazdego koloru i potdicie

w losowej kolejnosci na 3 pierwszych polach toru
technologicznego (tj. na 2 pierwszych polach o koszcie 2
i pierwszym polu o koszcie 1).

Uwagal! Zignorujcie informacje na drugiej stronie
Zetondw, sq one istotne tylko w zaawansowanym
wariancie gry (zobacz str. 14).

Potasujcie zakryte zetony technologii zaawansowanych
i potdicie w zakrytym stosie obok planszy. Nastepnie
potozcie po 1 odkrytym zetonie na kazdym z 4 pél

na zetony technologii zaawansowanych na planszy
Black Angel.

Posortujcie karty misji ze wzgledu na ich kolor (zétte,
szare i zielone), potasujcie kazdy kolor z osobna

i uformujcie z nich 3 zakryte stosy obok planszy
Black Angel.
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0 Potasujcie karty destruktoréow i potézcie w zakrytym
stosie w poblizu planszy Black Angel.

Uwaga! W grze 3-osobowej usuricie ze stosu
destruktoréw 6 kart, a w grze 2-osobowej 12 kart.
Usuniete karty odfdzcie do pudetka.

Weicie pierwszg karte ze stosu i potézcie odkrytg na
planszy Black Angel obok obszaru akcji, do ktorego ta
karta sie odnosi (obszary s3 ponumerowane od 1 do 6).
Nastepnie potdzcie znacznik uszkodzen na pierwszym
polu uszkodzen w tym obszarze. Powtdrzcie te operacje
dla drugiej karty destruktora ze stosu. Jesli odnosi sie
do tej samej akcji co pierwsza karta, potdzcie j3 na

tej pierwszej karcie lekko przesunietg i potdzcie drugi
znacznik uszkodzen na drugim polu uszkodzen w tym
obszarze.

Kazdy gracz wybiera kolor, a nastepnie:
0 Kfadzie przed sobg plansze gracza w tym kolorze.

@ Bierze 2 dyski w tym kolorze. Pierwszy z nich umieszcza
na polu ,,5 PZ” na torze punktacji, a drugi na sektorze
gracza na planszy Black Angel najblizszym jego miejsca
przy stole. Tym samym oznacza, ze to jego sektor.

Bierze 8 robotéw w tym kolorze. 5 z nich umieszcza
w pomieszczeniu centralnym na planszy Black Angel
i po 1 w kazdej z trzech stacji roboczych. Pozostate
8 robotéw umieszcza w puli zasobow.

(1)

Losowo rozmieszcza 3 odkryte zetony technologii
poczatkowych w tym kolorze na podswietlonych polach
na swojej planszy.

()

Dobiera na reke po 1 karcie misji w kazdym kolorze
(z6ttym, szarym i zielonym) oraz 1 karte destruktora.

Bierze 1 surowiec, 1 znacznik uszkodzen/szczatkow
i 1 statek i umieszcza je w magazynie na swojej planszy.

O D 010
ory o e zna pie ego gracza a
pbedzie isto DO 3 a a onca g aza
gracz o e karte pomocy oznaczong ere
odpowiadaja ego kolejno od pie ego gracza
e goa e azowek zegara
olejno gra azdy gra a po 0 azdego
olo ottego arego elonego adzie je w obszarze
dziatfa andardo 0 ektorze. Kazad gra
3 gtkiem pie ego gracza) o e zale od
olejno gra ofe anieja pra g0 08
ego Ka pomo
0ZQ e 2-0sobowej zobacz dostosowanie zasad ha ]



PRZEBIEG TURY

Rozgrywka trwa szereg rund. W kazdej rundzie kazdy gracz, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
rozgrywa jedng ture. W swojej turze gracz wybiera jedng z ponizszych sekwencji i rozgrywa jg krok po kroku:

SEKWENCJA A

e @ o [,

Zagraj'karte obok swojej planszy Wykonaj akcje za pomocg 1 kosci — Dobierz karte w kolorze odpowiada-
(opcjonalnie). albo na planszy Black Angel, albo na jacym wybranej kosci, a nastepnie
planszy kosmosu. odtdz kosé do puli.

SEKWENCJA B

Wykonaj rzut swoimi kos¢mi. Wyczysc swojg plansze. Przesun Black Angel w kierunku
planety Spes.

Uwaga! Jesli gracz nie moze rozegrac sekwencji A, musi rozegraé¢ sekwencje B.

—— Y
o

1 ZAGRAJ KARTE OBOK SWOJEJ PLANSZY

Mozesz zagrac z reki zakrytg karte misji albo destruktora na jedno
z 6 gniazd przy swojej planszy gracza, o ile w danym gniezdzie nie

musisz wspierac sie wiedzq obcych...

Aby uruchomic niektdre technologie >

ma jeszcze karty. Tym samym aktywujesz jeden lub wiecej zetondw Przykfad.

technologii lezacych w tym samym rzedzie/kolumnie co gniazdo, na ktére MNetella zagrywa zielona karte misji z reki na

zagrates$ karte. Twoje nastepne kroki zalezg od rodzaju karty, jaka zagrates: erazdo pray dlsnrisdele SY0Ierslal ) 7/

> . . . X . technologicznej. Dzieki temu moze aktywowac

Jesli zagrates karte misji, aktywujesz tylko te zetony technologii w tym i 2 zielone zetony technologii lezace w tym rzedzie.
- rzedzie/kolumnie, ktdre sg tego samego koloru co karta. Gdyby zagrata karte destruktora, mogtaby
L) Jesli zagrates karte destruktora, aktywujesz wszystkie zetony technologii aktywowac takze z6ity zeton.

w tym rzedzie/kolumnie, bez wzgledu na ich kolor (ale nie technologie :

Zaawansowane).

Uwagi:

o Zetony technologii zaawansowanych nigdy nie sq aktywowane
(ich efekt zostaje aktywowany tylko na koniec gry).

e Zetony technologii mozesz aktywowac w dowolnej kolejnosci.

e W tym kroku zagrywaj zakryte karty. Tylko rodzaj karty (misja
albo destruktor) oraz jej kolor (w przypadku kart misji) sq istotne.

e Zeton technologii moze by¢ aktywowany nawet w sytuacji, gdy znajduje
sie na nim znacznik szczqtkow (zob. str. 8).

2 WYKONAIJ AKCJE ZA POMOCA 1 KOSCI

Wybierz ko$¢. Moze ona pochodzi¢ z Twojego sektora albo z sektora
innego gracza. Jesli bierzesz kos¢ z sektora innego gracza, musisz j3 od
niego kupi¢. Mozesz kupic tylko kos¢, ktéra nie jest zarezerwowana

i musisz za nig zaptaci¢ jej wtascicielowi 1 surowiec ze swojego magazynu.
Wiasciciel kosci nie moze odmaoéwic transakcji.




