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COMPONENTELE JOCULUI
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6 cartonage 2,
obiectiv cu 30 jetoane
doud fefe girodind

6 inele de revendicare
pulsar x 4 culori

12 jetoane patru-cuburi
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explorare 1 jeton 100 de
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«..Pare’sd fie o grupare densa de stele
Si pulsari care orbiteazq o gaurd neagra.
Cine stie ce am putea gdsi acolo?”

PREZENTARE
SITUATIA ACTUALA

Este anul 2849 si un boom de energie interstelard e pe cale sd erupd. Corporatiile rivale au sonde plasate la marginea unui grup de stele bogat in pulsari, gata sa Ti
exploateze bogdiile.

Jucdtorii isi dezvoltd corporatiile construind megastructuri enorme in spafiu. Generatori giro-dinamici orbiteaza pulsarii si fransmit putere instantaneu pe distanfe
mari. Dispozitivele de transmisie a energiei o redistribuie spre alte planete recent descoperite de sonde. Frontiera este deschisd comerfului!

DESFASURAREA JOCULUI

Jocul se desfagoard pe parcursul a 8 runde. Fiecare rundd e compusd din urmatoarele faze:
1. Faza de zaruri: Jucdtorii isi aleg, pe rénd, zaruri.

2. Faza de actiuni: Fiecare jucdtor efectueazd pe rand actiuni pldtind cu zarurile alese.

3. Faza de productie: Jucdtorii obfin puncte si se pregdteste urmdtoarea rundd.

Punctele masoard succesul unei corporatfii in efectuarea rolurilor alese din industria de distribuire a energiei. La finalul jocului, jucatorii castigd puncte in plus in
functie de mai multe aspecte ale performantei lor. Céstigd jucdtorul cu cele mai multe puncte.



PREZENTARE

Tabla de joc grup de stele: Pune-o in centrul mesei
de joc. Poti folosi orice fajd. O fajd are infundaturi,
fiind nevoie de tactici diferite. Se recomandd fata
~_, fdr@ InfundGturi in prima partidd. Este marcatd cu

| simbolul = pe spafiul O puncte.

Tabla de zaruri: Intoarce-o pe faja corectd si pune-o oriunde
lipitd de tabla de joc cu grup de stele. Aceasta este singura
tabld care se schimbd cu numdrul de jucdtori.

L]

ﬂ Folositi aceastd fafd pentru 4 jucdtori.

LR
a B Folosifi aceastd fajd pentru 2-3 jucdtori.

Pregadtirea figurinelor rachetd si a marcatoarelor e descrisa
la pagina 6.

Zaruri: Numdrul de zaruri folosite variazd in funcfie de nu-
mdrul de jucdtori.

9;\ Patru jucdtori: Folosifi toate cele 9 zaruri argintii
si zarul rosu.

7“ Doi sau trei jucdtori: Folositi doar 7 zaruri argintii |
si zarul rogu.

Puneti zarurile pe gaura neagrd de la centrul tablei de joc.

“ [ Marcatorul de mediand: Lasd-! lan-

= ga tabla de joc pentru moment.

cu faja in jos, amestecd-le si imparte
16 pe spatiile de sisteme planetare de
pe tabla de joc. Pune-l in cutie pe cel
rdmas fard a-1 dezvalui.

Tabld girodine: Pune-o oriunde langd ta-

bla de joc, lipitd de aceasta. Tabla modificatoare de zar: Pune-o oriunde 1Gngd tabla

Jetoane girodind: Tmparte-le dupd tip, de joc, lipitd de aceasta.

formeazd teancuri i pune-le pe spafiile Jetoane modificator zar plus-minus: Dd fiecGrui jucdtor
| aferente de pe tabla girodine. cate un jeton. Formeazd teancuri din restul si pune-le pe
| Cartonase premiu constructie: Formea- fabld.
| zG frei teancuri cu carfonasele de 7 si Jetoane modificator zar plus-doi: Formeazd teancuri si
| 4 puncte deasupra respectiv dedesubt. pune-le pe spatfiile aferente de pe tabla modificatori zar.

Cartonase bonus de explora-
re: Amestecd-le si formeazd un
teanc cu fafa in jos la indema@na
jucdtorilor.

Pune-le pe spatiile de pe fabla girodine.

L

T



3 din 6 cartonase obiectiv: Cand joci prima oard, le recoman-
ddm pe cele trei marcate cu simbolul: 52 . Lipeste-le de tabla
de joc cu fata marcatd in sus. Pentru o partidd standard, alege
3 cartonase si fata lor in mod aleatoriu. Pune-le pe restul inapoi
in pachet.

Marcator de timp: Acest marcator indi-
¢d runda in curs. Pune-l cu vérful spre
cel mai interior rGnd de tehnologii.

partidei.

Cartonase transmitdtor: Impdiifi-le con-
form literelor de pe ele — A, B si C. Asezafi-le :
pe faja cu literd in sus si formaji un teanc
mare cu toate C-urile dedesubt, B-urile la
mijloc si A-urile deasupra.

Luafi primele 3 transmitdtoare si puneti-le
lGngd feanc. Tofi jucdtorii trebuie sG vadd
zarurile argintii inscripfionate.

3 din 6 table tehnologie: Existd frei tipuri de
tehnologii - |, Il si lll. Este necesard cate o tabld
din fiecare categorie. Intr-o partidd standard, pofi
alege in mod aleatoriu categoria fiecdrei table. De
exemplu, DI, All si CIII. Tnsd in prima partidd, e re-
comandatd combinafia Al, All si Alll. Aceste table
sunt explicate pe prima pagind a manualului de
tehnologii. Pune-le 1Gngd tabla de joc, in ordine, cu

. tabla I la inferior si tabla Il spre exterior.

N ‘ Cuburi de inginerie: Pdstreazd-
le la indem@nd.

Jetoane patru-cuburi: Fiecare je-
ton reprezintd 4 cuburi de inginerie.
Jucdtorii le pot schimba pe durata

Componentele rimase sunt descrise pe urmdtoarea pagind. i




PREGATIREA JUCATORILOR

COMPONENTELE JUCATORILOR

Fiecare jucator alege o culoare. Fiecare culoare are urmdtoarele componente:

A - T
3 figurine rachetd 6 inele de 1] =
(se folosesc doar doud X jeton o sutd de puncte
b idel ) revendicare pulsar
in DGFTId%e ?)U frei sau ~— E]eion modificator zar plus-minus
patru jucatori *.

1 din 4 sedii centrale

Nu folosifi sediile centrale Tn prima par-
tidd. ntr-un joc standard, fiecare jucdtor
primeste o tabld sediu central in mod ale-
atoriu si decide fafa pe care o foloseste.
Decizia se va lua inainte de aruncarea
zarurilor.

Jetoane de jucdtor

Fiecare jucdtor ar frebui sd ia si cate o fisd rezumat. Figurinele tale rachetd, jetonul de scor si alte jefoane se asazd pe tablele de joc, cum e descris mai jos. Pdstreazd
celelalte componente pe tabla de joc, in fata ta.

POZITIILE INITIALE

Pune cate o figurind rachetd per jucator pe spatiile de ordine de joc de pe fabla ordine inversd, jetonul primului jucdtor fiind dedesubt si cel al ultimului jucdtor
de zaruri in mod aleatoriu, cum e ilustrat mai jos. Astfel se determind ordinea de deasupra.

joc pentru restul pregdtirii jocului si in runda 1. Ordinea de joc se poate schimba
la sférsitul fiecdrei runde.

Stivele se asazd pe spatiile de start, care sunt marcate astfel.

Fiecare jucdtor mai pune c@te doud jetoane pe tabla de zaruri pentru a mar-

’ o Fo o e COTL o Pregdtirea jocului pentru trei jucdtori e similard. Aisgurafi-va insd cd folosii cea-
ca pistele de inifiativd si inginerie. Aceste marcatoare se stacheazd in

laltd fatd a tablei de zaruri. Pregdtirea pentru doi jucdtori e descrisa la pagina 19.

Figurine rachetd pe

” AR Jetoanele jucatorilor
spafiile ordinii de joc

folosite ca marcatoa-
re pe spafiile de start

Pista de inifiativa

patru jucdtori

Tot jetoanele sunt folosite si ca marcatori de scor pe marginea tablei de joc.
Primul jucdtor incepe jocul cu 5 puncte. Al doilea jucdtor incepe cu 6 puncte.
Daca sunt mai mulfi jucdtori, al freilea incepe cu 7 puncte si al patrulea incepe
cu 8. Punctele in plus sunt o metodd de a compensa dezavantajele efectudrii
acfiunilor mai f@rziu in prima runda.

