-

Waojna skoriczona! Nastat pokaj, ktorego w'm:mn s
nowopowstaly Sojusz wszysthich ras galaWogki.
Ma zlecenie Sojuszu powstaje siei stacfi kosmicongch,
ktdrej celem jest pobudzenie wymiany handiowe),

odnowienie stosunkdw dyplomatycznych | uvtrwalenis
. pokaoju miedzy odleglymi zakatkami wszechSwiata.

Ktdra z kaonstrukcji przytmi pozostale
f stanie sig symhbolem nowych czastow?

M W agrze ,Posréd Gwiazd” gracze wcielajg sie w role konstruktordw i rywalizujg
0 to, czyja stacja kosmiczna bedzie najbardziej okazata i wydajna. Co turg
beda wybieraé kolejne karty Lokacji i umieszczad je w obszarach swoich

Stacji tak, aby zdobyc¢ jak najwiecej Punktow Zwyciestwa. Gracz, ktory po
czterech rundach rozgrywki osiggnie najwyzszy wynik, zostanie zwyciezca.

NIE MUSISZ CZYTAG TEJ INSTRUKCJI! POZNAJ GRE DZIEKI WIDEOPRZEWODNIKOWI1!

Zasady w przystepnym pliku wideo. Zeskanuj kod QR lub znajdz na: http:/portalgames.pl.




¥ KOMPONENTY s

1PLANSZA U KARTY GEOWNYCH REAKTOROW

Gracze otrzymujg je na poczatku gry. S zalgzkiem
kazdej Stacji, od nich zaczyna sie rozbudowa.

2 KARTY GEOWNEGO REAKTORA

1ZETON RUNDY U ZETONY GRACZY RASY VAK

& wa W
o) TR

Na planszy znajduje si¢ tor punktacji oraz licznik
lat (rund) gry. W trakcie rozgrywki na torze
punktacji gracze za pomocg zetondw graczy
zaznaczajg zdobywane Punkty Zwyciestwa (P2).
Z kolei za pomoca zetonu rundy na liczniku lat
zaznaczaja kolejne rundy gry.

Gracz, ktéry w trakcie przygotowania gry (str. 4)
1 ZETON KIERUNKU wylosuje rase Vak, rozpocznle gre ze specjalng
kartg Gléwnego Reaktora.

16 KART REAKTOROW

Informuje o kierunku przekazywania kart
w poszczegolnych latach gry.

N6 KART LOKACJI

Reaktory dostarczajg Krysztatow Energii wymaga-
nych do budowy niektérych lokacji.

35 ZETONOW KREDYTOW
O NOMINAEACH:, 3,5

Q. G5

Gracze beda budowac lokacje w swoich Sta- [l ;
cjach kosmicznych i dzieki temu zdobeda Punk- Kredyty to pieniadze potrzebne do optacania

ty Zwyciestwa. Szczegdtowy opis kart Lokacji kosztow budowy lokagiji.

znajduje sie na sasiedniej stronie.



KOMPONENTY GRY

KARTA LOKACJI

12 KART KONFLIKTOW

Uzywa sie ich w agresywnym wariancie gry (str. | 1).

8 KART ZADAN

| - Nazwa karty
2 - Typ lokacji
3 - Maksymalna liczba Punktéw Zwyciestwa, jaka
mozesz uzyskac z efektu lokacji
4 - Maksymalna liczba kopii tej karty, jakg mo-
zesz mie¢ w swojej Stacji
Stawiaja przed graczami zadania do zrealizowa- 5 - PZ otrzymywane za wybudowanie lokagji
nia w trakcie gry. Ten, komu uda sie to najlepie;j, 6 - Efekt lokacji
zdobedzie dodatkowe PZ za ich realizacje.

Moment rozpatrywania efektu:
8 ZETONOW RAS

b 1 jestvopudowatsjesgadgzionmi
| et

— jasne tto, efekt natychmiastowy
rozpatrywany po wybudowaniu lokacji

— ciemne tto, efekt odroczony
rozpatrywany na koniec gry

7 - Koszt budowy w Kredytach
8 - Koszt budowy w Krysztatach Energii

Reprezentujg Rasy, ktérych przywddcami sg 9 - Kolor typu lokacii
gracze. Kazda Rasa posiada inne cechy. IO - Liczba graczy, przy ktorej karta jest uzywana
20 KRYSZTALOW ENERGII 42, &P Zasieg

. 3 8, Lokacja Specjalna
Il Hﬂ

f\pf'f;rj &\

Typy lokacji:

Sa wymagane do budowy niektérych lokaci Lokacje podzielone sg na kilka typdw oznaczo-
Mozna je zdoby¢ z Reaktordw. nych réznymi kolorami:
Administracyjne — niebieskie (@)
U KARTY POMOCY Biznesowe — zolte (.&)

Militarne — czerwone (iﬁ)
Rekreacyjne - fioletowe (@)
Dyplomatyczne — zielone (@)




PRZYGOTOWANIE GRY

Ponizsze reguly dotycza rozgrywki dla 3 i 4 graczy w wariancie podstawowym. Zmiany w regutach gry dla 2 graczy
oraz dodatkowe warianty rozgrywki znajdziecie na str. | |. Zalecamy przed wyprébowaniem innych wariantéw rozegrac
najpierw kilka partii w wariancie podstawowym.

|. Oddzielcie Karty Reaktoréw i utworzcie z nich osobna talie.

