Компоненты
Миниатюра на подставке – 21 шт.

Планшет корабля – 18 шт.

Оборудование – 84 шт. (7 типов)

Тайл-Сектор – 21 шт.

Грузовые Кубики – 75 шт. (по 15 каждого цвета)

Справочная карта – 5 шт.
Карты Умений – 18 шт.

Карты Титула – 18 шт.

Карты NPC – 3 шт.

Карты Миссий – 52 шт.

Трек Славы – 1 шт.

Победный Жетон – 1 шт.

Кубики – 4 шт.
Кредиты – 40 шт.

(30 серых монет по 1.000, 10 синих по 5.000)

Маркеры – 30 шт. (по 6 каждого цвета)

Маркеры Урона – 80 шт.

Жетоны Исследования – 21 шт.

Жетон Преступника – 7 шт.
Жетон Импульса – 5 шт.

Жетон Копии – 1 шт.

Разноцветные жетоны – 5 шт.

Научитесь играть в Xia, посмотрев видео, доступное на: www.faroffgames.com
Оглавление

Компоненты - стр. 1 

Подготовка - стр. 2 

Обзор: Стань легендой - стр. 3 

Корабли: Они все такие разные… - стр. 4-5 

Оборудование - стр. 6-7 

Бой / Смерть / Движение - стр. 8-9 

Ход игрока подробно - стр. 10 

Игровое поле: Секторы / Границы - стр. 11-13 

Карты: Титулов и Миссий - стр. 13-14 

Торговля: Грузовые Кубики и Кредиты – стр. 15-16 

Неигровые персонажи - стр. 16 

Краткий справочник - стр. 20

Научитесь играть в Xia, посмотрев видео, доступное на: www.faroffgames.com
Соединение Тайлов-Секторов

Точка Возрождения

Подготовка

1. Перемешайте Тайл-Секторы, разместите их стопкой лицом вниз в пределах досягаемости всех игроков. Выложите по одному Тайлу-сектору за каждого игрока (3 для 3 игроков, 4 для 4 игроков, 5 для 5 игроков) в центре стола, по одному за раз, соединяя символы по краям, к ранее уложенным секторам, как показано на рисунке. 
• Если на вытянутом Секторе, нет Точки Возрождения, замешайте его обратно в колоду и вытяните другой тайл.

2. Перемешайте Жетоны Исследования ({) и поместите их лицом вниз рядом с полем. Поместите Жетоны Исследования лицом вниз на все Зоны Исследования на выложенных тайлах.

3. Перемешайте карты Миссий и Титулов. Поместите колоды на столе, лицом вниз.
4. Поместите Грузовые Кубики, Маркеры Урона (}), Оборудование (отсортировав по форме), Валюту и Кубики рядом с полем. Кубики во время всей игры будут называться £ [d 6], ¢ [d8], § [d12], и ¶ [d20], где номер соответствует количеству граней.

5. Выдайте каждому игроку Справочную карту и Кредиты, на сумму 3.000% (3 серые монеты).

6. Перемешайте три карты NPC и дайте по одной, каждому игроку. (В игре на 4 или 5 игроков, не каждый получит такую карту). Игроки берут соответствующие миниатюры NPC и помещают их на карты NPC.

7. Поместите Трек Славы рядом с полем. Игроки решают, сколько очков Славы потребуется для победы. Поместите Победный Жетон на Трек Славы, отметив необходимые для победы очки. (Средняя продолжительность игры: до 5 очков ≈ 15 мин на каждого игрока, до 10 очков ≈ 30 мин на игрока, до 20 очков ≈ 45 мин на игрока.)

8. Выберите синие Планшеты кораблей $ 1 уровня и соответствующие им карты Умений. (Отложите пока, зеленые планшеты ^ 2 уровня, фиолетовые & 3 уровня и карты, в сторону.) Каждый игрок бросает ¶ [d20]. Игрок с наивысшим результатом выбирает планшет корабля $ 1 уровня и получает соответствующую Миниатюру и карту Умений. Продолжайте против часовой стрелки, пока каждый игрок не выберет корабль. Затем все игроки помещают свои Миниатюры на Точки возрождения с номером, ближайшим к результату их броска.
9. Каждый игрок берет жетон Импульса и набор Маркеров. 

• Жетон Импульса помещается в Слот Импульса на Планшете Корабля (желтой стороной). 

• Один маркер помещается на значение 0 на треке Славы (Неизвестный). 

• Один маркер помещается на наибольшее значение на треке Энергии планшета корабля. 

• Остальные четыре Маркера помещаются на планшет корабля, заполняя слоты Зарядов.

10. В том же порядке, как выбирали корабли, каждый игрок теперь может потратить свои деньги для приобретения Оборудования. Оборудование помещается на планшете корабля. Игроки могут приобрести только то, что будет помещаться в их корабль. Игроки могут вообще не тратить или потратить не все деньги.

Теперь можно начать игру! Игрок, последним взявший свой корабль, ходит первым.
Подготовка игры: Числа соответствуют шагам подготовки.

Обзор: Стань легендой
Обзор игры
Игра рассчитана на 3-5 игроков, в стиле песочницы с конкурентоспособными космическими приключениями. Каждый игрок начинает, как скромный (но подающий надежды!) капитан небольшой корабля. 
Игроки управляют своими кораблями, выполняют разнообразные миссии, изучают новые секторы и воюют с другими кораблями. Капитаны соперничают друг с другом за Титулы, Богатство, и, самое главное, за Славу.
Победят наиболее адаптивные, рискующие и креативные игроки. Капитан, прославившийся больше остальных и выживший, станет легендой!
Первая игра
Из-за сложности правил, для вашей первой игры мы рекомендуем: 
Сначала полностью прочитайте правила: Вам станет гораздо легче понять игру! 
Играйте до 5 очков Славы: Это сделает игру короткой и приятной. 
Начальные секторы: Используйте Burning Horse, Kemplar II, Neo Damascus. 
Добавьте: Outpost 338 (для игры на 4 игроков), и Expedior Gate (для игры на 5 игроков). Игнорируйте NPC: Удалите NPC из игры, и игнорируйте все связанные с NPC карты. Стратегия / Оборудование: Во время вашей первой игры, все игроки должны выбрать одну из комбинаций Стратегия / Оборудование. Это гарантирует, что в игру вступят различные механики, что позволит узнать все аспекты игры.
• Исследователь: Купите двигатель Raptor-K Engine. Ваша цель, исследовать новые Секторы и собрать как можно больше жетонов Исследования. 
• Торговец: Купите двигатель M-22 Engine и щит Targe Shield, затем летите на Kemplar II и купите 2 Грузовых Кубика со Spice, на оставшиеся 1000 Кредитов. Летите в Neo Damascus и продайте свои Грузовые кубики. Используйте свой щит в случае атаки. 
• Рабочий: Купите двигатель Halon Engine и щит Targe Shield. Летите к ближайшему пункту Миссий и получите задание. Изучите задание, чтобы выполнить Миссию. 
• Пират: Купите двигатель M-22 Engine и бластер Saker V Blaster. Атакуйте все, что движется. Сфокусируйтесь на судах с Грузовыми Кубиками и / или на Охоте за головами. 
Некоторые из этих стратегий могут показаться сильнее, чем другие. Тем не менее, во время постоянной игры, тайлы вытягиваются в случайном порядке, так что, все игроки должны уметь адаптироваться к каждой игре.
Обзор Хода
Ход игрока состоит из трех фаз:
1. Фаза Действий

Эта фаза включает в себя боевые действия, полет, использование способностей, сбор,

торговлю, и получение / выполнение миссий. Игрок будет использовать постоянные способности своего корабля, оборудование, приобретенное для корабля, и Бонусные способности с карт Умений. Игрок может закончить выполнение действий, если не может (или не хочет) выполнять действия. Когда игрок закончил выполнять действия, он может перейти к Фазе Бизнеса.

2. Фаза Бизнеса (только на планете)
Эта фаза происходит только, если игрок заканчивает свою Фазу Действия в пределах планеты. Фаза Бизнеса включает подзарядку / ремонт корабля, покупка / обмен оборудования, и приобретение новых кораблей или очков Славы. Если Игрок не находится на планете, Фаза Бизнеса пропускается.
3. Фаза Статуса 
Ход игрока всегда заканчивается Фазой Статуса. Во время этой фазы, игрок перезаряжает Маркеры, восстанавливает умения и Импульс, получает Титулы, подсчитывает очки Славы, и, возможно, объявляет победу!
После того, как начинается фаза, игрок не может вернуться к предыдущей фазе (например, игрок не может начать свою Фазу Бизнеса, а затем вернуться к Фазе Действий). Когда игрок завершает Фазу Статуса, его ход заканчивается. Ход передается по часовой стрелке, сидящему слева игроку.
Победа

Игроки добиваются победы, получая очки Славы. Игроки могут получить Очки девятью способами: Исследование, Миссии, Торговля, Бой, Богатство, Корабли, Милосердие, Титулы и Удача. 
Когда Маркер игрока на треке Славы достигнет Победного жетона, игра закончится, и этот игрок будет объявлен победителем. Победитель получает вечную славу (!) и зачитывает вслух свой Победный рассказ, напечатанный на обратной стороне его планшета.

Слава
В начале игры, каждый игрок помещает один из своих маркеров на значение 0 на треке Славы (Неизвестный). Когда игроки получают Очки Славы, они двигают свой маркер вперед по треку Славы. Победа наступает, когда маркер одного из игроков достигает Победного Жетона.
• Варианты подготовки: В начале игры, игроки решают, какое количество очков Славы, необходимо для победы, помещая Победный Жетон на клетку с этим числом. Игроки могут решить играть короткую игру с меньшим количеством очков Славы или более длительную игру с большим количеством очков Славы.
Как получить очки славы
Есть множество способов, с помощью которых игроки могут получить Очки Славы (@).

• Исследование: Игроки могут собирать жетоны Исследования, некоторые из которых дают одно очко Славы. (Исследователи могут заработать себе Славу, изучая новые секторы). 
• Миссии: Каждая выполненная миссия дает очки Славы. (Зарабатывайте Славу, выполняя задания). 
• Бой: Уничтожение других кораблей приносит очки Славы. Любой игрок, уничтоживший судно, получает количество очков, равное уровню уничтоженного корабля. (Станьте прославленным воином.) 
• Торговля: Продажа всех Грузовых Кубиков из трюма судна, стоит 1@. Тем не менее, вы должны продать, как минимум 2 Грузовых Кубика, чтобы получить очко Славы. (Умный торговец может стать известен, так же, как порочный пират.)
• Корабли: Покупка нового корабля во время фазы Бизнеса, приносит игроку 1@. (Корабль, напрямую зависит от своего уровня.) 
• Богатство: Игроки могут приобрести* 1 очко Славы, во время Фазы Бизнеса, за 5000% . (За деньги можно купить многое.)

Вы не можете приобрести последнее очко Славы, необходимое для победы. 

