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Historia

Pierwsza wojna termonuklearna nie byta dla Ziemi taskawa. Na przestrzeni ostat-
nich dwoch stuleci niepokoje spoteczne | zmiany klimatu dalej siaty spustoszenie
na catej planecie. Plony byty coraz mniejsze, kurczyty sie zasoby, szerzyty sie bieda
I przestepczosc. Ludzkosci grozito wyginiecie.

Rozwigzanie wydawato sie oczywiste: nalezato wyruszy¢ na poszukiwania nowego
domu posraod gwiazd. W obliczu zagtady frakcje, ktore wcigz pozostaty na Ziemi,
potaczyty sity. W astatni dzien roku 2240 w Waszyngtonie, w miejscu, w Ktarym
kiedys znajdowato sie Mauzoleum Lincolna, podpisaty one Traktat o wspdfpracy
naukowej. Swiatowe zasoby zainwestowano w badania kosmiczne i utworzono glo-
balng siec wymiany wiedzy. Po raz pierwszy w historii ludzkosc sie zjednoczyfta.

W zaledwie 6 lat inzynierowie z korporacji Nishida-dstergaard pod kierunkiem
doktora Edmunda Saito skonstruowali pierwszy statek kasmiczny z hipernape-
dem. Z nowej technologii mogt korzystac caty swiat. Ludzkosc wreszcie wkroczyta
w ere podrozy kosmicznych.

Wkraotce po tym przetomowym dokonaniu inne frakcje rowniez rozpoczety badania
nad podstawowymi technikami terraformacji, uprawami odpornymi na promie-
niowanie, gornictwem kosmicznym i innymi technologiami, ktére miaty umozliwic
cztowiekowi przetrwanie poza Uktadem Stonecznym. Kazdego miesigca wyruszaty
niezliczone wyprawy na egzoplanety. Ale teraz, gdy znaleziono juz rozwigzanie,

w kazdej z frakcji obudzita sie chec¢ zdobycia wtadzy i kontraoli...

Cel gry

Beyond the Sun to kosmiczna gra cywilizacyjna, w ktérej gracze wspdlnie decydujg o postepie technologicznym ludzkosci u za-
rania ery podrézy kosmicznych, a jednoczesnie rywalizujg o to, ktdra z frakcji stanie sig liderem gospodarczym i naukowym
oraz zdobedzie najwieksze wptywy w galaktyce.

Rozgrywka trwa tak dtugo, az gracze zdobeda tgcznie okreslona liczbe osiggnigc. Oznacza to, ze liczba rund moze byc¢ inna

w kazdej rozgrywce. WWygra gracz, ktéry zgromadzi najwiecej punktdw zwyciestwa (,’3 Mozna je zdobywag, badajac technolo-
gie, rozwijajac gospodarke, kontrolujac i kolonizujac uktady. Zapewniajg je tez rdzne osiaggniecia, a takze wydarzenia rozpatry-
wane podczas rozgryweki.



Elementy gry

Plansza technologii

To plansza gtéwna, na ktarej gracze
umieszczajg w swoich turach pionki,
aby wykonywac akcje. Przedstawia
drzewo technologii zaczynajace sie
od sekcji Podstawowa technologia
kasmiczna po lewej stronie planszy
i konczace sie technologiami pozio-
mu llll po jej prawej stronie. Gracze
musza badac je ,w gore” drzewa
technologii, czyli najpierw musza ba-
dac technologie nizszych poziomaow.
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46 kart technologii: 4 karty poziomu I, po 16 kart poziomoéw Il i lll,
10 kart poziomu Il
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g cowemennd ¢ Karty technologii przedstawiajg mozliwe wynalazki i odkrycia naukowe, ktérych gra-

cze moga dokonywac podczas rozgrywki. Oferujg nowe i coraz mocniejsze akeje lub
zapewniaja natychmiastowe bonusy frakgji, ktora je bada. Kazda nowa technologie
wybiera pierwsza frakcja, ktéra jg bada. Potem te technologie moga réwniez badaé
inne frakcje. Drzewo technologii bedzie miato inng konfiguracje w kazdej rozgrywce,
Co oznacza, ze za kazdym razem bedzie wymagac od graczy innej strategii. Rozwoj
drzewa technologii bedzie przebiega¢ w obszarach wyznaczonych przez 4 rodzaje
technologii: naukowe @ ekonomiczne @@ wojskowe == i handlowe <. Na poczat-
ku rozgrywki mozna badac¢ tylko technologie poziomaéw | i ll. Aby badac¢ technologie
wyzszych poziomow, gracze najpierw musza znalez¢ akcje, ktére to umozliwiaja, albo
odblokowat gildie badawcze dzieki wydarzeniom.

Uwaga! W polskiej edycji gry Beyond the Sun 4 karty technologii ([Masowe klono-
wanie, Flota modutowa, Anomalie czasoprzestrzenne i Podstepni terraformatorzy)
zostaty wydrukowane w nowych, poprawionych wersjach. Dzieki temu gracze moga
cieszy¢ sie bardziej zbalansowana rozgrywka.

TAJUNY ZAKUP BRONI

Whybierz albo . Kazda frakcja moze
zbudowaé statek tego poziomu z i umiescic go

w Glebokim Kosmosie.

20 kart wydarzen: po 10 kart poziomow Il i lll

Na koniec mozes{
o 1 poziom. KC-24X, PIERWSZY ANDROID-GUBERNATOR

! Wybierz i usur 1 kafelek blokady gildii poz. 2 ponizei Przyszte losy ludzkiej cywilizacji sg tez ksztattowane przez wydarzenia, ktore
S TELS sekciji Podstawowa technologia kosmiczna. Od teraz . . . P P .
kazda frakeja ma dostep do akeii odkryte] gildii. wptywajg na kazda z frakcji. Reprezentuja je karty wydarzen umieszczone
Poldz te karts przed soba - jest warta {1}. podczas przygotowania gry na pustych polach technologii. Gdy technologia
% zostaje dopiero wynaleziona, nalezy odkryc¢ karte wydarzenia i rozpatrzyc
jej efekty. Wydarzenia moga zmieni¢ rozgrywke w nieoczekiwany sposab.
Niektore zapewniajg tez dodatkowe punkty zwyciestwa na koniec gry.
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2-stronna plansza eksploracji

Ta plansza stanowi uproszczong mape nawigacyjng galaktyki Drogi Mlecznej. Przedstawia
Uktad Stoneczny, zdatne do zycia uktady e‘: ktére mozna skolonizowaé, ukfady stocz
niowe @ gdzie mozna budowac statki kosmiczne, i Gleboki Kosmos. Kazdy obszar jest
potaczony z sasiednimi obszarami liniami. Pokazujag one, ktoredy biegng szlaki skokéw

w hiperprzestrzeni. Aby statek kosmiczny mogt sie przesunac¢ wzdtuz pojedynczego seg-
mentu szlaku, musi wykonac 1 skok, czyli potrzebuje 1 punktu ruchu.

Wszystkie obszary oprocz Ukfadu Stonecznego i Glebokiego Kosmosu moga by¢ kontro-
lowane przez frakcje. Aby oznaczy¢ kontrolg, na danym obszarze nalezy umiesci¢ dysk
bazy odpowiadajacy specijalizaciji uktadu: ¥ albo # . \W ten sposob frakcja kontrolujaca
zwigksza swojg produkcie.

24 karty uktadow: po 12 kart Ai B

Karty uktadéw przedstawiajg uktady pozastoneczne, ktére gracze moga kolonizowaé, aby zdo-
bywac¢ punkty zwyciestwa i wyjgtkowe bonusy. Kazdy uktad ma przypisana liczbe, ktdra wskazuje
minimalna site militarna, jaka jest potrzebna, aby go skolonizowac¢. Na 2 polach znajdujgcych sie
blizej Ukfadu Stonecznego (oznaczonych literg ,A”) umieszcza sie karty z talii uktadéw A. Wymaga-
ja mniejszej sity militarnej podczas kolonizacji i sg warte mniej punktéw zwyciestwa. Karty z talii
uktadéw B umieszcza sie na polach bardziej oddalonych od Uktadu Sfonecznego (oznaczonych
litera ,B”). Te uktady wymagaja wiekszej sity militarnej, ale zapewniaja wieksze korzysci.

Gdy gracz skolonizuje uktad, bierze jego karte z planszy eksploracji i ktadzie jg w swoim obszarze
gry jako state terytorium swojej frakcji. Kolonizacja odpowiednich uktadéw ma kluczowe znacze-
nie dla sukcesu frakcji ze wzgledu na dodatkowe punkty zwyciestwa i specjalne efekty, ktére
uktady zapewniaja.

W grze Beyond the Sun nazwy wszystkich kart uktadéw odnosza sie do prawdziwych gwiazd, ktére
mozna obserwowac z Ziemi!

10 kart osiagniec: po 4 karty A i B oraz 2 karty osiagniec
podstawowych

Osiagniecia to kamienie milowe w rozwoju ludzkiej cywilizacji. W kazdej
rozgrywce wykorzystuje sie 2 karty osiggnie¢ podstawowych i 2 losowo

Skolonizuj 4 uktady.

IMPERIUM ' dobrane karty sposrdd pozostatych kart osiggniec (1 karte Ai 1 karte B).
Osiagniecia zapewniaja dodatkowe punkty zwyciestwa. Niektére karty osig-
gnie¢ maja ograniczona liczbe pél, ktére gracze moga zajgc. Umieszczenie

@ @ - =y o) okreslonej liczby dyskéw osiagnieé jest warunkiem, ktéry uruchamia

koniec gry.

