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Ezna granica. DzigRi wynalezieniu nape-
.,k_du nadswre nego masz mozliwos¢ wspétuczestniczyc
w wykonaniu wielkiego kroku dla ludzkosci. Ruszasz
pomiedzy gwiazdy z pionierskimi zadaniami, aby bada¢
i odkrywac nieznane przestrzenie, aby przesuwac granice
|| = poznania, ale przede wszystkim... aby sporzqdzi¢ mape

| zbadanych przez siebie sektoréw galaktyki.

Podczas rozgrywki w gre W strone Storica na przestrzeni trzech rund bedziecie staraé
sie uzyskad jak najwieksza liczbe punktéw. W swojej turze kazde z was, w wyniku
decyzji wtasnej badz posuniec¢ rywali, otrzyma ksztatt do narysowania na swoim ar-
kuszu. Rysujac, bedziecie decydowa, czy lepiej pokonac wrogich kosmitéw, zdobyé
usprawnienia, siegna¢ po niezwykle cenne zasoby, czy moze bada¢ czarne dziury.
Sprébujecie tez dotrze¢ do najodleglejszych kraricow galaktyki. To z was, ktére po-
dota wyzwaniu i najlepiej wykona powierzone przez dowéddztwo zadania, zwyciezy.




02'7/4 PR2YGOTOWANIE ROZGRYWKI °
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Ztbzcie ze sobg obie potowki planszy_\
dowddztwa.

Na planszy znajdujg sie pola
przeznaczone na Zetony misji (wzdtuz
zewnetrznych krawedzi) oraz kafelki
stref eksploracji (w Srodku). Z boku
planszy nadrukowana zostata czarna
dziura, ktéra stanowi jedng ze stref
eksploracji (uzywang w kazdej
rozgrywce). Weciecia na krawedziach
planszy przeznaczone sg na kafle
wspotrzednych.

Pomieszajcie 10 kafelkow stref
eksploracji i wylosujcie z nich 5.
Rozmiesccie je na polach w $rodku
planszy, a pozostate odtbzcie do
pudetka.

Kazda strefa eksploracji przedstawia
ksztatt ztoZzony z pewnej liczby
szesciokgtéw (dalej bedziemy okreslaé
je heksami). Obok ksztattu znajduje
sie podobna mu grafika.

9 Oddzielcie 2 zestawy Zzetonéw misji
(niebieskie i fioletowe). Pomieszajcie

jeden z zestawoéw i rozmiesdcie

go wzdtuz krawedzi planszy

oznaczonej odpowiednim kolorem.

Drugi z zestawbw rozmieéécie

w identycznym porzadku po

przeciwlegtej stronie planszy.

Identyczne zestawy kafelkdw misji po
obu stronach planszy utatwiajg graczom

k“oclczytywcmie informacji z planszy.
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Kafle wspatrzednych utdzcie w stos
zgodnie z ich numeracja. Kafel 1
powinien znajdowac sie na wierzchu
stosu, za$ kafel 5 na jego spodzie.

Numeracja kafli wspdtrzednych stuzy
wytgcznie tatwemu zorientowaniu
sie, ktéry z nich zostat zagrany jako
ostatni.

Wszyscy wezcie po 1 kosmicznym
arkuszu oraz po 1 otéwku.

Po lewej stronie arkusza znajduje sie
siatka hekséw, na ktdrej bedziecie
rysowaé wymagane ksztatty. Prawa
strona arkusza stuzy do koricowej
punktacji oraz do notowania
zdobytych usprawnieri (tor na samej
gorze prawej strony).

Umiesccie wzorniki eksploracji

w miejscu tatwo dostepnym dla
kazdego. Stanowig one pomoc przy
prawidtowym rysowaniu ksztattéw. _)

i, T
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Rozgrywké W strone Storica sktada sie z 3 rund.

W ramach kazdej rundy gracze wykonaja kilka tur (4 lub 5), a kazda tura sktada
‘'sie z nastepujycych faz: g

01 PR2YD2IAt WSPOLR2EDNYCH
02 KRESLENIE MAPY

Rozgrywke rozpoczyna osoba, ktéra najdoktadniej poda mase Storica (odpowiedz
znajdziecie na ostatniej stronie instrukgji). Alternatywnie niech zacznie
najmtodsza osoba lub wybierzcie tego gracza losowo. Gracz rozpoczynajacy
bedzie pierwszym graczem aktywnym.

