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Wprowadzenie

Stary Swiat, jaki znali nasi przodkowie, przestat istniec. Ludzkos$¢é dawno opuscita uktad stoneczny
i wyruszyta w droge ku nowym gwiazdom. Szybki rozkwit miedzyplanetarnych korporacji dat szan-
se ludzkosci na zasiedlenie obcych planet. Przetrwaniu nadano najwyzszy priorytet, lecz walka
miedzy rywalizujgcymi korporacjami rozgorzata na dobre... gwiezdny wyscig wiasnie sie rozpoczaf.
Tak narodzita sie nowa era i nowe reguty rzgdzgce w kosmasie. :
Obejmujesz stery jednej z czterech korporacji, ktore wyfonity sie po zagtadzie Starego Swia-
ta. Koderzy Natury to wojownicy czerpigcy site z roslin, z pomocg ktdrych wytwarzajg energig
elektryczng, tak potrzebng do zasilania ich ogromnych platform. Sita Projektantow Mineratow
ptynie prosto z serca skat, ktére utworzyty sie w wyniku najwiekszej w dziejach Ziemi erupcji wul-
kanu Czarny Radar. Korporacja Artystow Génet:yki, nazywana drwigco przez wrogie koncerny
Alchemikami Ogrodu, poszukuje kamienia filozoficznego Wiﬁrzqc, ze transmutacja jest naturalng
zdolnoscig organizmu do przeksztafcania jednej substancji w inng i jedyng szansg'na przetrwanie.
Inzynierowie Atomu rozwineli sie z kolei w obszarze wysokoenergetycznych reakcji jgdrowych,
budujgc coraz drozsze urzgdzenia i przeprowadzajgc eksperymenty przy uzyciu coraz to wiek-
szych pozioméw energetycznych.

~

Mimo swej poteznej sity, zadna z czterech korporacji nie jest W pefni niezalezna i zdolna do spra-
wowania niepodzielnej wiadzy w kosmosie. Ich staboscig jest brak floty statkow towarowych, zdol-
nych do odbywania podrdzy miedzygwiezdnych na odlegte planety. W posiadaniu takich statkéw sg
przedstawiciele trzech ras: Terranie (rasa ludzi), Balnearii (rasa akwarystycznal oraz Krystallini
(rasa inteligentnych krysztatéwl, niezrzeszeni w zadnej korporacji. Kazda z ras oferuje swoje ustfugi
i miejsce na statku kazdemu, kto dobrze zaptaci. Tylko z i _,‘gamoca uda wam sie dotrzec¢ do nowych
planet i zaopatrzyc je w swojg technologie. Pam/etajc:l ew gwiezdnych wyprawach przeszkadzac )
wam bedg pozostate korporacje. Wyscig trwa! -‘~ . !

Pokieruj statkami, ktore Wynajafes dla swojej korporacji i zawitaj na obcych
planetach jako pierwszy. Sukces twojej korporacji zalezy od ciebie. ..
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ELEMENTY GRY

plansza kosmosu

Przed pierwszag rozgrywka wy-
pchnijcie wszystkie elementy
z wyprasek i zbudujcie Statki.
W grze wystepujg trzy typy
Statkéw nalezgce do ras: Ter-
ran, Balnearii oraz Krystal-
linéw, po trzy kazdego typu,
kolejno o numerach od 1 do 3.
Statek skfada sie z trzech mo-
duféw: kadtuba, silnikéw oraz
plastikowej podstawki. Podziel-
cie Statki na typy, a nastepnie
potaczcie ze sobg wiasciwe mo-
duty, tak aby kadtub i silniki wfo-
zone do kadtuba kazdego z nich
miaty ten sam numer i nalezaty
do jednego typu. Potem wtdzcie
tak ztozone Statki w plastikowe
podstawki.

44 karty Akcji, '
‘po 11 w kazdym kolorze

_—

] .
4 dwustronne zetony punktacii,
po 1 w kazdym kolorze

4 dwustronne zetony Patrolu
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gre mozemy rozgrywac w kilku wariantach: podstawowym, familijnym i zaawansowanym.
1. Kazdy gracz wybiera kolor, a nastepnie dobiera 11 kart Akcji oraz 1 zeton punktacji w tym samym kolorze.

Wyhbrates familijny wariant gry? W tym wariancie karty: ,,Zamiany”, ,,Kopii” i ,Cofania” nie sa uzywane, a kazdy gracz posiada
7 kart Akcji na rece. Przeczytaj wigcej na str. 7.