Nastepnie musisz uzyc tej kosci do wykonania akcji albo na planszy Black
Angel *¥, albo na karcie misji zagranej na terytorium obcych na planszy
kosmosu [ . Kazda akcja jest aktywowana maksymalnie tyle razy, ile
wynosi wartos¢ wybranej kosci. Na przykfad, kos¢ o wartosci 2 pozwala
na dwukrotng aktywacje danej akcji. Kosci o wartosci 0 nie mozna uzy¢
do wykonania zadnej akcji, za wyjatkiem czesci akcji Zarzadzaj flotg (kroki
2-4, zob. str. 9). Jesli uzywasz kosci o wartosci 1, 2 albo 3, musisz wykonac
wybrang akcje co najmniej raz.

Uwaga! Kosci uzywane w grze posiadajg nastepujqcy rozktad Scianek:

0 (symbol gwiazdki), 1, 1, 2, 3 i 3. Réznica miedzy wartosciami na
przeciwlegtych sciankach zawsze wynosi 2.

u WYKONANIE AKCJI NA PLANSZY
BLACK ANGEL

Na planszy Black Angel gracze mogg wykonywac 6 rodzajéw akcji, po 2
w kazdym kolorze (z6ttym, szarym i zielonym). W celu wykonania akcji
kolor wybranej kosci musi odpowiada¢ kolorowi akcji.

Umies¢ swoja kos¢ w obszarze wybranej akcji. Nastepnie, zanim jg
wykonasz, upewnij sie, czy ta akcja nie jest uszkodzona ani atakowana
przez destruktora.

USZKODZONA AKCJA

Jesli w obszarze akcji znajduja sie 2 znaczniki uszkodzen, to akcja ta zostaje

uszkodzona i wartos$¢ kosci uzytej do jej aktywacji zostaje zmniejszona o 1.

Jesli w obszarze akcji jest tylko 1 znacznik uszkodzen, nic sie nie dzieje.

Uwagi:

e W obszarze akcji nigdy nie mogq znajdowac sie wiecej niz 2 znaczniki
uszkodzen.

e Kosc o wartosci 0 nie zmniejsza swojej wartosci nawet w przypadku
uszkodzonej akgji.

KARTY DESTRUKTOROW

Jesli w miejscu na karty destruktoréw przy tym obszarze akcji lezg
jakiekolwiek karty destruktorow, przed wykonaniem akcji musisz rozegrac
staty efekt karty lezgcej na wierzchu. Jesli nie mozesz rozegrac efektu tej
karty (i tylko wtedy), nadal mozesz wykonac te akcje, ale tracisz 1 PZ.
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AKCJA: ODKRYCIE TECHNOLOGII

W ramach kazdej aktywacji tej akcji mozesz wzig¢ 1 wybrany zeton

technologii z toru technologii. Wyjatkiem sg 2 zetony z poczatku

toru i zetony technologii zaawansowanych, ktére mozesz wzig¢ za

cene dwodch aktywacji.

Objasnienia:

e Po zabraniu Zetonu technologii nie nalezy uzupetniac toru
nowymi zetonami ani przesuwac pozostatych na nim zetonéw.

e Po zabraniu zetonu technologii zaawansowanej nalezy

natychmiast wytozy¢ w jego miejsce nowy zeton z wierzchu stosu.

Jesli stos jest pusty, miejsce na torze pozostaje puste.
e Gracz moze posiadac kilka kopii tej samej technologii, w tym
zaawansowane;.

Umies¢ nowo zdobyte zetony, w wybranej przez siebie kolejnosci,
na siatce technologicznej na swojej planszy. Kazdy zeton technologii
musi by¢ potozony na jednym z 5 pél przy kolorowych strzatkach.
Kazdy zeton technologii zaawansowanej musi by¢ potozony na

polu przy 2 czarnych strzatkach. Nowe zetony mogg spowodowac
przesuniecie sie zetondw znajdujacych sie juz na siatce (zgodnie

z kierunkiem strzatek), co moze z kolei spowodowac wypchniecie
innych zetondéw poza siatke (od gory lub z prawej strony). Takie
zetony nalezy trzymacé w poblizu planszy gracza, gdyz bedg jeszcze
przydatne.

Uwaga! Jesli poza siatke zostaje wypchniety zeton technologii ze
znacznikiem szczqtkdw, przenies ten znacznik do swojego magazynu.

Kazda sztuczna inteligencja zdaje
sobie sprawe z tego, ze przydzielenie
odpowiedniej liczby robotéw do
odpowiedniej pracy w odpowiednim czasie
gwarantuje powodzenie misji Black Angel.

i Przykiad.

: Neelle umiescita swoja 76ttg kos¢ o wartosci

3 w obszarze akcji Odkrycie technologii. Przed

: wykonaniem akcji sprawdza, czy akcja ta jest

: uszkodzona i/lub atakowana przez destruktora.
Jako ze w obszarze akcji jest tylko 1 znacznik

: uszkodzen, akcja nie jest uszkodzona. Jednakze

i jest tam takze 1 karta destruktora, co sprawia, ze
Net&lie musi rozegrac jej efekt (w tym przypadku,
musi odrzuci¢ karte misji) zanim wykona akcje.

Jest niezmiernie istotne, abysSmy docenili
wage technologii obcych i ich znaczenie
dla naszej misji. A jesli niektére z nich sq
jeszcze dla nas tajemnicg... no c6z, musimy
zwiekszy¢ wysitki w ich rozpracowaniu!

i Przykiad.

i Nefallla wybrata 76fta kos¢ o wartosci 3. Moze

i zatem:

*Wzigc 3 zetony technologii o koszcie 1.

¢ Wzigé 1 zeton technologii o koszcie 1i 1 zeton

technologii o koszcie 2.

¢ Wzigc 1 zeton technologii o koszcie 1i 1 zeton

technologii zaawansowanej, ktéry zawsze
kosztuje 2.

Na torze dostepny jest tylko jeden zeton
i o koszcie 1 i Ne@lia decyduje sie na druga opcje.
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WYPCHNIECIE TECHNOLOGII ZAAWANSOWANEJ POZA SIATKE

Gdy wypychasz poza siatke zeton technologii zaawansowanej,
musisz natychmiast umiesci¢ go na jednym z 3 pdl przeznaczonych
na wypchniete technologie zaawansowane na swojej planszy
gracza (po 1 zetonie na pole, czyli musisz to zrobi¢ dla 3 pierwszych
wypchnietych zetondw). Wybrane pole okresli maksymalng liczbe
PZ za dang technologie na koniec gry. Ich liczba wynosi 4 PZ plus

2 PZ za kazdg karte usunietg z planszy kosmosu (zobacz str. 12) i
umieszczong pod krawedzig obok tego pola. Kazdy zeton technologii
zaawansowanej, ktory do korca gry nie zostanie wypchniety poza
siatke oraz kazdy zeton technologii zaawansowanej, ktory zostanie
wypchniety juz po zapetnieniu wszystkich 3 pdl na Twojej planszy,
zapewni Ci co najwyzej 4 PZ na koniec gry.