• Милосердие: Спасение застрявшего игрока стоит 1@ . (Это не всегда принесет победу, но люди помнят доброту.) 
• Титулы: Получение Титула приносит 1 @, 2 @, или 3@. Количество указано на карте Титула. (Титулы приносят Славу.) 
• Удача: Каждый раз, когда* игрок выбросит на кубике** 20, при любом броске ¶[d20], он получает 1@. (Истории о подвигах быстро распространяются) 
* Максимально один раз за ход. 
** Кубик показывает 20, до применения любых модификаторов.
Корабли: Они все такие разные…
Обзор Корабля

У всех игроков корабли различаются. Каждый Корабль имеет планшет Корабля, Миниатюру и карту Умения. 
Миниатюры занимают одно место на игровом поле. Планшеты кораблей лежат лицом вверх перед игроками и содержат ценную информацию. Карты Умений позволяют игрокам выполнять уникальные и мощные действия.
Миниатюры
Миниатюра каждого корабля помещается на подставку, которая занимает одну клетку на игровом поле. 
Корабли перемещаются по полю с помощью Двигателей, Импульса и Умений. 
Только один корабль может стоять на одной клетке игрового поля. Тем не менее, корабли могут двигаться через занятые клетки.
Карты Умений
Каждый корабль имеет уникальную карту Умений. Умения, дают игроку уникальные возможности.
Использование: в верхней части каждой карты Умения, указано, какого типа это умение (например, Действие или Оборона). Используя умение, игрок тратит Энергию, указанную на карте Умения, а затем следует указаниям на этой карте. Большинство Умений требуют бросать ¶[d20].

Исчерпывание: После того, как Умение будет использовано, карта переворачивается лицом вниз. Она Исчерпана и не может быть использована повторно, пока не обновится. Некоторые Способности исчерпываются до того, как используется умение. (Например, игрок использует умение Авто-Пилот, как действие и бросает ¶[d20]. Карта исчерпывается, но эффект от нее будет выполнен только в следующем раунде)
Обновление: Во время фазы Статуса, все Карты Умений обновляются. Некоторые Умения (например Авто-Пилот из приведенного выше примера) будут обновлены прежде, чем их эффекты сработают. Переверните их лицевой стороной вверх, чтобы указать, что карта снова готова к использованию (См. Фаза Статуса на стр. 10).
Новый корабль: Когда игрок покупает новый корабль, он сохраняет карты Умений от всех ранее принадлежащих ему судов. (Например, когда игрок получит корабль 3 уровня, его корабль будет иметь 3 карты Умений). 
(Прочитайте каждую карту Умения, для более подробной информации.)
Планшет Корабля
Планшет Корабля находится лицом вверх перед Игроком, который владеет этим кораблем. Планшет содержит информацию о корабле игрока. 
На передней части планшета:
1. Имя

Это название Корабля.
2. Уровень 
Корабли бывают 1$, 2^ или 3& уровня.
3. Голограмма 

Это изображение Корабля.

4. Цена / Размер 

• Цена указывает количество Кредитов, которые игрок должен заплатить, чтобы купить корабль. 
• Размер означает количество грузовых ячеек.
5. Импульс / Длительность
Слот Импульса, это место для жетона Импульса.
Длительность представляет собой количество клеток, на которое может двигаться корабль, не тратя Энергию. (См. Движение на стр. 9).
6. Вместимость

Вместимость представляет собой грузоподъемность корабля.
7. Шкала Энергии

Этот прибор указывает Энергию корабля.
8. Заряд / Разряженные слоты
Слоты Зарядов используются для хранения маркеров, которые в настоящее время можно потратить для использования оборудования. 
В разряженных слотах находятся маркеры, которые готовы переместиться на слот Заряда.
9. Награда
Награда за голову размещается здесь.

На задней части планшета:
10. Техническая информация корабля

Здесь перечислены характеристики корабля. Они описывают механику игры, но не являются важными.
11. Предыстория 

Здесь написана предыстория корабля. Прочитайте это, перед покупкой корабля, чтобы узнать о его истории.
12. Победная история 

Этот текст следует зачитать после того, как корабль одержит победу. Текст предназначен для чтения вслух всем игрокам, чтобы они могли погреться в лучах славы победителя.

Вместимость

Грузовые отсеки, представляют собой грузоподъемность корабля. Оборудование и Грузовые кубики хранятся в трюме. Каждый корабль имеет уникальное расположение грузовых отсеков. Игроки должны помещать оборудование в трюме, чтобы максимально использовать грузовое пространство. Игрок не может иметь Грузовых кубиков или Оборудования, больше, чем имеет мест для их хранения.

Повреждение: Когда корабль получает повреждения, Маркеры Урона помещаются в грузовых отсеках, один Маркер Урона на клетку. Поврежденные отсеки больше не пригодны для использования. Если Корабль получает урон, равный или превышающий грузоподъемность, корабль разрушается. Если корабль будет уничтожен, все маркеры Урона удаляются с корабля, до того, как корабль возродится. (См. повреждение на стр 8)
Ремонт: В свой ход во время Фазы Бизнеса, игрок может заплатить за ремонт своего корабля, полностью удаляя все Маркеры Урона. Ремонт для 1 Уровня и 2 Уровня стоит 1000%, а для 3 Уровня ремонт обойдется в 2000%.

Шкала Энергии
Энергия корабля является перезаряжаемым ресурсом. Энергия тратится на Маркеры Заряда, использование Умений, а также сканирование новых тайлов-секторов. 
Расходы: потратив энергию, игрок просто перемещает маркер по шкале энергии,  на необходимое количество клеток.
Зарядка: Во время фазы Бизнеса, если игрок находится на планете, он может пополнять свою энергию бесплатно. Игрок перемещает Маркер до максимума на шкале энергии.
Истощение: Если у корабля закончилась энергия, и нет Маркеров Заряда, он опустошен. Игрок с опустошенной энергией не может ничего, кроме движения своего корабля на значение Импульса и выполнения (свободного) действия. (См. Истощение на стр. 9)
Визуальные метки

В игре существует два типа визуальных меток, которые не обязательны, но могут помочь игрокам отмечать ключевую информацию.
Цвет: Разноцветные Жетоны используются, чтобы помочь различать корабли на поле. Они могут быть размещены на подставке вашей миниатюры. Продвиньте жетон по тонкой части стойки, чтобы зафиксировать на толстой части подставки. Игроки должны использовать цвет, который соответствует их набору маркеров.
Жетон преступника: Эти жетоны используются для обозначения бандитских кораблей на игровом поле. Они могут быть размещены на подставке вашей миниатюры. Продвиньте жетон по тонкой части стойки, чтобы зафиксировать на толстой части подставки. Эти жетоны используются для обозначения, что за судно объявлена награда, за то, что он нарушил закон.
Жетон Импульса

Этот двусторонний жетон используется для обозначения, когда игрок использовал свой импульс.
Использование: В начале хода игрока, жетон импульса должен лежать лицом вверх (желтым цветом - вверх) на планшете корабля. При использовании Импульса для движения, жетон должен быть перевернут лицом вниз. Перевернутый жетон означает, что Импульс исчерпан и не может быть использован снова, пока он не восстановится.
Восстановление: Во время Фазы Статуса, игрок восстанавливает свой Импульс, перевернув жетон Импульса лицом вверх.
Награда
Есть некоторые незаконные действия, которые будут помечать планшет корабля (=) наградой, назначенной за вашу голову. Если на вашем планшете есть награда за вашу голову, то это означает, что ваш корабль разыскивается за незаконные действия. Награда должна лежать отдельно от заработанных денег, на соответствующем значке на планшете. Корабли различаются по следующим признакам:
Законный: Корабли, без нарушений являются Законными.
Преступник: Корабли, объявленные в розыск, считаются вне закона. Преступным кораблям закрыт вход на мирные планеты. 

Игроки объявляются в розыск, если:

• Уклонение: Каждый раз, когда игрок пересекает планетарный щит вместо использования легального входа на планету, есть шанс, что награда за его голову увеличится на 1000%.
• Преступление: Незаконные миссии увеличивают награду либо после выполнения, либо в случае провала миссии. Эта информация содержится на Карте Миссии.
Нападение: Уничтожение Законного корабля увеличит награду за голову игрока на 1000%.
Другие правила: 

• Уничтожение: Когда разыскиваемый корабль уничтожается другим судном, все Кредиты с области Награды уничтоженного судна, немедленно получает атакующий корабль. Тем не менее, если атакующий корабль также уничтожается, награда за голову остается невостребованной и просто сбрасывается. 
• Удаление: Если судно находится в розыске, то награда за голову убирается, когда судно уничтожается или если игрок покупает новое судно.
Покупка нового корабля
Во время своего хода в Фазу Бизнеса, игрок может купить корабль, который на уровень выше, чем его текущий корабль.
Чтобы приобрести новый корабль, игрок тратит количество кредитов, равное цене отображаемой на планшете нового корабля. После покупки, старый планшет корабля и Миниатюра, заменяются на новые. Старый планшет и миниатюра удаляются из игры. Тем не менее, все карты умений сохраняются, и все Оборудование, Грузовые кубики и деньги от прошлого корабля передаются новому судну. Урон и Награда за голову не передаются.
Оборудование

Описание Оборудования

Оборудование в основном сфокусировано на фазе Действий. Игроки используют оборудование для движения, защиты и атаки. Есть 4 вида оборудования: Двигатели, Щиты, Бластеры и Ракеты. Двигатели используются для Движения, Щиты для защиты, и бластеры с ракетами для нападения на другие корабли. Каждый тип оборудования бывает трех уровней. Уровень переходит от дешевых, маленьких и слабых, к дорогим, большим и мощным.
Каждое оборудование содержит:

1. Название / Тип: Название оборудования (название Saker V, тип Blaster).
2. Цена: Сколько Кредитов игрок должен потратить, чтобы купить оборудование (например 2000% за этот Blaster)

3. Кубик: Этот кубик потребуется, при выполнении действий с помощью этого Оборудования (например ¢ [d8] является 8-сторонним кубиком).
4. Используемые слоты: Здесь размещаются маркеры Заряда, для использования действий оборудования. Количество слотов указывает, сколько раз оборудование может быть использовано в свой ход (Этот Blaster, с 2 слотами, может быть использован два раза в свой ход).
5. Секции: Оборудование разделяется на секции белым пунктиром. Каждая секция занимает один трюм, и может вместить один маркер Урона. (например этот Blaster имеет 4 секции, и, следовательно, занимает 4 трюма, и может вместить до 4 маркеров Урона.)

Оборудование подробно
Вместимость оборудования: каждая секция Оборудования занимает одно место в трюме. Более слабое оборудование - меньше, в то время как более мощное оборудование - больше. Не обязательно помещать Оборудование той стороной, которой вы его получили, следовательно, его можно переворачивать. Корабли могут содержать только, то оборудование, для которого достаточно места в трюме. Игроки должны проявить креативность, чтобы расположить несколько оборудований на корабле.
Правильно!

Неправильно: Щит не помещается в секции.