Punefi jetoanele de o sutd de puncte langd spatiul O.

incepdnd cu ultimul jucdtor si
continudnd in sens invers ordi-
nii de joc, fiecare jucdtor alege
0 poartd de infrare neocupatd
si pune pe ea una dintre figurinele sale
rachetd.

Notd: Intr-o partidd cu trei sau patru jucd-
fori, fiecare jucdtor are 1 figurind pe spa-
fiul ordinii de joc si una pe o poartd. A tre-
ia va fi pusd inapoi in cutie. Se foloseste
doar in partidele cu doi jucatori, descrisa
la pagina 19.



~Echipa de ingineri spune ca se poate construi

rapid, ieffin sau robust — alege doua din frei.
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FAZA ZARURILOR

REZUMATUL FAZEI ZARURILOR

Fiecare rundd incepe cu o aruncare a zarurilor. Tntr-o partidd cu patru juctori
se folosesc toate cele 9 zaruri. Intr-una cu doi sau trei jucitori se folosesc doar
7 zaruri argintii.

Fiecare jucdtor va alege doud zaruri pe care le va folosi pentru a efectua acfiuni
in faza de acfiuni. Alegerea zarurilor modificd pozifiile jucdtorilor pe pistele de
inifiativa si inginerie. Dupd alegerea zarurilor, va rdma@ne un singur zar (sau trei
zaruri argintii intr-o partidd cu doi jucdtori). Acest zar poate fi copiat ca zar bonus
in timpul fazei de acfiuni.

ARUNCAREA ZARURILOR

Primul jucator (care are figurina rachetd pe primul spafiu al ordinii de joc) ia foa-
te zarurile argintii si le aruncad. Valorile obtinute vor fi folosite in aceastd runda.
Fiecare zar trebuie pus pe spajiul cu aceeasi valoare de pe tabla de zaruri.

Notd: Zarul rosu nu se aruncd. Lasd-I pe gaura neagrd pentru moment.

DETERMINAREA MEDIANEI

Valoarea mediand a zarurilor este determinatd de zarul de la mijloc.

Zar median

Notd: Exemplele oferite sunt pentru o partida cu 3 jucatori. O partidd cu 4 jucd-
fori foloseste toate cele noud zaruri.

Céind explici valoarea mediand jucdtorilor noi, pune toate zarurile in linie in ordi-
ne. Zarul median este cel de la mijlocul liniei.

Pune marcatorul de mediand pe spatiul zarului median. Acoperd cu palma toate
zarurile de pe acel spafiu.

Can
Mai multe zaruri in
partea stangd

Cu spafiul zarului acoperit, ifi poji da seama cu usurin{d dacd sunt mai multe
zaruri pe partea stdngd sau dreaptd a palmei. Dacd sunt mai multe zaruri in
stdnga, mutd marcatorul cu un spafiu spre stdnga. Dacd sunt mai multe zaruri in
dreapta, mutd marcatorul cu un spafiu spre dreapta. Tn aceste cazuri, marcatorul
va ramane Tntre doud spatii pentru zaruri.

Dacd pe ambele pdrfi cantitdfile de zaruri sunt egale, marcatorul rdimane pe

locul sGu - pe un spafiu pentru zaruri. .

Marcatorul rdméne aici.



ALEGEREA ZARURILOR

Jucdtorii 1si aleg cate un zar pe rand, incepdnd cu primul jucdtor. Cand iei un zar,
muti unul dintre cei doi marcatori proprii spre stdnga sau spre dreapta, in functie
de pozifia relativd a zarului fajd de marcatorul de mediand. Tu alegi dacd mufi
marcatorul de inifiativd sau cel de inginerie.

Mutarea marcatorului ales

Daca ai luat zarul de pe un spafiu afiat la dreapta medianei, mutd marcatorul
spre dreapta. Daca I-ai luat de pe un spafiu afiat la stdnga, mutd marcatorul spre
stdnga. Numdrul de spafii mutate este determinat de numarul de spafii pentru
zaruri dintre mediand si zarul pe care I-ai ales.

1 spafiu
la dreapta

<
2 spafii

1 spafiu f
" 3 spafii
la stanga

la dreapta

la stdnga

Exemplu:

Verde ia un 2 si decide sd mute marcatorul de inginerie. Il mutd cu 2 spafii spre stdnga.

Dacd marcatorul de mediand este pe un spafiu pentru zaruri, nu trebuie sa ifi muji
marcatorul cénd iei un zar de pe acel spatiu, cum e descris in acest exemplu:

2 spatii
la stdnga

Nici o mutare 1 spatiu

la dreapta

4 spajii
la stdnga

Nota: Mutarea spre stdnga pe o pistd poate fi la fel de avantajoasd ca alegerea
unui zar bun. Pista de inginerie iti poate aduce cuburi de inginerie. Pista de ini-
fiativa determind ordinea de joc pentru urmatoarea runda. Aceste beneficii sunt
fructificate in faza de productie. Detaliile sunt la pagina 16.

Stive

Dacd inainte de a muta un marcator, deasupra acestuia se afid alte marcatoare,
lasd-le pe spatiul inifial in aceeasi ordine. Dacd spafiul pe care ajunge marca-
torul tGu este ocupat, pune marcatorul tdu deasupra celorlalte marcatoare. Un
marcator este inaintea celor care se afid sub acesta.

Situatii speciale
Nu este permisd iesirea de pe pistd prin partea dreaptd. Dacd nici un marcator
nu mai are destule spatii sa fie mutat, frebuie sa alegi alt zar.

Dacd singurele zaruri rdmase sunt cele care ar scoate un marcator de pe pistd
prin partea dreaptd, pofi alege orice zar si orice marcator. Pune-fi marcatorul pe
spatiul cel mai din dreapta, dedesubtul stivei.

Dacd zarul ales de tine te-ar scoate de pe pistd, dar spre stdnga, atunci doar
mutd marcatorul pe spafiul din extrema stanga.

Dacd marcatorul tau este pe capdtul stdng al unei piste si alegi sG mu}i spre
stdinga pe acea pistd, pune-fi marcatorul deasupra stivei formate pe acel spatiu.

Exemplu:

Rosu ia un zar care 7i permite s mute cu 1 spafiu spre stdnga. Alege sa se mute
pe pista de inifiativa.

Al doilea zar

Dupad ce fiecare jucdtor a ales cate un zar, in ordinea de joc, se va alege al
doilea zar n ordine inversd. In exemplul de pe aceastd pagind, jucdtorii aleg
in aceastd ordine: Verde, Galben, Rosu, Rosu, Galben, Verde. Primul jucdtor va
alege ultimul al doilea zar.

Excepfie: Intr-o partidd cu doi jucdtori, fiecare are céte doud figurine pe spatiile
ordinii de joc si vor alege in acea ordine, cum e descris la pagina 19.

Tntr-o partidd cu trei sau patru jucdtori, va rimane un zar pe fabla de zaruri. La
doi jucdtori, vor rimdne trei zaruri. Zarul sau zarurile rdmase pot fi copiate pen-
tru a fi folosite ca zar bonus la schimb cu 4 cuburi de inginerie in timpul fazei de
acfiuni. Detalii la pagina 15.

VARIANTA INCEPUTULUI ECHILIBRAT

Pentru a evita zaruri slabe Tn prima rundd pofi arunca in acest mod doar in prima runda:
» ntr-o partidd cu patru jucdtori, sase zaruri sunt 1, 2, 3, 4, 5 si 6. Aruncd-le doar pe celelalte trei.
» Inir-o partidd cu doi sau trei jucdtori, patru zaruri sunt 2, 3, 4 si 5. Aruncd-le doar pe celelalte trei.

Determind valoarea mediand conform regulamentului.

Pregdtirea jocului pentru
doi sau frei jucdtori

Pregdtirea jocului
pentru patru jucdtori
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FAZA DE

REZUMATUL FAZEI DE ACTIUNI

Pe parcursul fazei de actiuni, fiecare jucdtor, in tura sa, efectueazd acfiuni folo-
sind cele doud zaruri pe care le-au luat de pe fabla de zaruri. Jocul permite si
folosirea unui zar bonus pentru o actiune in plus prin varii metode. Zarul bonus
poate fi folosit o singurd datd pe turd.

Jucdtorii isi efectueazd turele in ordinea figurinelor rachetd de pe spafiile ordinii
de joc, incepand cu primul jucdtor al rundei in curs.