Znacznik pierwszego gracza

Znacznik pierwszego gracza pokazuje, ktory z graczy rozpoczat rozgrywke. Pomaga dopilnowac, aby wszyscy
rozegrali taka sama liczbe tur. Znacznik pozostaje u gracza przez catg rozgrywke.

a
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60 krysztatkow rudy

2 kafelki Podstawowa
technologia kosmiczna
(do rozgrywki

2- i 3-osobowej)

Arkusz przygoto-
wania gry. Na jego
podstawie nalezy
przeprowadzic przy-
gotowanie do roz-
grywki.

Elementy kazdego gracza
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Pionek akcji

[

20 6-sciennych kostek zasobow

Kostki zasobéw maja wiele zastosowan.
statki kosmiczne pozioméw &, 24, 34

2 planszetki frakcji
(podstawowa i zaawansowana)

Kazdy z graczy ma planszetke, na ktorej zarzadza gospodarka
swojej frakcji. W grze wystepujg 2 gtéwne rodzaje zasobow:
populacja f . reprezentujgca pracownikéw frakgcji, i ruda €,
reprezentujgca walute. Gtowny obszar planszetki zajmujg ko-
lumny zaopatrzenia i tory produkcji obydwu rodzajow zaso-
béw, a takze wskazniki wymiany zasobéw. \W gérnej czesci
planszetki znajduje sie tor automatyzaciji, ktory odzwierciedla
postep technologiczny frakcji w obszarze produkcji. Dostep-
ne sg 2 zestawy planszetek frakcji. Planszetki podstawowe
maja takie same tory produkcji i tylko nieznacznie rdznig sie
pod wzgledem przygotowania do gry, natomiast planszetki
zaawansowane majg zréznicowane tory produkcji, a takze zdol-
nosci specjalne, ktére gracze moga zdoby¢ podczas rozgrywki.

Kazda ma B réznych écianek: populacja R , zaopatrzenie 68,

i %

24 drewniane dyski (8 dyskow produkcji zywnosci, 8 dyskow produkcji rudy,
8 dyskow osiagnie¢ uzywanych tez jako znaczniki gracza)

PPUNKTOWANIE NA KONIEC GRY

jogio i/ Wi (josi gracz takie ma) )

2-stronny kafelek pomocy

= Prooukcia

FAzy TURY GRACZA

= Osuonicie

albo produkeia rudy.

1 osiagniecie, a nastepnie.

TECHNOLOGIE

Navkowe

KoLonizacsa




Przebieg rozgrywki

Gra Beyond the Sun skfada sie z rund, w ktérych kazdy z graczy rozgrywa 1 ture. Zaczynajgc od pierwszego gracza, gracze
rozgrywaja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, az zostanie spetniony warunek konca gry. Po zakoncze-
niu rozgrywki gracze sumujg wszystkie zdobyte punkty zwyciestwa Q i na tej podstawie wytaniajg zwyciezce.

Tura gracza sktada sie z 3 faz:
1. Faza akcji - gracz przesuwa pionek akcji na nowe pole akcji i wykonuje przypisang temu polu akcje.
2. Faza produkcji - gracz wybiera wzrost populacji, produkcje rudy albo wymiang zasobow.
3. Faza osiagniec¢ - gracz zdobywa maksymalnie 1 osiggniecie.

Gdy gracz zakonczy te 3 fazy, ture rozgrywa gracz po jego lewej stronie.

1. Faza akcji

Aby wykona¢ akcje, gracz przesuwa swoj pionek akaii §f i umieszcza go na polu akcii na planszy technologii.
Nastepnie wykonuje akcje widoczng po prawej stronie tego pola akcji.

1. Wybrane pole akcji nie moze by¢ zajete przez pionek innego gracza.

2. Gracz musi przesuna¢ swoj pionek, nie moze pozostawi¢ go na polu, na ktorym aktualnie sie znajduje. Moze jednak
przesunac pionek na inne niezajete pole akcji na tej samej karcie technologii (jesli jest na niej kilka pal akgji), a nawet po-
wtérzy¢ te sama akcje (jesli dana akcja ma wiecej niz 1 pole). Ta zasada dotyczy réwniez paél akcji w sekcji Podstawowa
technologia kasmiczna (z wyjatkiem ostatniego pola akcji - te akcje gracz moze powtarzac tyle razy, ile chce).

3. Gracz moze umiescic pionek akgji tylko na polu akcji technologii, ktéra wczesniej zbadat. Oznacza to, ze po lewej stronie

karty technologii musi sie znajdowac kostka populacji & tego gracza. (Pola akcji nadrukowane na planszy technologii
nie wymagajg zbadania).

4. Gracz nie moze wybrac akcji, ktérej nie jest w stanie wykona¢ albo ktérej kosztu nie jest w stanie optacic.

5. Niektoére pola akcji w sekcji Podstawowa technologia kosmiczna (2 pola w rozgrywce 2- i 4-0sobowej, 1 pole w rozgryw-
ce 3-osobowej) za wykonanie akcji wymagajg optacenia dodatkowego kosztu w postaci 1 krysztatka rudy.

6. Na poczatku rozgrywki pionki akcji znajduja sie poza plansza, wiec nie zajmujg zadnych pal.

Pola akcji zwykle znajdujg sie na kartach technologii i w sekcji Podstawowa technologia kosmiczna na planszy technologii.
Akcja ma zawsze taka formute:

[koszt :] efekt

Wiekszos¢ kosztéw i efektéw jest przedstawiona za pomoca symboli, a jedynie bardziej wyjatkowe efekty sg opisane stownie.
W czesci Opis efektéw (str 13-22) mozna znalez¢ szczegotowe objasnienia rdznych rodzajéw symboli i efektow.

Gracze zawsze powinni sie upewnié, czy zbadali dang technologie, zanim wykonaja 1 z jej akgji!
* Gracze moga powtérzyé te sama akcje, jesli ma kolejne, niezajete pole.

* Koszt, jesli jest, musi zostac¢ optacony w catosci przed rozpatrzeniem efektu.
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Ture rozgrywa teraz Ania [ |. Jej pionek akcji znajduje sie na 1 z padl akgji ,Zbadaj technologie poziomu I”
Musi go przesunac. Moze wybrac¢ dowolne niezajete pole w sekcji Podstawowa technologia kosmiczna (w tym kolejne pole
akcji ,Zbadaj technologie poziomu I”) albo niezajete pole akcji na karcie technologii Waskie wigzki laserowe.

1

Nie moze wykona¢ akgji ,Zbuduj statek kasmiczny, a nastepnie skocz 2” (3. akcja w sekcji Podstawowa technologia kosmicz
na), poniewaz obydwa pola tej akcji sg zajete przez innych graczy. Nie moze wykonac zadnej akcji na karcie technologii Ter-

raformacja, poniewaz nie zbadata jeszcze tej technologii (nie ma niebieskiej kostki po lewej stronie tej karty technologii). Nie
moze wybrac karty technologii Zaawansowana genetyka, poniewaz nie ma na niej pol akcji - to technologia, ktéra zapewnia
natychmiastowy bonus, ale nie ma akcji.



2. Faza produkcji
W fazie produkcji gracz musi wybrac¢ 1 z nastepujacych opcji:
* wzrost populacji,

e produkcja rudy,

* wymiana zasobow.

Zadne z tych dziatan nie jest akcja, wiec nie wymaga uzycia pionka akgji.

Wzrost populaciji + ﬂ ]
1. Gracz sprawdza tor wzrostu populacji na swojej planszetce frakgji.

2. Bierze pod uwage symbole @ ktérych nie przykrywaja dyski produkcji zywnosci &, w tym widoczny od poczatku roz-
grywki symbol znajdujacy sie najbardziej z lewej.

3. Za kazdy widoczny symbol gracz bierze 1 kostke zaopatrzenia @ z kolumny zaopatrzenia oznaczonej odpowiednia
litera, czyli z kolumny znajdujacej sie nad danym symbolem (pozycja kostki w kolumnie zaopatrzenia nie ma znaczenia),
obraca jg tak, aby byt na niej widoczny symbol populacji & , i umieszcza na swojej planszetce.

W dalszej czesci instrukcji zostanie wyjasnione, w jaki sposab dyski produkcji zywnosci (i rudy) zdejmuije sie z toréw.

* il el - ~ s ='a'-ﬂ'~:_";1?\ﬂc-=' o Bartek zdjat juz z planszetki 5 dyskow pro-
ek e ot G T (> .:..H: ;,{ - ,.:” Bowmr | dukcji zywnosci, wiec 3 symbole ¢ (pod
e k= \”E;, R ! \‘"‘;, % ® kolumnami A, B, C) sa widoczne. Jesli
s 1@"’:"; :::: e A Bartek wybierze wzrost populacji, wezmie
En e B 1 kostke z kolumny B i 1 kostke z kalumny

C, po czym abraci je tak, aby byty na nich
widoczne symbole . W kolumnie A nie
ma kostek, wigc Bartek nie uzyska z nigj
populaciji.
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Gracz bierze tylko 1 kostke zaopatrzenia z kolumny oznaczonej litera, ktéra wskazuje symbol @ Jesli w ko-
lumnie zaopatrzenia nie ma juz kostek, ta kolumna nie moze dostarczyé populacii.

Produkcja rudy +G:
1. Gracz sprawdza tor produkcji rudy na swojej planszetce frakcji.

2. Bierze pod uwage symbole , ktérych nie przykrywaja dyski produkcji rudy %, w tym widoczny od poczatku rozgrywki
symbol znajdujacy sie najbardziej z lewe;.