Порядок: При использовании оборудования, игроки могут активировать их в любом порядке (например, игрок может использовать двигатель, затем Blaster, а потом другой двигатель). Игроку не обязательно использовать все оборудование в свой ход во время Фазы Действий.

Использование: Во время Фазы Действий, игрок может потратить любой из своих Маркеров Заряда для использования любого оборудования. Чтобы использовать оборудование, игрок перемещает маркер Заряда со своего планшета на слот оборудования, которое желает использовать. Игрок бросает кубик, соответствующий этому оборудованию. Затем выполняется действие, в соответствии с результатом броска.

Заряд: Во время своего хода в Фазу Статуса, игрок может переместить разряженные и использованные маркеры на слот Заряда. Для заряда маркеров требуется 1 энергия за маркер. Если игрок не имеет энергии, он не сможет зарядить маркеры.
Нет свободных Слотов

Использование слотов: Игроки могут потратить свои заряженные Маркеры на любой доступный для пользования слот оборудования, чтобы использовать его. Доступным для использования слотом, является пустой слот, без маркеров и без Урона. Если оборудование не имеет доступных Слотов, то оно не может быть использовано (например, этот Blaster первого уровня был использован дважды в этот ход и не может быть использован снова).
Покупка: Оборудование можно приобрести во время своего хода в Фазу Бизнеса, за цену, указанную на оборудовании. Чтобы купить оборудование, оно должно помещаться на корабле игрока, никаких других ограничений нет.
Реорганизация: игрок может изменить расположение оборудования в свой ход в Фазу Бизнеса. Оборудование с маркерами Урона не может быть перемещено; сначала оно должно быть отремонтировано.
Продажа: Оборудование можно продать в течение своего хода в Фазу Бизнеса. Оборудование продается за половину своей стоимости, округляя вверх (оборудование 1 уровня можно продать за 1000%; 2 уровня за 1000%; 3 уровня за 2000%). Поврежденное оборудование нельзя продать; сначала его нужно отремонтировать.
Повреждение: Маркеры Урона могут быть размещены на любой секции оборудования. Каждый маркер Урона уменьшает эффективность оборудования. Слоты, имеющие Урон, не могут быть использованы. Кроме того, каждый Маркер Урона, лежащий на оборудовании, снижает его бросок на 1. (например, игрок активирует Двигатель 1 уровня с 1 маркером Урона на нем. Он бросает d6 и получает результат 4. Из-за урона, результат броска считается, как 3.)
Этот корабль не может использовать свой Щит 1-го уровня.
Маркеры
Маркеры используются для отслеживания Славы и Энергии. Также ими отмечают использованное Оборудование. В начале игры каждый игрок помещает один маркер на трек Славы, другой на шкалу Энергии, и последние четыре, на планшет корабля на слоты "Заряда".
Оборудование: каждый корабль имеет 4 маркера, которые могут быть заряжены и использованы для активации оборудования. Эти 4 Маркеры используются отдельно от маркера шкалы Энергии.
Использование: Используя Маркер, игрок перемещает его из слота Заряда на слот используемого оборудования. Затем игрок бросает соответствующий этому оборудованию кубик и выполняет его действие.
Заряд: Во время фазы Статуса, игрок может использовать энергию, чтобы зарядить Маркеры, потратив одну энергию на маркер. Игрок может зарядить хоть, сколько Маркеров, но максимум 4. Во время заряда, игрок сдвигает маркер на шкале Энергии, на одно деление влево и помещает выбранный маркер на слот Заряда своего планшета.
• Особые правила: Заряд может быть использован защищающимся кораблем во время Атаки. (См. Бой на стр. 8). Также маркеры можно Зарядить сразу после Спасения (См. Застрявший на стр. 9).
Разряженные слоты: во время фазы Статуса, все маркеры, которые не были заряжены, помещаются на Разряженные слоты. После Фазы Статуса, ни одного Маркера не должно находиться на Оборудовании.
Двигатели
Во время Фазы Действий, игрок может использовать оборудование с Двигателем, чтобы выполнить Движение, выполнив шаги, описанные в разделе Фаза Действий (см. Фаза Действий на стр. 10). Выпавшее на кубике число, соответствует количеству клеток на поле, на которые может переместиться миниатюра игрока. Игроку не обязательно использовать весь результат, но неиспользованные шаги сбрасываются. (См. Движение на стр. 9).
Таран: В безвыходном положении, Двигатели можно использовать для атаки другого корабля. (Это действие является отдельным от действия Движения, так как Движение не может быть использовано для тарана другого корабля.) Таранить можно на расстоянии 1 клетки в пределах прямой видимости. Игрок следует шагам, описанным в Боевом разделе правил (см. Бой на стр. 8). Таран похож на любую другую атаку, за тем исключением, что при Таране, атакующий корабль тоже получает урон. Повреждение атакующего корабля не может быть заблокировано, в то время как цель свободно использует Щиты и Оборонительное оборудование. Кроме того, нападающий всегда наносит полный урон, независимо от того, сколько повреждений нужно нанести цели (даже если цель уничтожена). Если атакующий комбинирует Таран с другими атаками, то он получает Урон только от Тарана. (Импульс не может быть использован для Тарана.)
Бластеры
Во время Фазы Действий, игрок может использовать оборудование с Бластером, чтобы атаковать соседний корабль. Бластер стреляет дальностью в 1 клетку и требует прямой видимости. Выбрав цель в пределах дальности и видимости, игрок следует шагам в Боевом разделе правил (см. Бой на стр. 8). Результат брошенного кубика, показывает количество урона, наносимого цели, в виде маркеров Урона.
Ракеты
Во время Фазы Действия, игрок может использовать оборудование с Ракетой, чтобы атаковать корабли на расстоянии. Ракеты имеют дальность 2-6 клеток в пределах прямой видимости. Выбрав цель в пределах дальности и видимости, игрок следует шагам в Боевом разделе правил (см. Бой на стр. 8). Результат брошенного кубика, показывает количество урона, наносимого цели, в виде маркеров Урона. 
Игроки не могут использовать ракеты, чтобы напасть на соседние корабли; цель должна находиться, по крайней мере, на 2 клетки дальше.
Щиты
Щиты, это единственное Оборудование, которое можно использовать не в Фазу Действий. Щиты могут быть использованы для предотвращения наносимого урона, когда другой корабль (или корабль NPC) атакует. Защищающийся игрок объявляет, сколько маркеров Заряда он тратит на Щиты на третьем шаге боя (См. Бой на стр. 8). Число на кубике соответствует количеству повреждений, поглощаемых Щитом. Если результат щита равен или выше, чем Урон, то никаких повреждений не наносится.
Особые правила: Щиты могут защитить игрока не только от боевого Урона. Игроки могут использовать Щиты, чтобы предотвратить урон от Астероидов и потерю энергии в Туманностях.
• Урон от Поля Астероидов: Сразу после броска кубика, для определения урона от Астероидов, игрок может использовать свое оборудование с Щитом, как описано выше, чтобы попытаться предотвратить любое из этих повреждений. Это работает во время добычи в Поясе астероидов.
• Потеря энергии в Туманности: Сразу после броска кубика, для определения, сколько энергии будет потеряно, игрок может использовать свое оборудование со Щитом, как описано выше, чтобы попытаться предотвратить потерю энергии; потеряйте энергию, за вычетом защищенной. Это работает во время добычи в Туманности.
• Неблокируемый урон: Щиты не помогают защититься от Планетарного Щита, Обломков, Звезд, или неблокируемых повреждений.
• Заряд во время боя: Сразу после защиты от нападения, Маркеры, потраченные на Щит можно повторно зарядить, потратив 1 энергию на маркер (см. Бой на стр. 8).
Бой/Смерть/Движение
Бой

В бою, держите врагов в страхе! Уничтожайте корабли ради славы, разыскивайте за награду, собирайте и продавайте выпавшие Грузовые Кубики, выполняйте миссии Убийцы или Охотника за головами! 

Бой проходит в шесть этапов:

1. Выбор Цели: Сначала атакующий должен определить, сможет ли он на самом деле атаковать цель:
• Дальность: Дальность рассчитывается от атакующего корабля, до цели, по клеткам игрового поля. Бластеры имеют дальность в 1 клетку и могут атаковать только корабли на соседней клетке. Ракеты имеют дальность 2-6 клеток. Некоторые Умения можно использовать в качестве атак; на картах Умений указана дальность этих атак. Если цель находится в пределах дальности, то атакующий должен убедиться, находится ли цель в пределах прямой видимости.
Линия видимости: корабль находится в пределах прямой видимости, если прямая линия может быть проведена из центра клетки атакующего корабля до центра клетки с целью, при этом линия не пересекает непроходимые зоны. 
Непроходимые зоны: Астероиды, Обломки, Звезды, и Планетарные Щиты/Входы. Игрок также не может провести линию видимости через любое неисследованное пространство.
У Синего корабля на линии видимости находятся  все клетки, окрашенные в зеленый цвет. Дальность от Синего до красного корабля, равна 1, а дальность до желтого, равна 4. Фиолетовый и зеленый корабли, находятся вне зоны видимости.
Если атакующий находится в пределах дальности и прямой видимости, он может приступить к выполнению Атаки.
2. Выбор Атаки: атакующий выбирает цель, и какое оборудование и / или Умения он будет использовать для атаки. Затем атакующий тратит необходимые Маркеры Заряда и Энергию. Игрок может объединить несколько атак в одну, или атаковать каждой по отдельности. (например игрок может использовать два заряженных маркера на оборудование с бластером, чтобы сделать 1 двойную атаку. Или игрок может распределить два Заряженных Маркера, на разные атакующие действия, выбирая для атаки разные корабли, или атаковать 1 корабль дважды).
3. Выбор Защиты: Теперь корабли, подвергшиеся нападению, могут выбрать оборудование с Щитами или Умения, которые можно использовать в качестве Защиты. Затем они тратят необходимые Маркеры Заряда и Энергию. Если Щит или Умение не выбраны в этом этапе, то после броска кубиков Атаки, их уже нельзя будет выбрать.