2. Przygotujcie talig kart Lokacji. W tym celu najpierw oddzielcie wszystkie karty Loka-
gji Podstawowych od kart Lokacji Specjalnych (zostaly one oznaczone w prawej dolnej
czesci karty symbolem (&p). Jesli w grze bierze udziat tylko 3 graczy, sposréd Podsta-
wowych Lokacji usuwamy karty z symbolem & w prawej dolnej czesci karty i odkta-
damy je z powrotem do pudeltka. Sg one uzywane jedynie w grze 4-osobowej.

Z odlozonych Lokacji Specjalnych dobierzcie losowo i bez oglgdania po 6 kart na
gracza (czyli |18 kart w grze 3-osobowej albo 24 karty w grze 4-osobowej) i wtasujcie
je do kart Lokacji Podstawowych. W ten sposob powstanie talia Lokaciji, ktérej uzyjecie
do gry. Pozostate karty Lokacji Specjalnych odtdzcie do pudetka.

3. Planszg umiesc¢cie w miejscu widocznym dla wszystkich graczy.

4. Nastepnie kazdy gracz wybiera albo losuje znacznik gracza i kfadzie go na polu
,O” toru punktacji. W kazdej turze bedziecie uzywac tych znacznikdw, aby na biezgco
zaznaczac zdobywane lub utracone PZ.

5. Na polu ,ROK I" licznika lat potdzcie zeton rundy.
6. Obok talii kart Lokacji potdzcie zeton kierunku.

7.Kazdy gracz bierze karte¢ Gléwnego Reaktora w kolorze swojego znacznika gracza
i ktadzie jg przed soba na stole, po czym umieszcza na niej 2 Krysztaly Energii.

8. Kredyty i pozostate Krysztaty Energii nalezy umiesci¢ w jednym miejscu w zasiegu
graczy. Utworzg one 0golng pule.

Jezeli jest to wasza pierwsza rozgrywka w Posrod Gwiazd, to w tym momencie mozecie juz zakonczyc
przygotowania do gry i pominac¢ kolejne etapy przygotowan. Po kilku partiach i nabraniu doswiadcze-
nia dolgczcie do gry karty Zadan i zetony Ras.

9. Potasujcie zetony Ras i rozdajcie kazdemu graczowi po jednym zetonie. Zamiast lo-
sowania mozecie rowniez zdecydowac, ze kazdy wybierze sobie Rase, ktérg chce grac.
Kazdy z graczy wykfada swoj zeton Rasy przed soba.

I O. Na koniec potasujcie karty Zadan i losowo dobierzcie ich tyle, ilu jest graczy, np.
przy trzech graczach wyktadamy 3 karty. Karty te nalezy utozyc¢ na stole odkryte, tak
aby kazdy gracz mogt je widziec.

Jestescie gotowi do rozpoczecia rozgrywki!



PRZYGOTOWANIE GIRY i

Miejsce na
odrzucone karty

Uwagal Zalecamy, aby jeden z graczy byt odpowiedzialny za sledzenie punktow, przesuwanie
znacznikéw wszystkich graczy i kontrolowanie przebiegu rundy.



PRZEBIEG RUNDY (ROKU)

Gra trwa 4 rundy nazywane latami. Kazdy rok sklada si¢ z 6 tur.

NA POCZATKU KAZDEJ RUNDY:

| . Kazdy z graczy bierze | O kredytéw z ogdlnej puli.

2. Kazdy gracz dobiera 6 kart z talii Lokacji. Karty te tworzg reke gracza i nie pokazuje
sie ich przeciwnikom.

3. Gracz odpowiedzialny za utrzymanie porzadku rundy przesuwa zeton rundy na
odpowiednie pole odpowiadajgce aktualnie rozgrywanej rundzie (w pierwszej rundzie
zeton ten juz znajduje sie na wtasciwym polu).

4. Obok pdl poszczegdlnych rund przedstawiony jest rowniez kierunek obiegu kart
obowigzujgcy w danym roku. Zgodnie z nim poldzcie zeton kierunku na talii Lokacji,
odpowiednig strong do gory, aby przypominal, w ktorg strone beda przekazywane

karty w kolejnych turach danego roku. W latach | i 3 karty przekazywane beda w kolej-
nosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, zas$ w rundach 2 i 4 przeciwnie do ruchu
wskazoéwek zegara.

Nastepnie gracze przechodza do rozgrywania poszczegdlnych tur danego roku.
Kazdy rok sktada sie z 6 tur, podczas ktérych gracze wykonujg swoje akcje jedno-
czesnie.

PRZEBIEG TURY::

| . Kazdy gracz wybiera po | karcie z reki i wykfada jg przed sobg zakryty. Pozostate
karty zas przekazuje kolejnemu graczowi, zgodnie z obowigzujgcym kierunkiem. Kart
tych nie wolno bra¢ na reke, ani ich podgladac, dopdki tura nie dobiegnie konca.

2. Po tym jak wszyscy gracze wybrali po karcie, jednoczesnie je odkrywajg, a nastepnie
kazdy z nich wykonuje jedng z mozliwych akcji:

- Budowa Lokaciji albo
- Budowa Reaktora albo
- Odrzucenie karty i dobranie 3 Kredytoéw.

Akcje te zostaly szczegodtowo opisane w rozdziale Akcje na str. 8.

3. Po tym jak wszyscy gracze wykonajg swoja akcje, biorg do reki karty, ktére zostaty im
przekazane przez sasiada i rozpoczynaja kolejng ture.

ZAKONCZENIE ROKU:

Po rozegraniu 6 tur gracze nie majg juz zadnych kart na rece i rok dobiega konca.
Niewykorzystane Kredyty gracze zostawiajg na nastepna runde.