Wybrates zaawansowany wariant gry? \W tym wariancie, na poczatku kazdej rundy, odrzuca sig po 3 karty, a kazdy gracz
zaczyna runde posiadajgc 8 kart Akcji na rece. Przeczytaj wigecej na str. 7.

2. Potasujcie karty Misji i rozdajcie po dwie kazdemu graczowi, bez pokazywania ich pozostatym osobom.
Karty Misji sg tajne.
3. Roztdzcie plansze w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.
4. Zetony planet odwrdécie na strone z symbolem X do detu, po czym wybierzcie jeden z nich i umie$écie
* na srodku planszy w miejscu z wycigciem. Upewnijcie sig, ze zeton lezy odpowiednig strona Z W|docznym
numerem 21, ku gérze. Pozostate zetony planet odtdzcie na bok, na kolejne rundy.

Wybrates zaawansowany wariant gry? \W tym wariancie zetony planet odwraca sie na drugg stroneg (z symbolem * do gory),
a kazda planeta posiada swoje specjalne zdolnosci, ktdre modyfikujg zwykte reguty gry. Przeczytaj wigcej na str. 7.
5. Wezcie swoje zetony punktacji i umiesécie na torze punktacii b|egnacym wokot planszy, na polu z cyfrg ,0".
Utdzcie je strong z numerem ,+60" do dotu. ‘L
6. Roztdzcie 9 znacznikow Statkéw na odpowiadajgcych im polach zatadunku na planszy. Pamigtajcie przy
tym, ze kazdy Statek ma konkretne miejsce na planszy,-okreslone przez typ Statku i numer Statku
(np. znacznik Statku Terran o numerze 2 musi znalezc sie na polu z rysunkiem i numerem tego Statku).
7. Nastepnie przesuncie Statki na wtasciwe pola startowe. \W przypadku gry dla:
» dwach graczy: pola startowe znajdujg sie na okregu oznaczonym cyfrg ,3".

* trzech graczy: pola startowe znajdujg sig ‘ P . i
na okregu oznaczonym cyfrg ,1". Przygotowanie do rozgrywki.dla dwéch graczy

» czterech graczy: pola startowe znajdujg sie pole zatadunku planeta . cza
na okregu oznaczonym cyfrg ,0", czyli na - karty mis
polach zatadunku — nie musicie przesuwac J
~ Statkow.
Zeton punktaciji ,+ 120" odtozcie na bok. Otrzyma
go ten gracz, ktory jako pierwszy dwukrotnie
okrazy tor punktacji, aby zaznaczyc w ten
sposob, ze zdobyt 120 punktow.
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W podstawowym wariancie gry zetony Patrolu nie ﬁ_ “ : "-1 & -‘:_‘-—__;“
sg uzywane. Odtézcie je z powrotem do pudetka. B ciortowe ; )
Grasz na mniej niz 4 osoby? Elementy gry \évlgcg%:yavgzs gl stas
w niewybranych kolorach graczy tj. zetony ey vl

punktacji oraz karty Akcji odiézcie do pu- zetony punktacji
detka. Nie beda one uzywane.




PRZEBIEG | CEL ROZGRYWKI

Rozgrywka podzielona jest na rundy nazywane misjami. \W czasie misji gracze po kolei rozgrywajg swoje kolejki.
Liczba rund zalezy od liczby graczy:

* 4 rundy w grze na 4 graczy,

* 3 rundy w grze na 3 graczy,

* 4 rundy w grze na 2 graczy.
Celem kazdej misiji jest pokierowanie flotg Statkow, tak aby te wynajete przez twojg korporacje (okreslajg je
karty Misji) dotarty jak najblizej planety. Im blizej bedg planety, tym wigcej zdobedziesz punktdw za pokonang
odlegtos¢. Pamietaj, ze na planecie jest miejsce tylko na jeden statek!

Start i przebieg pierwszej misji

Woybierzcie gracza rozpoczynajgcego. Zostaje nim osoba, ktdra ostatnio leciata samolotem. Misje zaczyna
gracz rozpoczynajgcy, a po nim swoje kolejki rozgrywajg pozostali gracze, postepujgc zgodnie z kierunkiem
ruchu"wskazoéwek zegara. W swojej kolejce gracz wybiera jedng karte Akcji z reki i zagrywa jg odkrytg przed
sobg, a nastepnie wykonuje opisane na niej dziatanie.