4. Броски кубиков: Теперь все участники боя бросают кубики, связанные с Оборудованием / Умениями, выбранными во время 2 и 3 этапа этого боя. Атакующий бросает кубики первым, а затем Защищающиеся.
5. Результат: Сложите результаты броска атакующего и прибавьте Умения - это значение Атаки. Сложите результаты броска Цели и прибавьте Умения - это значение Защиты. Вычтите значение Защиты из значения Атаки для расчета урона по Цели (см. Урон на стр. 8). Если Целей несколько, каждая Цель справляется с Атакой по отдельности.
6. Перезарядка: Защищающийся игрок, поместивший Заряженные маркеры на Щит в 3 шаге, может снова зарядить их, потратив 1 энергию на маркер. Заряженные Маркеры помещаются на слот Заряда. Все маркеры, которые невозможно зарядить, помещаются в Разряженные слоты. Это не относится к маркерам, использованным на предыдущие действия. 
После того, как Защищающиеся игроки получат урон и перезарядятся, действие Атаки заканчивается.
Пример Боя
1. Выбор цели: Коричневый корабль проверяет, может ли он атаковать Красный корабль. Дальность равна 1, что позволяет использовать его Бластер. Между кораблями проходит граница Туманности, но она не влияет на Линию Видимости, так что Коричневый может продолжить атаку.
2. Выбор Атаки: Коричневый корабль решает 2 раза атаковать своим Бластером, потратив два маркера на одну атаку.
3. Выбор Защиты: Красный корабль решает защищаться с помощью своего Умения и Щита, поместив один маркер на оборудование Щита (он мог бы потратить до трех маркеров, для увеличения своей защиты).
4. Броски кубиков: каждый участник боя кидает свои кубики.
• Коричневый бросает один £ [d6] за каждый маркер, помещенный на слот Бластера (2 кубика). Выпадает 6 и 5, а общий результат атаки равен 11.
• Красный кидает один ¢[d8] за каждый маркер размещенный на его оборудовании с Щитом (один кубик), и ¶[d20] за Умение его корабля (Быстрое уклонение). Его результат: 3 за Щит, и успешный бросок за Умение (которое, с помощью Быстрого уклонения с карты Умения, предотвращает 5 единиц Урона). Общий результат защиты равен 8.
5. Результат: Значение защиты (8) вычитается из значения атаки (11), и остается 3. Красный помещает 3 маркера Урона (}) в своих секциях по своему выбору. Он решает поместить все три } на пустые места.
6. Перезарядка: Красный тратит одну энергию, чтобы зарядить маркер, потраченный на использование Щита. После этого действие Атаки заканчивается.
Урон
Маркеры Урона (}) используются для отслеживания повреждений, нанесенных кораблю. Когда корабль получит слишком много повреждений, он будет уничтожен. 
Получение Урона: Корабли получают повреждения в виде Маркеров Урона (}). Каждый } представляет одно повреждение. Получая повреждения, игрок помещает Маркеры Урона в отсеки своего корабля. Каждый } занимает 1 отсек. Любой отсек с } является непригодным для использования до тех пор, пока не будет отремонтирован (См. Фаза Бизнеса на стр. 10). Игрок, получивший повреждение, сам выбирает, в каком отсеке разместить }.
Кубики: Если маркеры Урона помещаются в отсеки, в которых лежат грузовые кубики, эти кубики сразу сбрасываются (помещаются на поле, на клетку с эти кораблем), откуда их могут подобрать корабли других игроков.
Используемые отсеки: Если } помещается на отсек Оборудования с маркером, то маркеры Зарядов перемещаются в разряженные слоты, и использовать эти отсеки нельзя, пока они не будут отремонтированы.
Оборудование: Маркеры Урона могут быть размещены на любом отсеке Оборудования. Каждый Отсек оборудования может содержать один }. Маркеры Урона на оборудовании делают его менее эффективным. Каждый }, размещенный на оборудовании, уменьшает результат броска кубика на 1 (пример: Бластер имеет 2 }, на кубике выпадает 5, но считается как 3, из за 2 }). Маркеры Урона на оборудовании влияют на бросок только для этого оборудования. Оборудование не уничтожается, если полностью покрыто маркерами Урона; оно просто становится непригодным, пока не будет отремонтировано.
Уничтожение: Когда корабль получает количество }, равное или превышающее, количество отсеков, корабль немедленно уничтожается.

NPC: Неигровые корабли, имеют немного другую систему повреждений (См. Неигровые корабли на стр. 16) .
Смерть

Смерть: Если судно уничтожено, оно сразу удаляется с игрового поля и помещается на свой планшет. Все активные Миссии сбрасываются, все Грузовые Кубики попадают на клетку, где корабль был уничтожен (исключение: Грузовые Кубики, упавшие в секторе Звезды, уничтожаются), награда за голову убирается (отдается напавшему или сбрасывается). Если это был ход этого игрока, ход сразу заканчивается.
Сброс: После уничтожения корабля, восстановите до максимума его энергию, зарядите все Маркеры Заряда, удалите все маркеры Урона, обновите все карты Умений.
Пропустите ход (кроме игроков 1 уровня): Игрок (или NPC) пропускает свой следующий ход. Тем не менее, игроки с кораблями 1 уровня, не пропускают свой ход.
Нюансы: Игроки не теряют корабль, оборудование, деньги, славу и т.д. Только Активные миссии и Грузовые кубики будут потеряны.
Смерть после тарана: Если оба корабля, атакующий и его цель, уничтожаются

во время атаки тараном, атакующий за убийство ничего не получит: ни награду за голову, ни очки славы.

Возрождение
Точка Возрождения

После смерти, в начале следующего хода, после пропущенного хода, игрок (или NPC) должен сначала Возродиться.
Возрождение: Для возрождения, бросьте ¶ [d20] и поместите корабль на свободную точку Возрождения с номером, ближайшим к результату броска. Если эта клетка занята, поместите корабль на точку со следующим ближайшим номером. Выбросив 20, игрок сам может выбрать, на какую точку Возрождения поставить свой корабль (в дополнение к 1 @ "за удачу").
Если все точки Возрождения заняты, вы не можете выполнить бросок кубика для возрождения.
Выполнение Хода: Сразу после Возрождения, игрок (или NPC) выполняют свой ход, как обычно.
Пример для 1 Уровня $:
• Ход 1 игрока – 1 игрок теряет корабль $ 1 уровня - ход сразу заканчивается. 
• Ход 2 игрока 
• Ход 3 игрока 
• Ход 1 игрока - возродившись, начинает свой ход, как обычно (у игрока был корабль $ 1 уровня, поэтому, он не пропускает свой ход).
Пример для 2 ^ и 3 & уровней:
• Ход 2 игрока – Атакует и уничтожает 1 игрока с кораблем 2 ^ или 3 & уровня. 
• Ход 3 игрока 
• Ход 1 игрока – Пропускает этот ход.
• Ход 2 игрока

• Ход 3 игрока

• Ход 1 игрока - возродившись, начинает свой ход, как обычно. 
(Примечание: Если бы 1 игрок умер в свой ход, он все равно бы пропустил следующий ход)
Движение
Очки Движения: Оборудование с Двигателями и Значение Импульса судна (указано на планшете) дают очки Движения.
Движение: Игроки перемещаются, используя очки Движения. Очки движения используются для движения корабля. Каждое очко Движения, перемещает корабль на одну клетку игрового поля. Во время движения, игрок не обязан использовать все очки движения. Тем не менее, все неиспользованные очки движения, сбрасываются и движение заканчивается.
• (Свободные) Действия: игрок может выполнить свободные действия, не прекращая Движения. Таким образом, игрок может двигаться, выполнять (свободные) действия, а затем продолжать движение. (Свободные) Действия можно найти в разделе Фаза Действий (см. Фаза Действий на стр. 10).
Импульс: Импульс позволяет игроку двигаться, не используя энергию и заряженные Маркеры. Чтобы использовать импульс, игрок выполняет Движение, перевернув жетон Импульса (желтой стороной вниз), и двигает корабль на количество клеток, равное значению импульса. Импульс может быть использован только один раз за ход. Жетон Импульса обновляется (лицевой стороной вверх) во время Фазы Статуса.
Оборудование с Двигателем: Оборудование с Двигателем является основным средством движения по полю. Чтобы использовать двигатель, игрок выполняет действие движения с помощью Двигателя. Игрок тратит 1 заряженный маркер, поместив его на свободный слот этого двигателя. Игрок бросает соответствующий кубик (указан на оборудовании). Затем Игрок может продолжить движение на количество клеток, равное результату броска, минус любые маркеры Урона, находящиеся на используемом оборудовании.
Другой корабль: судно может двигаться через клетку, занимаемую другим кораблем (космос бесконечно огромен!). Тем не менее, корабль не может закончить свое движение в занятой клетке (ну, не такой уж он и большой ...).

Границы: Существует девять видов границ на игровом поле, каждое со своим собственным набором правил при движении (См. Границы на стр. 12).
Умения: Некоторые карты Умений дают дополнительные очки движения или разрешают выполнить особое Движение. Изучите каждую карту Умений, для более подробной информации.
Использование занятых клеток: игрок может использовать действие смежной клетки, которая в настоящее время занята другим кораблем, потратив два очка Движения. В этом случае, игрок не будет двигать свой корабль на эту клетку, но при этом он может выполнить действие, как если бы его судно было на занятой клетке. (Например, игрок, желающий использовать занятую клетку для Продажи, использует Импульс для движения, получая 4 очка движения. Он использует два из них, чтобы встать рядом с занятой клеткой. Затем, она тратит два оставшихся очка движения, для использования Действия занятой клетки, сразу выполняя действие Продажа, чтоб продать свои Грузовые Кубики, как если бы он стоял на занятой клетке.) Игроки должны по-прежнему выполнять любые условия прохождения границ при использовании занятой клетки.
Застрявший
Игрок, у которого нет энергии и Заряженных Маркеров, считается Застрявшим. Застрявший игрок может использовать только Импульсные двигатели для движения; он не может выполнять никаких других обычных действий. Тем не менее, застрявший игрок может выполнять (свободные) действия.
Спасение: игрок становится Спасенным, когда он получает 1 или больше энергию или Заряженный Маркер, например, спасаясь или заряжаясь на планете.
Спасение застрявшего игрока: другой игрок может спасти застрявшего игрока. Спасатель должен стоять рядом с застрявшим игроком и иметь, по крайней мере, 3 единицы Энергии. Выполняя действие Спасения, спасатель передает 2 энергии застрявшему игроку. Застрявший игрок не может отказаться от этой помощи.
Спасатель уменьшает свою энергию на 2, а застрявший игрок увеличивает свою энергию на 2. Затем спасатель получает 1 очко Славы (@). Спасенный игрок может сразу зарядить Маркеры Заряда полученной только что энергией.
Туманность: Туманность может привести к потере энергии, оставив корабль в затруднительном положении. Если судно застряло во время выполнения Движения, то движение заканчивается немедленно.
Ход игрока подробно
Фаза Действий

Во время Фазы Действия, игроки выполняют Действия. Для того, чтобы выполнить действие, игрок:
Выбирает действие, которое он хочет выполнить;

• Тратит требуемую энергию или Заряженные Маркеры, бросает соответствующие кубики; и
• Выполняет действие.
(например, 1 игрок решает, что он будет выполнять Движение, используя оборудование с Двигателем. Он помещает Заряженный Маркер на слот двигателя и бросает соответствующий кубик, получая результат 5. Затем он выполняет действие, двигая свой корабль на 5 клеток игрового поля. Закончив действие, игрок может выполнить другое действие или перейти к следующей фазе.)
Игрок может продолжать выполнять действия, пока не решит или будет не в состоянии выполнять дальнейшие действия.
Доступные действия (каждое из которых было описано подробно ранее):
Движение (См. Движение на стр. 9) 
• Двигатели: Заряженные Маркеры могут быть использованы на оборудование с двигателем для движения. 
• Импульс: жетон Импульса может быть использован для движения на количество клеток, равное Импульсу корабля.
Атака (См. Бой на стр 8) 
• Бластеры: Заряженные Маркеры могут быть использованы на оборудование с Бластером, чтоб атаковать Бластером. 
• Ракеты: Заряженные Маркеры могут быть использованы на оборудование с Ракетами, чтоб атаковать ракетами. 
• Таран: Заряженные Маркеры могут быть использованы на оборудование с Тараном, чтобы атаковать тараном.
Миссии (см. Обзор миссий на стр. 13). 
• Получение миссии (свободное): игрок на клетке с миссиями, может вытянуть карту Миссий. Это действие не может быть выполнено, если игрок имеет активную Миссию. 
• Цель миссии: игрок должен завершить цель, указанную на карте активной Миссии. 
• Выполнить задание: игрок может получить оплату за завершенную миссию, в конечной точке Миссии, указанной на карте.
Грузовые Кубики (См. Грузовые Кубики на стр. 15) 
• Купить Грузовые кубики: Игроки могут приобрести Грузовые Кубики на планете, на клетке Покупок. Стоимость составляет 1000% за два грузовых кубика. 
• Добыть / Найти / Собрать: Игроки могут Добыть / Найти / Собрать грузовые Кубики на соответствующих клетках поля. 