KONTROLA STACJI

Zanim przejdziecie do kolejnej rundy, kazdy z graczy powinien przyjrze¢ si¢ Stacji sasiada, aby sprawdzi¢, czy nie ma
w niej bledow (takich jak np. wybudowanie dwdch identycznych lokacji o ograniczeniu max ). Jesli wykryjecie po-
mytke, to gracz, ktory jg popetnit, musi usunac ze swojej Stacji karty w taki sposéb, aby jego Stacja nie zawierata btedow
(np. jesli miat dwie takie same lokacje o ograniczeniu max @, musi odrzuci¢ jedng z nich). Gracz traci wéwczas Punkty
Zwyciestwa, ktore otrzymat dzigki tej lokagji, ale NIE otrzymuje zwrotu kosztow poniesionych na jej wybudowanie.



ZAKONCZENIE GRY

Kiedy 4. rok rozgrywki dobiegnie konca, gra si¢ kohczy.

Nastepuje ostateczna punktacja. Aby policzy¢ koncowa liczbe zdobytych
Punktéw, kazdy gracz:

I. Odnajduje w swojej Stacji lokacje, ktére przynoszg PZ dopiero na koniec
gry i dolicza sobie uzyskane z nich Punkty,

2. Otrzymuje po | PZ za kazdy Reaktor w swojej Stacji, ktory NIE zawiera
zadnych Krysztatow Energii,

3. Otrzymuje po | PZ za kazde 3 posiadane Kredyty,

4. Jesli gracie z kartami Zadan, sprawdza, czy zrealizowat ktores Zadanie
i przyznaje sobie za nie odpowiednio Punkty.

Uwagal Za realizacje Zadania moze otrzymac Punkty tylko i wytacznie jeden gracz - ten,
ktory wykona je najlepiej (chyba ze na karcie napisano inaczej). Jesli kilku graczy remisuje
pod wzgledem realizacji Zadania, nikt nie otrzymuje za nie Punktow.

PRZYKEAD

4. runda wlasnie sie zakonczyta, Jerzy podlicza swoj wynik koncowy. Do tej pory zdobyt 63 PZ. Posiada 3 lokacje,
ktére przynoszg PZ dopiero na koniec gry, wiec sprawdza, czy otrzyma z nich jeszcze jakies Punkty. Pierwsza przynosi
mu 4 PZ , druga 2 PZ itrzecia | PZ.Wiec w sumie dostaje 7 PZ z efektéw kart.

Podczas gry Jerzy zbudowat 3 Reaktory. Ma réwniez swoj poczatkowy Gtowny Reaktor (ktory rowniez liczy sie jako
Reaktor). Jednakze jeden z nich nadal zawiera | Krysztat Energii. Tak wiec Jerzy otrzymuje 3 PZ. Nastepnie liczy posia-
dane Kredyty - ma ich 5, co daje mu | PZ

Wreszcie Jerzy spoglada na karty Zadan. Wsrdd nich jedna nagradza 5 Punktami gracza, ktéry posiada w swojej Stacji
najwiecej lokacji Militarnych. Jerzy ma ich 6, podczas gdy jego przeciwnicy odpowiednio: 5, 4 i 2. Ogtasza on wyko-
nanie Zadania i zdobywa 5 PZ. Wytozone jest rowniez Zadanie dajgce 5 PZ graczowi z najwieksza liczbg Kredytdw na
koniec gry. Nikt nie ma wiecej Kredytow niz Jerzy, ale jeden z graczy remisuje z nim — obaj maja po 5 Kredytow, zaden
nie otrzymuje zatem PZ za realizacje tego Zadania. Podsumowuijac, Jerzy zdobywa na koniec | 6 dodatkowych PZ, co
sprawia, ze jego koncowy wynik to 79 Punktdw Zwyciestwa.

ZWYCIESTWO | ROZSTRZYGANIE REMISOW

Zwyciezca zostaje gracz, ktory zdobyt najwiecej Punktow Zwyciestwa. W przypadku
remisu graczy, wygrywa ten z nich, ktory ma wieksza liczbe lokacji w swojej Stacji

(nie wliczajac Reaktordw). Jesli gracze nadal remisujg, to wygrywa ten, ktory posiada
wiecej Kredytow. Jesli i ten warunek nie rozstrzyga kwestii, remisujgcy gracze dziela sie
zwyciestwem.

Jesli z jakiegos powodu nie jest mozliwe ustalenie doktadne;j liczby PZ, ktére przyniosta dana lokacja, to gracz traci
o0 3 PZ wigcej, niz jest wskazane na karcie.

W rzadkich przypadkach, jesli usunigcie karty w wyniku powyzszych dziatar spowodowatoby ,rozdzielenie” Stacji na
dwie czesci, nalezy btednie wybudowang lokacje odwréci¢ rewersem do goéry i nie nalezy brac jej pod uwage podczas
liczenia lokacji. Karta ta zajmuje miejsce i nie moze zosta¢ zastgpiona zadna inna.



AKCJIE
AKCJE DOSTEPNE W TURZE

BUDOWA LOKACJI

Wybudowanie lokacji polega na wytozeniu jej karty tak, aby sasiadowata z inng lokacja.
Lokacje sasiadujg ze sobg, tylko jesli sg utozone obok siebie w pionie lub poziomie,
nigdy po skosie.

Uwaga! Na poczatku gry posiadasz tylko jedna lokacje w swojej Stacji
— Gtowny Reaktor, wiec pierwsza lokacja, ktorg wybudujesz, musi z nim
sgsiadowac.

SASIADUIA

Aby wybudowac lokacje, musisz optacic jej koszt budowuy.