3. Nastepnie bierze z puli ogdlnej tyle krysztatkéw rudy, ile symboli jest widocznych, i umieszcza je na swojej planszet-
ce frakgiji.
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Wymiana zasobéw :

1. Ta opcja pozwala graczowi wymieni¢ zasoby, nie zostajg jednak wytworzone zadne nowe zasoby. VWymiana jest przydat-
na, gdy gracz ma duzo zasobow jednego rodzaju i niewystarczajgce mozliwosci produkcji zasoboéw innego rodzaju.

2. Gracz moze dokonac tyle wymian, ile chce, w dowolnej kombinacij:

a. Wymiana rudy na populacje.
Gracz ptaci 3 krysztatki rudy, a nastepnie bierze kostke zaopatrzenia @ z 1. od lewej kolumny zaopatrzenia,
w ktorej s kostki, i obraca jg tak, aby byt na niej widoczny symbol populacji # . Liczba dyskéw produkcji zywnosci
na torze wzrostu populacji nie ma w tej sytuacji znaczenia.

b. Wycofanie statku kosmicznego.
Gracz ptaci 1 krysztatek rudy, a nastepnie bierze z dowolnego obszaru 1 ze swoich statkéw kosmicznych i przeksztatca
go w kostke populacii.

c. Wymiana populacji na rude.
Gracz odktada kostke populaciji do 1. od prawej kolumny zaopatrzenia, w ktérej jest co najmniej 1 puste pole
na kostke (écianka z symbolem @ do géry), i bierze 1 krysztatek rudy.

3. Jesli graczowi skoriczg sie kostki zaopatrzenia (co zdarza sie bardzo rzadkao), nie moze dokonaé kolejnej wymiany
na populacje.

¢ W fazie produkcji w kazdej swojej turze gracz moze wybrac tylko 1 opcje (wzrost populacji, produkcije rudy
albo wymiane zasobéw). Nie moze skorzystac ze wszystkich opcji. Dokonanie wiasciwego wyboru moze mieé
kluczowe znaczenie, poniewaz dzieki niemu gracz przygotuje odpowiednie zasoby na swoja nastepna ture.

¢ Gdy gracz rozpatruje wzrost populaciji albo produkcje rudy, musi wzigé petna liczbe wyprodukowanych zaso-
boéw, jesli jest to mozliwe. Gracz nie moze dobrowolnie wzigé mniej zasobéw, niz wynika z produkgciji.

¢ Jako ze podczas wymiany zasobow nie bierze sie pod uwage dyskéw produkcji zywnosci, dzieki tej opcji
gracze moga uzyskaé nowe kostki populacji, nawet jesli niektére kolumny zaopatrzenia sa puste.

* Jesli wszyscy gracze sie zgodza, gdy aktywny gracz jeszcze sie zastanawia, co produkowaé, nastepny
gracz moze juz rozpoczac swojg ture.




3. Faza osiagniec

Osiagniecia zapewniajg punkty zwyciestwa (,’J na koniec gry. Gracz moze je zdobywac w ostatniej fazie kazdej swojej tury.
W kazdej turze moze jednak zdobyc¢ tylko 1 osiagniecie, niezaleznie od liczby osiggniec, ktarych spetnit warunki.

*  Aby zdobyé osiagniecie, gracz ogtasza, ktéry warunek spetnit, a nastepnie umieszcza swoj dysk osiggniecia W na nieza-
jetym polu na odpowiedniej karcie osiggniecia. Dyski umieszcza sie od lewej do prawej (czyli od najwiekszej do najmniegj-
szej liczby punktéw zwyciestwa).

* Na kazdym polu osiagniecia moze sig znajdowac tylko 1 dysk. Gdy wszystkie pola na karcie osiagniecia zostana zajete,
tego osiggniecia nie mozna juz zdobyg.

* Na niektérych kartach osiggnie¢ (np. Wydajnosc, Elastycznosc) znajduja sie pola, ktére moga by¢ zajete tylko w roz-
grywce 4-osobowej. Przy mniejszej liczbie graczy tych pol nie mozna zajmowac.

e Kazda frakcja moze zdoby¢ dane osiggniecie tylko raz. Na przyktad jesli gracz skolonizuje 8 uktadéw, nie moze ponownie
zdoby¢ osiagniecia Imperium.

e (Gdy gracz zdobedzie osiagniecie, jego dysk pozostaje na karcie osiagniecia do korica rozgrywki, nawet jesli gracz prze-
stanie spetnia¢ warunek tego osiggniecia.

e (Gracz musi zdoby¢ osiggniecie, jesli spetnia jego warunek. Nie moze dobrowolnie pomingc tej fazy, aby opéznic
koniec gry.

e Pula dyskéw osiggniec¢ gracza jest nieograniczona (w razie potrzeby nalezy uzyé zamiennikow).

e (Osiagniecie moze zdoby¢ tylko gracz, ktéry aktualnie rozgrywa ture, nawet jesli inny gracz tez spetnia warunek.

Koniec gry i punktowanie

Warunek korica gry

Rozgrywka w Beyond the Sun nie sktada sie z okreslonej liczby rund, po ktérych nastepuje koniec gry. Warunkiem, ktéry uru-
chamia koniec gry, jest umieszczenie na kartach osiggniec¢ tacznie 4 dyskow osiagniec * (tacznie 3 dyskéw w rozgrywce
2- i 3-osobowej). Nie ma znaczenia, na jakich kartach osiggniec¢ sie one znajdujg ani do kogo naleza.

Gdy zostanie zdobyta wymagana liczba osiggniec, gracze dogrywaja biezaca runde do konca (gracz po prawej stronie pierw-
szego gracza rozgrywa ture jako ostatni), a nastepnie rozgrywaja jeszcze 1 petng runde finatowa, podczas ktorej kazdy z gra-
czy wykonuije 1 ture. Po uruchomieniu konca gracze wciaz moga zdobywac osiggniecia, co oznacza, ze ostatecznie na kartach
osiggnie¢ moze zostac tacznie umieszczonych wiecej dyskéw. Po raozegraniu rundy finatowej gracze obliczajg swoje wyniki.
Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwiecej punktow zwycigstwa.

Gdy gracze zaczna zdobywac osiggniecia, warto uwaznie sledzi¢ liczbe umieszczonych dyskow, poniewaz warunek konca gry
moze dos¢ szybko zostaé spetniony. Gracz nie moze jednak przyspieszy¢ konca gry, zdobywajac jednoczesnie kilka osiagniec,
poniewaz w swojej turze moze zdobyc tylko 1 osiagniecie. Gracz nie moze tez opozni¢ konca gry, nie zdobywajac osiggniecia,
cho¢ spetnit jego warunki. Jesli gracz spetnia warunek danego osiagnigcia, musi je zdobyc. Jesli jednak spetnia jednoczesnie
warunki kilku osiggnie¢, moze wybrac, ktére z nich zdobedzie.

Aktywny gracz moze zdobyé w swojej turze tylko 1 osiggniecie!

Rozgrywka trwa srednio 15 rund, liczac réwniez runde finatowa. Liczba rund moze sie jednak zmienia¢ w zalez-
nosci od decyzji graczy i rozwoju drzewa technologii.
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IMPERILIAM

Skolonizu| & ukbady,

W atazia

M| oo najmniej po d punkty sity militarnn|

na 3 ohararach

zdobyte 4. osiagniecie

Ania D Bartek ||, Cecylia . i Darek graja w Beyond the Sun. Ania jest pierwszym graczem. Cecylii (3. gracz) udato sie
zdoby¢ 4. osiggniecie w grze, co uruchomito koniec gry. VWszyscy powinni rozegrac taka sama liczbe tur, dlatego Darek

(4. gracz) rozgrywa ture po Cecylii, a nastepnie kazdy (facznie z Darkiem) rozgrywa jeszcze 1 ture. Choc¢ na kartach osiagniec
zostaty juz umieszczone 4 dyski, kazdy z graczy moze w swojej turze zdoby¢ kolejne osiagniecie.

Gdyby Darek uruchomit koniec gry, runda finatowa rozpoczetaby sie natychmiast po jego turze. \Wszyscy gracze (tacznie z Dar-
kiem) rozegraliby wtedy jeszcze po 1 turze.

Punktowanie
Aby obliczy¢ wynik uzyskany przez kazda frakcje, nalezy wykonac opisane nizej kroki.
1. Kazda frakcja otrzymuje po 1 Q za kazda swoja technologie poziomu |.
Kazda frakcja otrzymuje po 2 Q za kazda swoja technologie poziomu |I.
Kazda frakcja otrzymuje po 3 Q za kazda swoja technologie poziomu ll.
Prywatne technologie (z bonuséw kart) s warte 2 albo 3 Q w zaleznosci od poziomu (odpowiednio poziom Il albo ).

Kazda frakcja otrzymuije (,3} ze swoich technologii poziomu llll.

o o~ WP

Kazda frakcja otrzymuije (,3} z toru automatyzacji (nalezy zsumowac wszystkie Q az do osiggnietego poziomu).
Powyzej 7. poziomu kazdy kolejny poziom jest wart 1 Q

N

Kazda frakcja otrzymuije ‘:’J za kazdy swoj skolonizowany uktad. Liczba punktéw jest wskazana w dolnej czesci karty uktadu.

8. Kazda frakcja otrzymuije 1 Q za kazdy swoj dysk bazy na nieskolonizowanym uktadzie (na kartach uktadéw albo ukta-
dach stoczniowych).