01 PR2YD2IAL WSPOLR2EDNYCH (L €LLLLL ;

Gdy jeste$ aktywnym graczem, musisz wybra¢ spos6b utozenia kafla
wspbétrzednych, wybierajac tym samym ksztatt, ktéry narysujesz na swoim
arkuszu w nastepnej fazie |Jednoczesn|e ksztatt, ktéry bedg musieli narysowac
pozostali gracze (oczywiscie réwniez na swoich wtasnych arkuszach).

Gracz aktywny wybiera miejsce, w kRtérym umiesci
kafel wspétrzednych.

Musisz utozy¢ kafel wspotrzednych misji w taki sposéb, aby wpasowac'—obie jego

wypustki we wciecia przy krawedzi planszy kontroli misji. Mozesz dotozy¢ kafel

.w dowolny sposéb i przy dowolnej z krawedzi planszy, o ile tylko mozliwe jest
‘wpasowanie-obydwu wypustek we wciecia. Pamietaj, ze kafle wspétrzednych sa

dwustronne — ty decydujesz, ktérg strong potozysz dany kafel.

Jezeli nie mozesz dotozy¢ kafla zgodnie z powyzszymi zasadami po zadnej stronie
planszy (albo jesli wszystkie zostaty juz utozone), oznacza to KONIEC RUNDY
(nastepuje to zawsze po 4 albo 5 turach). Jezeli zakofczyta sie'w ten sposéb

3 runda, jednoczednie nastepuje KONIEC GRY.




W tym przypadku Ania nie moze dotozyc pigtego
kafla wspétrzednych, poniewaz nie ma juz miejsca na
wpasowanie obydwu jego wypustek.

7

Po przydzieleniu kafla wszyscy przechodzicie do fazy (02 KRESLENIE MAPY.

02 KRESLENIE MAPY (L€ LLLLL

W tej fazie wszyscy gracze muszg na swoich arkuszach narysowad ksztatty
wskazywane przez ostatnio przydzielony kafel wspétrzednych.
Robicie to jednoczesnie:

3 3

— . Jezeli jestes aktywnym i Jezeli nie jestes aktywnym
3 2 s;: graczem, musisz narysowac & graczem, musisz narysowac
Y ) ksztatt wskazywany przez ksztatt wskazywany przez
7 £ symbol w okrggtej czesci symbol w osmiokgtnej czesci
kafla wspétrzednych. kafla wspofrzgdnych
Przy rysowanlu ksztattéw obowiazuja nastepujace zasady: oy

* Nowy ksztatt musi sgsiadowac z ksztattem narysowanym wczesniej. Innymi
stowy musi stykac sie zprzynajmniej 1 krawedzig dowolnego heksa ksztattu,
ktéry juz znajduje sie na arkuszu. Pierwszy narysowany w rozgrywce ksztatt musi
sgsiadowaé z symbolem statku kosmicznego w lewym dolnym rogu arkusza.

* Musisz narysowa¢ ksztatt doktadnie tak, jak przedstawia go kafel strefy
eksploracji (chyba ze skorzystasz z usprawnienia, co szczegbétowo ttumaczymy
na.str. 9). Mozesz go jednak dowolnie obrdci¢. Dozwolone s3 takze lustrzane
odbicia. MozZesz uzy¢ wzornikéw eksploracji, aby tatwiej umiejscowi¢ ksztatt
i unikna¢ btedéw w rysowaniu.

* Ksztatt moze zakrywac heksy z symbolami obcych &) oraz z symbolami
usprawnien. & ), ale nigdy nie moze zakry¢ zadnego heksa z symbolem
zasobow{/ ) ani wychodzi¢ poza siatke hekséw (a zatem nie moze téz zakry¢

- symbolu statku kosmicznego.ani rubiezy @).




Jezeli to tylko mozliwe, musisz narysowac ksztatt. Jezeli nie jest to
~ mozliwe, wéwczas nie rysujesz nic.

,‘ "Po narysowaniu ksztattu wypetn/ij‘ go grafika — taka jak na kafetku strefy
eksploracji. Utatwi ci to liczenie punktéw na koniec rozgrywki.

Heksy wewnatrz narysowanych ksztattéw uznawane s3 za ,,zakryte”.

