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/ W odlegtej przysztosci, ludzkos¢ podbita
‘| przestrzen kosmiczng i napotkata liczne
obce cywilizacje. Po Pierwszej Wojnie
Miedzygwiezdnej, zostata powotana Pierwsza
Republika Kosmiczna w celu zaprowadzenia
tadu i porzadku miedzy rasami. Dzieki
potaczonym wysitkom kosmicznych
naukowcow, zostaty opracowane nowe
typy statkow miedzygwiezdnych, dzieki e
czemu kolonizacja sasiednich galaktyk byta B

CEI. GRY 1 tatwiejsza niz kiedykolwiek.

X Aby uniknac sporow, ktora z ras zasiedli F.
' nowo odkryte Planety, stworzona zostata
Arka - ogromny statek przeworzacy
mianowanych Ministrow Kolonizacji kazdej ze
znanych ras.

Przejrzec zamiary przeciwnikow i
skolonizowac najwiecej planet na
drodze Arki.

4 ok Arka wyruszyta z misja kolonizacji galaktyki
WPROW ADZEN I E i Andromeda, a ty, Ministrze Kolonizacji, jestes

. | na poktadzie z misja wyprzedzenia konkurencji.
1§ / ‘e .

W trakcie rozgrywki bedziecie odkrywac nowe Planety. W tajemnicy zdecydujecie, czy chcecie je

| zasiedli¢ (budujac Kolonie lub Kopalnie) czy udaé sie w Dalsza Podroz (odzyskujac Energie).
zdobywacie kolonizujac Planety i spetniajac ich wymagania. Kazda rasa kolonistow posiada

unikalne zdolnosci, ktore, wykorzystane umiejetnie, moga znaczaco zwigkszyc szanse na zwyciestwo!
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(1s|kartRas ) (3 karty Zdarzen
Bliskiego Kosmosu

kart Zdarzen
Dalekiego Kosmosu

karty Pasa
Asteroid

15 wspolnych kart 15 wspolnych kart ¥
Bliskiego Kosmosu Dalekiego Kosmosu /|

kart Planet '
Dalekiego Kosmosu
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1. Umiesc Tor Punktacji na Srodku stotu. Obok potoz zetony

| Energii.
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(2. Przetasuj karty Dowodzenia i umiesc je obok Toru :
| Punktacji. l

3. Kazdy gracz musi nastepnie: | -

A. Wybrac Statek i umieScic go na poczatku Toru Punktacji.

B. Wzig¢ 3 karty Ras odpowiadajace kolorowi wybranego Statku i wybrac jedng, ktora bedzie
grac. Nastepnie, umiescic ja przed przed soba, a pozostate odtozyc do pudetka.

C. Przygotowac swoja talig, dotaczajac wszystkie zetony wskazane na karcie Rasy.

D. Wziac 1 zeton Energii.




RASY

W grze wystepuje 18 Ras, podzielonych na 6 grup wg kolorow (3 Rasy na grupe). Rasy
posiadaja poziom trudnosci (ztozonosci) - od tatwych (zielony) do trudnych (czerwony) -
pokazany w lewym gornym rogu karty Rasy. Niektore z Ras moga byc uzyte wytgcznie w grze
z 4+ lub 5+ graczami. Posiadajg one odpowiednia ikone w prawym gornym rogu karty Rasy.

| AU pzonosc @ -
( Przyktad: rasa Insektoidow: grupa zielona, Sredni poziom trudnosci. WG e =1
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Twoja karta Rasy przedstawia kompozycje twojej talii. Ta - ) pr—
informacja jest potrzebna do przygotowania rozgrywki. e aal
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{ ._'__‘&)\‘”,1‘ 'Kola"iaspeku.oidéw <n>) Przyktad: karty SpekulioQéw maja niebieskie ‘;"
DT L Kovalnia spekutoidow < 1x > obramowanie, tak samo jak karta Rasy.
= /r Planeta Rasy &) | . -
| @ Akcje Specjalne
RASA -
SPEKULOIDZI karty Zdarzen i/lub karty Planet
"
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Przyktad: rasa Spekuloidow. RC AR
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TALIA )

F
1 Dalsza Podroz! <1x D
2 Kolonia <1x )
3 Kopalnia <1x D i
i
Kolonia Spekuloidéw < 1x >
Kopalnia Spekuloidow < 1x > KOLONIA
Zhude olorie.
) Planeta Rasy < x>

Przyktad: talia Spekuloidow.
' - - . e
[ 4. Przygotuj talie Wyprawy.

+ Wez 2 losowe wspolne karty Dalekiego Kosmosu oraz 1 losowa karte Pasa Asteroid.
Przetasuj karty i potoz zakryte.

+  Wez 3 losowe wspolne karty Dalekiego Kosmosu, 2 losowe karty Pasa Asteroid, wszystkie
karty Planet Dalekiego Kosmosu oraz karty Zdarzen Dalekiego Kosmosu odpowiadajace
Rasom biorgcym udziat w tej rozgrywce. Przetasuj karty i potoz zakryte na wierzchu
poprzedniego stosu.