9. Kazdy obszar, ktérego nie mozna kontrolowa¢ (Ukfad Stoneczny i Gteboki Kosmos), zapewnia 1 Q frakcji o najwiekszej
sile militarnej na tym obszarze (w razie remisu wszyscy remisujgcy gracze otrzymuijg po ‘1 Q].
10. Kazda frakcja otrzymuje w z kazdej karty wydarzenia, ktéra zapewnia jej Q Karty wydarzen zwykle znajduja sie w po-
blizu kart osiggnie¢. Moga tez by¢ umieszczone obok okreslonych obszaréw albo planszetek frakcji.

11. Kazda frakcja otrzymuje {3} za kazde swoje osiggniecie.

Wygrywa frakcja, ktéra zgromadzita najwigcej punktow zwycigstwa. W razie remisu wygrywa ta z remisujgcych frakcji, ktéra
na torach produkcji ma najmniej dyskow produkcji zywnasci i rudy (innymi stowy wygrywa frakcja o najwyzszym tacznym pozio-
mie produkcji). Jesli wciaz jest remis, rozstrzyga go najwieksza liczba kostek populacji & , ktére graczowi zostaty, a w dalsze]
kolejnosci - najwieksza liczba krysztatkéw rudy. Jesli remis sig utrzymuije, remisujace frakcje beda wspadlnie wtadac galaktyka.
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Akcje podstawowe

W Beyond the Sun koszty i efekty akcji, a takze inne bonusy, ktére mozna otrzymac podczas rozgrywki, sa przedstawione za
pomoca symboli. W ponizszej tabeli, pomocnej zwtaszcza w pierwszej rozgrywce, sg omowione akcje z sekcji Podstawowa
technologia kasmiczna. W srodkowej kolumnie znajduje sie szczegotowy opis akcji, a w ostatniej kolumnie - poszczegolne
efekty sktadajgce sie na dana akcje.

Wszystkie efekty wystepujgce w grze sa opisane w czesci Opis efektéw (str. 13-22).

Akcja Podstawowe;j

- . . Opis Efekt
technologii kosmiczne;j P y
Pad ‘ Uzyj 1 kostki populacii, * Uzyj kostki populacji.
R aby zbadac technologie poziomu |. * Zbadsj technologie.

Zaptac 2 krysztatki rudy, aby uzy¢ 1 kostki
26 Y od “ populacji do zbadania niewynalezionej albo
ﬂ wynalezionej technologii poziomu Il (musisz

o Zaptac/Wez krysztatki rudy.
» Uzyj kostki populacji.

* Zbadaj technologie.
spetnia¢ warunki zbadania danej technologii). 4 gie

Mozesz opcjonalnie przeksztatci¢ 1 kostke « Efekty opcjonaline

lacji w statek kasmiczny poziomu 1 .. . ..
- 1 Popt e Uzyj kostki populaciji.
["PCI"”B’”’E‘ 1 ﬂ = ], i umiesci¢ go na obszarze Ukfadu Sfonecznego / popuracy

* Zbuduj statek kosmiczny.
albo dowolnego uktadu stoczniowego, ktéry Had paiks

nastepnie skocz 2. * Wykonaj skok

kontrolujesz. Nastepnie mozesz wykonac

w hiperprzestrzeni.
do 2 skokow. perp
Przeksztatc 1 kostke zaopatrzenia (z 1. od * Uzyj kostki zaopatrzenia
1 ﬁ -> ﬂ + wez 1 G . lewej kolumny zaopatrzenia, w ktorej sa kostki) bezposrednio z kolumny
w kostke populaciji, ignorujgc dyski produkgii zaopatrzenia.

Zywnosci, a nastepnie wez 1 krysztatek rudy. e Zaptac,/Wez krysztatki rudy.

PobstawowA ddé
TECHNOLOGIA KOSMICZNA

2" |
b4 26:5\’ \!

[opCIona/nie.‘1 ﬂ =»> 1# ], I‘Iastepnie SkOCZ 2-

‘I@" ﬂ +wez16p.
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Opis efektow

Zaptac/Wez krysztatki rudy
X : efekt.
Wei X&.

Zaptaé X€ przeciwnikowi.
Wiele akcji wystepujacych w grze wymaga optacenia kosztu w postaci krysztatkdw rudy, a niektére pozwalaja wzigé krysztatki
rudy z puli ogdlne;j.

e Jesli akcja albo efekt ma w koszcie krysztatki rudy, gracz musi zaptaci¢ ten koszt w catosci do puli ogélnej (albo prze-

ciwnikowi) przed rozpatrzeniem efektu.

e Jesli efekt pozwala wzig¢ krysztatki rudy, gracz bierze w catosci wskazang liczbe krysztatkéw z puli ogdlnej i ktadzie je na
swojej planszetce frakgcji. Pula ogolna krysztatkéw rudy jest nieograniczona (w razie potrzeby nalezy uzy¢ zamiennikow).

Uzyj kostki populacji

1 R - efekt, " efekt.

Aktywni pracownicy frakcji maja kluczowe znaczenie w badaniu nowych technologii i budowaniu statkow kosmicznych. Zacho-
wanie odpowiednich proporcji miedzy pozyskiwaniem a uzyciem populacji jest konieczne dla zréwnowazonego rozwoju gospo-
darczego frakgji.

Aby uzyé kostek populacji & , gracz musi mie¢ ich wymagana liczbe na swojej planszetce frakcji. Wiekszosé efektéw wyma-
ga tylko 1 kostki populacji. Uzycie kostki populacji wigze sie z umieszczeniem jej na planszy, a czasem takze obroceniem (np.
umieszczenie kostki populacji obok pola technologii albo przeksztatcenie jej w statek kosmiczny).

Uzyj kostki zaopatrzenia bezposrednio z kolumny zaopatrzenia

1@7 - efekt.

Whynalezienie zaawansowanej sztucznej inteligencji i technologii umoZzliwiajgacych konstruowanie androidéw pozwala frakcjom
zwigkszac swojg efektywnosc operacyjna przy minimalnym zaangaZowaniu zasobéw ludzkich. Dzieki temu moZliwe jest wpro-
wadzenie autonomicznych statkow kasmicznych i wyposazonych w podstawowa inteligencje automatycznych pracownikow.
Ale jednoczesnie rodzi to pytania natury etycznej, dotyczgce statusu maszyn i androidéw w spofeczeristwie.

Gracz bierze wskazang liczbe kostek zaopatrzenia @ z kolumn zaopatrzenia na swojej planszetce frakcji, zaczynajac od le-
wej. Musi wzig¢ wszystkie kostki z kolumny, zanim przejdzie do nastepnej. Liczba dyskow produkcji zywnosci na torze wzrostu
populacji nie wptywa na ten efekt. Jesli w kolumnach zaopatrzenia nie ma juz kostek zaopatrzenia, mozna zamiast nich uzy¢
kostek populaciji, ale nie jest to konieczne.

Ten efekt pozwala graczom wziaé kostki bezposrednio z kolumn zaopatrzenia, niezaleznie od toru wzrostu popu-
lacji. Moze to byé bardzo pomocne, gdy gracz ma problemy ze zdobyciem kostek populacji podczas fazy produkgiji.
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Wycofaj populacje

13X : efekt.

Aby wycofaé populacje w ramach kosztu efektu, gracz musi mie¢ odpowiednia liczbe kostek populacji & na swojej planszetce
frakcji. VWycofanie populacji oznacza obrécenie kostki populacji w taki sposéb, aby byt na niej widoczny symbol zaopatrzenia 68,
i odtozenie jej z powrotem do 1. od prawej kolumny zaopatrzenia, w ktorej jest co najmniej 1 puste pole na kostke. Gracz
musi zapetni¢ catg kolumne, zanim przejdzie do nastepne|. Jesli wszystkie kolumny zostang zapetnione, gracz umieszcza kolej-
ne kostki w kolumnie zaopatrzenia A, mimo ze nie ma juz w niej pustych pal.

Niektore efekty wymagaja kostek populacji zaréwno w koszcie, jak i w samym efekcie. Na przykiad efekt
2% 4" Il wymaga uzycia w sumie 3 kostek populacii.

Jesli nie jest wskazane inaczej, gracze zawsze biora kostki zaopatrzenia z kolumn od lewej do prawej,
a odktadaja na puste pola od prawej do lewej.

Zbadaj technologie
"

O
P |

A~ W

Badania odgrywaja kluczowa role w zwigkszaniu sity frakcji i jej rozwoju gospodarczym. Wrraz z rozbudowa drzewa technologii
frakcje nadajg kierunek rozwojowi ludzkiej cywilizacji i odblokowujg coraz mocniejsze akcje i efekty.

Badanie technologii obejmuje nastepujace kroki:
1. Wybor pola technologii.
Umieszczenie kostki populacii.
Rozpatrzenie wydarzenia (tylko niewynalezione technologie poziomu Il albo lf).

Wybaor karty technologii (tylko niewynalezione technologie).

ok~ W M

Otrzymanie natychmiastowego bonusu.

1. Wyboér pola technologii

W grze sg 4 poziomy technologii, roztozone w 4 kolumnach na planszy technologii (od lewej do prawej). Symbol |, II, Il albo Il
wskazuje poziom technologii, ktérag gracz bada.

Gracz, ktéry bada technologie, moze wybra¢ dowolne pole technologii na danym poziomie spetniajace nastepujace warunki:
a. gracz nie badat jeszcze tej technologii,
b. gracz zbadat juz wymagane technologie nizszego poziomu.

Aby stwierdzi¢, czy gracz zbadat wymagane technologie nizszego poziomu, nalezy sprawdzic¢, czy zbadat wszystkie techno-
logie na lewo od technologii, ktéra teraz chce zbadac, potaczone z nig bezposrednio biatymi liniami.