• Продать Грузовые Кубики: Грузовые Кубики можно продать на клетке Продажи на планете. Игрок получает 1000% за проданный грузовой кубик. 
• Сбор кубиков (свободное): Грузовые Кубики, которые находятся на клетках игрового поля, могут быть собраны судном, расположенным в той же клетке, что и грузовые кубики.
Исследование (См. Разведка на стр. 11) 
• Сканирование Сектора: игрок рядом с неизведанным краем может вытянуть из стопки новый Тайл-Сектор за 1 энергию. 
• Прыжок Вслепую (свободное): игрок рядом с неизведанным краем может вытянуть из стопки новый Тайл-Сектор, поместить его, и сразу переместиться на него. 
• Сбор Жетонов Исследования (свободное): Игроки могут собирать Жетоны Исследования с неисследованных клеток. Жетон может обеспечить 1 очком славы (@), 1000%, или ничего не дать!
Другое 
• Карты Умений: Некоторые Умения выполняются, как действия. 
• Спасение Застрявшего игрока: игрок может спасти соседнего игрока, который не имеет энергии / Заряженных Маркеров, дав ему 2 единицы энергии. 
• Сбросить груз (свободное): Игрок может сбросить свою текущую Карту миссии или сбросить любые грузовые Кубики, которые у него есть. Для последнего, просто переместите эти кубики на клетку, на которой находится его корабль. Игрок не может подобрать любые Грузовые Кубики, которые он сбросил в этот ход.
(Свободные) действия: Некоторые действия являются (свободными). Эти действия могут быть выполнены во время действия Движения, без прекращения движения. 

(Например, вы используете двигатель для движения. Бросок кубика выдает результат 5, позволяя переместиться на 5 клеток. Вы можете переместиться на 3 клетки, выполнить (свободное) действие - Прыжок вслепую, переместиться на 1 клетку, выполнить (свободное) действие - Подобрать жетон Исследования, и переместиться на последнюю клетку. Тем не менее, если вы выполните действие Сканирование сектора, вместо (свободного) действия - Прыжок вслепую, ваш ход будет окончен, и вы не сможете двигаться на последние 2 клетки.) 
После завершения действий (или, будучи не в состоянии выполнить другое Действие или, решив закончить ход), игрок должен перейти к Фазе Бизнеса или Фазе Статуса.
Фаза Бизнеса
Чтобы начать Фазу Бизнеса, игрок должен закончить Фазу Действий, находясь на планете (любое пространство внутри Планетарного Щита). Если игрок закончил свой ход не на планете, его Фаза Бизнеса пропускается. После того, как игрок начинает Фазу Бизнеса, он не может выполнять никакие действия (он приземлился на планету). Игрок может заняться своими делами, при условии, что у него есть необходимое количество кредитов.
Игроки могут заняться в Фазу Бизнеса следующими делами, в любом порядке:
• Пополнение энергии: игрок может бесплатно пополнить свою Шкалу Энергии до максимума.
• Ремонт повреждений: игрок с кораблем 1$ или 2^ уровня может заплатить 1000%, чтобы удалить все Маркеры Урона со своего корабля. Кораблям 3& уровня, требуется 2000% для восстановления.
• Купить Оборудование: игрок может приобрести новое оборудование, при условии, что оно умещается в отсеках.
• Продать Оборудование: игрок может продать любое неповрежденное Оборудование за половину его Первоначальной стоимости, округляя вверх. Оборудование 1 уровня продать за 1000%, 2 уровня за 1000%, а 3 уровня за 2000%.
• Реорганизация Отсеков: игрок может переставить любые предметы на своем корабле. Маркеры Урона и Оборудование с уроном не могут быть переставлены.
• Купить новый Корабль: игрок может приобрести корабль, который имеет на один уровень выше, чем его текущий корабль. Стоимость указана на планшете нового корабля.
• Купить Славу: игрок может приобрести * 1@ за 5000%.

* Игроки не могут купить последнее очко Славы, необходимое для победы.

Когда игрок завершает свою Фазу Бизнеса, он начинает Фазу Статуса.

Фаза Статуса
Фаза Статуса, это короткий этап, на котором обновляются элементы игры. В Течение Фазы Статуса, активный игрок выполняет по порядку следующие шаги:
1. Получить очки Славы: игрок предъявляет заслуженные Титулы и получает Очки Славы, приобретенные в свой ход. Если игрок достигает Победного Жетона, игра заканчивается, и игрок становится победителем!
2. Вытянуть Титулы: Карты Титулов вытягивает игрок,  первым достигший фиолетовой клетки на треке Славы. (Например, первый игрок, достигший 3 очков Славы, получает карту Титулов, а следующий игрок, достигший 3 очков Славы, не получает карту.)
3. Обновить: обновите использованные карты Умений и жетоны Импульса, перевернув их лицом вверх.
4. Зарядить маркеры: активный игрок может зарядить любое количество Маркеров, переместив их на слот Заряда своего корабля. 
• Заплатите одну энергию за перемещение одного маркера на слот Заряда. 
• Если маркер невозможно зарядить, он помещается на разряженные слоты (на Оборудование не должно остаться маркеров Заряда). 
• Если маркеры заряжаются на планете, то игроки не тратят энергию на заряд.
Игровое поле: Секторы / Границы
Секторы

Игровое поле состоит из Тайл-Секторов

1. Название / Тип: Каждый Тайл-Сектор имеет уникальное название. Символ (слева от названия) и текст в скобках (под названием) обозначают тип сектора.
2. Точка Миссий: Эта клетка используется для получения и выполнения миссий (см. Миссия подробно на стр. 13).
3. Точка Возрождения: Эта клетка используется для возрождения корабля.
4. Зона Исследования: Жетоны Исследования помещаются на этой клетке.
5. Символы: Каждая боковая сторона Тайла-Сектора имеет символ. Когда игрок вытягивает новый Тайл-Сектор, символы используются для соединения нового тайла с тайлом, на котором находится корабль игрока. После размещения тайла, далее в игре эти символы игнорируются. Если не все символы на соединяемых тайлах совпадают, то это нормально.
Границы: каждый Тайл-Сектор состоит из 19 шестиугольных клеток. Они разделяются различными видами границ со своим собственным набором правил (см. Границы на стр. 12).
Особые Места: Некоторые секторы имеют особые места для грузовых кубиков: покупка, продажа, добыча, поиск, сбор (См. Грузовые Кубики на стр. 15). Кроме того, некоторые секторы имеют Особые Места, которые подробно описаны ниже. Эти Особые Места рассматриваются, как нормальное пространство для движения и для линии видимости.
Расчет Расстояния: Некоторые правила, или карты требуют, чтобы игроки считали расстояние в секторах, а не в клетках. Это разные единицы расстояния. (Например, Корабли могут находиться в пределах 1 клетки, но в разных Секторах.)
Расстояние от фиолетового сектора
Исследование

Для исследования новых секторов системы, Корабль должен находиться в клетке, рядом с неисследованной зоной, и в стопке Секторов должен быть, по крайней мере, один Тайл-Сектор.
Неисследованная зона: неисследованные зоны - это любая сторона сектора, не соприкасающаяся с другим сектором. 
Чтобы исследовать новую зону, есть два варианта исследования:
1. Сканирование: игрок может выполнить действие Сканирования, вытянув Тайл-Сектор из стопки Секторов; это стоит 1 единицу энергии. Тайл-Сектор помещается лицом вверх, и присоединяется, совмещаясь таким же символом, как и символ на Секторе с кораблем игрока. Это может привести к несовпадению других Символов, это нормально.

Сканируйте неисследованную зону

Вытяните и поместите новый Сектор

Соедините соответствующий символ

2. Прыжок Вслепую: игрок может выполнить (свободное) действие, чтобы вслепую перейти на новый сектор. Игрок встает рядом с неисследованной зоной, в которую он хочет переместиться, и тратит 1 движение. Затем он тянет Тайл-Сектор и, соединив символы, помещает этот Сектор на поле. Игрок должен сразу перейти на клетку открытого Сектора (например, если игрок прыгает вслепую на Звезду, то он немедленно уничтожается, - он не может отменить это движение).
Помните, прыжок вслепую это (свободное) действие, так что оно может быть сделано в течение действия Движения. Это позволяет игроку продолжить движение после прыжка. После Действия Сканирования требуется закончить движение.

В середине действия Движения

Движение в неисследованный космос

Тяните тайл, выполняйте последствия

Нюансы: Если корабль игрока находится на клетке, которая граничит с несколькими неисследованными зонами, он должен объявить, какой край он исследует, прежде чем тянуть новый тайл. Символы по краям используются только при присоединении нового тайла и важны только для соответствия с тайлом, на котором находится Исследующий игрок. Эти символы могут не совпадать с остальными тайлами. (Если это вас раздражает, извините!)

Жетоны Исследования
Исследуемые клетки в Секторе, представляют особый интерес. Капитан может сделать открытие, которое увеличит его славу, или он может найти клад  с Кредитами!
Размещение: Когда в космосе открывается новый сектор, жетон Исследования берется лицом вниз из кучи и размещается на новом тайле, по-прежнему в закрытую. Не смотрите жетон Исследования.

Исследование: первый игрок, поместивший свой корабль на жетон исследования, получает его себе. Переверните его лицом вверх, получите награду, и поместите жетон исследования на ваш планшет. Есть три возможных награды:
1000%: игрок сразу получает 1000%.
Слава: игрок сразу получает 1 очко Славы (@).
Х: игрок ничего не получает.
После того, как жетон будет получен игроком, он не может быть получен снова, другим игроком. 
На исследуемых клетках не восстанавливаются жетоны Исследования, на каждой исследуемой клетке за игру может находиться только один жетон.