Poniewaz , ksiezyc” powigzany jest

z Zetonem misji ,,usprawnienie’,
Bartek zakrywa nim heks z symbolem
usprawnienia — dzieki temu zdobedzie
punkty na koniec gry (co opisujemy
doktadniej w rozdziale Zetony misji

i wymagane ksztatty na str. 10).

Bartek jako pierwszy przydziela

kafel wspdtrzednych —w wyniku
przydzielenia bedzie musiat narysowa¢
wRsiezyc’; zas jego rywale ,,btyskawice”

Gdy wszyscy gracze narysujg odpowiednie ksztatty, gracz po lewej
stronie od obecnego aktywnego gracza sam staje sie graczem aktywnym

. i przechodzi do fazy (01 PR2YD2IAt I.I.ISPC'N'.RZEDI'I'H:H.

ol ;’///A_I?RZH'I.‘.IJTDI.I.IFII'IIE DO KOLEJNEJ RUNDY <

Po zakorczeniu rundy, utéz kafle wspétrzednych, tak jak na poczatku
rozgrywki (w kolejnosci od 1 do 5).

Pierwszym aktywnym graczem nowej rundy jest osoba siedzgca po lewej
. _stronie od gracza, ktory jako ostatni przydzielit kafel wspo6trzednych
" w minionej rundzie. Ta osoba przechodzi do fazy

~ 01 PR2YD2IAt WSPOLR2EDNYCH.




Rubieze to jedyne obszary, do ktérych starasz sie dotrze¢ przed przeciwnikami.
Jezeli zakryjesz przynajmniej 1 heks sasiadujacy z rubieza (pogrubione linie

w trzech rogach arkusza), oznajmiasz to wspétgra'czom. Jezeli nikt przed tobg
nie dotart do tej rubiezy, oznacz okregiem symbolizujgcg punkty liczbe 10
badz 15 (w zaleznosci od rubiezy) i przekresl odpowiednio liczbe 5 albo 8.
Twoi rywale musza natomiast przekresli¢ liczbe 10 albo 15 przy osiagnietej
przez ciebie rubiezy — nie beda mogli juz zdoby¢ przekreslonych punktéw.

Wszyscy pozostali gracze, ktorzy pdzniej niz ty osiggng te rubiez, otrzymaja
»,mniejsze punkty”, czyli odpowiednio 5 lub 8.

Uwaga: Jest mozliwe, ze kilkoro graczy dotrze do tej samej rubiezy w tej same;j
turze. Jezeli nikt nie uczynit tego przed nimi, wszyscy oni (gracze, ktérzy dotarli
do rubiezy) otrzymuja ,,wieksze punkty” (10 lub 15).

. W

HEKSY USPRAWNIEN

Jezeli zakryjesz heks z symbolem usprawnienia, natychmiast przekresl okragte
pole ponad torem usprawnien (prawy gérny rég kosmicznego arkusza).

Podczas dowolnej przysztej tury, mozesz wykorzystaé zdobyte usprawnienie.
Kazde zdobyte usprawnienie moze zostac uzyte tylko raz w catej grze. Jesli
skorzystasz z usprawnienia, przekresl odpowiednie kwadratowe pole ponizej
toru usprawnien.

Wykorzystanie usprawnienia pozwala ci poming¢ 1 heks ksztattu, ktéry wtasnie
musisz narysowac — bedzie on o ten 1 heks mniejszy. Mozesz dowolnie wybraé
pominiety heks pod warunkiem, ze nie podzielisz rysowanego ksztattu na
oddzielne grupy — musi on stanowi¢ spéjna catos¢. Pomniejszony ksztatt
nadal wypetniasz grafikg widoczng na kafelku strefy eksploracji.

W jednej turze mozesz wykorzysta¢ maksymalnie 2 usprawnienia,
[ czyli poming¢ maksymalnie 2 heksy rysowanego ksztattu. )




Rozgrywka ‘koﬁczy sie wraz z koricem 3 rundy. Czas na policzenie punktéw.

01 ZETDn\' MISdl | WYMAGANE KS2TALTY (L €£LLLLK

Spojrz na wszystkie 5 par kafelkow stref eksploracji i zetonéw. misji. Kazdy zeton
misji wskazuje, gdzie narysowanie ksztattu okreslonego przez kafelek strefy
eksploracji jest najbardziej optacalne i dostarcza punktéw zwycjestwa.