Karty Akcji pozwalaja:

* przesuwaé Statek (jeden lub wigcej) na planszy w strone planety znadeJacej sie
w jej centrum (karty +) badz w strone krawedzi planszy (karty -);
|

LUB
e zamieniaé potozenie dwach Statkéw (karty Zamiany).
Szczegotowy opis dziatania wszystkich kart Akcji znajduje sie na str. B.

Nastepnie gracz odktada na bok zagrang karte Akciji, a kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

——

Uwaga: W swojej kolejce gracz musi zagrac jedng karte Akcji z reki. Akcja, ktérej nie mozna wykonac (np. nie sg spefnione

okreslone warunki na planszy), przepada.

Koniec misji i punktacja :
Biezgca misja moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby

1. Natychmiast w momencie, gdy ktor‘ykolwuak Statek dotrze do planety. Kolejka gracza konczy sie,
podobnie jak cata misja.

2. Gdy wszyscy gracze zagrali wszystkie swoje karty Akcji. Ostatni gracz konczy swojg kolejke i tym
samym misja dobiega konca.

Po zakonczeniu misji kazdy gracz odkrywa swoje dwie karty Misji i otrzymuje punkty za odlegfosc, jakg

pokonaty wynajete przez niego Statki w drodze do planety — srodka planszy. Kazdy Statek punktuje osobno, da-

jac tyle punktdw, ile wynosi numer okregu, na ktdrym sie znajduje. Za dotarcie do planety, gracz otrzymuje 21

punktow. Nastepnie gracze przesuwajg zetony w swoim kolorze o odpowiednig liczbe pdl na torze punktacii.



Przyktad: Marcin w biezgcej misji wynajgt dwa Statki: Statek nr 2 rasy Terran | Statek numer 3 rasy Krys-
tallindw. Na koniec rundy jeden z jego Statkdw znajduje sie na okregu z cyfrg ,6”, zas drugiemu udato sie
dotrzec do planety, dzieki czemu biezgca misja dobiegtfa korica. Marcin otrzymuje tgcznie 27 punktow (6 pkt.

+ 21 pkt.) i o tyle samo pdl przesuwa swdj zeton na torze punktacji.

Przekroczytes ,,0” punktow na torze? Gratulujemy, udato ci sie zdoby¢ 60 punktow! W takiej sytuacji odwré¢ swoj zeton
punktacji na strong z symbolem ,+60" i kontynuuj odliczanie punktdw na torze. Gracz, ktéremu uda sig dwukrotnie okrgzyc¢ tor
punktacji i po raz drugi przekroczy¢ pole oznaczone numerem ,,0”, zdejmuje swdj zeton punktacji, a w jego miejsce ktadzie zeton

,+120", aby oznaczy¢, ze zdobyt juz 120 punktéw, po czym kontynuuje odliczanie punktéw. Na koncu gry do wyniku uzyskanego
przez gracza na torze punktacji (wyznacza je pole, na ktérym znajduje sie zeton) dolicza sie punkty z zetonu, czyli odpowiednio
,+60" lub ,+120".

Start nowej misji

Na poczatku kazdej misji zamiericie planete, do ktdrej polecg Statki w biezacej rundzie. Zeton poprzedniej
planety odtdzcie do pudetka, a w jego miejsce umiesccie nowy. Znaczniki Statkéw przesuncie na wiasciwe pola
startowe. Wszystkie 9 kart Misji zbierzcie i doktadnie potasuijcie, po czym rozdajcie kazdemu graczowi po
2 nowe karty. Nastepnie wezcie z powrotem na reke wszystkie swoje karty Akcji.

Nowym graczem rozpoczynajgcym zostaje osoba siedzgca na lewo od gracza, ktéry rozpoczynat poprzednig
misje. s > Cik=

»

KONIEC GRY

Gra dobiega konca wraz zakonczeniem ostatniej misji. Gracz, ktory najlepiej zarzgdzat wynajetymi przez siebie
Statkami i zdobyt najwiecej punktow, wygrywa gre. Gratulujemy! Twoja korporacja zdobyta dominacje w galak-
tyce i to ona bedzie wiodfa w niej prym, ustalajgc porzadek i reguty-rzgdzgce Nowym SIE=)

Twaj zeton na torze punktacji pokazuje ,,+60” lub ,,+120”? Pamigtaj, aby do wyniku uzyskanego na torze punktacji doliczy¢

punkty ze swojego zetonu punktacji (+60 lub +120). W ten sposodb otrzymasz tgczny wynik.