На Секторах без исследуемых клеток, нельзя получить жетон Исследования.
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Границы
Есть четырнадцать видов границ, которые влияют на поле (изменяя некоторые правила). Правила, связанные с границами, влияют на Движение и Линию видимости.

Некоторые Границы имеют разные правила при входе и при выходе (например, Туманность забирает энергию из корабля при входе, но не при выходе). Если правило не указывает, когда оно применяется, то оно применяется и к входу и к выходу. Когда судно проходит через границу, требуется бросить ¶[d20], а результат сразу применить. Действие Движения продолжается после броска ¶ [d20] и применения результата, как при (свободном) действии.
Обычный космос
Обычный: обычный космос представлен пунктирными белыми линиями. Это просто пустая область звездной системы. В обычном космосе нет особых правил для движения или линии видимости.
Граница Звезды

Звезда: Граница Звезды обозначена толстой, красной линией. Эта граница обозначает край звезды. Звезды блокируют линию видимости, и любой корабль, который движется через границу Звезды, сразу же уничтожается. (корабль плавится на жаре.)
Поле Астероидов

Астероиды: Поля Астероидов представлены рваными широкими оранжевыми линиями вокруг клеток. Эти поля блокируют линию видимости. Корабли могут проходить через них, но шансы благополучно пройти, очень малы.
• Вход: Бросайте ¶[d20]:
▫ 1-10: корабль получает урон (}), равный результату броска (астероид столкнулся с судном). Оборудование с Щитом и Умения, могут быть использованы сразу же после броска, чтобы снизить этот урон.
▫ 11-20: Нет } урона. (Умелый Капитан спас корабль!)
• Выход: игрок может выйти из поля астероидов без последствий. Однако, если игрок переходит в новую клетку с Астероидами, он должен опять бросать кубик, как и выше.
Планетарный Щит

Вход на планету

1. Планетарный Щит: Планетарный Щит обозначен, светящейся линией красного, зеленого или синего цвета (правила одинаковы для каждого цвета). Планетарный Щит блокирует линию видимости. Игроки могут попытаться пройти через Планетарный Щит, но это действие опасно, незаконно и имеет следующие последствия:
• Пересечение: Если игрок пересекает планетарный щит, приземляясь на планету или улетая с нее, он должен бросить ¶[d20]:
▫ 1-10: планетарный щит предотвращает пересечение. Судно не может двигаться в нужную клетку и теряет 1 очко движения (хотя оно все еще может продолжать свое движение, если все еще имеет очки движения). Кроме того, корабль получает урон (}) , равный результату броска (корабль врезался в пульсирующий Щит).
▫ 11-17: корабль успешно пересекает Планетарный Щит. Тем не менее, судно опознано! 1000% добавляется к Награде за вашу голову (=).
▫ 18-20: корабль успешно пересекает Планетарный щит, и остается незамеченным, без каких-либо последствий.
2. Вход на Планету: Вход на планету представлен пунктирной, светящейся линией, красного, зеленого или синего цвета (но намного тоньше, чем линии планетарного щита). Вход на Планету блокирует линию видимости. Правила перемещения через этот Вход связаны с правовым статусом планеты и корабля.
Туманность

Туманность: Туманность обозначена толстой, розовой линией. Туманность не влияет на линию видимости. Корабли могут летать через Туманность, но есть определенные риски.
• Вход: Бросайте ¶[d20]:
▫ 1-10: Понижайте Энергию корабля на результат броска (по кораблю ударило электростатическое газовое облако). Оборудование с Щитом и Умения, могут быть использованы сразу же после броска, чтобы снизить этот урон. Если у игрока нет нужного количества энергии, чтобы удовлетворить результат броска, то он должен разрядить маркеры, перемещая их в Разряженные слоты (один за каждую потерянную энергию). Если сумма его энергии и Заряженных маркеров все равно меньше результата броска, игрок становится Застрявшим и может использовать только Импульс.
▫ 11-20: Судно заходит в туманность без каких-либо последствий.
• Выход: Оказавшись внутри туманности, игроки могут стоять, передвигаться, или выходить из туманности без последствий.
Внутреннее пространство: Планеты и туманности имеют Внутреннее пространство (пунктирные линии Цвета внешней границы). Эти пространства рассматриваются, как обычное пространство и просто используются для обозначения клеток.

Обломки

Обломки: Космический мусор обозначается широкой, желтой линией. Обломки блокируют линию видимости. Корабли могут проходить через Обломки, но это очень рискованный шаг:
• Вход: Бросайте ¶[d20]:
▫ 1-3: корабль немедленно уничтожается (старый списанный ядерный реактор взрывается рядом с вами!).
▫ 4-20: Судно проходит через обломки без каких-либо последствий.
• Выход: игрок может выйти из Обломков без последствий. Однако если игрок переходит в новую клетку с Обломками, он должен опять бросать кубик, как и выше.
Врата
Врата: Врата обозначены толстой, зеленой линией. Врата не влияют на линию видимости. Корабли могут проходить через врата, как будто они в обычном Космосе. Они могут также использовать Врата:
• Использование врат: корабль, находящийся на Вратах, может, потратив 1 очко движения, переместиться в любые другие Врата. (Врата позволяют кораблям путешествовать сквозь космическое пространство.)
• Двигаясь через Врата, не используйте врата для расчета Дальности или линии видимости. Кроме особого движения через них, врата считаются обычным пространством.
• Tigris: Tigris Gate не подключены к другим вратам. Вместо этого, игрок бросает ¶[d20] и перемещается на точку Возрождения, с номером, ближайшим к результату броска (если занято, то следующее ближайшее число, на увеличение). При результате 20, игрок может выбрать любую точку Возрождения (в дополнение к получению 1 очка славы за "удачу".)
Применяя эффекты границы: Как только корабль проходит через (или пытается пройти через) границу, которая требует бросок кубика, бросок сразу же делается и разыгрывается результат. (например, игрок использует двигатель, выбрасывает 5 и перемещается на одну клетку в туманность. Бросив D20, он получает 8 - это истощает у корабля всю энергию и Заряженные маркеры. Корабль сразу же застревает, и может использовать только Импульс. Корабль не сможет использовать 4 оставшихся очка движения).
Двойной Проход: Когда корабль пересекает две границы с помощью одного очка Движения, игрок применяет соответствующие последствия для обеих границ, в том порядке, в котором он их проходит. (например, игрок перемещается на одну клетку, выходя через планетарный Щит и входя в туманность. Игрок делает бросок для Планетарного щита и применяет результат; Затем он делает бросок за туманность и применяет результат).
Планеты

В базовой игре существует семь планет: Lunari, Kemplar II, Azure, Doravin V, 

Loath, Neo Damascus, and Smugglers’ Den (астероид, который имеет те же правила, что и планета). Планеты являются единственным местом на поле, где игроки могут вести свои дела в Фазе Бизнеса. Планеты имеют клетки Купли и Продажи Грузовых Кубиков (См. Грузовые Кубики на стр. 15). Планеты имеют мощные щиты, окружающие их, которые опасно пересекать, но Вход на Планету обеспечивает безопасное движение для некоторых судов (подробности см. ниже в этом разделе). Игроки не обязаны использовать Вход; они могут попытаться незаконно проникнуть сквозь планетарный щит.
Если игрок находится на пространстве внутри планетарного Щита, считается, что он находится на планете. 
Есть три типа планет:
• < Законные (синие): Любой корабль, находящийся в розыске (с наградой за Голову) не может войти (но, может выйти) через Вход Планеты. Преступный корабль может попытаться попасть незаконно, сквозь планетарный щит.
• > Преступные (красные): Любой Законный корабль (судно без награды за Голову), который проходит через Вход такой Планеты, получает + 1000% за Голову (=) (за то, что общается с Преступниками).
• … Нейтральные (зеленые): Эти планеты не имеют никаких особых правил. 
Все особые правила для планет, применяются в дополнение к правилам для Планетарного Щита и Входа.
Смежные
Корабли считаются смежными, если они занимают клетки, находящиеся рядом друг с другом. На смежность влияют только Планетарные Щиты и Входы.
Определение смежности: В отличие от других границ, если Планетарный Щит или Вход на Планету разделяет два корабля, они не считаются смежными, при выборе цели для атаки, Миссии и особых Умений. Как правило, для взаимодействия с кораблем на планете, игрок должен также находиться на этой планете.
Корабли не считаются Смежными

Смежные Корабли

Линия видимости против Смежности: линия видимости отличается от смежности. Два корабля могут быть смежными без прямой линии видимости. Некоторые Действия или Умения, требуют прямую линию видимости, в то время как другие просто требуют быть смежными.
(Пример: Для Миссии "Кража", цель должна быть смежной. Это означает, что если целевой корабль находится внутри пояса Астероидов, действие можно выполнить. Тем не менее, действие, требующее прямую линию видимости, например, с использованием Бластера, против такой цели, не может быть выполнено.)
Смежные корабли не находятся в пределах видимости.

Карты: Титулы и Миссии
Титулы

Титулы - это отличительные знаки прославленных пилотов, которые всегда готовы на подвиги. После вытягивания Титулов, все игроки пытаются завершить свои цели и претендовать на звание с этого Титула. Титулы являются уникальными и различаются по степени сложности и награде. Титул приносит 1 @ - 3 @ очка Славы и предоставляет небольшие способности, называемые Навыками. Как только Титул будет утвержден, он становится недоступным для других игроков. Ниже описывается получение и утверждение Титулов.
Получение: фиолетовая клетка на треке Славы является клеткой Титула. Первый игрок, поместивший свой маркер, на или дальше клетки Титула, тянет карту Титула, читает ее вслух, и помещает ее лицом вверх в игровой зоне, в пределах видимости всех игроков. Теперь Титул доступен для любого игрока. 
(Например, первый игрок, достигший клетки под номером 3 на треке Славы, тянет карту Титула, читает ее вслух, и помещает ее на стол. Следующий игрок, достигший 3 очков славы на треке Славы, не тянет новую карту Титула).
Утверждение: первый игрок, завершивший задачи Титула (перечисленные на карте Титула), может утвердить его во время своей Фазы Статуса. Игрок получает карту Титула, кладет ее лицом вверх, в своей игровой зоне, и получает очки Славы и Навык, указанный на карте. Игрок может претендовать на несколько Титулов в свой ход, если завершает все указанные Цели.
Навыки: В дополнение к полученным очкам славы, каждый Титул дает игроку Навык. Навыки сразу становятся доступны для обладателя Титула. Эти навыки помогают улучшить действия игрока или предоставляют новую способность. Читайте каждую карту Титула для подробностей.
Обзор Миссии
Каждая карта Миссии имеет следующие характеристики: 
1. Тип Миссии 
2. Литературный Текст 
3. Цели - разные для каждого типа миссий
4. Оплата - определяется по разным факторам 
5. Пункт Назначения - сектор, содержащий точку Миссий, на которую игрок должен прибыть для завершения миссии.
Выполнение миссий является одним из способов заработать Деньги и очки Славы. Миссии бывают различных типов, приносят разные суммы, и могут быть Преступными или Законными.
Получение: Находясь на точке Миссий (#), игрок без активной миссии может вытянуть карту Миссии в качестве (свободного) действия. Игрок берет три верхних карты Миссий из колоды Миссий, смотрит их, и выбирает одну миссию, приняв ее. Миссии, которые не принимаются, сбрасываются. Если игрок принимает миссию, он кладет ее лицом вниз в своей игровой зоне, как Активную Миссию. Это (свободное) действие может быть выполнено только один раз в свой ход. Игрок может иметь не более одной активной Миссии.

