
ГАЛАКТИЧЕСКИЕ СОБЫТИЯ
Сектора пульсаров, чёрных дыр, сверхновых и туманностей подчиняются особым правилам, 

таким как правила взрывов сверхновых, перемещения сквозь пространство и время, выполне-
ния дополнительных действий и секторов, разделённых на части. Вы можете использовать все 
эти новые сектора вместе с базовой игрой в любом сочетании. Чтобы добавить выбранный тип 
секторов в игру, замешайте его жетоны в стопки соответствующих колец (обозначены римскими 
цифрами на рубашках), перед тем как сформировать стопки жетонов секторов (используйте 
только один сектор чёрной дыры в партии). Примечание. Число секторов внешнего кольца (III), 
используемых в партии, не меняется. Правила и способности новых секторов описаны ниже.

СОСТАВ ДОПОЛНЕНИЯ: 2 сектора пульсаров, 2 сектора чёрных дыр, 2 сектора сверхновых, 2 сектора 
туманностей.

ПУЛЬСАР

Пульсар — это вращающаяся нейтронная звезда, образовавшаяся при взрыве сверхновой. Её 
постоянный импульс открывает перед вами новые тактические возможности.

ПРАВИЛА
В секторах пульсаров есть по 3 ячейки действий, которые 

заменяют ячейку влияния. Взяв под контроль сектор пуль-
сара, поместите свой диск влияния в его ячейку действия 
перемещения. В секторе пульсара может быть только 
1 диск влияния.

Каждый контролируемый вами сектор пульсара можно 
активировать раз в раунд вместо обычного выполнения дей-
ствия. Чтобы активировать сектор пульсара, передвиньте диск 
в нём в одну из пустых ячеек (например, если диск находится 
в ячейке перемещения, вы можете переложить его в ячейку 
улучшения или строительства). Затем выполните 1 активацию 
действия, соответствующего новой занимаемой ячейке.

Вы не можете активировать сектор пульсара, если уже 
спасовали.
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ЧЁРНАЯ ДЫРА

Веками чёрные дыры оставались величайшей загадкой вселенной — непреодолимой границей. 
С появлением технологии манипуляции пространственно-временным континуумом стали воз-
можны путешествия сквозь чёрные дыры, переносящие вас в другое место и время.

ПРАВИЛА
В отличие от разведки обычных секторов, вы не получаете жетон открытия из только что раз-

веданного сектора чёрной дыры. Вместо этого его получит игрок, чей корабль первым войдёт 
в сектор чёрной дыры. Какой-либо корабль, переместившийся в сектор чёрной дыры, завершает 
свою активацию и убирается с игрового поля. Бросьте жёлтый кубик, чтобы определить, когда 
корабль вернётся из чёрной дыры.
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  Корабль получает 1 урон и сразу же возвращается на игровое поле.  
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  Корабль возвращается через 1 раунд.  

При результате броска 
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 корабль немедленно возвращается. При результате брос-
ка 2 и 3 корабль вернётся в раунде, номер которого на 1 больше текущего. При результате броска 4 
и 5 корабль вернётся в раунде, номер которого на 2 больше текущего. Во время раунда, в котором 
вы должны вернуть корабль, вы можете поместить его на игровое поле перед выполнением 
любого вашего действия. Если вы должны вернуть несколько кораблей, можете вернуть все их 
одновременно или по очереди перед разными действиями. Если вы не возвращаете корабль 
в нужном раунде или если он должен вернуться после 8‑го раунда, он считается потерянным 
в пространственно-временном континууме и помещается в запас.

Сектор, в который возвращается корабль, определяется используемой чёрной дырой. Если 
подходящего сектора нет на игровом поле, корабль также возвращается в запас.
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396  �Корабли возвращаются в любой внутренний (I) сектор.
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399  �Корабли возвращаются в любой сектор, в котором есть 
кротовина, соседняя с неразведанной зоной (участком 
игрового поля без сектора).

УРОН. Урон, полученный при путешествии через чёрную дыру, убирается как обычно (в конце 
фазы боя).



СВЕРХНОВАЯ

Сверхновые крайне нестабильны по своей природе и могут взорваться в любой момент. Однако 
современные технологии позволяют временно стабилизировать их.

ПРАВИЛА
В начале фазы содержания бросьте 2 жёлтых кубика за каждую разведанную сверхновую. 

Прибавьте к результату каждого броска жёлтых кубиков (игнорируя пустые грани 
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 и симво-
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) наибольшее число технологий среди шкал игрока, контролирующего сектор 
сверхновой. Если сектор сверхновой никто не контролирует, ничего не прибавляйте. Если сумма 
меньше номера текущего раунда, сверхновая взрывается — уберите из её сектора все корабли, 
конструкции, фишки населения и диск влияния (если есть) и переверните её жетон. Убранные 
фишки населения и диск влияния верните на соответствующие шкалы. В секторе взорвавшейся 
сверхновой нет соединений кротовин с соседними секторами, но вы можете перемещаться 
в него и из него с помощью технологии «ГЕНЕРАТОР КРОТОВИН» по обычным правилам.

ПРИМЕР. Идёт 6‑й раунд игры, Иван контролирует 1 сектор сверхновой, и у него 2 военных 
и 4 сетевых технологии, а также 1 нанотехнология. В начале фазы содержания Иван бросает 
2 жёлтых кубика, получает результаты 
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, а затем прибавляет 4 за сетевые  технологии. 
Итоговая сумма — 6, что равно номеру текущего раунда. Сверхновая стабилизируется… пока что.
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ТУМАННОСТЬ

Туманности — это космические облака, состоящие из пыли и газа. Звёзды в секторах туман-
ностей слишком малы и не пригодны для нужд колонизации. Однако отважные исследователи 
могут совершить немало открытий в этих секторах (или найти отличное место для укрытия).

ПРАВИЛА
В секторах туманностей нет ячейки влияния, и они разделены на 3 части, связанные соеди-

нением кротовин. Разведав сектор туманности, поместите по 1 жетону открытия и 1 древнему 
на соответствующие символы в частях этого сектора. В сектора туманностей нельзя помещать 
диски влияния.

Жетоны открытий из секторов туманностей можно получить, только если ваш корабль на-
ходится в части сектора с таким жетоном в конце фазы боя. Если награда за жетон открытия 
предполагает добавление в сектор компонента, кладите его в ту часть сектора, откуда взяли 
жетон. В сектор туманности нельзя поместить «Орбиту древних» или «Монолит древних». 
Взяв приносящий их жетон открытия, положите его в сброс и возьмите новый, перед тем 
как выбрать его награду или ПО.

Для действий перемещения, разведки и влияния каждая часть сектора считается обычным 
сектором.

ПРИМЕР. Красный игрок может разведывать через крото-
вины А  и  Б . Для перемещения его перехватчика с одним 
«ТЕРМОЯДЕРНЫМ ДВИГАТЕЛЕМ» через кротовину В  потребу-
ются 2 активации перемещения. Если в конце фазы 
боя перехватчик будет находиться там же, где сей-
час, Красный игрок получит жетон открытия из этой 
части сектора.

СОЗДАТЕЛИ ДОПОЛНЕНИЯ
Разработка: Тоуко Тахкокаллио
Графический дизайн: Ере Касанен
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