Kazda lokacja maswojkeszt podany w prawym gornym rogu
karty.

Niektore z lokacji poza kosztem w Kredytach majg réwniez
dodatkowy koszt wyrazony w Krysztatach Energii, np. budowa
widocznej obok karty Platformy Transportowej kosztuje | Kredyt,
zas Wiezyczki — | Kredyti | Krysztat Energii.

Energia do zaptaty musi pochodzi¢ z lokacji zawierajacej Krysz-
taty Energii (Reaktora lub Gtéwnego Reaktora) i znajdujacej sie
nie dalej niz w zasiegu 2 kart od miejsca, w ktérym zamierzasz
wybudowac lokacje.

Zasieg liczony jest liczba kart — kazda lokacja w pionie lub

w poziomie liczy sie jako I, np. jesli pomiedzy budowang lokacja,
a Reaktorem znajduje sie jeszcze jedna karta, to znaczy, ze loka-
cja, ktérg wystawiamy znajduje sie w zasiegu 2.

ZASIEG

Obrazek obok przedstawia sposoéb liczenia
zasiegu. Karty bedace w bezposrednim sasiedz-
twie Gléwnego Reaktora znajdujg sie w zasiegu
|, oddalone o jedng karte — w zasiegu 2, itd.

ENERGIA
W grze wystepuja 2 rodzaje kart, ktére dostarcza-
ja enerqgii: Gtéwny Reaktor (lokacja, z ktdrg kazdy
gracz zaczyna rozgrywke) oraz Reaktor (ktory
mozna wprowadzi¢ do gry akcjg Budowy Reakto-
ra — szczegoly w dalszej czesci instrukcji). Kazda
z tych kart wprowadzana jest do gry
z 2 Krysztatami Energii umieszczanymi na niej.



AKCJIE

Po optaceniu kosztu budowy lokacji i wytozeniu karty sgsiadujgco z wczesniej wy-
budowang lokacjg, gracz otrzymuije liczbe Punktéw Zwyciestwa widoczna w lewym
dolnym rogu karty. Po zaktualizowaniu liczby PZ na torze punktacji nalezy sprawdzi¢
jeszcze efekt lokacji przedstawiony w dolnej czesci karty:

- jesli jest on w biatej ramce, to jest to efekt natychmiastowy i rozpatruje sie go od
razu (zwykle zdobywajac wiecej PZ),

- jesli jest on w czarnej ramce, to jest to efekt odroczony i na razie nalezy go
zignorowac. Jego dziatanie sprawdza sie dopiero na koniec gry.

Uwagal Jesli gracz wybierze karte, ale nie jest w stanie optacic¢ jej kosztu budowy, to nie moze
wuystawic¢ lokacji i musi wykonac inng akcje.

PRZYKEAD

Mamy 3 ture pierwszego roku gry. Stacja Sandry wyglada jak po prawe;j.
Sandra wybrata karte Galeria Holograméw i ma zamiar jg wybudowac.

Aby to zrobi¢, musi oplacic jej koszt i wytozye jg obok jednej ze swoich
posiadanych juz lokacji. Koszt Galerii Hologramow to 2 Kredyty. Sandra ptaci
zatem 2 Kredyty do puli ogdlnej. Galeria Hologramow wymaga rowniez
zaptacenia | Krysztatu Energii. Jedyng lokacja, z ktérej mogtaby uzyc energii,
Jjest Gtowny Reaktor — aby z niego skorzysta¢ Sandra musi wytozy¢ Galerig
Hologramow w zasiegu 2 od niego. Potencjalne miejsca, w ktorych mogtaby
wytozyc te karte przedstawia rysunek:

Sandra decyduje sie¢ wytozy¢ nowa kartg bezposrednio pod Gléwnym
Reaktorem i odrzuca z niego jeden Krysztat Energii, zwracajgc go do puli
ogolne;.

Nastepnie Sandra zlicza Punkty Zwyciestwa, ktore osiggneta dzieki wysta-
wionej lokacji. Za samo wybudowanie lokacji otrzymyje 2 PZ (widoczne
w lewnym dolnym rogu karty). Oprocz tego lokacja posiada efekt natych-
miastowy, ktéry mowi, ze Sandra otrzymuje | PZ za kazda sasiadujaca

Z tg kartg lokacje. Jako ze Galeria Holograméw sasiaduje z 2 lokacjami,
przynosi to 2 PZ. kacznie w wyniku w swojej akcji Sandra przesuneta swoj
zeton gracza na torze punktacji o 4 PZ.

Gdyby lokacja ta miata efekt odroczony, to Sandra otrzymataby teraz
tylko 2 PZ za jej wybudowanie, zas$ dodatkowa liczbe Punktéw wynikajaca
z efektu karty sprawdzitaby dopiero na koniec gry.




AKCJE

BUDOWA REAKTORA

Niektore lokacje wymagajg optacenia kosztow budowy rowniez w Krysztatach Energii.
Aby je pozyskac, musisz posiadac w swojej stacji Reaktory.

Po wybraniu z reki karty (i jej ujawnieniu jednoczesnie z innymi graczami), zamiast do-
laczac jq do swojej Stacji, mozesz jg odrzucic, aby wybudowac w Stacji Reaktor. Musisz
zaplacic jego koszt (I Kredyt), po czym dobierasz karte Reaktora z przygotowanej na
poczatku talii i wystawiasz jg w dowolnym miejscu swojej Stacji, trzymajac sie zasady, ze
musi ona sgsiadowac w pionie lub poziomie z inng, wybudowang wczesniej lokacja.