COSTUL UNEI ACTIUNI

Fiecare actiune din joc necesitd un anumit zar. Pldtesti pentru efectuarea unei
actiuni folosind un zar cu exact aceeasi valoare.

Exemplu:

Este nevoie de un 3 pentru efectuarea acestei
acfiuni. Nu poate fi folosit alt numdr.

Zarul care a fost folosit ca platd pentru o actiune trebuie pus pe gaura neagrd
pentru a indica faptul ¢ nu mai poate fi folosit in aceastd runda.

Sursa noastra de energie este nelimifata.
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ACTIUNI

Modificarea unui zar

Fiecare jucdtor primeste la inceputul jocului 1 jeton plus-minus de modificare
a zarului. Pe parcursul jocului se mai pot obfine alte jetoane prin varii metode.
Aceste jetoane pot fi folosite pentru a modifica un zar. Jetoanele folosite sunt
puse Tnapoi pe tabla de modificatoare de zar.

Acest jeton poate Acest jeton
modifica valoarea unui poate adduga
zar cu 1. De exemplu, 2 la valoarea
dacad 1l returnezi la unui zar. De
bancd, pofi schimba un exemplu, poti
4 intr-un 3 sau un 5. schimba un

4 ntr-un 6.

Exemplu:

Sa presupunem cd vrei sd patentezi tehnologia din exemplul anterior. Ai nevoie
de un 3. Dacd ai un jeton plus-minus, il pofi consuma pentru a obfine un 3 din-
fr-un 2 sau un 4 ca sa pldtesti pentru acea acfiune.

Jetoanele nu se pot combina. Nu pofi obfine un 6 dintr-un 3. Tnsd unele tehnolo-
gii Ti pot permite sd efectuezi o actiune cu un zar mai mare sau mai mic decat
costul acesteia. Aceste tehnologii pot fi combinate cu un modificator de zar.

Este posibild obfinerea unei valori mai mare decdt 6. Cele mai multe acfiuni nu
pot folosi 7 sau 8, dar acestea sunt valori permise pentru zborul navei tale. (Vezi
pagina 10.) Nu existd nici un motiv pentru a modifica la O valoarea unui zar.

REZUMAT ACTIUNI

in tura ta, pofi realiza multe lucruri:

* Zboard la bordul aeronavei.

* Dezvolta pulsari.

» Construieste-fi refeaua de transmisie a energiei.

» Patenteazd tehnologii.

* Lucreazd la proiecte speciale la sediul tdu central.

Pe fisa ta rezumat este o listd completd a acfiunilor disponibile. Este posibil sd
alegi aceeasi acfiune de mai multe ori. Singura limitare este cd ai nevoie de
zarul corect ca sd platesti pentru fiecare acjiune.




ZBOARA LA BORDUL AERONAVEI

Fiecare jucdtor are o aeronavd de survolare. Cu aceasta vei explora, vei revendi-
ca pulsari si vei stabili centrale pe diferite planete.

Poarta de start
Fiecare aeronavd incepe la o poartd diferitd de start. Porfile de in-

ceput au fost alese de jucdtori, in ordine inversd, la Tnceputul jocu-

lui. Acestea sunt locatiile de pe care pornesti la drum o datd la in-
ceputul jocului. Nu vei zbura niciodatd cdtre o poartd de start.

Zborul

Pentru a zbura, platesti un zar de orice valoare. Valoarea sa determind numdrul

de segmente din zborul tdu. Trebuie sd zbori exact atdtea segmente. Folosind

un jeton modificator, e posibil s@ joci un zar cu o valoare de 7 sau chiar 8.

(Jetoanele modificatoare sunt descrise la pagina 9.) Nu sunt permise zboruri de
distan}d zero.

Un zbor este format din segmente. Fiecare segment conecteazd doud locatii.
Locatiile posibile sunt ilustrate aici:

Sistem de planete

Notd: Unii pulsari sunt izolafi — nu sunt conectafi la nici un segment de zbor. Nu
poti ajunge cu aeronava la un pulsar izolat.

Aceste zboruri sunt permise:

Rosu poate incheia un zbor pe pulsar cu 1 sau 2. Poate incheia un zbor pe siste-
mul de planete cu 1 sau 4.

Pe parcursul unei acfiuni (un zar, plus alte modificatoare) nu poti folosi un seg-
ment de zbor mai mult de o datd.

Aceste zboruri nu sunt permise:

Rosu vrea sd isi incheie zborul pe pulsar. Nu poate face asta nici cu 3 si nici cu 5.
Aceste mutdri nu sunt permise deoarece reviziteazd un segment.

Restrictia se aplicd doar pentru un zbor — adicd un zar. Dacd mai efectuezi un
zbor in aceeasi turd, pofi merge pe segmentele parcurse in zborul anterior.




Planete

Nava ta exploreazd sisteme planetare. Dupd ce fi-ai mutat nava, intoarce pe fafa
orice sistem vizitat. Acest lucru va dezvdlui noi planete.

in partidele cu mai putin de patru jucdtori, unele planete ar putea fi blocate. in-
tr-o partidd cu doi jucdtori, pune un jeton de o culoare neutrd (nejucatd) pe orice
planetd care e marcatd cu simbolul @ Intr-o partidd cu doi sau trei jucdtori,
pune un jeton de o culoare neutrd pe orice planetd marcatd cu 0 Jetonul va
face acele planete indisponibile.

Chiar dacd ai descoperit un sistem sau I-ai vizitat mai tarziu, pofi avea ocazia

de a construi o centrald pe una dintre planete. Disponibilitatea planetelor este

limitatd de urmdtoarele reguli:

e Pe o planetd poate fi pus un singur jeton.

* Planetele cu simbolul @ nu sunt disponibile in partidele cu doi jucdtori, si
cele cu simbolul 0 nu sunt disponibile in partidele cu doi sau trei jucdtori.

» Dacad ai construit o centrald pe una dinfre planetele unui sistem, nu mai pofi
construi o altd centrald pe altd planetd din acel sistem.

Planetd albastrd

Planetd nelocuita

Bonus de explorare

Fiecare sistem de planete oferd un bonus de explorare, descris pe cartonas.
Bonusul este disponibil doar dacd zborul tdu se Tncheie Tn acel sistem si con-
struiesti o centrald pe o planetd albastrd. intr-un sistem nedescoperit va fi in-
totdeauna o planetd albastrd, asadar meritd sd ajungi acolo primul. Dacd sunt
disponibile atat planete albastre cét si planete nelocuite, poti construi pe o pla-
netd albastrd doar dacd zborul tdu se incheie acolo. latd regulile mai detaliate:

* Dacd nu sunt planete disponibile, sau dacd deja ai o centrald construitd
acolo, nu pofi construi o centrald noud $i nu primesi bonus.

* Dacd sunt planete disponibile, se verific dacd zborul tdu se incheie acolo
sau esti doar n trecere:

— Dacd esti in trecere, si este disponibilG o planetd nelocuitd, trebuie sa
pui un jeton pe aceasta. Dacd nu este nici una disponibild, pune un jeton
pe o planetd albastrd. In ambele cazuri nu primesti bonus.

- Daca zborul tdu se incheie intr-un sistem de planete, trebuie s@ pui un
jeton propriu pe o planetd albastrd disponibild. in acest caz, primesti un
bonus de explorare. Dacd nu sunt planete albastre disponibile, constru-
iesti o centrald pe o planetd nelocuitd si nu primesti bonus.

Caz special: Este posibil ca uneori sd inchei zborul intr-un sistem pe care I-ai
vizitat mai devreme in acelagi zbor. In acest caz, construieste centrala la finalul
zborului si ignord vizita anterioard.

Bonusuri de explorare

Dupd cum este descris mai sus, cand inchei un zbor intr-un sistem de planete
si construiesti o centrald pe o planetd albastrd, poji primi un bonus. La acel
moment, poli sa iei bonusul oferit de sistemul de planete sau sd tragi un carto-
nas bonus de explorare. Majoritatea cartonaselor bonus de explorare oferd un
numdr aleatoriu de puncte. Unele oferd alte beneficii. Semnificatiile simbolurilor
sunt explicate pe ultima pagind din regulament.

Exemplu:

Dacd zborul fau se incheie in acest sistem si consfruiesti
o cenfrald pe o planetd albastrd, pofi lua jefoanele modificator
indicate. Dacd nu alegi aceastad opfiune, pofi trage un carfonags
bonus de explorare si sa obfii beneficiile descrise pe acesta.
Majoritatea cartonaselor bonus de explorare sunt rezolvate $i de-
cartate imediat. Dacd trebuie sd tragi unul si teancul este epuizat,
formeazd un teanc nou din cele decartate.