AKCJA: NAPRAWA BLACK ANGEL

W ramach kazdej aktywacji tej akcji mozesz usung¢ 1 wybrany
znacznik uszkodzen z Black Angel (lezacy w obszarze akcji albo na
kosci — zobacz ponizej) i zamieni¢ go w szczatki (znacznik uszkodzen
jest teraz traktowany jak znacznik szczatkdw). Nastepnie mozesz
umiescic ten znacznik albo na symbolu btyskawicy na zetonie
technologii na twojej planszy [, aby natychmiast aktywowaé

jego efekt (znacznik zostaje na zetonie, aby uniemozliwi¢ kolejng
aktywacje znacznikiem szczatkéw), albo w magazynie na swojej
planszy.

Objasnienia:

e Kos¢ w puli, na ktorej lezy znacznik uszkodzen, jest uznawana
za ,uszkodzong kosc”.

e Gracze mogq naprawiac uszkodzone akcje oraz uszkodzone kosci
w dowolnej kombinacji.

e Jesli w obszarze akcji lezq 2 znaczniki uszkodzen, a gracz che
usungc jeden z nich, to musi byc to znacznik uszkadzajqcy akcje
(z pola 2).

e Gracz nie musi usuwac wszystkich znacznikéw uszkodzen
z obszaru danej akcji w tym samym czasie.

W ramach kazdej aktywacji tej akcji mozesz zniszczy¢ 1 wybrang
karte destruktora (sposrod wszystkich kart atakujgcych akcje na
planszy Black Angel) i wzig¢ jg na reke. Jesli w danym miejscu
znajduje sie kilka kart destruktoréw, musisz zniszczy¢ wszystkie
w jednej akcji.

Nie lekcewazcie obrony Black Angel, im dtuzej zwlekacie, tym trudniejsza
czeka Was walka. Ponadto, wraki statkéw pokonanych destruktoréw mogq
Wam sie przydac!

Misje, jakie podejmujesz w kosmosie,

zwiekszajq Twojq wiedze na temat obcych,

co z kolei pozwala na dogtebne poznanie
ich technologii.

Raporty donoszq o uszkodzeniach w kilku
sektorach statku! Nalezy zabezpieczy¢
naderwane poszycie i uprzqtnqgc szczqtki.
Pamietajcie, aby zebrac wszystko, co moze
sie jeszcze przydac!

Przyktad.

Negelle uzywa swojej szarej kosci o wartosci 2

i usuwa 2 znaczniki uszkodzen z Black Angel.
Nastepnie, juz jako znaczniki szczatkdw, uzywa ich
do aktywowania efektow 2 zetonéw technologii
na swojej planszy. Neglll® decyduje sie aktywowaé
szarg technologie zapewniajaca jej 1 PZ i z26ttg
technologie umozliwiajacy wziecie z zasobow

1 statku.

i Przykiad.

uzywa swojej zielonej kosci o wartosci 2,
aby zniszczy¢ dwie karty destruktoréow. Decyduje

: sie zniszczyc karte w obszarze 2 i karte w obszarze
: 4. Mogta zamiast tego zniszczy¢ dwie karty
i w obszarze 3. Nie mogta natomiast zniszczy¢

dwdch kart w obszarze 5, gdyz znajduja sie tam
trzy karty destruktoréw (i wszystkie musza byc

i zniszczone w ramach jednej akgji).
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AKCJA: ZARZADZANIE FLOTA

Na kazdy z 3 koloréw przypada 1 taka akcja. Akcja umozliwia
graczowi przesuniecie jednego (i tylko jednego) swojego statku
na planszy kosmosu. W ramach kazdej aktywacji gracz przesuwa
wybrany statek o 1 pole, a na koniec moze potozy¢ karte misji na
terytorium obcych, na ktérym zakorczyt swadj ruch.

Wykonujac te akcje, przeprowadz 4 ponizsze kroki:

1. WYKONAJ RUCH JEDNYM ZE SWOICH STATKOW

Mozesz przesunac jeden ze swoich statkéw o liczbe pdl réwna lub
mniejszg od wartosci wybranej kosci. Podczas ruchu nie mozesz
przechodzi¢ ani zatrzymywac sie na polach z asteroidami. Mozesz
poruszy¢ statek juz bedacy na planszy kosmosu, albo wprowadzic¢
na nig zupetnie nowy statek. Jesli wystrzelisz nowy statek, wez
jednego ze swoich robotéw z pomieszczenia centralnego z planszy
Black Angel i umies¢ go w kokpicie jednego ze statkéw w swoim
magazynie (umiesé robota we wgtebieniu figurki). Statek ten
rozpoczyna swoj ruch na planszy z pola z figurka Black Angel.

Objasnienia:

e Mozesz uzyc kosci o wartosci 0 (z gwiazdkg) do wykonania tej
akcji, aczkolwiek w takim wypadku statek sie nie porusza.
W takim wypadku musisz jednak wykonac pozostate kroki 2-4.

e W przeciwienstwie do Twoich statkow Black Angel moze
przemieszczac sie i zatrzymywac na polach z asteroidami
(jego ostony skutecznie chroniq go przed oddziatywaniem tych
niewielkich czgstek kosmicznych). Tylko jesli Black Angel znajduje
sie na polu z asteroidg, Twoje statki mogq przechodzic lub
zatrzymac sie na tym wtasnie polu, gdyz system ochronny Black
Angel chroni takze Ciebie. Jednakze, jesli Black Angel opusci to
pole, jakiekolwiek statki nadal sie na nim znajdujgce zostang
zniszczone.

e Na kazdym polu moggq sie znajdowac co najwyzej 2 statki
i to naleZqce do réznych graczy.

Przykiad.
moze uzyc¢ swojej zottej kosci o wartosci

: 3 do przesuniecia o maksymalnie 3 pola swojego

i statku znajdujacego sie juz na planszy kosmosu

: albo do wystrzelenia nowego statku i przesuniecia
i godo 3 pol od pola zajmowanego przez Black

: Angel. Jako ze Magda chce dotrze¢ na planete

ma do wyboru 8 celéw podrézy,

z ktérych 2 moga byc¢ osiggniete jedynie przez

: nowy statek.

2. ZAGRAJ KARTE MISJI

Jesli Twoj statek zakoniczyt ruch na pustym polu (bez karty)

w kolorze Twojej kosci, mozesz na nim umiescic¢ karte misji

w tym kolorze ze swojej reki (poniewaz misja dotyczy obcych
zamieszkujacych ten fragment kosmosu). Po zagraniu karty

musisz umiescic¢ robota na symbolu nagrody (zobacz przyktad), a
nastepnie jednorazowo otrzymujesz te nagrode. Od tej chwili jestes
wtascicielem tej karty. Musisz uzy¢ swojego robota z pomieszczenia
centralnego na Black Angel (a nie z zasobow ani ze stacji roboczej).
Nagrody obejmuja pozyskiwanie PZ, robotdw, surowcdow i statkdw.

Objasnienia:

e Wsun karte misji pod swdj statek, tak aby statek lekko nachodzit
na prawq krawedz karty.

e Mozesz zagrac tylko 1 karte, na samym koricu swojego ruchu,
bez wzgledu na liczbe aktywacji jakq zapewniata Ci kosc.

e Mozesz pomingc zagranie karty misji i tylko przesungc statek.