+ Wez 5 losowych wspélnych kart Bliskiego Kosmosu, wszystkie karty Planet Bliskiego
Kosmosu oraz karty Zdarzen Bliskiego Kosmosu odpowiadajace Rasom biorgcym udziat
w tej rozgrywce. Przetasuj i potoz zakryte na wierzchu poprzedniego stosu. Nie tasuj tak
utworzonego stosu kart. Niewykorzystane karty odt6z do pudetka.
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[ Gra toczy sie w rundach, podzielonych na cztery Fazy:

1. Eksploracja | 1'?"‘:"'-.
2. Kolonizacja ; ‘3‘1@' g/
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1. Eksploracja
0dkryj wierzchnia karte talii Wyprawy.

Wszystkie Planety posiadaja unikatowe cechy oraz sa klasyfikowane jako Wodne @ﬁ\‘ Planety lub
Pustynne @ Planety. W grze mozesz zdobywac () budujac Kolonie lub
Kopalnie @ na Planetach, dzieki cechom Planet i/lub Akcjom Specjalnym.

WARTOSC @ zA @ JEST DZIELONA ROWNO POMIEDZY GRACZY, KTORZY ZBUDOWALI @ NA
DANE) PLANECIE, AWARTOSC @) zA @& POMIEDZY GRACZY, KTORZY ZBUDOWALI @ NA DANE)

PLANECIE. PODZIAL ‘ ZAWSZE ZAOKRAGLA SIE W DOL.

To jest Wodna @ Planeta. Wartos¢ za to0 8, a za @ 9. Cecha
tej Planety zapewnia token Energii \4 graczom, ktorzy zbuduja tutaj .
Dla przyktadu, wartosc O dzieli sie nastepujaco: jezeli2 () i 4 @ zostaty

zbudowane, gracze, ktorzy zbudowali () otrzymaliby po 4 (&) kazdy (oraz po
1 @ dzieki cesze Planety), a gracze, ktorzy zbudowali @ otrzymaliby po 2 @
kazdy.

Jezeli odkryjesz karte Zdarzenia lub karte Pasa Asteroid, wykonaj instrukcje
zawarte na karcie, a nastepnie przejdz do Fazy 2, Kolonizacji. Jezeli karta
Pasa Asteroid zostata odkryta po raz trzeci w tej rozgrywce, gra konczy sie po
wykonaniu instrukcji zawartych na karcie.
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2. Kolonizacja )

Kazdy gracz zagrywa jedna zakryta karte Akcji Podstawowej lub Akcji
Specjalnej. Wszyscy gracze odkrywaja zagrane karty jednoczesnie.
W przypadku sporow, kierujcie sie kolejnoScig okreslona na kartach pomocy.

AKCJE PODSTAWOWE:
Kopalnia — zbuduj @) na Planecie.
Kolonia — Zbuduj na Planecie.

Dalsza Podroz ¢,

@ i s uznawane za zbudowane wytacznie jezeli przetrwaty
wszystkie efekty innych zagranych kart w Fazie Kolonizacji.

WYSTEPUJA 3 TYPY KART AKCJI
SPECJALNYCH. 4

a. Specjalne Kopalnie i Kolonie — zagrywane sa jak
zwykte karty @ i , ale zapewniaja dodatkowe korzysci
wtasciwe dla Rasy.

b. Akcje Specjalne — Posiadaja symbol (5 w lewym gornym rogu.
Zapewniajg unikatowe akcje opisane na kazdej z kart.

v A

c. Akcje Dodatkowe — Posiadaja symbol @ w lewym gornym rogu.
Zagrywane s3 dodatkowo (nie zamiast) do karty Akcji Podstawowej
lub Akcji Specjalnej i okreslaja kiedy moga byc¢ zagrane.

W trakcie rozgrywki gracze moga zdoby¢ karty Dowodzenia. Zapewniajg one
unikalne zdolnosci. Kazdy z graczy moze zagrac 1 karte Dowodzenia na runde,
w momencie okreSlonym na karcie. Nie liczg sie jako Akcje.

Po zagraniu karty Dowodzenia, 0dtoz ja na stos kart odrzuconych,
obok talii kart Dowodzenia.
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3. Punktacja )

Gracze ktorzy zagrali Dalsza Podroz zyskuja 3 | 4/, jezeli

ostata zagrana na
S, &) lub2 | 4\ i1(8) jezeli \m) zostata zagrana na O Karta 5%

) wraca do reki.

\/A\/

@) sa przyznawane graczom, ktorzy zbudowali lub @, a ich Statki
przesuwane s3 po Torze Punktacji o odpowiednia liczbe pol. Nastepnie, nalezy @
rozpatrzy¢ wszelkie dodatkowe instrukcje z zagranych kart oraz z kart Ras.