Revendicarea pulsarilor

Aeronava ta poate gi sa revendice pulsari. Dacd zborul tGu se incheie pe un pulsar
nerevendicat, 1l pofi revendica puné@nd unul dintre inelele tale in jurul sdu. Dupd ce
afost revendicat un pulsar, nici un alt jucdtor nu il mai poate revendica sau construi.
Caz special: Dacd deja ai revendicat 6 pulsari, nu mai defii inele, asadar nu mai
poti revendica pulsari.

Vizite

Unele tehnologii ifi pot da beneficii pentru vizitarea anumitor tipuri de locatii.

Vizitezi locatiile unde Tti inchei zborul sau prin care treci. Nu include locatia de
unde iti incepi zborul (decdt dacd o vizitezi mai tarziu in zborul tGu).

Infunddturi

Una din fefele tablei de joc confine infunddturi. Calea spre o infunddturd este
marcatd cu segmente duble de zbor. Asta inseamnd cd pofi parcurge acel seg-
ment Tn ambele sensuri ca parte a unei singure acfiuni — folosesti un segment
pentru a intra si celdlalt segment pentru a iesi.

Exemplu:

Acesta este un zbor corect.

infunddturile te deviazd de la traseu, dar explorarea lor aduce be-
neficii. Trage un cartonas bonus de explorare dacd aeronava ta
revendicd un pulsar afiat intr-o infundGturd sau construiesti o cen-
trald intr-un sistem afiat intr-o infunddturd. (Acest bonus este in
plus fad de ce obfii de la sistemul de planete.)

Exemplu:

In ilustratia de mai sus, dacd Albastru foloseste un 3, construieste centrale in
doud sisteme de planete. In sistemul aflat in infunddturd, trage un carfonas bo-
nus de explorare peniru cd e o infunddturd si poate ori sa ia bonusul sistemului
ori sd tragd alt carfonas pentru ¢d zborul sdu se incheie acolo.

Daca Albastru foloseste un 4, construieste centrale in ambele sisteme si frage
un carfonas bonus de explorare deoarece un sistem se afid intr-o infundatura.
Dacad Albastru foloseste un 5, trage un jeton bonus de explorare pentru con-
struirea unei centrale in sistemul aflat in infunddturd. Apoi cnd se intoarce la
celdlalt sistem poate s ia bonusul acestuia sau sa tragd incd un jeton pentru cd
isi incheie zborul acolo.

Rezumat aeronava de survolare
» Mutd-fe exact cat indicd zarul (poate fi modificat).
« Intoarce sistemele nedescoperite pe care le vizitezi.

e Dacd treci printr-un sistem, pune un jeton pe o planetd nelocuitd. Dacd nu
este una disponibild, poji pune jetonul pe o planetd albastrd.

» Dacd ifi inchei zborul intr-un sistem, pune un jeton pe o planetd albastrd si
ia un bonus de explorare. Dacd nu sunt planete albastre disponibile, pofi
construi pe o planetd nelocuitd, dar nu primesti bonus.

* Daca iti inchei zborul pe un pulsar, revendica-|.

» Dacd revendici un pulsar aflat intr-o infunddturd sau construiesti pe o plane-
td aflatd in infunddturd, trage un jeton bonus de explorare.
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.E simplu. Construiesti un inel urias.
‘Incepe sd se roteascd in rezonanfd

cu pulsarul. Apoi, cdnd incearcd sa
Se roteascd mai rapid decat viteza
luminii, energ '

Rezumat pulsari

Sunt frei pasi de efectuat penfru a capta energia unui pulsar:
1. Revendicd-I.

2. ncepe st construiesti o giroding.

3. Porneste rotafia girodinei.

Revendicarea unui pulsar

Pulsarii sunt revendicaji de reguld prin incheierea unui zbor acolo, cum este
explicat in secfiunea anterioard.

Unele tehnologii si transmifGtoare ifi permit sd reven-
dici un pulsar. Tn acest caz, trebuie sd alegi un pulsar
§ izolat — adicG un pulsar care nu are nici un segment de
¥ zbor conectat la el.

Dupd ce un jucdtor revendicd un pulsar, acesta i apar-

sE fine pentru restul partidei. Niciun alt jucdtor nu il poate
revendica sau dezvolta. Pofi sd revendici 6 pulsari pe parcursul unui joc pentru
cd ai doar 6 inele de revendicare.

Achizifia unei girodine

Pentru a dezvolta pulsarul revendicat, ai nevoie de un jeton girodind. Ca o acti-
une, pofi pldti cu un zar pentru a lua un jeton giroding de pe fabla cu girodine.
Ai nevoie de 1 pentru o girodind micd, 2 pentru o girodind medie sau 4 pentru
o girodind mare. Aceastd informatie este ilustratd pe tabla cu girodine.

Girodine mici Girodine mur_li

Tnsd de cele mai multe ori este mai eficient s efectuezi

@ o altd actiune care sd i}i ofere ca beneficiu un jeton girodi-
l’ ! nd. Anumite sisteme de planete, proiecte din sediul central
“ ,__9/ si tehnologii oferd oportunitatea sd iei unul sau mai multe

jetoane girodind. Uneori alegi mdrimea girodinei, alteori
aceasta este specificata.
Pofi lua un jeton girodind chiar dacd Tncd nu ai revendicat un pulsar. Pastreaza-
la indema@nd pand cand esti pregatit sa 1l folosesti.

DEZVOLTA PULSARI
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inceperea constructiei

Poji incepe sd construiesti cand ai un pulsar revendicat si un jeton giroding.

Céind pui un jeton girodind pe un pulsar reven-
dicat, Tl pui cu aceastd fafd in sus, indicnd cd
e in fazd de construcfie.

Un pulsar poate avea maximum o girodind si dupd ce ai pus un jeton girodind pe
acesta, nu il pofi inlocui cu un alt jeton. Tnsd nu esti obligat sd ncepi sd constru-
iesti imediat dupd ce iei un jeton girodind. Pofi incepe sd construiesti oricdnd in
tura ta (sau alte ture viitoare). nceperea construcfiei nu este o acfiune.

Premii pentru constructia de girodine

Deoarece girodinele sunt mofoarele care conduc industria de distribufie a ener-
giei, existd un premiu special pentru aceste proiecte de construcfie. Criteriile
sunt:

* Ainevoie de cel putin doud girodine de aceeasi marime.

» Trebuie sd fie pe tabla de joc, pe pulsari revendicafi de tine. (Dar nu conteazd
dacd incd sunt in fazd de constructie sau deja se rotesc.)

Primul jucdtor care indeplineste aceste criterii primeste
7 puncte. Acesta ia cartonasul premiu de 7 puncte de pe
secfiunea aferentd de pe tabla cu girodine. Al doilea jucdtor
care indeplineste criteriile pentru girodine de acea mdrime
primeste 4 puncte si ia cartonagul premiu de 4 puncte.

Premiile de 7 respectiv 4 puncte pot fi date pentru fiecare mdrime de girodine.
Poji castiga premii pentru doud mdrimi diferite sau chiar pentru toate trei. Este
posibil chiar sd c@stigi ambele premii: dacd ai patru girodine de aceeasi mdrime
pe tabla de joc inainte ca oricare alt jucdtor sd aibd mai mult de una de acea
mdrime, ia si carfonasul cu 4 puncte.

Pdstreazd cartonasele premiu pe care le iei. in multe partide, nu vor mai avea
un alt efect, dar unele tehnologii ifi pot oferi mai multe puncte pentru aceste
cartonase premiu la sfarsitul jocului.

Activarea unei girodine

Dacd defii o girodind in fazd de constructie pe un pulsar, o pofi
activa cu zarul indicat pe jeton. Foloseste zarul si intoarce je-
tonul girodind pe faja cealaltd. Acum capteazd energie de la
pulsar.

* Foloseste un 3 pentru activarea unei girodine mici.

* 0 girodind medie necesitd un 5.

e 0 girodind mare necesitd un 6.

Dupd ce ai activat o girodind, aceasta devine ,rotativd”. Va continua sa se ro-

teascd pand la sférsitul partidei, generéind puncte. Aceste puncte sunt generate
in timpul fazei de productie, conform descrierii de la pagina 16.




CONSTRUIESTE-TI RETEAUA DE TRANSMISIE A ENERGIEI

la un transmifator

Sistemul tdu de transmisie a energiei este compus din una sau mai multe refele
de transmifétoare aflate in stagii diverse ale constructiei. Ai nevoie de un carto-
nas transmitdtor pentru a incepe o constructie.