Na karcie Reaktora potéz nastepnie 2 Krysztaty Energii. Bedzie mozna ich uzy¢ do
oplacenia kosztow budowy innych lokacji. Pamietaj, ze mozna je wykorzysta¢ do
opfacenia kosztu budowy lokadciji tylko, jesli lokacja znajdzie sie w zasiegu 2 od danego
Reaktora.

W rzadkim przypadku, gdyby zdarzyto sie, ze nie ma juz dostepnych kart Reaktorow
(albo gracz nie posiada Kredytow na optacenie budowy), akcja ta nie moze zostac
wykonana.

Uwagal Reaktory rowniez traktowane sg jak lokacje, ale nie tworzg odrebnego ich typu, ani nie przynalezg do zadnego.

3f - Liczba Krysztatow Energii ktadziona na karcie w momencie jej wystawienia.

@ - Zasieq, w ktérym Krysztaty Energii moga zosta¢ wykorzystane.

ODRZUCENIE KARTY | DOBRANIE 3 KREDY TOW

Po wybraniu z reki karty (i jej ujawnieniu jednoczesnie z innymi graczami), zamiast dotg-
3 czac jg do swojej Stacji, mozesz jg odrzucic i dobrac od razu 3 Kredyty.

Wszystkie karty odrzucane w trakcie gry sa odkladane na stos kart odrzuconych awersem do gory, tak aby kazdy gracz
mogt je widziec.

KOLEJNOSC WYKONYWANIA DZIAEAN

W wiekszosci przypadkow gracze moga bez przeszkod wykonywac swoje akcje jednoczesnie. Jednakze moga sie
zdarzy¢ sytuacje, w ktorych kolejnosc¢ wykonywania dziatan moze mie¢ znaczenie (np. przy zagrywaniu Konfliktow
w agresywnym wariancie gry). W takich momentach nalezy kierowa¢ sie nastepujgcymi zasadami:

I Najpierw wszyscy gracze wybieraja karte z reki, przekazujgc pozostate karty nastepnemu graczowi.

2. Nastgpnie wszyscy jednoczesnie odkrywaja wybrane karty. Jako pierwszy swojg akcje wykonuje gracz z najwigkszg
liczbg PZ. W przypadku remisu — gracz z najwigksza liczbg Kredytdw. Jesli i to nie rozstrzyga o kolejnosci, to pierwszy
akcje wykonuje gracz, ktérego na poczatku wybrano jako odpowiedzialnego za zarzgdzanie Punktami graczy i kontro-
lowanie przebiegu rundy.

3. Jezeli akcja gracza jest wybudowanie lokacji, to ptaci on koszt budowy i umieszcza lokacje w swojej Stacji. Zdobywa
PZ, ale nie rozpatruje jeszcze efektu karty. Jezeli jego akcjg jest zagranie Konfliktu (wiecej na str. | |), to podobnie —
gracz opfaca koszt karty, ale nie rozpatruje jeszcze jej efektu.

4. Po tym jak kazdy gracz wykona juz swoja akcje, wszyscy sprawdzajg efekty swoich kart w tej samej kolejnosci, w ja-
kiej wykonywali akcje. Realizujg efekty natychmiastowe i aktualizujg swdj wynik na torze punktaciji, jesli uzyskali jakies PZ.

Uwagal W pierwszej rundzie wszyscy gracze maja tyle samo Punktow i Kredytéw, wiec jesli zaistnieje potrzeba wyzna-
czenia gracza rozpoczynajacego wykonywanie akcji, bedzie nim osoba odpowiedzialna za utrzymanie porzadku gry.
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WARIANTY ROZGIRY WKI

ROZGRYWKA 2-0SOBOWA

Podczas gry w dwie osoby nalezy normalnie postgpowac wedtug zasad opisanych na poprzednich
stronach instrukgcji, uwzgledniajac nastepujgce zmiany:

I. Na poczatku gry nalezy przygotowac talie kart Lokacji w taki sam sposob jak dla 4 graczy,

2. Na poczatku kazdego roku gracze otrzymuja po 6 kart Lokacji, za$ przed kazda turg (rowniez
pierwsza) kazdy docigga jedna karte z talii. Nastepnie gracze wybieraja jedna karte do zagrania i jedna
do odrzucenia, po czym standardowo przekazujg sobie pozostate karty.

Uwagal Grajac w wariancie agresywnym, nalezy uzyc takiej samej liczby kart jak w grze 4-osobowe;j.

WARIANT AGRESYWNY

Do gry w wariancie agresywnym potrzebne beda karty Konfliktow.

Pierwszy rok rozgrywany jest na normalnych zasadach.

Przed dobraniem przez graczy kart na drugi rok nalezy wtasowac¢ do talii kart Lokacji
po 3 karty Konfliktdw na gracza (czyli 9 kart w grze 3-osobowej albo | 2 kart w grze
4-osobowej). Od tej pory, w kazdym z kolejnych trzech lat gry, gracze beda dobiera¢
po 7 kart z talii Lokacji na reke.

Kolejne tury przebiegajg wedtug podstawowych zasad z nastepujgcym wuyjatkiem: kiedy gracz wybie-
rze do zagrania karte Konfliktu, nie ,buduje” jej, bo nie jest to lokacja. Zamiast tego ptaci | Kredyt, zeby
wprowadzi¢ w zycie jej efekt. Pozostate dwie akcje (Budowa Reaktora, Odrzucenie karty za 3 Kredyty)
moga byc¢ wykonywane normalnie.

Uwaga!l W wariancie agresywnym kazdy rok bedzie miat 7 tur.