W TRAKCIE TE) FAZY, NIE ZAPOMNI) O UWZGLEDNIENIU CECH PLANET.
JEZELI CECHA WYMAGA OD GRACZA ZAPEACENIA e A GRACZ TEN NIE
POSIADA WYSTARCZA]QCE] ILOSCI ZETONOW, ZAPLACI TYLE ILE MOZE
(NAWET JESLI TO 0), A KOSZT ZOSTANIE UZNANY ZA OPLACONY. JEST
ROWNIEZ MOZLIWE ZEBRANIE ZERO . PRZEZ CECHE PLANETY.

Jeze(j 2+ g,

C2y Zagrap,
tracg opj CVO :’IZO/@/Q o
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Przyktad:, na Planecie Pasozytow, gracz zagrat karte Dalszej Podrozy,
i musi zaptacic 3 @ jednak obecnie posiada 2 /ir) wiec ptaci 2 /)

Wszystkie zagrane karty (z wyjatkiem kart Dalszej Podrozy) nalezy odrzucic. Strefy kart
odrzuconych kazdego gracza utozone sa jak przedstawiono ponizej, oddzielajac karty
i @, gtownie w celu dostarczania informacji przeciwnikom.

WIDOK STREF KART ODRZUCONYCH POMAGA PRZEWIDYWAC AKCJE PRZECIWNIKOW.

Odrzucdhe karty
Akcji Spécjalnych

I I 1
1 1 1
| 1 |
| . I |
| | 1 |
+ Odrzucone + Odrzucone
. ,  NEURO-GRZYB | [, .
v karty @ karty
! I( l e ! Karta Infekcja jest zagrywana jako ! I( l ° .
! o O n I I I a karta Akcji na karte zagrang przez 1 o pa n I 1
1 1 innego gracza (przed odkrycie/r: kart 1 1
Akgji), ktory nie posiada (+8).
U = 2yskaj (@) i/lub (%), ktore i U
1 I @ zalnfekowany gracz zyskatby w 1 1
1 1 1

1 danej rundzie. Zalnfekowany gracz
otrzymuje 8 i1(%).

&3, (), © nie moga zasta

akiej by jo

Kolonia Neuro-Grzybow i Kopalnia
Neuro-Grzybow sa zagrywane jako
karty Akcji. Nie daja one
( ) ani ( # jezeli sq]edynyml ©) b
@ na Planecie. W przeclwnym razie
S$3 uznawane za normalne h/@




4. Regeneracja )

Gracze moga wydac @ zeby przywrocic do reki wczesniej
zagrang przez siebie karte ‘Akcji Podstawowej lub Akcji
Specjalnej ze swojej strefy kart odrzuconych. Koszt

przywrocenia jest wskazany w prawym gornym rogu kazdej
z kart (iloS¢ btyskawic). Mozesz przywrdcic tak wiele kart na ile
cie stac, a zetony sa zwracane do puli obok Toru Punktacji.

Przyktad: zeby przywrocic te ze strefy kart
odrzuconych, nalezy zaptacic 3 @

@ nalezy zaptacic wytacznie celem przywrocenia karty do reki. Kosztu nie optaca
sie celem zagrania karty w Fazie Kolonizacji.
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Gra trwa do momentu odkrycia trzeciej karty Pasa Asteroid lub spetnienia alternatywnego

warunku konca gry (dotyczy niektorych z Ras). Pamietaj, nalezy rozpatrzyc efekt ostatniej
karty przed wskazaniem zwyciezcy.

Gracz, ktory zebrat najwiecej punktow na Torze Punktacji lub zrealizowat specjalny warunek
zwyciestwa swojej Rasy wygrywal!

Jezeli jest remis pomiedzy 2+ graczami, nalezy dodac wartosc kart w rekach graczy (w oparciu
o liczbe symboli btyskawic) do iloSci posiadanych zetonow (@. Wygrywa gracz, ktory osiagnat
wyzszy wynik. Jezeli nie rozwigzuje to remisu, gracze dziela sie wygrana.
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Bytem zaangazowany w p’roje'ktowani'e'
gier tak dtugo jak siggam pamigcia.
Wymyslanie gier sprawia mi nawet

.
wiecej radosci niz granie w nie.’
2\'2| Rozwdj Gry Projekt Graficzny Wydawca (Polska) .
%/\\") stubio FLY FURTHER! MARIYA TITOVA KartaStot
Ilya Churakov, Vladislav Apolonov, T I-idytor Barttomiej Jaworski
Sergei Esmont . BRAD HISCOCK
TWORCY WYRAZAJA WDZIECZNOSC ZA NIEOCENIONY WKEAD DLA: ir
Dmitri Pavlov, Vadim Smirnov, Andrei Ivanov, Yuri Kovalyov, n :’
Olga Chernetskaya, Ilya and Maria Bugayan, Sergey Bakushkin, -—

Victoria Bakushkina, Andrei and Olga Sementsov, 3 '\f g ,
Elena Sakharova, Sergei Lavrinenko. : % _Qa/d‘; Y
oraz dla wszystkich, ktorzy testowali oraz gtosowali na te gre podczas o =
GRaNIcon-2022 i dla Guild of Board Game Developers.
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karty Dalszej Podrozy
karty Akcji Specjalnych
karty Akcji Dodatkowych

karty Dowodzenia