W takim przypadku pomin kroki 2—4. Jesli jednak uzytes kosci
o wartosci 0 (z gwiazdkq), to musisz zagrac karte misji.

o Jesli nie masz statkéw i/albo robotow niezbednych do wykonania
tej akcji, nie mozesz jej wykonac.

e Kazda karta misji moze pomiesci¢ maksymalnie 2 statki. Kazdy
gracz moze zajqgc co najwyzej jedno miejsce na kazdej karcie.

e Mozesz potozyc karte na polu, na ktérym znajduje sie statek i/
albo Black Angel. W takim przypadku statek zostaje umieszczony
na karcie i umozliwi swojemu wtascicielowi skorzystanie z niej
w pdZniejszym czasie.

i Przykiad.

i Po dotarciu na \Viagda
i zagrywa z6tta karte misji z reki na pole
i zplanetg i umieszcza swoj statek na

przeznaczonym do tego miejscu po prawej
i stronie karty. Nastepnie przenosi jednego ze

¢ swoich robotéw z pomieszczenia centralnego

i z planszy Black Angel na symbol nagrody, ktéra
i natychmiast otrzymuje (w tym przypadku 1 PZ).

Spotkanie z przyjaznie nastawionymi
rasami obcych jest niewgtpliwie jednym
z nadrzednych celdw misji Black Angel.
Nawigzanie z nimi dobrych relacji jest
kluczem do sukcesu cafej misji.




3. ROZMIESC DESTRUKTOROW

Zagranie karty misji moze przyciggnac¢ destruktordéw, ktérych
jedynym celem jest zniszczenie Black Angel. Policz widoczne
symbole statkdw destruktoréw na polach sgsiadujgcych z polem, na
ktére zagrates karte. Za kazdy symbol wykonaj ponizsze czynnosci:

¢ Dobierz wierzchnig karte destruktora ze stosu.

® Potdz jg odkryta w miejscu dla destruktorow w obszarze akcji na
planszy Black Angel wskazanej przez te karte.

e Nastepnie umies¢ znacznik uszkodzen na pierwszym pustym
polu uszkodzen w obszarze tej akcji. Jesli lezg juz tam 2 znaczniki
uszkodzen, zamiast tego potdz znacznik na jednej z kosci tego
koloru w puli. Jesli pula kosci tego koloru jest pusta, lub jesli
wszystkie kosci w tej puli majg juz znacznik uszkodzen (na kosci

4%

o sl . o . - Przykfad.

moze leze¢ tylko 1 znacznik uszkodzen), zignoruj to uszkodzenie. 0 ALV IFAIR S oo 1
Objasnienia: z polem, na ktore zagrata karte, sg 2 symbole
o Jesliwt .. Uz iakies kartv destruktord Sy statkéw destruktoréw. dobiera

ey ym TEE sq;uz;a'/es (el @S TeleLY, _um’esc (X pierwsza karte ze stosu destruktoréw i ktadzie

karte na nich, lekko przesunietg, tak aby zawsze mozna byto w obszarze wskazanym na karcie (w tym

policzyc, ile kart tam sie znajduje. Niemniej, tylko stafy efekt karty — : przypadku nr 5). Natychmiast umieszcza

na samej gorze ma wptyw na wykonywanie danej akcji. tam znacznik uszkodzen. Nastepnie dobiera
e Kazdg akcje mogq atakowaé co najwyzej 3 karty destruktoréw. { druga karte ze stosu i umieszcza w obszarze

wskazanym na karcie (w tym przypadku nr 3).
Jako ze w tym obszarze znajduja sie juz
2 znaczniki uszkodzen, musi umiesci¢ znacznik

Jesli miatbys potozyc karte w miejscu, w ktérym lezq juz 3 karty
destruktordw, odrzuc jq i dobierz w jej miejsce nowq karte.

e Symbole statkow destruktoréw znajdujq sie na polach, ktdre na szarej koéci w puli.
mogq zostac przykryte przez karty misji. Taki przykryty symbol ]
jest nieaktywny. 0 Karta zagrana przez nakazuje

dotfozenie na tor 1 zéttego i 1 szarego zetonu
technologii. doktada je w tej wtasnie

juz na torze.

4. WYI’.(]Z NOWE ZETUNY TECHNOLOGII kolejnosci, przepychajac zetony znajdujace sie

Kazda zagrana na pole karta misji sprawia, ze na torze technologii
pojawiajg sie 1 lub 2 nowe zetony technologii (w zaleznosci

od wskazan w lewym gérnym rogu karty). Dobierz zetony

z odpowiednich stosow i potéz w kolejnosci wskazanej na karcie
(od gory do dotu) na torze. Nowe zetony mogg przepychac zetony
znajdujace sie juz na torze. Jesli jakie$ zetony zostang wypchniete
poza tor, zostajg odrzucone.
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@ WYKONYWANIE AKCJI NA TERYTORIUM 0BCYCH
NA PLANSZY KOSMOSU

Mozesz wykonac akcje z karty misji zagranej na planszy kosmosu. W grze wystepujg dwa rodzaje kart misji.

MISJA NEUTRALIZACYJNA MISJA AKTYWACYJNA

Karty misji neutralizacyjnej Karty misji aktywacyjnej moga by¢
nie mogg by¢ aktywowane aktywowane bezposrednio.
bezposrednio. W zamian ich efekt Jesli chcesz aktywowac takg karte,
zostaje aktywowany w momencie, musisz przestrzegac nastepujgcych
gdy zostaja usuniete z planszy zasad:

kosmosu (zobacz str. 12 oraz . s s
A1 w Zataczniku). e Musisz uzyc¢ kosci w kolorze
karty misji.

e Musisz posiadad na tej karcie
swojego robota lub swoj statek.

Jesli spetniasz te dwa warunki,

w ramach kazdej aktywacji tej karty
mozesz jednorazowo zastosowac
efekt tej karty (zobacz w Zatgczniku:
Karty misji).




o
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aktywowac.

WAZNE! Jesli aktywujesz karte misji
aktywacyjnej, ktdra nie nalezy do Ciebie (nie
jestes wtascicielem robota lezacego na karcie),

wiasciciel karty moze wykonac jedna (i tylko ‘
jedna) aktywacje tej karty (bez koniecznosci
uzycia kosci) po tym, jak Ty wykonates swojg
akcje.

Umies¢ kos¢ na ilustracji na karcie, ktéra chcesz “ 9

Przyktad.
Neelie uzywa swojej z6ttej kosci o wartosci 3

i aktywuje karte (MEgdly (moze to zrobi¢, gdyz

na karcie znajduje sie jej statek). Natychmiast
otrzymuje 3 statki i 3 PZ. jako wtascicielka
karty, aktywuje karte jeden raz i otrzymuje 1 statek
ilPZ.