WSZYSTKO W JEDNYM

Zamiast przygotowywac talie kart Lokacji w normalny sposoéb, wez wszystkie karty Lokacji (zaréwno
Podstawowych, jak i Specjalnych) i potasuj je, utworzg one talie kart Lokacji. Nastepnie odtéz 20

z nich na bok — beda one petnity role niewykorzystanych Lokacji Specjalnych. Przyspieszy to roz-
poczecie gry, ale sprawi jednoczesnie, ze bedzie ona mniej przewidywalna, bo nie wiadomo, ile kopii
poszczegolnych Lokacji Podstawowych weszto do gry.

OGRANICZONA PRZESTRZEN

Normalnie w grze macie nielimitowang przestrzen na rozbudowe swojej Stacji, wiec kiedy przychodzi
moment, w ktérym fizycznie nie jestes w stanie dotozyé lokacji w wybrane miejsce (bo np. jest ono juz
poza krawedzig stotu), to po prostu przesuwasz jednoczesnie wszystkie karty tak, albby zmiesci¢ kolejng
karte. W tym wariancie nie wolno ci tego zrobi¢ — powierzchnia, na ktorej gracie ogranicza przestrzen,
jaka macie na rozbudowe swoich Stacji. Jesli zatem wystawisz lokacje tak, ze bedzie ona dotykata
skraju stotu, to nie mozesz juz dotozyc karty za krawedzig. Co wiecej, jesli Stacja jednego gracza zblizy
sie do stacji drugiego, to juz zaden z nich nie bedzie mogt sie rozbudowywac w tym kierunku.

Aby zmaksymalizowac wplyw tego wariantu na gre, wybierzcie mniejszy stét niz zwykle.

EARP OKAZJE
Wariant ten zmienia reguly kolejnosci wykonywania dziatan ze str. | O. Gracze nadal rozgrywajg ko-
lejne tury zgodnie z opisana tam kolejnoscia, ale efekty kart realizujg od razu po akcji, a nie dopiero,
kiedy wszyscy gracze wykonaja swoje akcje. Zasada ta moze miec¢ wptyw na kilka kart, czyniac je
silniejszymi lub stabszymi, w zaleznosci od tego, kiedy zostang zagrane.

Wariant ten sprawia, ze kolejnos¢ dziatan i kolejnos¢ graczy ma wieksze znaczenie.



Y SZCZEGOEOWE ZASADY

ZRODEA ENERGII

Czy do opfacenia kosztu bu-
dowy jednej lokacji moge uzyc
Krysztatéow Energii z réznych
Reaktorow?

Tak, mozesz. Nie ma znaczenia
skad bedzie pochodzi¢ energia,
dopoki budowana lokacja
bedzie znajdowac sie jedno-
czesnie w zasiegu dziatania obu
Reaktorow.

W grze pojawia sie kilka kart,
ktdre sprawiaja, ze gracz moze
utraci¢ Punkty Zwyciestwa. Co
sie dzieje, jesli gracz ma mniej
PZ niz ma ich stracic?

W takim przypadku gracz traci
tyle PZ, ile jest w stanie. Nigdy
nie mozna mie¢ mniej PZ niz O.

JAKI ZASIEG?.

Jaki jest zasieg miedzy lokacja-
mi A | B ustawionymi w nastepu-
Jjacy sposob?

s
D

Jako ze pomiedzy lokacjami
A'i B nie ma bezposrednio
zadnej innej, karta B jest

w zasiegu 4.

EFEKTY KART

Biurowce
Punkty Zwyciestwa otrzymu-
jesz od razu po zagraniu karty
(bez wzgledu na to, ile odto-
zysz Kredytéw na karcie), a nie
na koniec roku, kiedy otrzymu-
jesz z powrotem Kredyty.

Centrum Dowodzenia
Przy obliczaniu PZ dostarcza-
nych przez efekt karty Centrum
Dowodzenia samo w sobie row-
niez jest brane pod uwage.

Centrum Handlowe
Otrzymujesz albo 2 Kredyty od
jednego wybranego gracza,
albo po | Kredycie od dwoch
réznych przeciwnikow.

Generator Oslon
W momencie budowania tej
lokacji deklarujesz, ile dodatko-
wych Krysztatow Energii wydasz
(oprécz tego, ktdry stanowi
koszt budowy karty). Moga one
pochodzi¢ z réznych Reaktorow,
o ile Generator znajduje sie w ich
zasiegu.

Kolegium Obcych Kultur
Kiedy ktos wybuduje te lokacje,
to pozostali gracze w sekrecie
biorg (lub nie) do reki | Kredyt.
Kiedy wszyscy beda gotowi,
jednoczesnie ujawniajg zawar-
tos¢ swoich dtoni — ci ktérzy
maja W niej Kredyt, ptacg go do
puli ogdlnej, a pozostali traca po
2 PZ.

Kurort Miedzygwiezdny
Przy obliczaniu PZ dostarcza-
nych przez efekt karty Kurort
Miedzygwiezdny sam w sobie
réwniez jest brany pod uwage.

Ladowisko
Nalezy policzyc¢ tylko lokacje,
ktére znajdujg sie pomiedzy
Glownym Reaktorem a Lado-
wiskiem. Jesli np. wybudujemy
Ladowisko obok Gtéwnego Re-
aktora, to nie przyniesie zadnych
dodatkowych PZ.