Uwaga: Uzywany przez nas ponizej termin ,,wymagany ksztatt” oznacza ksztatt,
ktéry zostat wypetniony grafika na kafelku strefy eksploracji (zmniejszenie go
poprzez uzycie usprawnienia nie wptywa na punktacje).

Na swoim arkuszu, pod symbolami misji wpisz, ile razy udato ci sie spetmc
wymaganla kazdej z nich.

- = X

CIBI:'E

Pollcz i wpisz, ile hekséw z symbolami obcych udato ci sie zakryé
wymaganym ksztattem.

%

-

Policz i wpisz, ile hekséw z symbolami usprawnien udato ci Siq

zakry¢ wymaganym ksztattem.
o

2ASOBY

Policz i wpisz, ile hekséw z symbolami zasobéw sasiaduje

z przynajimniej 1 wymaganym ksztattem.

Uwaga: jezeli z heksem z symbolem zasobéw sgsiaduje wiecej niz
1wymagany ksztatt, nie zapewnia to dodatkowych punktéw.

& k 3

Policz i wpisz, ile razy wymagany ksztatt wystepuje w najwiekszej
gromadzie (tych ksztattéw) na twoim arkuszu.

Gromade tworzg Rsztatty sgsiadujgce ze sobg — mogg tworzy¢ zwartg
grupe bgdz ,taricuch” (patrz: grafika na zetonie misji). Jezeli masz na
swoim arkuszu kilka gromad tej samej wielkos’ci,"p‘un\tetuje tylko jedna
z nich.




'C2ARNA D2IURA

Policz i wpisz, ile wymaganych ksztattéw sgsiaduje

z przynajmniej 1 ksztattem czarnej dziury.

Uwaga: Aby zdobyc¢ jakiekolwiek punkty dzieki tej misji, musisz
narysowac przynajmniej 1 ksztatt czarnej dziury — nadrukowany z boku
planszy dowddztwa. JeZeli wymagany ksztatt sgsiaduje z wiecej niz
jedng czarng dziurg, nie zapewnia to dodatkowych puhktégv.

Bartek zdotat narysowac 3 wymagane ksztatty w sgsiedztwie czarnej dziury.
Tym samym pod symbolem misji ,,czarnej dziury” wpisuje liczbe 3.

»"".\‘3 X4 *(5‘
10 15 20 +5

PUNKTY 2WYCIESTWA £

Zlicz punkty zwyciestwa za kazda misje. W zaleznosci od tego, ile razy udato ci
sie spetni¢ wymagania misji (liczby wpisanej bezposrednio pod symbolem mISJI)

otrzmeJesz punkty zwyugstwa zgodnle Z ponizszg tabelka. LR
Ile razy udato ci sie Kazdeawypelnienic o g g
spetni¢ wymagania? i o pore Y
pigtego zapewnia
dodatkowe 5 punktow
zwyciestwa.

Ania trzykrotnie spetnita
wymagania misji

co zapewnia jej 10 punktow
zwyciestwa. Za misje
otrzymuje 15 punktow itd.

9xlx2x3x4x5-J

i 3 61015 EIJ':’E




02 BONUSY | KARY [L€LLLLL . ;

rRuie2e [ X R X J

Jesli udato ci sie dotrzeé do rubiezy, otrzymujesz punkty réwne liczbie
zaznaczonej przez ciebie w trakcie rozgrywki (patrz: str. 9)."Za kazda rubiez,
do ktérej nie udato ci sie dotrze¢, otrzymujesz O punktéw.

2ASOBY _Q{-}&“

Otrzymujesz 10 punktéw za kazdy heks z symbolem zasobow, ktory zostat
otoczony zakrytymi heksami (niezaleznie od tego jakie ksztatty zostaty do tego
wykorzystane). W
Uwaga: Jeden z hekséw z symbolem zasobéw znajduje sie na krawedzi mapy, a wiec nie da

sig go wpetni otoczyc, jednak zakrycie wszystkich moZzliwych pdl dookota niego spetnia ten-
warunek i zapewnia 10 punktéw.

2ACROZENIE OBCYCH ' "

Otrzymujesz -5 punktéw za kazdy heks z symbolem obcego, ktéry nie zostat
zakryty jakimkolwiek ksztattem.

» 4

4

03 WyniKI [€€LLLLL :

Zsumuj punkty uzyskane w-powyzej opisany sposéb.

Jezeli masz ich najwiecej, zwyciezasz! W przypadku remisu remlsu1qcy dzielg sie
zwyciestwem.
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