3 DOBIERZ KARTE W KOLORZE WYBRANEJ KOSCI | ODtOZ TE KOSC DO PULI

Dobierz karte w kolorze kosci, ktérej wtasnie uzytes do wykonania akcji i dotacz jg do swoich kart na rece. Zwré¢ uzyta
kos¢ do puli, aby stata sie znéw dostepna.

WAZNE! Na koniec swojej tury nie mozesz mie¢ na rece wiecej niz 6 kart misji. W przypadku nadmiaru, odrzu¢
wybrane karty. Do limitu nie wliczajg sie karty destruktoréw.

Uwagal! Jesli stos kart misji sie wyczerpie, potasujcie odrzucone karty tego koloru, aby utworzyc¢ nowy stos. Jesli nie ma
odrzuconych kart w tym kolorze, to karty tego koloru nie sq juz dostepne.

WP Objasnienia:

SZCZATKI

Gdy wykonujesz sekwencje A, mozesz uzy¢ (odda¢ do zasobdw) znacznika szczagtkdw ze swojego magazynu,
aby obrdcié 1 kos¢ w swoim sektorze na przeciwlegty Scianke przed wykorzystaniem jej do wykonania akcji.

e Nie mozesz uzywac znacznikow szczqtkow ze swoich zetondéw technologii.
® ROznica wartosci na przeciwlegtych sciankach kosci zawsze wynosi 2.

WAZNE! Nie mozesz obréci¢ na druga strone kosci, ktéra zakupite$ od innego gracza.

Przyktad.
ma 3 kosci w swoim sektorze:

o1 76ttg kos¢ o wartosci 1;
¢ 1 szarg kos$¢ o wartosci O (gwiazdka);
1 zielong kos¢ o wartosci 2.

decyduje sie wykona¢ akcje Zarzadzanie flotg, aby dotrze¢ na stagig
wiec musi uzy¢ szarej kosci. Ponadto, aby dostac sie na stacje,
musi uzy¢ do ruchu swojego statku kosci o wartosci co najmniej 2.
uzywa 1 znacznika szczgtkéw ze swojego magazynu, aby obrdcic¢ swojg szarg
kos$¢ o wartosci 0 na wartos¢ 2, dzieki czemu moze wykonaé zamierzong
akcje.

Negalie posiada szarg kos¢ o wartosci 1. mogta kupi¢ od niej te kos¢
za 1 surowiec, ale jako ze nie mozna obracac zakupionych kosci, jej wartos¢
bytaby niewystarczajgca do przeprowadzenia tej akgji.

Wellelak ma szarg kosé o wartosci 3. mogta kupi¢ te kosé za 1
surowiec i jej wartos$¢ bytaby wystarczajgca do wykonania akcji, jednakze
Megdl wolata zachowaé surowiec i uzy¢ swojej wiasnej kosci.




o

8.,

N
o

1 WYKONAJ RZUT SWOIMI KOSEMI

Mozesz wykona¢ sekwencje B nawet wtedy, gdy posiadasz jeszcze kosci
w swoim sektorze, ALE tracisz tyle PZ, ile wynosi suma oczek na tych
kosciach. Nastepnie odtdz kosci do odpowiednich puli.

Kazdy z Twoich robotéw w stacji roboczej daje Ci prawo do rzutu 1 koscig
w kolorze tej stacji. Wez odpowiednie kosci z puli (o ile s3 dostepne),
wykonaj nimi rzut i pot6éz w obszarze dziatan standardowych w swoim
sektorze.

Objasnienia:

e Jesli w puli jest mniej kosci danego koloru niz Twoich robotéw w stacji
tego koloru, to w konsekwencji rzucasz mniejszq liczbqg kosci niz wynika
to z liczby robotow.

e Jesli musisz rzucic¢ ,,uszkodzonymi” kos¢mi, to za rzut kazdq takg koscig
tracisz 1 PZ. Znacznik uszkodzen lezgcy na kosci odtéz do zasobow.

e Nie mozesz zrezygnowac z rzutu koscig, bez wzgledu na to, czy jest ona
uszkodzona, czy nie.

i Przykiad.

: Welldlek decyduje sie wykonaé sekwencje B.

i Jako ze zostata mu tylko szara kos¢ o wartosci

: 0, nie traci zadnych PZ. Zwraca kos¢ do puli,

i anastepnie bierze po jednej kosci za kazdego
swojego robota w 3 stacjach roboczych — 1 z6ttg,
i 2szareilzielona. Jedyna dostepna z6tta kosc¢ jest
i uszkodzona, wiec Welldlek traci 1 PZ.

Nastepnie rzuca wszystkimi 4 nowymi ko$¢mi

i irezerwuje szarg kos$¢ o wartosci 3 (oddaje 1
surowiec do zasobéw i przenosi kos¢ do obszaru
: strzezonego w swoim sektorze).

Mozesz zarezerwowac jednga i tylko jedng ze swoich kosci za cene 1 surowca
(oddajesz go do zasobow). Zarezerwowang kos¢ przenies do obszaru
strzezonego w swoim sektorze. Ta ko$¢ nie moze by¢ kupiona przez innych
graczy.

2 wyczy$¢ SWOJA PLANSZE

Odrzuc wszystkie karty (misji i destruktorow) umieszczone w 6 gniazdach
przy swojej planszy (przy dolnej i lewej krawedzi). Uwazaj, aby nie odrzucic
kart, ktére wsunates pod prawg krawedz swojej planszy. Przenies takze
wszystkie znaczniki szczatkdw ze swoich zetondw technologii do swojego
magazynu.

3 PRZESUN FIGURKE BLACK ANGEL
W KIERUNKU SPES

Aby zakoniczy¢ sekwencje B, wykonaj ponizsze czynnosci.

e Przesun figurke Black Angel na planszy kosmosu o jedno
pole do przodu (w kierunku przeciwnym do potozenia
planszy Black Angel).

e Usun wszystkie karty misji z pierwszego gwiezdnego
pasa planszy (najblizszego planszy Black Angel).
Usuwane karty misji neutralizacyjnych zostajg w tym
momencie aktywowane - rozegraj ich efekty (kolejnos¢
nie ma znaczenia). Podczas rozgrywania tych efektow
nie sg brane pod uwage karty, ktére sg usuwane w
tym kroku. Po rozegraniu efektow tych kart zwrdc je
(razem z usunietymi kartami misji aktywacyjnych) ich
wtascicielom, ktérzy wsuwajg je pod swoje plansze
graczy (z prawej strony, przy ilustracjach odpowiednich

Przyktad.
0 Po wyczyszczeniu swojej planszy Welelak przesuwa figurke Black

koloréw). Jakiekolwiek roboty i statki znajdujace sie na
tych kartach odtéz do zasobow.

Odwrdc¢ pierwszy gwiezdny pas na drugg strone i potoz
go jako ostatni pas planszy, a nastepnie przesun catg
plansze w kierunku planszy Black Angel.

WAZNE! Jesli znacznik planety Spes znajduje sie na

Angel o 1 pole do przodu.