In fiecare rundd va fi disponibil un set diferit de trei transmitdtoare. Pentru a lua
unul, plateste cu un zar care are valoarea egald cu unul dintre zarurile ilustrate
pe cartonas. Asazd primul fransmijétor oriunde in faja fa. Pentru a marca plata
acelui zar, acoperd iconifa cu unul dinire jetoanele tale de jucdtfor. Acum defii
primul transmijdtor din refeaua fa.

Conecteazd transmifatoare

TransmifGtoarele pot fi conectate. Unele transmitdtoare pot fi conectate la alte
doud. Conexiunile sunt ilustrate pe marginile cartonasului. Marginile care pot fi
conectate confin un simbol reprezentand jumdtate de zar.

Cand obtii al doilea transmitdtor, il poti conecta la primul. Vor forma un zar pe
care il vei putea folosi ca zar bonus dupd ce ambele transmifdtoare sunt comple-
te. TransmifGtoarele se conecteazd, dar nu frebuie sd fie orientate la fel. Unele
pot fi .cu susul in jos”, dacd asa doresti.

Cand iei un fransmitator nou, trebuie sa decizi imediat daca vrei sd 1l conectezi
cu altul sau dacd vrei sd devind primul fransmifdtor dintr-o noud refea. Transmi-
jdtoarele care sunt conectate nu mai pot fi desprinse. Si un transmitdtor pe care
ai decis sd nu Tl conectezi nu mai poate fi conectat ulterior la o altd refea.

Beneficiu imediat cdnd
e pldtit integral

Beneficiu de producfie
dupd ce e pldtit integral

Preful unui zar

nergia pare sa provin
. Am face bine sa nu o pierdem.”

== i

s ‘>\ 

Transmifdtoare active

Pentru activarea unui transmitator, trebuie sa platesti fiecare cost ilustrat pe
cartonas. Unul dintre acele zaruri a fost deja platit cand I-ai luat, asadar acel
cost este acoperit (la propriu, ar trebui acoperit cu unul dintre jetoanele tale).
Costurile pot fi pldtite Tn orice ordine, chiar si in runde diferite. De fiecare datd
cand platesti un cost, acoperd-I cu un jeton.

Dupd ce s-a efectuat plata integral, transmitatorul produce beneficiul imediat,
promis pe fafd. Apoi il intorci pe spate. (la-fi inapoi jetoanele.) La sfarsitul fieca-
rei runde, va produce beneficiile ilustrate pe spate. Acum este activ - capteaza
si distribuie energie in retea.

Cand intorci un jeton transmitator, conexiunile de pe spate trebuie sd fie la fel ca
pe fata din construcfie. Marginile nu pot fi schimbate. Jumatdtile negre de zar de
pe fafa de constructie vor deveni jumatdti rosii de zar pe partea activa.

Unele transmifGtoare costd doar un zar. Dacd iei un astfel de transmitdtor, |-ai
pldtit integral si Tl activezi imediat.

Beneficiile ilustrate pe cartonagele transmifatoare sunt explicate pe ultima pa-
gind din regulament.

Zarul bonus de la transmifdtor

Dacd ai activat doud transmifatoare conectate, obfii zarul rosu format de cele
doud. Poate fi folosit ca zarul tdu bonus in aceastd turd, cum este descris la
pagina 15. Dacd nu il folosesti in aceastd turd, il pierzi la sfarsitul turei.

Poii folosi un zar care are valoare zero, dar probabil vei avea nevoie de un jeton
modificator pentru a-I valorifica. Nu poti folosi un zar cu valoare zero intr-un zbor,
de exemplu. Tnsd unele tehnologii ifi pot permite sa folosesti un zar cu valoarea
zero penfru a pldti anumite acfiuni.
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Jocul confine patru table de jucdtor
(sedii centrale) cu doud fefe care oferd
o varietate de actiuni adifionale. Jucd-
torii pot invdta jocul mai usor fGrd se-
diile centrale, asadar nu se recoman-
dd folosirea lor in prima partidd. Cénd
joci fard sediul central, ar frebui sd fo-

losesti tablele de tehnologie Al, All si Alll.

intr-o partidd standard, primesti o tabld sediu central in mod aleatoriu la Tncepu-
tul jocului. Sediul central e unic corporatiei tale $i numai fu 7l pofi folosi.

Doua fefe

Tabla sediu central primitd are doud fefe. Lainceputul partidei, inainte s fie arun-
cate zarurile prima oard, trebuie s@ decizi ce fa}d vrei sd folosesti. Fafa 1 este
un pic mai bund pentru dezvoltarea girodinelor. Faja 2 este un pic mai orientatd
spre survolare.

Piramida proiectelor

Proiectele sunt organizate in sistem piramidal. La inceputul jocului, sunt dispo-
nibile doar cele de pe ultimul rénd. Al doilea réind de proiecte devine disponibil
ctind cele doud proiecte de la nivelul inferior au fost completate. Un proiect de
pe al treilea rdnd devine disponibil céind proiectul de sub el a fost completat.

Proiectul din varf este disponibil doar dacd au fost completate toate celelalte
proiecte. Este o oportunitate pentru multe puncte, asadar jucdtorii care investesc
mult in sediul central propriu vor fi recompensati.

Completarea unui proiect

Fiecare proiect poate fi completat o datd pe joc. Pentru a completa un proiect,
pldteste cu zarul indicat i marcheazd-I cu un jeton de culoarea ta.

Tipuri de proiecte

Cele mai multe proiecte oferd un beneficiu imedi-

.\ at obfinut o datd. Acestea sunt similare bonusuri-
?_/' lor oferite de planete aeronavei tale. Sunt expli-

cate pe ultima pagind a regulamentului.

.. Acest tip de proiect i}i oferd oportunitatea unei goane printre
stele. Dacd un proiect de acest tip oferd si alte beneficii, le
obfii imediat. insd punctele de la zbor pot fi obfinute doar cand
efectuezi un zbor cu aeronava de survolare.

SEDIILE CENTRALE

~Management intermediar?
Prefer sa ma consider un

inginer al oamenilor.”

Goana printre stele

Un astfel de zbor reprezintd o sansd de a obfine puncte vizitdnd mai multe porti
de salt de o singurd culoare. Pofi efectua o goand printre stele doar dacd ai
completat un proiect care ifi permite acest lucru. Pofi efectua zborul unui anumit
proiect o datd pe joc, dar pofi alege in ce zbor vei folosi acest beneficiu.

Pentru a efectua un astfel de zbor, declard ce proiect completat folosesti céind
zbori. (Beneficiul se aplicd unui singur zar, chiar dacd alegi sd mai zbori o datd in
aceastd turd.) Dacd ai mai multe proiecte de acest tip completate si nefolosite,
tu alegi pe care 1l folosesti (dar nu mai mult de unul).

Obiectivul tdu ar trebui sd fie sa vizitezi cat mai multe porfi de salt indicate. Nu
se numdrd si poarta de pe care pornesti, dar se numdrd porjile prin care freci
sau pe care inchei zborul. Fiecare poartd se numdard o datd, chiar dacd o vizitezi
de mai multe ori. Pentru fiecare poartd de culoarea respectivd, obfii numarul de
puncte determinate de proiect.

Exemplu:

Verde completeazd acest pro-
iect si obfine imediat 4 puncte.
Pe parcursul jocului, ea decide
sd efectueze goana printre ste-
le. Pldteste un 5 pentru a muta
aeronava.

Viziteazd 3 porti portocalii de
salt si obtine 6 puncte. (Nici un §
punct pentru punctul de por-
nire, chiar dacd acesfa e tot
0 poartd portocalie.)

Daca folosea un 6, ar fi putut vizita o poartd portocalie de doud ori, dar acest
lucru nu i-ar fi adus nici un punct in plus pentru cd fiecare poartd este punctatd
0 singurd datd.

Dupa ce ai folosit un proiect completat de acest tip, pune un jeton pe iconifa cu
goana printre stele pentru a nu o utiliza din nou.

Cand folosesti acest proiect, alegi ce culoare ifi va da
punctele in acea goand printre stele. Punctele se obfin
doar pentru o culoare.




PATENTEAZA TEHNOLOGI

Progresul tehnologic

Fiecare partidd foloseste 3 table de tehnologie (cate una alesd in mod aleatoriu
din fiecare grup I, Il si lll). Tehnologiile sunt vizibile de la inceputul jocului.

n prima rundd sunt disponibile doar
tehnologiile din primul rénd. (Arcul cel
mai interior, cel mai apropiat de tabla
de joc.) Marcatorul de timp ar frebui
plasat in dreptul acestui rand.