Zbadanie technologii poziomu | nie wymaga wczesniejszego zbadania technologii nizszego poziomu, poniewaz kazda frakcja
rozpoczyna rozgrywke z dostepem do Podstawowej technologii kosmicznej.

14



Technologie wyzszych pozioméw wymagajg wczesniejszego zbadania 1 albo 2 technologii nizszego poziomu. Niektére techno-
logie poziomu Il wymagaja wczesniejszego zbadania tylko 2 z 3 wskazanych technologii nizszego poziomu.

Jesli na symbolu znajduje sie symbol oka #™ We, gracz moze wybrac tylko taka technologig, ktéra zostata juz wynaleziona
(czyli jest odkryta na planszy technologii).

2. Umieszczenie kostki populaciji

Gracz bierze wymagana kostke populacii f ze swojej planszetki i umieszcza na prostokatnym polu po lewej stronie pola techno-
logii. Kostki innych graczy nie blokuja tego pola. Frakcje moga badac technologie, ktére zostaty juz zbadane przez inne frakcje.

Kostki populacji umieszczone obok pola technologii reprezentujg pracownikéw frakcji, ktérzy zajmuja sie
badaniami naukowymi i rozwijaniem technologii. Te kostki nie wréca na planszetke frakgcji, dlatego z postepem
technologicznym frakciji w trakcie rozgrywki gracz bedzie musiat pozyskiwaé nowa populacije.

3. Rozpatrzenie wydarzenia (tylko niewynalezione technologie poziomu Il albo IlI)

Jesli gracz bada niewynaleziong technologie poziomu Il albo lll, odwraca karte wydarzenia, ktéra znajduje sie na tym polu tech-
nologii, odczytuje tres¢ wydarzenia i rozpatruje jego efekt zgodnie z instrukcjg na karcie. Nastepnie karte wydarzenia nalezy
odrzucic, chyba ze jest wskazane inacze;.

4. Wybér karty technologii (tylko niewynalezione technologie)

Jesli gracz bada niewynaleziong technologie, ma mozliwos¢ wybrania nowej karty technologii, ktéra potem umiesci na plan-
szy, odblokowujac nowe akcje i zdolnosci:

a. Okreslenie rodzaju technologii.

* Gracz sprawdza rodzaj/kolor kazdej wymaganej technologii nizszego poziomu. Rodzaj/kolor jest oznaczony za po-
moca matego trojkata po prawej stronie karty wymaganej technologii. Jesli jest wymagana tylko 1 technologia (albo
obie wymagane technologie sa tego samego rodzaju), nowo wynaleziona technologia bedzie tego samego rodzaju.
Jesli sa wymagane technologie réznych rodzajoéw, przed przejsciem do nastepnego kroku gracz decyduje, jakiego
rodzaju (sposraod tych 2 rodzajéw) bedzie nowa technologia.

b. Odkrycie kart technologii.

e Gracz odkrywa karty z talii technologii odpowiedniego poziomu, az odkryje 2 karty technologii wskazanego rodzaju/
koloru. Rodzaj/ kolor karty jest oznaczony za pomoca duzego trojkata po lewej stronie. Jesli duzy trojkat jest podzie-
lony na 2 czesci réznego rodzaju,/koloru, oznacza to, ze karta reprezentuje technologie hybrydowa, ktéra pasuje
do obydwu rodzajéw. Niepasujace karty odktada sie na bok.

c. Wybaor karty technologii.
e Gracz wybiera 1 z 2 odkrytych, pasujacych kart i umieszcza jg na wybranym polu technologii. Karte, ktéra nie zostata
wybrana, i niepasujace karty nalezy odtozy¢ w losowej kolejnosci zakryte na spad talii, z ktérej zostaty dobrane. Talii nie
nalezy tasowac.

Cztery rodzaje technologii majg rézne cechy, ktore zostaty opisane nizej. Technologia hybrydowa taczy cechy 2 rodzajow.
e Naukowe @ - automatyzacja produkcji rudy, akcje badania, bonusy zapewniajace rude.
* FEkonomiczne @@ - automatyzacja produkcji zywnosci, pozyskanie populacji, pozyskanie rudy.

e Wojskowe = - budowa, ruch i ulepszanie statkéw kosmicznych.

*  Handlowe - akcje kalonizacji, ruch statkéw kasmicznych i elastyczne akcje.

5. Otrzymanie natychmiastowego bonusu

Jesli na karcie technologii znajduje sie sekcja ze stowem ,NATYCHMIAST”, od razu po zbadaniu technologii gracz otrzymuije
jednorazowy bonus opisany w jej tresci. Bonus otrzymuje kazdy gracz, ktéry zbada dang technologie, nie tylko pierwszy gracz,
ktory ja wynajdzie. Jesli péZzniej w trakcie rozgrywki inne frakcje beda badac te sama technologie, one tez otrzymajg bonus.
Innych efektéw, ktére sg opisane poza sekcja ,NATYCHMIAST”, nie nalezy rozpatrywac - sa to nowe pola akcji albo state
zdolnosci dostepne dla graczy, ktorzy zbadali dang technologie.
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EKSPERYMENTY NA LUDZIACH

Ulepszdo 2 4 o 1 poziom.

WASKIE WIAZKI LASEROWE
Wez 1.

Ulepsz 1 4 o1 poziom.

191 f -3,

nastepnie skocz 3.

2% W
DzIAtKO PLAZMOWE

5 1@ = 3. nastepnie skocz 1.

261 R ~34.,

nastepnie skocz 3.

Pobstawowa a8éé
TECHNOLOGIA KOSMICZNA

TERRAFORMACJA

13 = "} w Glebokim Kosmosie.

Skocz 4.

3G+ X!

NiszCzYCIELE ANDROIDOW

S 168 =24 2 Twoiej @@ polozonej
£ najbardziej z prawej.

X164,
nastepnie skocz 3.

X to Twoja technologia o najwyzszym
poziomie.

A7

20:47 I
l J ﬁ =2 1& ), nastepnie skocz 2.

1608+ R +wez 1.

Poziom GiLDIA TERRAFORMATOROW

1

Skolonizuj uklad za 4 € +1 * h

Poziom

1

GiLoiA PROFESOROW

zhadai ||} 24 +1 a‘s

Poziom

2

GiLDIA TECHNOKRATOW

akeja z sekeji Podstawowa

Zbadaj i . ¢ochnologie knsmiczme,

Poziom

2

GiLbiA IVIETANAUKOWCOW

zoadai ||| =6 +2 * s

ZAAWANSOWANA GENETYKA

Zautomatyzuj 14
16~ f

ZAAWANSOWANA ROBOTYKA

Zautomatyzuj 1 88

ANDROIDY GEODEZYJNE

Zautomatyzuj 14 + skocz 1.

Jesli wydales wiece sily, niz bylo
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Zautomatyzuj produkcje zywnosci albo rudy

Zautomatyzuj 14 .

Zautomatyzuj ‘1 * -
Automatyzacja produkcji to sposéb na podniesienie poziomow produkcji na torach produkcji rudy i wzrostu populacji frakcji.

Aby zautomatyzowaé produkcje zywnosci W albo produkcje rudy ¥, gracz bierze 1. od lewej dysk produkcji z odpowiedniego
toru produkeji na planszetce frakcji i umieszcza go na torze automatyzacji w gérnej czesci planszetki, zaczynajac od lewe;.
Jesli gracz nie ma juz dyskow produkciji danego rodzaju, musi umiescic dysk * (jako swoj znacznik; umieszczony w ten spo-
s6b dysk nie oznacza osiggniecia). Gdy gracz umiesci dyski na wszystkich 7 poziomach automatyzacji, kolejne dyski umieszcza
po prawej stronie toru automatyzacji.

Niektore poziomy automatyzacji zapewniajg dodatkowe punkty zwyciestwa na koniec gry, co jest wskazane na torze automa-
tyzacji. Kazdy poziom powyzej poziomu 7 zapewnia 1 punkt zwyciestwa.

Tego efektu nie nalezy mylié z umieszczaniem dyskéw produkcji na kartach uktadéw (jako bazy/kolonie) pod-
czas zdobywania kontroli albo kolonizowania ukiadu (zob. Wykonaj skok w hiperprzestrzeni i Skolonizuj ukfad).
W przeciwieristwie do dyskéw baz znajdujacych sie na kartach uktadéw dyski umieszczone na torze automaty-
zacji nie moga zostac z niego zdjete.

Zbuduj statek kosmiczny
NS
»3L >4

Frakcje potrzebuja floty, aby eksplorowac i kolonizowac galaktyke. W tym celu buduja statki kosmiczne w poteznych modufo-
wych stoczniach orbitalnych, ktére powstaty w okresie drugiego wyscigu kasmicznego w pofowie XXIl wieku.

Aby zbudowac statek kosmiczny, gracz bierze wymagang kostke zasobu i obraca jg tak, aby byt na niej widoczny symbol statku
kosmicznego ‘& wskazanego poziomu (od 1 do 4). Gracz moze budowaé nowe statki kosmiczne albo na obszarze Ukfadu Sto-
necznego, albo na dowolnym uktadzie stoczniowym, ktéry kontroluje (tzn. znajduje sie na nim dysk bazy tego gracza). Wszyst-
kie obszary, na ktérych mozna budowac statki, sg oznaczone symbolem @ na planszy eksploracji. Jesli gracz buduje kilka
statkéw, moze je umiesci¢ na réznych obszarach.