Modul kacznosci
Punkty Zwyciestwa otrzymasz
rowniez, jesli jakas inna karta
bedzie znajdowac sie w takiej
samej odlegtosci od Gléwnego
Reaktora, co Modut kgcznosci.
Wazne, zeby nie byto karty,
ktora znajdowataby sie dalej
od Gtownego Reaktora niz
Modut kgcznosci. Mozesz nawet

otrzymac¢ Punkty z dwdch
Modutéw kacznosci, jesli oba
beda znajdowac sie w tej samej
odlegtosci od Gléwnego Reak-
tora (i nie bedzie lokaciji, ktéra
bedzie dalej).

Opera
Jesli zostanie wybudowana obok
Gléwnego Reaktora rasy Vak, to
na koniec gry zawsze przyniesie
5 PZ (bo Gtowny Reaktor rasy
Vak jest traktowany jako lokacja
kazdego z 5 typow).

Placéwka Badawcza
Kiedy wybudujesz te lokacje,
wszyscy pozostali gracze w se-
krecie biorg do reki maksymal-
nie 3 Kredyty (czyli od O do
3). Kiedy wszyscy beda gotowi,
jednoczesnie ujawniajg zawar-
tos¢ swoich dtoni i otrzymuja
tyle PZ, ile pokazali Kredytéw
(ptacac je do puli ogdine)). Ty
zas otrzymujesz tyle Punktow
Zwyciestwa, ile gracz, ktéry za-
placit najwiecej, plus |. Na przy-
ktad: gracze A, B i C zaptacili
odpowiednio: |, 3, 2, a zatem
otrzymujesz 4 PZ.

Platforma Transportowa
Najpierw budujesz lokacje,
a dopiero potem sprawdzasz jej
efekt, wiec sama w sobie row-
niez jest brana pod uwage przy
obliczaniu PZ dostarczanych
przez ten efekt.

Restauracja
Przy obliczaniu PZ dostarcza-
nych przez efekt karty Restau-
racja sama w sobie rowniez jest
brana pod uwage.
Jesli zagra ja gracz, ktéry gra rasg
Vak, to Restauracja zawsze przy-
niesie mu 5 PZ (bo jego Gtowny
Reaktor jest traktowany jako
lokacja kazdego z 5 typow).

Sektor Szkoleniowy
Przynosi dodatkowe 2 PZ, jesli
bedzie sasiadowat z Platformag
Startowq, co najmniej jedna. Jesli
bedzie sasiadowat z kilkoma, to
nie daje PZ za kazdg Platforme
Startowa.
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SZCZEGOLOWE ZASADY

Siedziba Sztabu
Przy obliczaniu PZ dostarcza-
nych przez efekt karty Siedziba
Sztabu sama w sobie réwniez
jest brana pod uwage.

Siedziba Unii Handlowej
Przy obliczaniu PZ dostarcza-
nych przez efekt karty Siedziba
Unii Handlowej sama w sobie
réwniez jest brana pod uwage.

Stadion
Kiedy zagrywasz te karte,
bierzesz pod uwage tylko te
lata, ktére jeszcze pozostaly do
rozegrania, np. jesli wybudujesz
te lokacje w drugim roku, to
otrzymasz 2 PZ (za llli IV rok).

Systemy Wspomagania Zycia
Podczas liczenia lokaciji
uwzgledniasz rowniez Reaktory.

Swiatynia Obcych
Przy obliczaniu PZ dostarcza-
nych przez efekt karty Swiatynia
Obcych sama w sobie rowniez
jest brana pod uwage.

Zapasowy Reaktor
Nie jest traktowany jak Reaktor.

EFEKTY RAS

Rasa Humareen
Jezeli nie wybudujesz w ogdle
zadnej lokadji jednego z typow,
to nie oznacza, ze otrzymasz
na koniec gry tylko | PZ. Liczbe
zdobytych PZ liczysz na pod-
stawie typow lokadji, ktére masz
w swojej Stagji.

Rasa Qualeen
Jesli bedziesz miat karte Zadania
Przyspieszona Budowa, to nie
musisz zachowywac jej do kon-
ca gry. Akurat ta karta moze byc
ujawniona w momencie, kiedy
Zadanie zostanie zrealizowane
— nie trzeba czekac¢ z nig do
konca gry.

Rasa Zehuti
Chociaz rasa ta nie moze zacho-
wac Kredytéw z jednej rundy na
kolejng, to nie traci ich na koncu
gy, ale normalnie za nie punktuje.
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Szanowny Kliencie,

nasze gry kompletowane s3 ze szczegdlng starannoscia. Jesli jednak

w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki — serdecznie za nie
przepraszamy. Prosimy, poinformuj nas o tym: wsparcie@portalgames.pl.

TESTERZY GRY:

Panagiotis Zinoviadis, Lefteris Patetsinis, Christos Sdralis, Constantis
Lavrentiadis, Vasilis Zitros, Stalikas Grigoris, Mantzoukas Stefanos,
Vasilis Vasileiou, Evelina Zisiou, Giorgos Gakoudis, Lefteris Girale-

as, Thanasis Patsios, Dimitris Glistras, Thetis Gouliou, Haris Patsios,
Chris Chrysanthopoulos, Alexander Sozos, Tony Cimino, Manos
Velivassakis, Vangelis Velles, Sotiris Tsantilas, Anastasios Grigoriadis,
Konstantinos Kokkinis, Sandra Biniari, Nikos Chondropoulos, Thanos
Bisbikopoulos, Vasilis Foukarakis, Dimitris Letsos, Giorgos Stratakis,
Elsa Maravgaki

Autorka zasad gry dla dwoch graczy jest Kim Williams (,entwife” z ser-
wisu BoardGameGeek.com). Zaréwno gracze na swiecie, jak i sam
autor gry docenili ten wariant, tak ze zostat on uznany za oficjalny.