OPIS KART

Kazda karta Misji odpowiada tylko" jednemu 2znacznikowi Statku na planszy
i okresla, jaki Statek zostat wynajety przez dang korporacje w biezacej rundzie (misji). Na
poczgtku kazdej misji gracze otrzymujg po dwie karty Misji — tzn. wynajmujg 2 Statki. Karty
Misji sg tajne i zaden z graczy nie zna kart przeciwnikéw. Na koncu kazdej rundy gracze
odkrywajg swoje karty i otrzymujg punkty za odlegfosé, jakg pokonaty ich Statki w drodze

do planety.




Karty Akgcji
W grze wystepuje osiem typow kart Akgji.
Karta -2: Wybierz dowolny Statek

i przesun go o dwa poziomy, w strone
krawedzi planszy.

Karta Kopii: Pozwala skopiowac
ostatnio zagrang karte dowolnego
gracza (w tym swojg).

Karta Cofania -1: Pozwala przesungc¢
o jeden poziom, w strone krawedzi
planszy, wszystkie trzy Statki o tym
samym numerze albo wszystkie trzy
Statki tej samej rasy. Gracz sam
wybiera, w jaki spostb chce uzy¢
te karte. Jesli inny gracz zechce
, skopiowac te karte, wybiera dowolng
Karta +1: Wybierz dowolny Statek z jej dwoch zdolnosci.
i przesun go o jeden poziom, w strong (=wmmew | Karta Zamiany: W grze sg dwie karty
srodka planszy. X ' : tego rodzaju. Pozwalajg one zamieni¢
—*— poziomami dwa Statki o tym samym
numerze albo dwa Statki tej samej
rasy.

Karta -1 -1: Wybierz dwa Statki
i przesun kazdy z nich o jeden poziom,
w strone krawedzi planszy.

+

Karta numer +1: W grze. rsq dwie karty Przyktad: Statek rasy Balnearii

tego rodzaju. Pozwalajg one przesungc z numerem 1 moze byc zamieniony

o jeden poziom, w strone srodka poziomami z dowolnym innym Statkiem
planszy, wszystkie trzy Statki o tym tej samej rasy bgdz ze Statkiem innej
samym numerze. Gracz moze zatem rasy o numerze 1.

przesungc: trzy Statki z numerem 1 Zabroniona jest zamiana, w wyniku ktdrej Statek
albo trzy Statki z numeremr2 albo trzy zostaje cofniety z powrotem na pole startowe.
Statki z-numerem 3. Ponizej znajduje sie przyktad niedozwolonej zamiany.

Karta rasa +1: W grze s dwie karty

—
tego rodzaju. Pozwalajg one przesungc
o0 jeden poziom, w strone srodka
planszy, wszystkie trzy Statki tej samej
rasy. Gracz moze zatem przesungc:
trzy Statki rasy Terran albo trzy Statki
rasy Balnearii albo trzy Statki rasy
Krystallindw.

PrzykTad zabronionej zamiany: Statek nr 2 rasy Terran
nie moze zostac cofniety na pole startowe.



WARIANT FAMILIJNY

Jesli lubicie mniej skomplikowane rozgrywki, zagrajcie bez uzywania kart ,,Zamiany”, ,,Kopii” i ,,Cofania”.
Rozgrywka bez tych kart jest prostsza, ale mniej strategiczna. Nieuzywane karty odtézcie do pudetka.
Nie bedziecie ich potrzebowac¢. Zrezygnujcie rowniez z uzywania specjalnych zdolnosci planet. \Wystarczy,
ze na poczatku kazdej misji pofozycie zeton planety w centrum planszy, strong z symbolem 21 punktéw do

gory, a jej zdolnos¢ pozostanie nieaktywna.

WARIANT ZAAWANSOWANY

Na poczatku kazdej misji, gracze majg na rece po 11 kart Akcji w swoim kolorze. Po otrzymaniu dwach
kart Misji, i sprawdzeniu ich, kazdy gracz wybiera trzy karty Akcji i odktada je na bok, bez pokazywania
przeciwnikom. W ten sposdb gracze zaczng misje z 8 kartami Akcji na rece, do uzycia w biezgcej
rundzie. Rozgrywka z mniejszg liczbg kart jest bardzie| 'strategiczna i wymaga dobrego planowania.
Na poczatku kolejnej misji gracze biorg wszystkie swoje 11 kart na reke i ponownie wybierajg 8 z nich,
do wykorzystania w nadchodzgcej rundzie. ' .