W rzadkiej sytuacji, gdy nowy statek pojawi sie na obszarze, ktérego gracz jeszcze nie kontroluje (z pewnych bonuséw kart),
moze dojs¢ do zmiany kontroli nad danym uktadem. Nalezy wtedy rozpatrzyé zwigzane z tym efekty (zob. Wykonaj skok w hi-
perprzestrzeni).

Ulepsz statek kosmiczny
Ulepsz 1 ?# o X pozioméw.

Ulepsz do X ?A o X pozioméw.

Aby ulepszy¢ statek kasmiczny, gracz obraca wybrang kostke statku kosmicznego tak, aby wskazywata nowy poziom. Statek
kosmiczny moze osiaggng¢ maksymalnie poziom 4. Gracze moga ulepszac tylko wtasne statki kosmiczne.
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Wykonaj skok w hiperprzestrzeni

Skocz X.

Hipernaped to przetomowe osiagniecie, dzieki ktéremu cztowiek moze podrézowac poza Ukiad Stoneczny i eksplorowac galakty-
ke. Skoki w hiperprzestrzeni sa jednak niestabilne i energochfonne, dlatego pokonywana odlegtosc i rozmiar floty sa ograniczone.

Rozpatrzenie efektu skoku w hiperprzestrzeni obejmuje nastepujace kroki:
1. Ruch.
2. Sprawdzenie kontroli nad uktadami i budowa baz.

3. Sprawdzenie bonuséw uktaddow.

1. Ruch
Liczba w tresci efektu ,Skocz” to liczba punktéw ruchu, ktére gracz moze wydac, aby przesuna¢ swoje statki kosmiczne:

* 1 punkt ruchu pozwala przesunac 1 kostke statku kosmicznego wzdtuz 1 segmentu szlaku, czyli wzdtuz odcinka tacza-
cego 2 obszary na planszy eksploraciji.

*  Punkty ruchu mozna dowolnie rozdzieli¢ pomiedzy dostepne statki kasmiczne (tj. mozna wydac kilka punktéw ruchu,
aby przesuna¢ 1 statek, albo mozna je podzieli¢ i przesunac kilka statkaw).

e \Wszystkie ruchy traktuje sie jako jednoczesne - gracz rozpatruje kolejne kroki dopiero po zakonczeniu ruchu.

e (Gracz nie musi wykorzystac¢ wszystkich punktéw ruchu, ale nie moze zachowac ich na pozniej.

2. Sprawdzenie kontroli nad uktadami i budowa baz

Obszary na planszy eksploracji z symbolami ¥ / # to uktady, ktére mozna kontrolowaé podczas rozgrywki. Frakcja z najsil-
niejsza flota na uktadzie buduje na nim baze i dzieki temu zwieksza produkcje. Karty uktadéw i uktady stoczniowe na planszy
eksploracji moga by¢ kontrolowane. Nie mozna natomiast kontrolowaé¢ Uktadu Stonecznego ani Gtebokiego Kosmaosu.

Kontrole nad uktadami nalezy zaktualizowaé za kazdym razem, gdy zajdzie zmiana na planszy eksplorac;ji,
nawet jesli dotyczy graczy, ktoérzy nie rozgrywaja w danym momencie swojej tury. Kontroli nie sprawdza sie
jednak w trakcie ruchu.

Okreslenie kontroli nad uktadem:

e Jesli na ukfadzie nie ma aktualnie zadnych statkéw kosmicznych, frakcja, ktéra przesunie tam 1 albo wiecej statkow
i pozostawi tam co najmniej 1 statek, zdobywa kontrolge nad tym uktadem.

e W przeciwnym razie frakcja musi mie¢ wigksza site militarng niz frakcja, ktéra aktualnie kontroluje ukfad, aby przeja¢ nad
nim kontrole. Sita floty frakcji na danym obszarze jest réwna sumie pozioméw wszystkich statkéw kosmicznych tej frakcji,
ktdére sie tam znajdujg (nie liczbie kostek statkéw kasmicznych). Bazy nie zwiekszajg sity militarnej frakcji, do ktérej naleza.

e Jesli niektére albo wszystkie statki kosmiczne nalezace do frakcji, ktéra kontroluje uktad, opuszcza ten uktad i teraz
inna frakcja bedzie miata tam najwigksza site militarng, ta frakcja przejmuje kontrole.

e Jesli niektore albo wszystkie statki kosmiczne nalezace do frakcji, ktéra kontroluje uktad, opuszcza ten uktad, a inne
frakcje, ktére wciaz beda mie¢ tam statki, zremisujg pod wzgledem najwiekszej sity militarnej, frakcja opuszczajaca
uktad traci kontrole, ale zadna inna frakcja jej nie przejmuje. Gracz, ktéry stracit kontrole, odktada dysk bazy na swojg
planszetke, ale zaden przeciwnik nie ktadzie swojego dysku. Uwaga! Remis nie powoduje utraty kontroli - jesli wsrad
frakcji remisujacych pod wzgledem najwigkszej sity militarnej znalaztaby sie tez frakcja opuszczajgca uktad, ta frakcja
nie utracitaby kontroli nad uktadem.

e Jesli wszystkie statki kasmiczne nalezace do frakcji, ktéra kontroluje uktad, opuszcza ten uktad, a nie ma tam zadnych
innych statkéw, ta frakcja zachowuje kontrole nad uktadem.

Gdy gracz zdobedzie kontrole nad uktadem, musi natychmiast zbudowac¢ tam baze - bierze 1. od lewej dysk produkgji z toru
produkcji odpowiadajgcego specjalizacji uktadu [ / % )i umieszcza go na tym obszarze. Jesli uktad ma rézne specjalizacje,
gracz decyduje, jaki dysk umiesci. Jesli gracz nie ma juz dyskéw produkcji odpowiedniego rodzaju, musi umiesci¢ na uktadzie
dysk W jako swéj znacznik. Umieszczony w ten sposadb dysk nie oznacza osiggniecia.
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Gdy gracz straci kontrole nad uktadem, odktada swoj dysk bazy na 1. od prawej puste pole odpowiedniego toru produkgji.
Frakcja, ktora przejeta kontrole (jesli zajdzie taka sytuacja), umieszcza swoj dysk na uktadzie. Jesli frakcja przejmuje kontraole
nad uktadem, ktéry ma rézne specjalizacje, nie musi umieszczaé bazy tego samego rodzaju co frakcja, ktéra stracita kontrole.

Baza wskazuje, ktora frakcja kontroluje uktad. Kontrola nad uktadem jest warunkiem budowy statkéw kosmicznych @
i kolonizaciji e‘;

3. Sprawdzenie bonuséw ukitadéw
Niektore uktady zapewniajg dodatkowe efekty opisane w gornej czesci karty.

Po zdobyciu kontroli é - gdy gracz zdobywa kontrole nad uktadem (tj. umieszcza na tym uktadzie dysk] z tym efektem,
natychmiast otrzymuje wskazany bonus. Nie ma znaczenia, czy uktad byt wczesniej zajety, czy nie. Gracz moze otrzymac ten
bonus takze w turze innego gracza (np. jesli statki kosmiczne opuszcza uktad). Ten bonus nie jest jednak ponownie rozpatry-
wany, gdy uktad zostanie skolonizowany.

Inne efekty - czasem wprowadzone zostajg specjalne zasady zwigzane z uktadem. Te zasady sa wyjasnione na karcie uktadu.
Jesli gracz zdobedzie kontrole nad kilkoma uktadami jednoczesnie, moze rozpatrzy¢ bonusy tych uktadéw w dowolnej kolejnosci.

Na koniec gry kazdy dysk bazy na planszy eksploracji jest wart 1 punkt zwyciestwa.

B e

[ ————
e 21 71
{6) '@-&3
~

w Glgbokim Kosmosie.

Geresoki Kosmos

Nie mozna kontrolowaé.

Uktad
Stoneczny |

Ewa . rozpatruje efekt ,Skocz 4”. Przesuwa statek kosmiczny poziomu 2 z Gwiazdy Barnarda na uktad stoczniowy po prawej
(1 punkt ruchu) i statek kasmiczny poziomu 3 z Syriusza na Tau Ceti (2 punkty ruchu). Nie wykorzystuje ostatniego punktu ruchu.

Nie zachodzi zmiana kontroli nad uktadem stoczniowym (remis pod wzgledem sity militarnej z | ), ale Ewa zdobywa teraz
kontrole nad Tau Ceti [. do &8). Ten uktad ma 2 specjalizacje. Ewa wybiera produkcje zywnosci. Bierze dysk . ze swojej
planszetki frakcji i umieszcza go na karcie Tau Ceti. Dysk, ktory sie tam wczesniej znajdowat, oddaje Frankowi [, a ten odkta-
da go na swoja planszetke frakcji na 1. od prawej puste pole toru produkciji rudy. Ewa otrzymuje bonus Po zdobyciu kontroli é
z karty Tau Ceti (przesuwa 1 kostke zaopatrzenia do kolumny zaopatrzenia A).

Ewa stracita kontrole nad Syriuszem na rzecz Grzegorza D wiec odktada swoj dysk produkcji rudy z powrotem na 1. od
prawej puste pole toru produkciji rudy. Nastepnie Grzegorz umieszcza na Syriuszu swoj dysk produkcji i otrzymuje bonus Po
zdobyciu kontroli é ktory zapewnia ta karta (bierze 1 krysztatek rudy).

Ewa zachowuje swoj dysk bazy na Gwiezdzie Barnarda, poniewaz zaden inny gracz nie ma tam statkow.
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Skolonizuj ukfad

=A= (skolonizuj).