PODZIEKOWANIA AUTORA | ARTIPIA GAMES:

Vangelis Bagiartakis: “Dedykuje te gre mojej zonie Evangelii oraz
moim dzieciom Nickowi i Helen. To posrod tych gwiazd toczy sie
moje zycie... Chciatbym réwniez szczegdlnie podzigkowac Konstan-
tinosowi Kokkinisowi za wiare jaka poktadat w moja gre i ze wytrzy-
mat ze mnga podczas jej rozwoju; Tasosowi Grigoriadisowi za jego
nieoceniony wktad w niezliczona ilos¢ aspektdw gry; Panagiotisowi
Zinoviadisowi oraz Thanasisowi Patsiosowi za ich ekstremalne odda-
nie testowaniu gry; a takze wszystkim cztonkom Greckiej Gildii (Greek
Guild) na BGG za ich wsparcie i entuzjazm!”

Konstantinos Kokkinis: Konstantinos dedykuje te gre swojej zonie
Sandrze i corce Eirice. ,Wasza mitos¢ i zrozumienie dodajg mi sit do
dziatania.”

PODZIEKOWANIA PORTAL GAMES

Dziekujemy uczestnikom konwentéw Portalkon i zjAva S za celne
uwagi i spostrzeznia dotyczace zmian w polskiej edycji, oraz WRS-
-owi, Veridianie i Hubertowi za uwagi do instrukcji.



NEUROSHIMA HEX

Planszowa gra strategiczna w postapokaliptycznym swiecie
mutantéw i bezwzglednych maszyn.

Zostan dowddcq jednej z armii i poprowadz do boju wicie-
ktych gangerow, dzielnych zotnierzy, pdtdzikich mutantéw
lub bezwzgledne maszyny!

TEZEUSZ: MROCZNA ORBITA

Tezeusz: Mroczna Orbita to gra planszowa, ktéra zabierze
cie na poktad stacji kosmicznej zamieszkanej przez przed-
stawicieli pieciu réznych frakcji: marines, naukowcow,
obcych, szarakdw i tajemniczg Pandore.

Tylko jedna z nich zdota przetrwacé piekto, ktére wybucha
na poktadzie...

¥

ROBINSON CRUSOE

Gra porwie cie na bezludng wyspe i rzuci w wir niezwyktych
przygdd. Razem z towarzyszami zbudujesz schronienie, bron
i inne przedmioty. Bedziesz szukac¢ pozywienia, walczyé

z bestiami, chronic sie przed ztq pogodq... Zrobisz wszystko,
by przetrwac!

Odkryj niezwyktg przygode w docenionej na catym $wiecie
grze kooperacyjnej dla 1-4 graczy.
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ZOMBIAKI

Zatem zaczeto sie. Miasto jest atakowane przez hordy zombie.
Zajmujqg kolejne dzielnice i kwartaty ulic. Porywajq ludzi, zarazajqg ich
i siejg terror w kolejnych czesciach miasta. Pozostato ostatnie piec
przecznic nim fala potwordw dotrze do ostatniej barykady ludzi!

KrwioZzercze zombiaki czy dzielni obrohcy - ktéra rola jest ci blizsza?

| TN AT

WALECZNE PIKSELE

Wybierz bohatera, ktéry poprowadzi do boju twoich pikselowych
wojownikéw, i stocz razem z nim bitwe, jakiej Swiat nie widziat!

W tej grze karcianej dia dwdch graczy kazda karta to piec réznych
sposobdw na skrzywdzenie przeciwnikal Stwdrz zwycieskg kombina-
cje i pokaz przeciwnikowi, gdzie jego miejsce!

ZAPUWIEIJZ'

AVALON

Wciel sie w role Merlina, Lancelota, Morgany, Mordreda i innych po-
staci z legend arturianskich. Szukaj sojusznikdw i odkrywaj fozsamosé
zdrajcdw w niezwyktej grze karcianej dla 5-10 graczy.

Spiski, blef, dedukcja i zywiotowe negocjacje czyniqg te gre zupetnie
niepowtarzalng, emocjonujgcqg do ostatniej chwili. Wkrocz w kraine

legend... i nie ufaj nikomu!
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DOMOSTW ().

DZIEDZICTWO

TAJEMNICZE DOMOSTWO

Tajemnica nawiedzonego domu czeka na rozwigza-
nie! Dotgczysz do Sledczych, by jq rozwiktac? A moze
wcielisz sie w posta¢ ducha i pomozesz pozostatym
graczom odgadngc¢ przedmioty, miejsca i osoby po-
wigzane ze zbrodnig? Postuzqg ci do fego przepiekna
talia kart, sita skojarzen i potega wyobraznil

Oto zabawa w skojarzenia, ktéra swietnie sprawdza sie
zardwno dla pary, jak i w wiekszym (az do 7 graczy!)
gronie rodziny i przyjaciot!

EDZICTWO

k
Zostan arystokratg i wez w swe rece los twego rodu. T Fﬂl\"‘ NI

Znajdz odpowiednie partie dla swoich dzieci i wnukéw
i pokieruj tym, jak rozrosnie sie drzewo genealogiczne
rodziny. Zdobqdz wptywy na dworze, posigdz tytuty,

zbuduj patace i majgtek rodu.

Dziedzictwo to gra dla 1-4 graczy, ktéra tgczy w sobie
niezwyktq, klimatyczng grywalno$¢ z intuicyjnymi,
tatwymi do poznania zasadami.

DIUKA DE CRECY