Цели: Каждый тип Миссий имеет разные Цели, перечисленные на карте Миссии. Большинство целей требуют выполнения задач для завершения. После выполнения Задач, игрок доставит Миссию в Пункт назначения и получит Оплату. Различные цели объясняются в разделе Законные и Преступные Миссии.

Завершение: Сразу после выполнения цели, игрок должен вскрыть карту Миссии и завершить миссию. В это время, на карту Миссии помещается оплата за ее выполнение. Теперь миссия должна быть доставлена в пункт назначения, чтобы оплату можно было забрать себе.
Доставка: После того, как цели Миссии будут выполнены и вскрыта карта Миссии, игрок может двигаться в указанную для Доставки точку Миссий (#) для завершения Миссии. Игрок сообщает о выполнении Миссии. Заметьте, что это не (свободное) действие, поэтому игрок должен закончить любые действия движения, прежде чем выполнять это действие.

Оплата: После того, как игрок полностью выполняет миссию, он получает оплату с карты Миссии, зарабатывает Очки Славы и, если указано на карте Миссии, его награда за голову (=) увеличивается. Переверните выполненную карту Миссии лицом вниз; она больше не считается активной. Завершенные миссии хранятся возле игрока.
Миссия подробно
Опыт: ранее завершенные Миссии могут быть использованы, для увеличения вероятности успеха при выполнении миссии того же типа. Непосредственно после выполнения действия миссии, которое требует бросить ¶ [d20]: игрок может сбросить одну из своих ранее завершенных миссий того же типа и перебросить ¶ [d20] еще раз, принимая новый результат.
(Например, вы уже завершили 2 исследовательские миссии, и их карты лежат лицом вниз возле вас. Вы пытаетесь выполнить третью миссию. При выполнении исследовательских действий, вы бросаете d20 и получаете результат 2. Вы сбрасываете одну из ваших ранее выполненных исследовательских карт и повторно бросаете d20 и получаете 3. Затем вы снова сбрасываете оставшуюся исследовательскую карту и еще раз бросаете d20, получая результат 16).
Миссии без броска ¶ [d20] не используют Опыт.
Смерть: Когда корабль игрока уничтожается, любые активные Миссии немедленно сбрасываются.
Сброс миссии: Игрок может отказаться от его текущей активной Миссии, выполнив (свободное) действие, Сброс груза. Поместите карты миссии в стопку сброса. При сбрасывании Миссии негативные эффекты не срабатывают.
Стопка Сброса: Если колода карт Миссий заканчивается, перемешайте сброс и создайте новую колоду карт Миссий.
Кратчайшее расстояние: некоторые миссии требуют, чтобы игрок рассчитал кратчайшее расстояние, измеряемое в секторах. Для расчета этого расстояния, начните с сектора, с точкой миссии, в которой вы получили задание и рассчитайте путь с наименьшим количеством тайл-секторов, чтобы достичь сектора, содержащего пункт Назначения. Вы должны рассчитать наиболее прямой маршрут для движения. Не учитывайте неисследованные секторы или звезды для полета. Особое движение через Врата никогда не используются для расчета кратчайшего пути.
(например, если сектор "Получения" находится рядом с сектором "Доставки", кратчайшее расстояние равно 1 сектору).
(Примечание: Миссии с перевозкой грузов / пассажиров фактически не имеют самого груза, занимающего трюмы: товаров, контрабанды, пассажиров, и т.д. Например, фактически у вас в трюме нет груза, украденного в миссии "Украсть".)
Законные миссии
Законные миссии являются отличным источником доходов и Славы для Законных граждан (Законные игроки все еще могут выполнять Преступные миссии). Есть три вида Законных миссий:
Шаттл 

1. Летите в точку Миссий (#). 
2. В качестве действия: Возьмите пассажиров на #. 
3. Откройте карту Миссии. Поместите на карту Кредиты, равные Оплате на карте Миссии. Оплата определяется по кратчайшему расстоянию между точкой Получения и пунктом Назначения, измеряемую в секторах. Если # пункт Назначения еще не открыт, подождите, пока он появится, и тут же рассчитайте Оплату, поместив ее на карту Миссии. 
4. В качестве действия: Доставьте пассажиров в пункт назначения #. 
5. Получите оплату с карты миссии.
Исследователь 
1. Летите в точку Миссий (#). 
2. В качестве действия: исследуйте указанную # бросив (¶ [d20]). (Ранее завершенные миссии исследований могут быть потрачены для повторных бросков) 
3. Вскройте карту миссии. Поместите Кредиты равные указанной Оплате на карту Миссии. Оплата определяется качеством исследования. 
4. В качестве действия: доставьте результаты исследования в пункт назначения #. 
5. Получите оплату с карты миссии.

Охотник за головами 

1. Уничтожьте любой Преступный корабль (любой корабль с Наградой за голову). 
2. Сразу после уничтожения цели: Бросайте (¶ [d20] кубик). (Ранее завершенные миссии Охотника за головами, могут быть потрачены для повторных бросков). 
3. Вскройте карту миссии. Поместите Оплату на эту карту. Оплата определяется по результату броска. 
4. В качестве действия: Доставьте в Пункт назначения #. 
5. Получите оплату с карты миссии.

Преступные миссии
Игрок может заработать больше денег, нарушая закон, но это очень опасно. Есть три вида Преступных Миссии:
Контрабандист 

1. В качестве действия: Получите контрабанду на точке Миссии (#). 
2. Вскройте карту миссии. Поместите Оплату на эту карту. Оплата определяется кратчайшим расстоянием между точкой Получения и Пунктом назначения, измеряемым в Секторах.

3. Попытайтесь пробраться незамеченным на требуемую планету, бросив (¶ [d20]). Вы должны незаметно пробраться через Вход или Щит планеты. Если вы пробираетесь на планету через Планетарный щит, вы должны бросать еще и кубик для перемещения сквозь эту границу. (Ранее завершенные миссии контрабандиста, могут быть потрачены для повторных бросков) 
4. В качестве действия: Доставьте контрабанду в пункт назначения #. 
5. Получите оплату с карты миссии.
Вор

1. Летите к кораблю - Цели. 
2. В качестве действий: Попробуйте украсть товар*, бросив (¶ [d20]). (Ранее завершенные миссии Вора, могут быть потрачены для повторных бросков.) 
3. Вскройте карту Миссии. Поместите оплату на эту карту. Оплата определяется количеством приобретенного товара. 
4. В качестве действия: Доставьте товар в пункт назначения #. 
5. Получите оплату с карты миссии.
Убийца 

1. Уничтожьте корабль - Цель. Цель указана в заказе, на карте Миссии. 
2. Вскройте карту Миссии. Поместите Оплату на эту карту. Оплата определяется Уровнем корабля - Цели (Merchant и Scoundrel считаются 1 уровня $; Enforcer считается 2 уровня ^). 
3. В качестве действия: Отправляйтесь в пункт назначения #. 
4. Получите оплату с карты миссии.

Торговля: Грузовые Кубики и Кредиты
Грузовые кубики
Грузовые Кубики представляют товары, которые продаются во всех системах. Грузовые Кубики могут быть приобретены и проданы за Кредиты и Славу. Грузовые Кубики хранятся в пустых трюмах корабля, один кубик на отсек. 
Есть три способа, приобретения Грузовых Кубиков:
• Купля: Грузовые Кубики можно приобрести на Планетах в точке продажи грузов. Игроки могут использовать действие - Купить Грузовые Кубики, чтобы купить два указанных кубика за 1000 %. Чтобы купить грузовые кубики, игрок должен иметь достаточно пустых отсеков для них. Игроки могут приобрести столько Грузовых Кубиков, сколько пожелают, если у них есть достаточно Кредитов и отсеков в трюме. Контрабандист Den, продает грузовые Кубики любого цвета.
• Добыча, поиск, сбор: Грузовые Кубики могут быть получены с помощью добычи на Поясе Астероидов, поиска Космического мусора и сбора газа в Туманности. См. Добыча, поиск, сбор, ниже на этой странице, для более подробной информации.
• Сбор: Грузовые Кубики, которые были выброшены за борт на игровое поле, могут быть собраны с помощью (свободного) действия - Сбор Грузовых Кубиков, находясь на той же клетке, что и выброшенный за борт Груз. Игрок может собирать любое количество кубиков с клетки, пока у него есть место в трюме. Игрок не может собрать любые Грузовые Кубики, которые были сброшены в тот же ход.
Когда игрок приобретает Грузовые Кубики, они помещаются в трюмы игрока. После размещения, Грузовые Кубики можно реорганизовать только во время хода этого игрока в Фазу Бизнеса. Приобретенные Грузовые Кубики можно продать или сбросить:
• Продажа: Грузовые Кубики можно продать в Точке продажи на Планете, если эти кубики соответствуют символам на этой точке Продажи. Игроки могут использовать действие Продажа Грузовых Кубиков, продавая столько кубиков, сколько они хотят, по 1000 % за Грузовой Кубик. Если игрок за раз продает все Грузовые Кубики, которые у него есть, то он также получает одно очко Славы. Чтобы получить очко славы, нужно продать не менее 2 кубиков. Планета Loath покупает Грузовые Кубики любого цвета.
• Сброс груза: Игроки могут выполнить (свободное) действие - Сбросить груз, чтобы сбросить все или часть Кубиков. Удалите сброшенные Грузовые Кубики из трюма и разместите их на игровом поле на той же клетке, где и корабль, сбросивший их. Игрок, который выбрасывает за борт Грузовые Кубики, не может обратно подобрать эти кубики в этот же ход.
• Повреждения: Если маркер Урона помещается в отсек, в котором находится Грузовой Кубик, то этот кубик сразу сбрасывается.
Типы Кубиков
Есть 5 видов Грузовых кубиков:

Spice: Эти оранжевые кубики изображены на поле в виде кубика с "S" на каждой стороне. Их можно приобрести в Kemplar II, найти в Outpost 338 и продать в Neo Damascus. 

Holo: Эти розовые кубики изображены на поле кубиками с "H" на каждой стороне. Они могут быть приобретены в Azure, найдены в Burning Horse и проданы на Kemplar II.

Terra: Эти зеленые кубики изображены на поле в виде кубиков с "Т" на каждой стороне. Они могут быть приобретены в Doravin В, найдены в Mined from Red Gulch  и проданы на Azure.