Nastepnie usuwa 2 karty lezace na pierwszym gwiezdnym
pasie. Jako ze sg to karty z misjami aktywacyjnymi, zwraca je po
prostu ich wiascicielkom (Netell | Megddie), ktore wsuwaja je
pod swoje plansze z prawej strony, uwazajac na kolory. Weldek
odktada roboty i statki z tych kart do odpowiednich zasobodw.

0 Wellelak koriczy sekwencje, odwracajac pierwszy gwiezdny pas
i umieszczajac go na koncu planszy, ktérg nastepnie w catosci
przesuwa w kierunku planszy Black Angel.

pierwszym gwiezdnym pasie (z ktérego wtasnie usunieto
karty), usun go. Po odwrdceniu pasa i umieszczeniu na
koncu planszy, potéz zeton planety Spes na srodkowym

polu tego pasa. Oto Spes pojawita sie w zasiegu wzroku.
Koniec podrézy jest juz bliski!
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KONIEC GRY

Gdy nastapi ktérakolwiek z ponizszych sytuacji, dokoriczcie aktualng runde i rozegrajcie jeszcze jedng runde finatowa:

e Figurka Black Angel dotarta na Spes (podczas wykonywania sekwencji B).

e Wyczerpat sie stos kart destruktorow (podczas wykonywania sekwencji A).

Po zakonczeniu rundy finatowej kazdy gracz podlicza swéj wynik w nastepujacy sposob:

Do punktéw zdobytych w trakcie gry dolicz PZ z zetonéw technologii zaawansowanych. Kazdy zeton technologii zaawansowanej,
ktéry nie zostat wypchniety poza siatke technologiczng oraz kazdy, ktéry zostat wypchniety juz po zapetnieniu wszystkich 3 padl

na wypchniete technologie, zapewnia Ci maksymalnie 4 PZ. Kazdy zeton technologii zaawansowanej na polach na wypchniete
technologie na Twojej planszy zapewnia Ci maksymalnie 4 PZ plus 2 PZ za kazdg karte lezgcy pod krawedzig obok tego pola.

Jesli Black Angel dotart na Spes, kazdy z graczy moze wymieni¢ posiadane roboty (z pomieszczenia centralnego na planszy Black
Angel), surowce i statki (z magazynu) na PZ. Kazdy ,zestaw” dwdch rzeczy dowolnego typu/typow jest wart 1 PZ (dodajcie po
prostu wszystkie posiadane elementy i podzielcie przez 2, zaokraglajgc w dét). Jesli jednak Black Angel nie dotart na Spes, roboty,
surowce i statki nie przynoszg zadnych PZ.

Gracz z najwiekszg liczbg PZ zostaje zwyciezcg. W przypadku remisu, remisujgcy gracze wspoétdzielg zwyciestwo.

Objasnienia:

e Gdy tylko wystqpi jeden z warunkow korica gry, Black Angel przestaje sie poruszac. Gracze mogq rozgrywac sekwencje B, ale
pomijajq krok B.3 (tym samym z planszy kosmosu nie bedq usuwane juz zadne karty).

e Jesli gra koniczy sie wskutek wyczerpania sie stosu kart destruktordw, nalezy przetasowac karty odrzucone i uformowac nowy
stos.

* Na koniec gry gracze przenoszq wszystkie znaczniki szczqtkow ze swoich zetondw technologii do magazyndw.
e Jesli gracz posiada kilka kopii tego samego zetonu technologii zaawansowanej, do zapunktowania kazdego z nich musi
wykorzystac inne elementy.

WAZNE!
Jesli w swojej finatowej turze miatbys przeprowadzi¢ sekwencje B, mozesz po prostu spasowac.

B Masz pytania?
Zapoznaj sie z FAQ gry na stronie pearlgames.be

Przykfad.
Przed podliczeniem punktéw Ne@le posiada 34 PZ na torze
punktacji.

Na swojej planszy Ne@@llga ma 2 zetony technologii
zaawansowanych. Pierwszy z nich zapewnia 2 PZ za kazdy
zielony zeton technologii na siatce technologicznej. Jednak
zeton ten nie zostat wypchniety poza siatke, wiec
otrzymuje tylko 4 PZ (maksymalng wartos¢), pomimo
posiadania az 3 zielonych zetonéw. Drugi zeton zapewnia
2 PZ za kazdg karte destruktora w reku. Jako ze ten zeton
zostat wypchniety i umieszczony na polu na wypchniete
technologie, przy ktérym leza 3 szare karty, Nefglis moze
otrzymaé maksymalnie 10 PZ (4 PZ + 2 PZ za kazda z tych
trzech kart). Niestety, Nef&ll® ma tylko 4 karty destruktoréw
i dlatego otrzymuje jedynie 8 PZ.

W sumie zdobywa wiec 46 PZ.

Black Angel dotart na Spes, wiec Neg&lls moze wymienié¢
roboty (z pomieszczenia centralnego na planszy Black Angel)
oraz surowce i statki (ze swoich zasobdw) na PZ w stosunku
2:1. Tak wiec 3 roboty w pomieszczeniu centralnym,

1 surowiec i 1 statek zapewniajg jej w sumie dodatkowe 2 PZ.

Ne&lig koriczy gre z ostatecznym wynikiem 48 PZ.




ROZGRYWKA 2-050B0WA

Podczas przygotowania (krok 11) umies¢ po 1 robocie w jednym z nieuzywanych koloréw w kazdej stacji roboczej na planszy
Black Angel. Pierwszy gracz rzuca kos¢mi neutralnego gracza i umieszcza je w jednym z nieuzywanych sektoréw.

W trakcie gry mozesz kupowac kosci od neutralnego gracza. Zaptate odktadaj do zasobow. Nie mozesz odwracaé zakupionych
kosci gracza neutralnego.

Za kazdym razem, gdy wykonujesz sekwencje B, wykonaj takze czynnosci zwigzane z kos¢mi gracza neutralnego. Kosci

o wartosciach 1, 2 i 3 pozostaw w jego sektorze, a kosci o wartosci 0 (z gwiazdka) odtéz do odpowiednich puli. Nastepnie,

za kazdego robota gracza neutralnego w stacji roboczej, jesli gracz ten nie posiada w swoim sektorze kosci w kolorze tej stacji,
rzuc 1 koscig tego koloru z puli.

Za kazdym razem, gdy umieszczasz robota w stacji roboczej, bierzesz stamtgd robota gracza neutralnego (jesli taki jest) i usuwasz
z gry. W konsekwencji, w trakcie gry moze sie zdarzy¢, ze w stacjach roboczych nie bedzie juz robotdéw gracza neutralnego i tym
samym nie bedzie potrzeby rzucania jego kos¢mi.

WARIANT ZAAWANSOWANY

Gdy juz dobrze poznacie zasady gry, mozecie dodac do rozgrywki zasady zaawansowane, ktére sprawig, ze stanie sie ona jeszcze
ciekawsza. Wiekszos¢ zasad gry nie ulega zmianom, za wyjgtkiem nastepujgcych kwestii:

ZETONY TECHNOLOGII

Gracze uzywajg obu stron zetonéw technologii: :

e strony standardowej z symbolem [Ed w lewym gérnym rogu; i Przypomnienie efektu, jaki
e strony ulepszenia o biatym kolorze goérnej czesci zetonu. i zapewnia ten zeton na swojej
Podczas przygotowania rozgrywki oraz gdy wchodza do gry nowe standardowej stronie.

technologie, zetony nalezy ktas¢ strong ulepszenia do gory.