Jesli frakcja ma wystarczajace zasoby i site militarng, moze skolonizowac kontrolowany przez siebie uktad. W ten sposéb
stanie sie on jej statym terytorium. Dzieki kolonizacji frakcja zwieksza produkcje i otrzymuje wyjatkowe korzysci, ktore zapewnia
skolonizowany ukfad.

Mozna kolonizowag tylko karty uktadéw (z symbaolem e‘;]- Nie mozna skolonizowaé¢ uktadéw stoczniowych, Ukfadu Stonecznego
ani Gfebokiego Kosmosu.

Rozpatrzenie efektu kolonizacji obejmuje nastepujace kroki (znajduja sie one takze na kafelkach pomocy).
1. Sprawdzenie warunkéw kaolonizacji.

Osiedlenie zatogi statkéw kasmicznych o wymaganej sile militarnej (albo wiekszej).

Odestanie pozostatych statkéw kosmicznych na obszar Gtebokiego Kosmasu.

W?ziecie karty uktadu i odkrycie nowego ukfadu.

Umieszczenie dodatkowego dysku produkciji.

o o kM W P

Otrzymanie bonusu kolonizacyjnego.

1. Sprawdzenie warunkéw kolonizaciji

Kolonizacja wymaga duzej sity militarnej, dzieki ktorej frakcja moze stworzyc stabilng i dobrze funkcjonujaca spotecznosc,
a takze zapewni¢ mieszkaricom bezpieczeristwo.

Jesli nie jest wskazane inaczej, gracz spetnia warunki kolonizacji uktadu, jesli réwnoczesnie:
e kontroluje ten uktad (ma na nim dysk bazy) oraz

* ma na tym uktadzie wymagana site militarng (albo wieksza). WWymagana site militarng wskazuje wartos¢ wpisana
w symbol 2.: na karcie uktadu. Sita statkéw przeciwnikéw, ktére znajduja sie na danym ukfadzie, nie ma znaczenia pod-
czas kolonizacji.

2. Osiedlenie zalogi statkéw kosmicznych o wymaganej sile militarnej (albo wiekszej)

Gracz musi odtozyé na swoja planszetke frakcji statki kosmiczne o tgcznej sile militarnej réwnej wymagane; sile albo wieksze;j.
Reprezentuja osadnikéw, ktérzy zamieszkali w nowej kolonii. Gracz moze odiozyé na planszetke kostki statkow o tacznej
sile wigkszej niz wymagana, jesli zadna kombinacja kostek nie daje doktadnie wymaganej wartosci albo jesli po prostu chce
to zrobi¢. Gracz nie otrzymuje jednak ,reszty”.

Wybrane kostki statkéw kosmicznych nalezy obrécié tak, aby byt na nich widoczny symbol @8, i umiesci¢ z powrotem na pu-
stych polach w kolumnach zaopatrzenia na planszetce frakcji, uktadajac w kolumnach od prawej do lewej. Jesli wszystkie
pola zostang zajete, kolejne kostki nalezy umieszczac w kolumnie zaopatrzenia A, mimo ze nie ma juz w niej pustych pal.

Kolonizacja przynosi korzysé, o ktérej czesto sie zapomina: pozwala uzupetnié kolumny zaopatrzenia, dzie-
ki czemu mozna zwiekszy¢ populacje i ponownie z niej skorzystaé bez koniecznosci zwiekszania poziomu
wzrostu populacji. Statki, ktore wracity, nie zostaty poswiecone ani zniszczone - daty poczatek spotecznosci
w nhowym Swiecie!

3. Odestanie pozostatych statkéw kosmicznych na obszar Gfebokiego Kosmosu
Gdy frakcja skolonizuje uktad, pozostate statki kosmiczne musza go opuscic | wyruszyc¢ eksplorowac inne obszary galaktyki.

Gracz przesuwa wszystkie statki kosmiczne, ktére pozostaty na karcie uktadu (w tym wtasne), na obszar Gfebokiego Kosmosu.
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4. Wziecie karty ukiadu i odkrycie nowego uktadu

Gracz bierze karte uktadu razem ze znajdujgcym sie na niej swoim dyskiem bazy i umieszcza jg obok swojej planszetki frakcji.
Nastepnie dobiera wierzchnig karte uktadu z odpowiednigj talii i uzupetnia puste pole na planszy eksploracji. Gracz powinien
odczytac pozostatym graczom tresé nowej karty, aby wiedzieli, co oferuje nowy uktad. W rzadkiej sytuacji, gdy 1 z talii uktadéw
sie wyczerpie, nalezy dobrac karte z drugiej talii. Jesli obydwie talie sie wyczerpig, nalezy pozostawic to pole puste.

5. Umieszczenie dodatkowego dysku produkciji
Baza rozwija sie w kolonie, jeszcze bardziej wzmacniajgc produkcje frakcji, do ktorej nalezy.

Gracz umieszcza na karcie uktadu kolejny dysk produkcji odpowiadajacy specjalizacji uktadu - na karcie znajduje sie teraz stos
jego 2 dyskow. Jesli uktad ma rézne specjalizacje, gracz decyduje, jaki dysk umiesci - nowy dysk nie musi by¢ tego samego
rodzaju co oryginalna baza. Jesli gracz nie ma juz dyskéw produkcji odpowiedniego rodzaju, umieszcza dysk W jako swoj
znacznik. Umieszczony w ten sposab dysk nie oznacza osiggniecia.

6. Otrzymanie bonusu kolonizacyjnego

Gracz natychmiast otrzymuje bonus opisany w dolnej czesci karty uktadu. Jego efekty nalezy rozpatrzy¢ w catosci, chyba ze
jest wskazane inaczej.

Jako ze nowa karta uktadu zostata dobrana we wczesniejszym kroku, bonus kolonizacyjny umozliwiajacy wy-
konanie skoku moze pozwoli¢ graczowi natychmiast wystaé tam statki kosmiczne (i zdoby¢ kontrole nad tym
uktadem).

Na koniec gry kazdy skolonizowany uktad zapewnia punkty zwyciestwa wskazane w dolnej czesci karty.

Na nastepnej stronie znajduje sie szczegotowy opis przyktadu kolonizacii.

Efekty opcjonalne

(opcjonalnie: Efekt).
Efekt (opcjonalnie).
Mozesz...

Skocz X.

Podczas rozgrywki, jesli nie jest wskazane inaczej, gracz musi optaci¢ wszystkie koszty i rozpatrzy¢ wszystkie efekty, a takze
musi optacic¢ koszt i pobrac zysk w catosci. Jest jednak kilka wyjatkow od tej zasady:

* \Wszystkie efekty, ktdre zawieraja dopisek: ,opcjonalnie”, ,jesli to mozliwe”, ,mozesz” albo ktérych opis okresla maksy-
malna liczbe: ,do X" (np. ulepsz do 3 statkaw).

e Punkty ruchu podczas rozpatrywania efektu skoku.

e Ulepszenie statkéw kasmicznych, gdy gracz nie ma wiecej statkaw, ktére mogtby ulepszyc (albo wszystkie juz osiggnety
poziom 4).

e (Gdy efekt przeksztatca kostki zaopatrzenia w cos innego, a graczowi skonczyty sie kostki zaopatrzenia, gracz moze
zamiast nich uzy¢ kostek populacji, zastepujac czes¢ albo wszystkie brakujace kostki, albo moze nie rozpatrywac
tego efektu.
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Helena wykonuje akcje ,Skolonizuj uktad”. Cho¢ ma statek kasmiczny na GwieZdzie Barnarda, nie moze skolonizowac tego
uktadu, poniewaz go nie kontroluje. Nie moze tez skolonizowa¢ Lalande 21185, poniewaz jgj sita militarna na tym uktadzie jest
niewystarczajgca. Jedyny uktad, ktory moze skolonizowac, to Gwiazda Kapteyna.

Kolonizacja Gwiazdy Kapteyna wymaga sity militarnej 4. Helena bierze 2 statki kosmiczne poziomu 2, ktére ma na tym ukfadzie,
obraca je tak, aby byt na nich widoczny symbol @, i odktada do kolumn zaopatrzenia na swojej planszetce frakcji. Umieszcza

1 kostke na ostatnim pustym polu w kolumnie zaopatrzenia B i 1 kostke w kolumnie zaopatrzenia A. Pozostate 2 statki (% i /)
przesuwa na obszar Gfebokiego Kosmosu.

Bierze karte Gwiazdy Kapteyna razem ze znajdujgcym sie na niej swoim dyskiem bazy @ i umieszcza jg obok swojej planszet-
ki frakcji. Uzupetnia puste pole na planszy eksploracji nowa karta z talii uktadéw B i odczytuje jej tres¢ pozostatym graczom.
Gwiazda Kapteyna to uktad o 2 specjalizacjach. Helena wybiera i umieszcza na karcie tego uktadu dysk @. Teraz znajduje sie
na niej stos sktadajacy sie z 2 dyskow.

Na koniec otrzymuje bonus kolonizacyjny Gwiazdy Kapteyna - umieszcza na obszarze Glebokiego Kosmosu statek kosmiczny g
(bierze kostke zaopatrzenia i odpowiednio jg obraca).
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Wyjasnienia zasad i kart
Gracz nie moze celowo wybrac akgji, ktéra nie spowoduje zadnej zmiany w rozgrywce.

o Na przyktad gracz nie moze wybrac akgji ,,Skacz 4” i nie wykonac zadnego skoku. Moze jednak wybrac akcje ,Wez 2 krysz-
tatki rudy + skocz 2”, a nastepnie wzia¢ 2 krysztatki rudy, ale nie wykona¢ zadnego skoku.