Réndurile oflate deasupra acestuia
ncd nu sunt disponibile. La sfarsitul fi-
ecdrei runde, marcatorul de timp se mutd spre exterior, pe urmdtorul rdnd pentru
a indica disponibilitatea unui nou rénd de tehnologii. Toate rdndurile anterioare
continud sd fie disponibile.

Costul unui patent

Tn tura ta, pofi folosi un zar pentru a patenta o tehnologie disponibild. Costul este
ilustrat n dreptul tehnologiei. Pune-i jetonul pe iconifa costului pentru a indica
patentarea acestei tehnologii.

Doud patente

De dragul competitiei, fiecare tehnologie poate fi patentatd de doi jucdtori dife-
rifi. Dupd ce doi jucdtori au patentat o tehnologie, nimeni nu va mai putea avea
acces la aceasta pentru restul partidei. Nu este permis ca un singur jucdtor s
patenteze de doud ori aceeasi tehnologie.

Sunt doud tipuri de procese de patentare:

0 tehnologie cu un zar ilustrat poate fi patentatd
de un singur jucdtor pe rundd. La sférsitul primei "
ture in care a fost patentatd, jetonul jucdtorului N
 este mutat pe spajiul de dedesubt pentru a permite
unui alt jucdtor sd o patenteze.

T —

Notd: Intr-o partidd cu doi jucdtori, tehnologiile cu un singur zar ilustrat pot fi
patentate de un singur jucdtor pe parcursul jocului. 1

0 tehnologie cu doud zaruri illustrate
poate fi patentatd de doi jucdtori dife-
rifi in aceeasi runda.

Efectele patentelor

Unele patente oferd bonusuri imediate. Altele iti oferd o abilitate speciald pe
care o pofi folosi pentru tot restul partidei. Toate tehnologiile sunt explicate in
manualul de tehnologii.

CUMPARA UN MODIFICATOR DE ZAR

Anumite proiecte din sediul central, sisteme de planete si patente ifi pot oferi un mo-
dificator de zar. E posibil i sd cumperi unul. Pofi cumpdra un modificator plus-minus
cu un zar cu valoare 1 sau 2. Un jeton modificator plus-doi costd un zar cu valoarea 2.

Jetoanele modificatoare de zar nu trebuie sa fie li-
mitate. Dacd sunt epuizate, folosifi monede sau alfi
nlocuitori adecvati.

ZARUL BONUS

Zarul rosu

in fiecare rundd, pofi folosi un singur zar bonus. Dacd ai acces la mai mult de
unul, pofi alege pe care vrei sa 1l folosesti.

Zarurile bonus sunt reprezentate ca zaruri rosii in ilustrafii. Cand folosesti unul,
pofi lua zarul rosu din gaura neagrd si sd alegi valoarea zarului bonus pe care Tl
folosesti. Dupd ce I-ai folosit, pune-I inapoi pe gaura neagrd.

Zarul tGu bonus poate fi folosit ca oricare alt zar. Poate fi folosit cu un modificator
de zar. Nu sunt restrictii legate de ordinea in care ifi folosesti zarurile.

Copiazd un zar ne-ales

Dupd ce jucdtorii au ales zaruri, rdm@ne unul (sau trei in partidele cu 2 jucdtori).
in timpul fazei de acfiuni a turei tale, e posibil s copiezi un zar neales si sd il fo-
losesti ca zarul tau bonus. Plateste 4 cuburi de inginerie cGtre banca si foloseste
zarul rosu cu valoarea pe care o copiezi. Zarul argintiu trebuie sd rdmand pe ta-
bla de zaruri. Dacd e folosit de un jucdtor nu devine indisponibil celorlalfi jucatori.

Foloseste un zar bonus din refeaua ta de transmisie

Cand activezi un cartonas transmifdtor, se poate
forma un zar rosu dacd acesta e adiacent unui |
transmitdtor deja activ. Pofi folosi acest zar ca
zarul tdu bonus in aceastd turd. (Nu poate fi pds-
trat pentru mai tarziu.) Dacd formezi mai multe
zaruri de acest tip, poji alege unul dintre ele.

Dublarea unui zar

B Anumite patente si proiecte din sediul central ifi per-
' | mit sd pldtesti un zar pentru a obfine doud. Primul
(@&, | zar este un zar argintiu. Cand pldtesti pentru o astfel
= de acfiune, Tn loc s@ pui zarul pe gaura neagrd,
schimbd-i valoarea cu noul numar.
Zarul rosu este un zar bonus. Nu ai voie sd efectuezi aceastd actiune dacd nu
folosesti zarul rosu indicat.

Patenteaza un zar

Cand patentezi aceastd tehnologie, trebuie sd pld-
testi un cub de inginerie si sd folosesti zarul ilustrat
ca zarul tdu bonus. Dacd nu pofi, atunci nu ai voie sd
0 patentezi.

Notd: in general, ai voie sd patentezi o tehnologie sau sd completezi un proiect
din sediul central chiar dacd nu pofi folosi beneficiul complet. Excepfie fac cele
care iti oferd zaruri rogii.

Bonus de explorare

Unele sisteme de planete oferd un zar bonus. Dacd pri-
mesti acest bonus de explorare si nu vrei sd il folosesti (de
exemplu, pentru cd deja ai folosit un alt zar bonus), amin-
teste-fi cd pofi oricdnd sd alegi in schimb sd tragi un carto-
nas bonus de explorare.
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Sfdrsitul rundei

Dupa ce fiecare jucator si-a efectuat tura in faza de acfiuni, e timpul pentru faza
de productie. Jucdtorii primesc cuburi de inginerie, obfin puncte si se pregdtesc
pentru urmatoarea rundd. Pasii specifici sunt efectuati in aceastd ordine:

Determind noua ordine de joc.

imparte cuburi de inginerie.

Aplica penalizdri de inifiativa si inginerie.

Obtine puncte si cuburi de la transmifatoarele active.
Obtine puncte pentru girodinele active.

Obtine puncte pentru unele tehnologii.

Pregdteste urmdtoarea rundd.

NO O

Determind ordinea de joc

Rearanjeazd figurinele rachetd pe spatiile pentru ordinea de joc conform pozifii-
lor de pe pista de inifiativd. Jucdtorul cel mai apropiat de marginea stanga va fi
primul in urmatoarea rundd. Jucdtorul cel mai din dreapta va fi ultimul. Dacd se
afld mai multe jetoane pe acelasi spafiu, fiecare jeton este inaintea (la ,stdnga”)
jetoanelor de sub el. Aceastd noud ordine de joc se aplicd in urmdtoarea runda.

Ar trebui sa rearanjezi figurinele racheta chiar dacd e finalul ultimei ture din joc.
Ordinea de joc rezultatd va produce puncte de victorie la final.

Nota: Figurinele rachetd nu se potrivesc cu jetoanele de pe pistd la inceputul
rundei 1, dar se vor potrivi la inceputul fiecdrei runde ulterioare.

Obftine cuburi de inginerie

Jucdtorii primesc cuburi de inginerie conform ilustrafiilor de I&ngd pista de ingi-
nerie. Dacd jetoanele jucdtorilor se afld pe acelasi spajiu, egalitdfile se rezolva
n favoarea jetonului aflat cel mai sus.

Beneficiile depind de numarul de jucdtori.
Exemplu:

Rosu e inainte, agadar primegste 3 cuburi
de inginerie. Verde este al doilea pentru
cd jetonul sdu e deasupra celui galben.
Verde primeste 2 cuburi de inginerie.
Galben nu primeste nimic.

Cuburile de inginerie pot fi folosite pentru varii motive — cumpdrarea unui zar bo-
nus, cumpdrarea de puncte de la anumite transmifGtoare active si cumpdrarea
de puncte bonus din obiectivele de final de joc.

Penalizdri
’,’ Pistele de inifiativd si inginerie au spafii in extremitatea dreaptd

'- cu simbolurile -1 si —=2. Un jucdtor al cdrui jeton este pe unul
dintre aceste spafii pierde numdrul indicat de puncte acum.
(Dacd ambele jetoane sunt pe spafiile de penalizare, jucdtorul
este penalizat de doud ori.) Punctajul nu poate s@ scadd sub zero.

Transmifdtoare active

Un transmifator care a fost intors pe spate dupd ce s-au pldtit toate zarurile
este activ. Aceste fransmijdtoare pot produce puncte sau cuburi de inginerie n
aceastad faza.