Gdy gracz wykonuje akcje Odkrycie technologii na planszy Black
Angel i bierze zetony technologii, musi umiescic je na swojej siatce
technologicznej strong ulepszenia do gory.

Efekt ,,1x”
(Zobacz Opis efektéw ,,1x” na str. A4 Zatqcznika).

Strona ulepszenia tych zetonéw technologii zapewnia efekt ,, 1x”, ktéry
jednokrotnie zwieksza efekt okreslonej akcji. Gdy gracz wykonuje akcje
powigzang z takim efektem widniejgcym na zetonie technologii lezgcym
na jego planszy, moze go odwrdcic na drugg strone, aby ulepszyé

strona ulepszenia  strona standardowa

wykonywang akcje. Zeton bedzie od tej chwili odwrdcony standardowa i Prayklad.
strong do gory. Gracz moze uzy¢ réwnoczesnie kilka efektéw ,1x” | Netall kupuje od Weldl® za 1 surowiec jego
odpowiadajacych wybranej akcji. Przyktad. Zmien kolor kosci i nadaj jej i zielong kog¢ o wartosci 1. Nastepnie korzysta
wartosc 3. i zefektu ,1x” zetonu technologii, ktéry posiada

i naswojej planszy (zobacz wyzej: rysunek po
Wazne! Gdy zagrywasz kartg przy swojej planszy (Al. Zagraj kartg obok i lewej), aby zmienié warto$¢ kosci na 3 i wykonac
swojej planszy), mozesz aktywowac tylko zetony lezace standardowg i ulepszona akcje.
strong do géry. Mozesz jednak odwréci¢ wybrane zetony technologii : pomtalle odwraca wykorzystany zeton i od tej
na ich standardowa strone, rezygnujac z ich efektu ,1x”, aby podczas i chwili, za kazdym razem, gdy bedzie aktywowata
tej akcji moc je aktywowac. Mozesz odwracic zetony technologii i ten zeton za pomoca karty lub znacznika
takze podczas wykonywania akcji Naprawa Black Angel, aby umiesci¢ i szczatkow, zdobedzie 1 PZ (zobacz wyzej:
znaczniki szczatkéw na symbolach btyskawicy i aktywowaé ich efekty. rysunek po prawej).

A3.,DOBIERZ KARTE W KOLORZE WYBRANEJ KOSCI | ODtOZ TE KOSC DO PULI”
ZMIENIA BRZMIENIE NA ,,DOBIERZ DWIE KARTY W KOLORZE WYBRANEJ KOSCI,
ZATRZYMAJ JEDNA Z NICH | ODLOZ TE KOSC DO PULI".

Dobierz 2 karty w kolorze kosci, jakiej uzytes do wykonania akcji, obejrzyj ich tresc i zatrzymaj jedna z nich, a druga
odrzué. Nastepnie odtéz te kos¢ do puli.

Uwaga! Jesli zmienites kolor kosci za pomocq efektu ,,1x”, dobierane karty muszq odpowiadac oryginalnemu
kolorowi kosci.

SEKWENCJA A

1

|
—




TRYB S0L0

Tak jak w grze wieloosobowej, podczas gry solo starasz sie, aby Twoja sztuczna inteligencja (SI) posiadata najwiecej PZ na koniec gry.
Przeciwko sobie masz Hala, ambitnego i wymagajgcego wirtualnego przeciwnika. W tym wariancie mozesz stosowac zasady gry
podstawowej albo zaawansowane;j.

PRZYGOTOWANIE
Przygotowanie przebiega identycznie jak w grze wieloosobowej (zobacz str. 4-5), przy czym:

e Krok 2: Umiesc¢ po 4 kosci kazdego koloru w odpowiednich pulach na planszy Black Angel.

e Krok 3: Zbuduj plansze kosmosu tylko z 5 gwiezdnych paséw.

e Krok 8: Usun 12 kart ze stosu destruktoréow.

Po przeprowadzeniu krokéw 9-14, wybierz kolor dla Hala (oczywiscie inny niz Twdj), a nastepnie:

e 0dtdz plansze Hala do pudetka, nie bedzie jej potrzebowat;

e umiesc 1 z dyskow Hala na polu ,,5PZ” na torze punktacji, a drugi na wybranym dla niego sektorze planszy;

e umiesc po 1 robocie Hala w kazdej z 3 stacji roboczych, a wszystkie pozostate jego roboty w pomieszczeniu centralnym na planszy
Black Angel;

e odtdz 3 zetony technologii poczatkowych Hala do pudetka, nie bedzie ich potrzebowat;

¢ nie dawaj Halowi zadnych kart misji ani destruktorow;

¢ nie dawaj mu takze surowcow, znacznikéw uszkodzer/szczatkow, statkow;

¢ ani karty pomocy i bonusu dla drugiego gracza.

Na koniec, potasuj karty Hala i utworz z nich zakryty stos.

Ty zostajesz pierwszym graczem. Hal zawsze rozgrywa swojg ture po Tobie. Hal nie posiada magazyndéw. Za kazdym razem, gdy
zdobywa jakis zasob (statek/surowiec/robota/zeton technologii/zeton technologii zaawansowanej/znacznik szczgtkdw/karte
destruktora), natychmiast zamienia go w PZ, ktérych liczbe odczytujesz z informacji na odwrocie kart Hala.

PRZEBIEG GRY
Po rozegraniu swojej tury rozegraj ture Hala. Istniejg dwie mozliwosci:

Hal posiada co najmniej 1 kos¢ w swoim sektorze. Hal nie ma zadnych kosci w swoim sektorze.

Odkryj pierwsza karte Hala. Karta ta okresla kolor kosci, jakiej Rzu¢ kos¢mi Hala i przesun Black Angel do przodu, tak jak

Hal chce uzy¢ oraz akcje, jaka chce wykonaé. Jesli w swojej podczas przeprowadzania sekwencji B. Hal nigdy nie rezerwuje
turze przeprowadzites sekwencje A, spéjrz wpierw na gérna kosci.

czes¢ karty; jesli przeprowadzite$ sekwencje B, spéjrz wpierw Za kazdym razem, gdy jedna z kart Hala (misja aktywacyjna lub
na dolng czesc¢ karty. Jesli kos¢ we wskazanym kolorze nie jest neutralizacyjna) zostaje usunieta (wskutek przeprowadzenia
juz dostepna, spdjrz na druga czesc karty. Jesli i ten kolor nie sekwencji B przez niego lub Ciebie), Hal natychmiast zdobywa
jest juz dostepny, odtéz niezarezerwowang kos¢ w trzecim 3 PZ, ale nie rozpatruje innych efektow tej karty. Usuniete karty
kolorze do puli — Hal zdobywa 3 PZ. Hala odktadaj na odpowiednie stosy kart odrzuconych, a jego

roboty odktadaj do pomieszczenia centralnego na Black Angel.