Flota modutowa (technologia Il] - kazdy z 3 efektéw budowy statku kasmicznego jest opcjonalny. Gracz moze wybrac
te akcje tylko po to, aby rozpatrzy¢ efekt ,Skocz 3”.

Whymiana danych kwantowych (technologia lll), Gildia Technokratow - pole wybranej akcji moze by¢ zajete przez innego gracza.

Wymiana danych kwantowych [technologia Ill] - gracz moze skopiowa¢ dowolng akcje, ktéra obejmuje badanie jako
czesc efektu, np. Megastruktury kosmiczne (technologia lll], Gildia Technokratow itp.

Ministerstwo kolonizacji (technologia llll] - w bardzo rzadkiej sytuacji, gdy talia uktadow A sie wyczerpie, nalezy dobrac
karty z talii B.

Lalande 21185 [ukfad A) - bonus kolonizacyjny nalezy rozpatrzy¢ w nastepujacej kolejnosci: wzrost populacji, produk-
cja rudy, wymiana zasobow.

Ross 154 (uktad B] - aby uzy¢ zdolnosci tej karty, gracz przesuwa na bok pionek akgji, ktéry zajmuje dane pole akgiji,
i umieszcza na tym polu swaj pionek.

Muzeum wystuzonych statkéw kosmicznych (wydarzenie lll] - statki kosmiczne znajdujace sie na tej karcie nie biora juz
udziatu w rozgrywce i nie moga by¢ przesuwane ani ulepszane, nie moga tez byc¢ celem efektow.

Sfera Dysona, madel | (wydarzenie lll] - karta uktadu umieszczona obok tej karty wydarzenia nie jest obszarem, nie
mozna do niej dotrze¢ ani nie moze by¢ celem efektow. Gdy gracz wykonuje akcje tej karty wydarzenia, bierze karte
uktadu i umieszcza jg obok swojej planszetki frakcji, tak jak podczas standardowej kolonizacji. Gracz otrzymuje bonus
kolonizacyjny opisany na karcie uktadu, ale nie umieszcza na niej zadnych dyskéw produkcji. Nastepnie nalezy odrzucic
te karte wydarzania. Gracz umieszcza swoj pionek akcji w poblizu sekcji Podstawowa technologia kasmiczna, skad
przesunie go w nastepnej turze.

Specjalizacja [osiagniecie B) - licza sie nadrukowane symbole specjalizacji uktadéw, a nie umieszczone dyski. Ukfady
stoczniowe takze bierze sie pod uwage.

Organizacja Naroddw Zjednoczonych Uktadu Stonecznego (zaawansowana), zdolnosc specjalna A - ta zdolnosé jest
aktywowana, jesli gracz wybierze w fazie produkcji opcje wymiany zasobow i dokona co najmniej 3 wymian w tej jednej
fazie produkcji. WWymian moze dokona¢ w dowolnej kombinacji. Na przyktad moze zaptaci¢ 2 krysztatki rudy, aby wyco-
fac 2 statki kosmiczne, a nastepnie wymieni¢ 1 z odzyskanych w ten sposéb kostek populacji na 1 krysztatek rudy.

Nishida-Jstergaard [zaawansowana], zdolnosc specjalna B - jesli ostatni dysk produkcji rudy zostanie zdjety z toru w wyni-
ku zdobycia kontrali albo kolonizacji uktadu, najpierw nalezy rozpatrzyé bonusy uktadu, a dopiero potem te zdolnosé frakcji.

,Ulepsz, a nastepnie skocz” (np. Baza zaopatrzeniowa [technologia Il), WWzmacniacz hipernapedu (technologia lll] itp.) -
zmiane kontroli nad uktadami nalezy sprawdzi¢ najpierw po ulepszeniu statkéw kasmicznych, a potem jeszcze raz po
wykonaniu skokéw.

Branie kostek zaopatrzenia z innych kolumn niz standardowo (np. Organizacja Narodow Zjednoczonych Uktadu Stfo-
necznego [podstawowa], Ruch obroricéw praw androidow (technologia lll] itp.) - gdy nastepnym razem kostki beda
z jakiegokolwiek powodu odktadane do kolumn zaopatrzenia, nalezy je odktadac na puste pola najbardziej z prawe;.

Prywatna technologia (Procjon (uktad A), WISE 154 1-2250 [ukiad B)):

o Takarta nie wymaga uzycia kostki populacji. Gracz umieszcza dobrang karte technologii obok swojej planszetki frakgji.

o Gracz otrzymuje natychmiastowy bonus z dobranej karty prywatnej technologii i tylko on moze wykonywac jej akcje.

o Na koniec gry gracz otrzymuje punkty zwyciestwa za prywatne technologie.

o Prywatne technologie sg niedostepne dla innych frakgji. Inni gracze nie moga ich badacé, kopiowaé ani wykonywac ich akgiji.

Jesli graczowi skofczyly sie dyski produkcji i uzywa dyskéw W jako znacznikéw (np. podczas automatyzaciji / zdobywa-
nia kontroli / kolonizowania), a potem w trakcie rozgrywki dysk produkcji znéw stanie sie dostepny (np. po utracie kon-
troli nad uktadem), gracz nie zastepuje znacznika odzyskanym dyskiem. Pula dyskow *x jest nieograniczona (w razie
potrzeby nalezy uzy¢ zamiennikow).
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e Jesli gracz odktada kostke zasobu do kolumny zaopatrzenia, a w zadnej nie ma juz pustego pola, umieszcza jg w ko-
lumnie zaopatrzenia A, przedtuzajac albo poszerzajac ja.

e Jeslidysk * uzyty jako znacznik z jakiegokolwiek powodu wrdci do gracza, gracz umieszcza go obok swojej planszetki
frakcji i moze go ponownie uzyc.

e (dy gracz wynajduje technologie poziomu llll, ktéra wymaga wczesniejszego zbadania 2 z 3 wskazanych technologii niz-
szego poziomu, moze wybra¢ rodzaj technologii tylko na podstawie zbadanych przez siebie technologii nizszego poziomu.

e \Wariant ekspercki - Tablica technologi:
o Masowe oswiecenie (wydarzenie lll] - ta karta nie powoduje przygotowania rzedu technologii poziomu llll.
o Anomalie czasoprzestrzenne (technologia Il] - ta karta powoduje przygotowanie rzedu technologii poziomu lIl.
o Badanie na skale planetarna [technologia Ill) - nalezy przygotowac¢ nowe rzedy technologii, jesli jest taka potrzeba.

Wskazowki ogolne i dotyczace strategii

e \W kazdej rozgrywce drzewo technologii bedzie wygladac inaczej, wiec gracze muszg dopasowywac strategie do tech-
nologii, ktére pojawig sie w grze. Korzystna moze by¢ strategia skoncentrowana na badaniach, strategia skoncentro-
wana na kolonizacji albo strategia taczaca dwie poprzednie.

* Podczas wyboru nowej technologii warto sie upewnic, czy spetni krétkoterminowe potrzeby (poprzez natychmiastowy
bonus), a jednoczesnie pomoze zrealizowac diugoterminowe cele (poprzez nowe akcje).

* Kolonizacja uktadu wydaje sie trudnym zadaniem, poniewaz obejmuje ruch, zdobycie kontroli i powreét statkow ko-
smicznych, ale moze sie okazac¢ kluczowym elementem zwycieskiej strategii. Nie warto jej ignorowac.

e Jesli gracz ma poczucie, ze walka o kontrole nad uktadami jest zbyt zaciekta, moze w tym czasie skoncentrowac sie
na badaniach. PézZniej, gdy przeciwnicy zaczna traci¢ site militarng w efekcie kolonizacji, bedzie mégt przeja¢ kontrole
nad uktadami mniejszym kosztem.

* Kostki populacji moga ulec ,zamrozeniu” w wyniku badania technologii czy posiadania przez gracza za duzej floty.
W celu uwolnienia kostek populacji nalezy zwigksza¢ poziom wzrostu populacji, kolonizowac ukfady, aby odzyskac kost-
ki, albo wykonywac akcje, w ktarych uzywa sie bezposrednio kostek zaopatrzenia.

Specjalne podziekowania

Benjamin Jones, Sam Backwell, Jan Horjus, Yue Shing, Jared Rubinstein, Jared Miller, Jason Kovacs, Phil Amylon,

Peter Harvey, Ankit Shah, Seth Meyer, Nathaniel Speer, Chris Rollins, Mike Erickson, Brian Gow, Carol Carveth, Jeff Grove,
Jam Murphy, Elise Spencer, Adam Eastwood, Zoltan Perko, Janet Guo, Colin Goldberg, Eric J. Francis, Joey Chan,

Kin Cheung, Christopher Rivera, Chris Bryant, Kevin Monahan, Ken Hill, Robin Hill, Mike Zehnal, Lyle Rhodebeck,

Peter ,The Red Menace” Stein, Scott Tepper, Tom Lehmann, Ray Pfieffer, Scott Russell, Tadd Colver, Roy Colver,

Franz VVohwinkel, Game Makers Guild Boston, Boston Festival of Indie Games

Dennis K. Chan

Urodzony w Hongkongu projektant gier, ktéry na co dzien mieszka w Bostonie. Przeprowadzit sie
do Stanéw Zjednoczonych, aby studiowacé na Wesleyan University, gdzie ukonczyt fizyke. Gdy nie
projektuje gier, pracuje jako inzynier oprogramowania. Lubi jezdzi¢ na rowerze, gotowac, grac

w gry planszowe i dawac¢ czadu na organach.

Juz po rozgrywce?
Podziel sie wrazeniami z innymi graczami w grupie PLANSZOWA REBELIA.
FB,/groups/ planszowarebelia
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