Notd: Transmifatoarele care produc cuburi de inginerie pot fi rezolvate primele.
Apoi pofi folosi cuburile pe cele care ifi permit s cumperi puncte.

FAZA DE PRODUCTIE

Puncteazad girodinele active

0O girodind care a fost pusd pe un pulsar revendicat si a fost
intoarsd este activa. Toate girodinele active produc puncte in
aceastd faza.

Fiecare girodind activd produce punctele ilustrate pe aceasta
plus numdrul de puncte indicat in partea stngd a randului
de tehnologie al rundei in curs. (Marcatorul de timp ar frebui s fie orientat spre
aceastd valoare.)

Exemplu:

Girodina medie va

produce 6 puncte.

Cea micd va produ-

ce 5. Totalul produc- ‘
fiei din girodine a lui
Galben in aceasta

furd va fi 11 puncte.

Notd: Chiar dacd rdndul de tehnologie oferd 0 puncte, girodinele active fot pro-
duc punctele ilustrate pe fafa.

Acest simbol indicd faptul cd numdrul de puncte e schimbat de
rezultatul zarurilor. Dacd marcatorul de mediand este pe un
spafiu pentru zaruri, valoarea este echivalentd cu cea a zarului
respectiv. Dacd e intre doud spafii, foloseste valoarea mai
mare.

Exemplu:

Fiecare girodind produce 5 puncte pe langd
valoarea ilustratd pe aceasta.

Puncteazd tehnologiile

Tehnologiile verzi, marcate cu £ simbolul, Tfi pot genera
puncte la sfarsitul fiecGrei runde. Obfine acum punctele
indicate.

Pregdteste runda urmatoare
Dacd nu e runda a opta, fd urmdtoarele pregdtiri pentru runda urmatoare:

» Decarteazd transmitdtoarele care nu au fost luate Tn timpul rundei. Asazd-le
pe urmatoarele 3 din teanc. (Literele de pe cele 3 transmitdtoare noi nu se
vor potrivi intfotdeauna. La inceputul rundei 3, de exemplu, vei avea doi de
AsiunB.)

» Pentru fiecare tehnologie care a fost patentatd pentru prima oard in aceastd
rundd, mutd jetonul in jos pentru a face posibild patentarea acestei teh-
nologii de cdtre alt jucdtor. (FG asta chiar si pentru tehnologiile care pot fi
patentate de doud ori in aceeasi rundd — e mai usor sd vezi cd este un spatiu
liber.) Pe tehnologiile cu doud jetoane nu e nevoie de nici o acfiune deoare-
ce nu mai pot fi patentate.

e Mutd marcatorul de timp spre exterior pe urmatorul rand de tehnologii. Acest
rdnd nou va intra in joc pentru prima oard in runda urmdtoare.



REZUMAT PUNCTAJ

Sunt multe c@i pentru a obfine puncte pe parcursul unei partide.
in timpul fazei de actiuni:

» Poti obtfine un bonus pentru cd esti primul sau al doilea jucdtor care incepe
construirea a doud girodine de acelasi fip.

 Po}i obfine puncte pentru activarea unor fransmijdtoare.

e Candinchei zborul intr-un sistem de planete cu o planetd albastrd disponibi-
13, poti obfine puncte cu un cartonas bonus de explorare.

* Anumite patente oferd puncte ca beneficiu imediat.
* Unele patente oferd puncte pentru anumite actiuni.
« Anumite proiecte la sediul central oferd puncte ca beneficiu imediat.

» Unele proiecte la sediul central }i oferd sansa de a obfine puncte cénd efec-
tuezi un zbor care viziteazd porfi de salt de o anumitd culoare.

Tn timpul fazei de productie:

* Unele transmitdtoare active produc puncte sau ifi oferd sansa s cumperi puncte.
» Toate girodinele active produc puncte.

¢ Anumite patente produc puncte.

» Poti pierde puncte dacd te afli pe extremitatea dreaptd a pistei de inifiativa
sau de inginerie.

« Intr-o partidd cu doi jucdtori, primesti 1 punct dacd esti al treilea pe pista

La finalul jocului:

» Obtine puncte de victorie conform descrierilor de pe fisa rezumat. Mai multe
detalii in secfiunea urmdtoare.
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Notd: Céand ajungi la 100 de puncte sau mai multe, ia jetonul
o0-sutd-de-puncte si pune-Iin fafa ta. Dacd ajungi la 200 de puncte,
intoarce-I pe fafa cu 200.

®

FINALUL

Jocul se incheie dupd runda a opta. La finalul jocului, vei primi puncte pentru
varii realizdri.
Cartonagsele obiectiv

Fiecare partidd are trei obiective, descrise pe cartonasele obiectiv. Cand joci pri-
ma oard, ar trebui sa folosesti cartonasele obiectiv cu simbolul &2 . Intr-0 par-
tidd standard, cele frei carfonase se aleg aleatoriu. (Celelalte trei sunt puse
Tnapoi in cutie.)

Un cartonas obiectiv oferd moduri de a obfine puncte la finalul jocului:

Dacd realizezi obiectivul descris, vei obfine nu-

"_ mdrul indicat de puncte la finalul jocului. Apoi

' vei avea oportunitatea de a cumpdra primul

w bonus pldtind cu numdrul indicat de cuburi de

& inginerie. Daca pldtesti pentru primul bonus, ai
) : oportunitatea sd cumperi si al doilea bonus.

* Exemplu:

Daca ai patentat cel putin cinci fehnologii, obfii
6 puncte la finalul jocului. In plus, ai opfiunea
o sd mai cumperi 6 puncte pentru patru cuburi
Obiectiv de inginerie. Dacd cumperi acest bonus, ai op-
fiunea sa@ mai cumperi incd 6 puncte pentru un
cub. Bonusurile sunt disponibile doar dacd ai

patentat cel pufin cinci tehnologii.

[ Obiectivele sunt descries pe pagina urmdtoare.

JOCULUI
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Punctarea finala

Jucdtorii primesc puncte la finalul jocului, conform descrierii de pe fisele
rezumat:

1. Patentele violet iti aduc puncte la finalul jocului. Majoritatea pot fi punctate
n aceastd fazd. Unele Tli vor creste punctajul intr-un pas ulterior.

2. Obtine puncte pentru cartonasele obiectiv.

Obtine céite 1 punct pentru fiecare pulsar revendicat si care nu are o girodind
sau are una in constructie.

4. Obfine c@ite 1 punct pentru fiecare cartonas girodind care se afid incd in
constructie sau pe care Tl mai ai in faja fa.

5. Obtine cate 1 punct pentru fiecare pereche de cuburi de inginerie neconsu-
mate. (Un singur cub nu valoreazd nimic.)

6. Obfine puncte pentru pozitiile finale de pe pista de inifiativa. Primul primegte
7 puncte iar al doilea 4 puncte. In doi sau patru jucgtori, primeste si al treilea
jeton 2 puncte. Tntr-o partidd cu trei jucdtori, al treilea nu primeste nimic.

7. In final, fiecare jucétor primeste puncte pentru numdrul de centrale pe care
le-a construit in sistemele de planete, conform descrierii de pe fisa rezumat.
Primesti 50 de puncte pentru 13 centrale cu un bonus de +3 pentru fiecare
stafie pe langd cele 13.

Notd: Carfonagsele bonus de explorare si tehnologiile cu acest

simbol se aplica la pasul 7 de mai sus. Nu se aplica alfor sifu-

afii in care numeri centralele.

P
Victorie

Dupd ce se insumeazd punctele, castigd jucdtorul care define cele mai multe puncte.
Egalitdtile se rezolvad in favoarea jucdtorului aflat cel mai in fajd pe pista de inifiativa.




Obiectiv: Sd ai cel
pujin 2 girodine ac-

Obiectiv: Sd ai cel
pujin 3 girodine ac-

Obiectiv: Sd ai cel
pufin doud tipuri

diferite de girodine

tive de acelasi tip. active

tive de acelasi fip.

Obiectiv: Sa ai cel
pujiin 3 girodine
active indiferent de
ce tip.

Notd: Intr-o partidd cu doud cartonase obiectiv care necesitd girodine active, cele care

indeplinesc un obiectiv nu pot fi folosite si pentru celdlalt obiectiv.

Obiectiv: Sa ai cel
pujin 5 tehnologii
patentate.

Obiectiv: Sa ai cel
pufin 11 jetoane pe
planetele de pe to-
bla de joc.