WYBOR KOSCI WYKONANIE AKCJI PRZEZ HALA

Sposrdéd kosci o wskazanym kolorze Hal zawsze bierze kos$¢ Musisz przeprowadza¢ akcje Hala w taki sposdb, aby zdobywat
0 najwyzszej wartosci. Jesli kilka kosci ma te samg wartosc, Hal jak najwiecej PZ. Jedli obszar akcji jest zaatakowany przez
wybierze swojg kosc. Jesli kos¢ o najwyzszej wartosci jest Twoja,  karty destruktora, Hal przeprowadza swojg akcje normalnie
Hal kupi jg, co oznacza, ze otrzymujesz 1 surowiec z zasobow. (rozstrzygane sg tylko efekty generujace znaczniki uszkodzen),
Hal nie moze kupic¢ kosci, ktérg zarezerwowates. niczego nie traci. Jesli akcja jest uszkodzona, wartos¢ kosci Hala

zmniejsza sie o 1, tak samo jak gdybys to Ty wykonywat akcje.

4
m AKCJA: ODKRYCIE TECHNOLOGI!

Karta Hala okresla, czy chce:

o %] Wozigc¢ 1 zeton technologii zaawansowanej, jesli jego kos¢ na to pozwala. Jesli jego kos¢ ma wartosc 1,
Hal bierze z toru zeton technologii o koszcie 1 (jesli taki jest). Jesli ma kos$¢ o wartosci 2, bierze zeton
technologii zaawansowanej. Jesli ma ko$¢ o wartosci 3, bierze zaréwno zeton technologii zaawansowanej,
jak i zeton technologii o koszcie 1 (jesli taki jest).

o @ Wozig¢ tylko zetony technologii.
Hal bierze zetony z toru, poczgwszy od tych najblizszych korca toru (skad zetony sg wypychane). W przypadku

zetonow technologii zaawansowanych, potraktuj te 4 pola jako tor; Hal bierze ostatni zeton z ,toru” (zeton lezgcy
najblizej toru technologicznego). Nastepnie przesuwa pozostate 3 zetony i uzupetnia puste miejsce nowym zetonem.

Jesli jego kos¢ ma wartosc¢ 0 (gwiazdka) albo gdy Hal nie moze wykonac akcji (nie ma zetondw technologii
lub uszkodzona akcja zmniejszyta wartos¢ jego kosci do 0), to otrzymuje w zamian 3 PZ.



AKCJA: NAPRAWA BLACK ANGEL

W ramach kazdej aktywacji Hal usuwa 1 znacznik uszkodzen. Karta Hala okresla kolejnos¢, w jakiej nalezy to zrobic:
e w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara () (od obszaru 1 do obszaru 6),

e w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara O) (od obszaru 6 do obszaru 1).

Hal usuwa znaczniki uszkodzen z uszkodzonych kosci tylko wtedy, jesli nigdzie indziej nie ma znacznikow uszkodzen.

Jesli jego kos¢ ma wartosc 0 (gwiazdka) lub jesli Hal nie moze wykonac tej akcji (brak znacznikéw uszkodzen lub
uszkodzona akcja zmniejszyta wartosé jego kosci do 0), to otrzymuje w zamian 3 PZ.

W ramach kazdej aktywacji Hal niszczy 1 karte destruktora. Karta Hala okresla kolejnosé, w jakiej nalezy to zrobic:
e w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara () (od obszaru 1 do obszaru 6),
e w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara O (od obszaru 6 do obszaru 1).

Hal zawsze stara sie zniszczyc¢ tyle kart destruktoréw, na ile pozwala jego kos¢ (tj. ominie dany obszar, jesli
spowodowatoby to zmniejszenie catkowitej liczby mozliwych do zniszczenia kart destruktorow).

Jesli jego kos¢ ma wartosc 0 (gwiazdka) lub jesli Hal nie moze wykonac tej akcji (brak kart destruktorow lub
uszkodzona akcja zmniejszyta wartosc jego kosci do 0), to otrzymuje w zamian 3 PZ.

Dla tej akcji wartos¢ kosci Hala nie ma znaczenia.

Najpierw dobierz karte w kolorze odpowiadajgcym kosci wybranej przez Hala.

Jesli jest to karta misji neutralizacyjnej, umiesc jg na polu tego samego koloru na pierwszym pasie gwiezdnym
(najblizej Black Angel). Jesli na pasie nie ma zadnych dostepnych odpowiednich pdl, umiesc jg na polu tego koloru
na drugim pasie gwiezdnym itd. Jesli na pasie dostepne sg dwa pasujace pola, umies¢ karte na polu z kometa.
Jesli jest to karta misji aktywacyjnej, umiesc jg na polu tego samego koloru na pigtym pasie gwiezdnym (najdalej
od Black Angel). Jesli na pasie nie ma zadnych dostepnych odpowiednich pél, umies¢ jg na polu tego koloru na
czwartym pasie gwiezdnym itd. Jesli na pasie dostepne sg dwa pasujgce pola, umies¢ karte na polu z kometa.

Za kazdym razem, gdy karta Hala zostaje umieszczona na polu z kometg, Hal zdobywa 3 PZ.

Nastepnie przeprowadz akcje jak w przypadku zywego gracza (umiesc robota Hala na symbolu nagrody, pobierz j3,
rozmiesc¢ karty destruktoréw oraz dotéz nowe zetony technologii), za wyjgtkiem faktu, ze Hal nie musi umieszczac
na karcie statku z robotem.

OBJASNIENIA KONIEC GRY

e Jedli Ty aktywujesz karte misji aktywacyjnej i nalezy ona do Koniec gry nastepuje w tych samych sytuacjach jak w grze
Hala (na karcie nie ma Twojego robota), Hal zawsze korzysta  wieloosobowej. W przeciwienstwie do Ciebie, Hal nie zdobywa
z mozliwosci jednorazowej aktywacji tej karty. dodatkowych punktéw na koncu gry. Jesli masz wiecej PZ od

e Gdy stos kart Hala skoriczy sie, potasuj karty odrzucone, aby ~ hiego, gratulacje! W nastepnej rozgrywce mozesz podnies¢
uformowaé nowy stos. poprzeczke i zwiekszy¢ liczbe PZ, jakie Hal posiada na poczatku

e Zakfadaj, ze Hal zawsze posiada robota i inne zasoby, ktére gry (poziom tatwy: 0 PZ, podstawowy: 5 PZ, trudny: 10 PZ,
moze potrzebowac¢ do swojej akcji lub rozpatrzenia efektu. ekstremalny: 15 PZ).

o Jesli kupujesz jedng z kosci Hala, musisz zaptaci¢ mu
1 surowiec. Hal odrzuca ten surowiec i otrzymuje 1 PZ.
® Po skonczonej turze Hala odtéz jego kosc¢ do puli.
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