W tym wariancie uzyjcie takze specjalnych zdolnosci planet. Na poczatku kazdej misji wybierzcie losowo
jeden zeton planety i umiesccie go na srodku planszy, strong z symbolem *_do gory.- Kazda planeta ma
swojg specijalng zdolnos¢, ktéra wprowadza zmiany do podstawowych regut gry. Na'poczatku kazdej kolejnej
misji, zeton planety z poprzedniej rundy odtézcie doﬂpude’fka, a z pozostatych wylosujcie jeden i umiesccie go
na srodku planszy.- Sprawdzcie zdolnos¢ wylosowane] planety-zanim-rozpoczniecie misje. Szczegotowy opis
dziatania kazdej planety znajduje sie ponizej.

SPECJALNE ZDOLNOSCI PLANET:

PLANETA NOVA
Liczba punktow: 15

Specjalna zdolnoesé: Po tym jak pierwszy statek dotrze do planety, a przed odsfonigciem kart
Misji, gracz ktory umiescit statek na planecie, przesuwa 1 wybrany statek o jeden poziom
w strone srodka planszy (nie moze byc to statek wynajety przez niego). Misja konczy sie
w momencie, gdy do planety dotrze pierwszy statek lub gdy wszyscy gracze zagrajg

wszystkie swoje karty Akcji.

PLANETA Z0RA

Liczba punktow: 10

Specjalna zdolnosé: Po tym jak pierwszy statek dotrze do planety, a przed odsfonieciem kart
Misji, gracz ktéry umiescit statek na planecie, wskazuje 3 dowolne Statki i przesuwa kazdy z
nich o jeden poziom nizej, w strone krawedzi planszy. Nie mozna w ten sposob cofngé Statku
na pole startowe. Misja konczy sie w momencie, gdy do planety dotrze pierwszy statek lub

gdy wszyscy gracze zagrajg wszystkie swaoje karty Akciji.




PLANETA XENTORIA
Liczba punktow: 21

Specjalna zdolno$é: Przed rozpoczeciem misji gracze otrzymujg po 1 zetonie Patrolu
z symbolem gwiezdnej kontroli . Nastepnie gracz rozpoczynajgcy, a po nim pozostali gracze
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, umieszcza taki zeton, symbolem do gory,
na dowolnym polu na torze wybranego Statku, z wyjgtkiem pola bezposrednio sgsiadujgcego
ze Statkiem (tzn. na polu znajdujgcym sie powyzej pola startowego). Na pojedynczym torze
danego Statku moze znajdowac sie tylko 1 taki zeton. W trakcie rozgrywki gracz, ktéry zagra karte Akcji,
w wyniku czego statek zajmie pole z zetonem, moze podgladnag¢ 1 losowg karte Misji dowolnego przeciwnika.
Nastepnie taki zeton odrzuca sie do pudetka. Gracz nie moze dwukrotnie zrewidowac tego samego rywala!
Jesli gracz podejrzat karte Misji kazdego z pozostatych przeciwnikdw, a nastepnie zdobedzie kolejny zeton

Patrolu, to nie moze rozpatrzy¢ jego zdolnosci (nie podglada karty przeciwnika).

PLANETA PANDORA
Liczba punktéw: O

Specjalna zdolnosé: przed rozpoczeciem misji gracze odwracajg wszystkie zetony Patrolu,
na strong z symbolem gwiezdnej kontroli do gory, bez podglgdania drugiej strony zetonu.
Nastepnie dokfadnie je mieszajg i umieszczajg na planecie. W trakcie rozgrywki, gracz ktéry
zagra karte Akcji, w wyniku czego statek dotrze do planety, bierze 1 losowy zeton i bez
podgladania kfadzie goi"obok tego Statku. Misja dobiega konca, natychmiast w momencie,
gdy czwarty z kolei statek dotrze do planety lub gdy wszyscy gracze zagrali wszystkie swoje
karty Akcji. Po czym zetony Patrolu odwraca sie na strone z widoczng punktacjg. Statki, ktére otrzymaty taki
zeton dostajg tyle punktow, ile wynosi wartosé na zetonie (czyli 0, 15, 21 lub 30 punktow.) Pozostate Statki

(czyli te, ktoére nie doleciaty do planety) dajg tyle punktéw, ile wynosi numer okregu, na ktérym sie znajduja.
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