Obiectiv: Sd ai cel
pufin 9 jetoane pe
planetele de pe ta-
bla de joc. ‘
- "

1 I
Notd: Tehnologiile si cartonasele bonus de ex-
plorare care pot fi numdrate ca centrale aditiona-
le la finalul jocului nu se aplica acestui carfonas
obiectiv.
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Obiectiv: Sa ai cel
pujin 6 tehnologii
patentate.

™
a

Obiectiv: Sd ai cel
pufin 3 transmita-
toare active.

Obiectiv: Sd ai cel
pufin 5 proiecte
completate la se-
diul central. (Pro-
iectele cu zboruri
prin porfi se numa-
rd chiar dacd nu ai
folosit zborul.)

™
a

Obiectiv: Sa ai cel
pujin 4 transmijd-
toare active.

Obiectiv: S ai cel
pufin 3 proiecte cu
zboruri prin  porfi
completate la sediul
central. (Se numard
si cele folosite pe un
zbor care a generat
0 puncte.)



VARIANTA PENTRU DOI JUCATORI |

Pregdtirea jocului

Foloseste fafa tablei de zaruri pentru doi sau trei jucdtori. Toate celelalte table
raman la fel pentru orice numar de jucatori.

Tntr-o partidd cu doi jucdtori, se folosesc céite doud figurine rachetd ca marca-
toare de ordine de joc.

Decide in mod aleatoriu cine incepe. Pune figurina rachetd a acelui jucdtor pe
spatiile 1 si 3 de pe ordinea de joc. Al doilea jucator pune figurinele rachetd pe
spatiile 2 si 4. (Racheta ramasa fiecdrui jucator reprezintd aeronava de pe tabla
de joc.)

Fiecare jucdtor are cGte 2 jetoane pe pistele de inifiativd si inginerie. Se supra-
pun in ordine inversd celei de joc.

Exemplu:

Dacd Verde e primul jucdtor, marcafoarele ordinii de joc, figurinele rachetd si
jetoanele de pe piste ar frebui sa arate astfel:

Faza zarurilor

Primul jucdtor aruncd cele 7 zaruri argintii. Jucdtorii aleg c@te doud zaruri. Ale-
gerile se fac in ordinea descrisd pe spatiile ordinii de joc. Asadar e posibil ca
primul jucdtor sd aleagd si al doilea, al treilea sau al patrulea, conform ordinii
figurinelor rachetd.

Jucdtorii pot alege ce marcatoare vor muta c@nd iau zaruri, cu excepfia celor
care ar pdrdsi oricare din cele doud piste in partea dreapt@ ca urmare a mutdrii.

Faza de acfiuni

Vor rdmane trei zaruri nealese. Un jucdtor poate plati cu patru cuburi de inginerie
pentru a copia unul dintre zaruri ca zar bonus.

Primul jucdtor pe spatiul ordinii de joc isi efectueazd primul tura si celdlalf jucator efec-
tueazd tura dupd acesta. (Pozifiile celorlalte rachete nu conteazd in faza de acfiuni.)

Jetoanele de culoare neutrd (a nici unui jucdtor) sunt folosite pentru a ocupa
planetele cu simbolul @ sau

Tehnologiile cu un singur simbol de zar pot fi patentate doar de un jucdtor pe par-
cursul partidei.

Restul ramane neschimbat. Chiar si premiul de 4 puncte pentru construcfia de
girodine incd rdmane in joc.
Faza de productie

Rearanjeazd toate cele patru figurine rachetd conform pozitiilor marcatoarelor
de pe pista de inifiativd. (in pregdtirea pentru runda 1, marcatoarele sunt ase-
zate in ordine inversd. Dar la inceputul rundelor urmdtoare rachetele ar trebui
s@ se potriveascd cu pista de inifiativd.) Astfel se defineste noua ordine de joc.

Recompensele pentru pozifiile de pe pista de inginerie sunt ilustrate pe tabla de
zaruri la sectiunea pentru doi jucdtori:

* 2 cuburi de inginerie pentru jucatorul cu marcatorul aflat cel mai in fafa.
* 1 cub pentru jucdtorul cu al doilea marcator.
* 1 punct pentru jucdtorul cu al treilea marcator.

Dacd un jucdtor are primele doud pozifii ocupate pe pista de inginerie, va primi
3 cuburi.

Jucdtorii cu jetoane pozitionate pe extremitatea dreaptd a oricdrei piste vor fi penalizafi.

Punctarea finald

Aceastd etapd nu se schimbd. Cand punctezi inifiativa, puncteazd la fel cum ai
face-o pentru o partidd cu patru jucdtori. Un jucdtor va primi puncte pentru doud pozifii.

VARIANTA PENTRU TREI JUCATORI

Acestea sunt diferentele dintre o partida cu 3 jucdtori i una cu 4 jucdtori:

» Varianta cu 3 jucdtori foloseste cealaltd fafd a tablei de zaruri, oferind recompense diferite pe pista de inginerie.

» Varianta cu 3 jucdtori foloseste doar 7 din cele 9 zaruri argintii.

« Jetoanele de culoarea nealeasd sunt folosite pentru acoperirea planetelor cu simbolul 0

e La punctarea finald nu se acordd puncte pentru al treilea loc.

-

,Am vrut doar sG md imbogdfesc repede. Dar acum c¢a am
consmy aceasta locatie, nu as mai vrea sa plec de aici.”




SEMNIFICATIILE SIMBOLURILOR

Beneficii imediate Alte beneficii

Obfine numdrul indicat de puncte. Acest proiect ifi permite sd efectuezi o goand printre stele.

Acest tip de zbor este explicat la pagina 14.

la tipul indicat de jeton girodind de pe tabla

de girodine. Acest tip de proiect ifi permite sd efectuezi o goand printre

stele bazatd pe o culoare la alegere, conform explicafiilor

de la pagina 14.
la de pe tabla de girodine un jeton girodind care

sd fie de unul din cele doud fipuri indicate.

Dacd tragi unul dintre aceste cartonase bonus de explorare,
pdstreazd-l pe durata jocului. (Acesta este singurul cartonas
la de pe tabla de girodine un jeton [ bonus de explorare care nu e rezolvat si decartat imediat.) La
girodind de ce fip vrei tu. : finalul jocului, caind numeri centralele de pe planete, fiecare
cartonas de acest tip reprezintd o centrald in plus. Se aplicd
doar la punctarea centralelor, nu si la cartonasele obiectiv.
la doud jetoane girodind de tipuri diferite de
pe tabla de girodine.

Trage un cartonas bonus de explorare ($i evalueaza-l).
Cele mai multe cartonase se decarteazd imediat.
Dacd nu mai sunt cartonase in teanc, amestecd-le pe
cele decartate pentru a forma un teanc nou.

Obtine imediat Poji revendica Teleporteazd-fi imediat aeronava pe

numdrul indicat de  imediat un pulsar un pulsar si continud ca si cum ai fi

Obtine jetoanele modificatoare de zar indi- puncte. izolat, incheiat un zbor la acea locatie.
cate. (Dacd nu mai sunt jetoane, foloseste

alte obiecte pentru a le substitui.) ! g ii
5 > ‘ a . e .
\_/ ey "

Obfine zarurile indicate. Trebuie sd folosesti zarul
rosu ca zar bonus in aceastd turd. Dublarea zaru- Teleporteazd-ji imediat aeronava pe un  Teleporteazd-ji imediat aeronava pe
rilor este explicatd la pagina 15. sistem de planefe si continud ca sicum  orice locatie si continud ca si cum aqi fi
ai fi incheiat un zbor la acea locafie. incheiat un zbor la acea locatie.

Notd: Nu te pofi teleporta pe un pulsar izolat.

VL (¥

Obfine numdrul indicat de cuburi de inginerie. (Cubu-
rile de inginerie nu trebuie sa fie epuizate. Jetoanele
patru-cuburi reprezintd 4 cuburi de inginerie. Le pofi
schimba oricénd vrei.)

In fiecare fazd de In fiecare fazd de pro-  1n fiecare fazd de productie,
Obtine un zar rosu cu valoarea indicatd pe care il poti producfie, obfine ducfie, obfine numarul  pofi pldti 1 cub de inginerie
folosi ca zar bonus n aceastd turd. (Amintim cd dacd nu numdrul indicat de indicat de cuburi de pentru a cumpdra numdrul
vrei sau nu pofi sd folosesti bonusul de explorare a unui puncte. inginerie. indicat de puncte. Poate fi fo-
sistem de planete, pofi sd alegi sd tragi un cartonas bo- losit o datd pe turd. Pofi folosi
nus de explorare.) un cub care a fost produs de

un transmiftor.
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