Plasma: Эти кубики изображены на поле в виде кубиков с "P" на каждой стороне. Они могут быть приобретены в Neo Damascus, найдены в Lower Stratus и проданы на Lunari.
Cyber: Эти фиолетовые кубики изображены на поле кубиками с "C" на каждой стороне. Они могут быть приобретены в Lunari, найдены в Pelmont и Kreller IV и проданы на Doravin В.
Добыча, поиск, сбор
Есть 3 дополнительных способа получения Грузовых Кубиков. Игроки могут добывать их на Астероидах, искать в обломках Космического мусора и собирать в Туманности.
Для того чтобы сделать это, игрок должен находиться на соответствующей клетке и иметь хотя бы один свободный отсек в трюме. Затем игрок выполняет действие - Попытаться добыть, найти или собрать. Для каждого действия, бросайте ¶ [d20] для определения результатов попытки:
Действие Добычи: Корабль совершает опасную попытку соответствовать скорости и траектории Астероида, чтобы добыть ценные минералы и сплавы:
• 1-10 (Неудача): корабль получает Урон (}). (Судно столкнулось с астероидом.) Оборудование с Щитом и особые Умения могут быть использованы после броска, для уменьшения Урона. 
• 11-20 (Успех): Корабль получает один Грузовой Кубик соответствующего типа. Игроки могут пытаться выполнить добыть несколько раз в одном месте в течение своего хода.
Действие Поиска: Игрок пытается пройти через опасные остатки прошлых сражений и заброшенных кораблей, чтобы найти что-нибудь ценное среди этого мусора:
• 1-10 (Неудача): Корабль немедленно уничтожается. (Обломки старого реактора неожиданно взрываются!) Это нельзя предотвратить Щитом или особыми Умениями. 
• 4-20 (Успех): Корабль получает один Грузовой Кубик соответствующего типа. Игроки могут пытаться выполнить поиск несколько раз в одном месте в течение своего хода.
Действие Сбора: Корабль пытается собрать неуловимые газы, которые скапливаются возле нестабильных участков туманности:
• 1-10 (Неудача): Корабль теряет энергию, равную результату броска. (Электростатическая аномалия поглощает энергию корабля.) Щиты и особые Умения могут быть использованы после броска, чтобы уменьшить потерю энергии. Если игрок не имеет достаточно энергии, чтобы удовлетворить потерю, то он должен разрядить Маркеры Заряда, перемещая их на Разряженные Слоты (один за каждую потерянную энергию). Если его энергия с Заряженными Маркерами меньше, чем результат броска, игрок сразу же становится Застрявшим (См. Застрявший на стр. 9).
• 11-20 (Успех): Корабль получает один Грузовой Кубик соответствующего типа. Игроки могут попытаться добыть в одном месте несколько раз в течение своего хода.
Эти, как и все остальные действия (за исключением Импульса), не могут быть выполнены, если корабль считается Застрявшим.
Грузовые Кубики в Трюме

Кредиты
Кредиты (% или "cR") являются игровой валютой. Кредиты представлены в виде металлических монет. Кредиты бывают номиналом 1,000 % (серые) и 5000 % (синие).
Игроки могут тратить Кредиты на ремонт, приобретение нового оборудования, кораблей, и даже на очки Славы! Кредиты могут быть получены разными путями:
• Исследование: Игроки могут найти Жетоны Исследования, некоторые из которых приносят 1000 % в качестве вознаграждения. 
• Миссии: Каждая миссия показывает, сколько % заработает игрок после ее завершения. 
• Продажа Грузовых Кубиков: Грузовые Кубики продаются за 1000 %. 
• Награда за голову: Уничтожив корабли, за которые назначена Награда (=), можно заработать эту награду. 
• Свободная Торговля: Игроки могут свободно отдавать свои кредиты другим игрокам. Это позволяет игрокам подкупать других игроков и строить альянсы. (Взятки и альянсы могут быть разрушены и не считаются обязательными.) 
• Особые Умения Кораблей: Некоторые умения кораблей помогут игрокам получить кредиты.
Неигровые персонажи
Неигровые корабли

Неигровые корабли (именуемые неигровыми Персонажами, или NPC) являются автономными кораблями, которые контролируются набором правил.
Есть три уникальных NPC, включенных в основную игру: Полицейский, Пират и Торговец. Каждый NPC имеет карту NPC, описывающую его действия. NPC Карты раздаются в начале игры (см. Подготовка на стр. 2). Игрок, владеющий картой NPC, будет отвечать за движение и действия этого NPC на протяжении всей игры. Тем не менее, игрок в любом случае не связан с этим NPC.
Возрождение

NPC появляются на поле (Возрождаются) только тогда, когда на поле появляется Тайл-Сектор, соответствующий этому NPC. До возрождения, миниатюра этого корабля находится на карте NPC. Когда NPC возрождается, поместите его на точку возрождения соответствующего Сектора. Если точка Возрождения занята, разместите NPC на ближайшую свободную клетку. Если NPC будет уничтожен, то он появляется снова в одной из точек Возрождения (см. далее).
Ход NPC

В начале игры, карты NPC перемешиваются и раздаются первым трем игрокам. Игрок, получивший NPC, контролирует его непосредственно после своего хода. Ход NPC не имеет фаз, как ход игрока. Выполняя ход за NPC, игрок просто читает карту NPC сверху донизу и следует указаниям. Раунд в игре с 4 игроками будет выглядеть примерно так:
1. Ходит 1 игрок. 
2. 1 игрок делает ход за Пирата.
3. Ходит 2 игрок. 
4. 2 игрок делает ход за Полицейского. 

5. Ходит 3 игрок. 
6. 3 игрок должен выполнять ход за Торговца, но ход пропускается, потому что Торговец еще не появился на поле. 
7. Ходит 4 игрок. (4 игрок не получал карту NPC, так как в игре есть только 3 NPC, поэтому после 4 игрока нет хода NPC.) 
8. Новый раунд начинается с хода 1 игрока.
NPC подробно
Защита: Атакованный NPC, будет автоматически защищаться. За каждое действие с Атакой, используйте защиту, указанную в синем поле "защиты" на карте NPC.
Повреждения: при получении урона, игрок, контролирующий NPC, берет маркеры Урона (}) и помещает их на карту NPC. Когда количество } на карте будет равно или больше числу, указанному в желтом поле "За убийство" на карте NPC, он будет уничтожен.
Смерть и возрождение: Когда NPC будет уничтожен, его миниатюра немедленно удаляется с игрового поля и помещается на карте NPC. Игрок, который уничтожил NPC, получает Кредиты и очки Славы, указанные в зеленом поле "За Убийство", на карте NPC. Если один NPC уничтожает другой NPC, кредиты за уничтожение NPC, помещаются на карту атакующего NPC. (например  Полицейский уничтожает Пирата. Все кредиты с карты Пирата перемещаются на карту Патруль.) NPC "забывают" своего убийцу, когда будут уничтожены. После уничтожения, NPC возрождается, следуя тем же правилам, что и игроки (см. Смерть на стр. 9)
Движение: NPC избегает: Пояса астероидов, Обломки, планетарные Щиты и Звезды. Туманности не влияют на NPC. NPC могут использовать Врата. NPC не могут выполнять действие исследования или совершать прыжки Вслепую, и, следовательно, не могут двигаться в неисследованные Тайл-Секторы. NPC всегда выбирают наиболее прямой путь к их цели. Если есть несколько прямых путей, игрок, контролирующий NPC, выбирает путь.
• Недоступные Секторы: Из-за случайного составления поля, возможно появление непроходимых Секторов, преграждающих путь NPC. В этом случае, NPC будет перемещаться по безопасному / наиболее прямому пути, чтобы достичь цели. Безопасный путь определяется в следующем порядке: астероиды, обломки и в последнюю очередь, планетарные щиты. NPC должны применять эффекты этих границ по тем же правилам, что и игроки.
Типы NPC
Полицейский (< Законный): Полицейский выбирает целью ближайшие Преступные корабли, движется к ним, и, если возможно, атакует. Если нет ни одного преступника, полицейский патрулирует, между законными планетами. Если кто-то атакует Полицейского, он будет пытаться отомстить. На Полицейском никогда не лежит Награда за голову.
Пират (> Преступник): Грязный пират, выслеживает любые ближайшие Законные корабли. После нападения, пират бежит к своей родной планете Loath. Если на Пирата напали, он пытается мстить. Пират не может войти на Законные планеты, так как на нем всегда есть Награда (=). Пират не нападает на Полицейского (он трус!)
Торговец (Ø Нейтральный): Мирный торговец в каждый свой ход движется вдоль торгового пути. Каждый раз, когда торговец прибывает в точку Продаж на планете, он получает 1000 %. По ходу игры, Торговец становится все более и более богатым. Заманчивая цель для пиратов! (Примечание: На самом деле Торговец не покупает и не продает Грузовые Кубики, торговля происходит символически.) 
Для более подробной информации читайте карты NPC.
Спорные ситуации
Спорные ситуации решаются броском ¶ [d20], следующим образом:

Разделите 20 на количество спорящих
(например, при споре между двумя кораблями / игроками, бросайте 1-10 и 11-20. При споре между тремя кораблями / игроками, бросайте 1-6, 7-12, 13-18 (19-20 заставляет перебросить кубик).

Результат броска определяет победителя. В случае спорного правила, этот результат сохраняется в течение всей игры.

Фаза Действий
1. Выбрать 
2. Потратить / Бросить / Вытянуть 
3. Выполнить
Доступные действия
Движение

• Двигатели

• Импульс (даже если Застрявший)

Атака

• Бластеры

• Ракеты

• Таран
Миссии
• Тянуть миссию (свободное)

• Цели миссии

• Выполнить миссию
Грузовые Кубики

• Купить Грузовые Кубики

• Подобрать кубики (свободное)

• Добыча, поиск, сбор

• Продать Грузовые Кубики

Исследование
• Сканировать сектор
• Прыжок вслепую (свободное)

• Взять жетон исследования (свободное)

Другое
• Особые умения
• Спасти застрявшего
• Сбросить груз (свободное)
Фаза Бизнеса
• Пополнение энергии - бесплатно 

• Ремонт повреждений 
$ 1 уровень: 1000 % 

^ 2 уровень: 1000 % 

& 3 уровень: 2000 % 

• Купить оборудование 
Малое: 1000 % 
Среднее: 2000 %
Большое: 3000 % 

• Продать оборудование 
Малое: 1000 % 
Среднее: 1000 % 
Большое: 2000 % 

• Реорганизация в трюме - бесплатно 

• Купить новый корабль 
^ 2 уровня: 5000 % 
& 3 уровня: 8000 % 

• Купить очки Славы: 5000 % за 1 @
Фаза Статуса
1. Получить Славу 

2. Вытянуть Титулы
3. Обновить - Умения и Импульс 

4. Зарядить Маркеры

Краткие правила

Бой

1. Выбор цели 

• Дальность 

• Линия видимости 

2. Выбор атаки 

3. Выбор защиты 

4. Бросок 

5. Результат 

6. Перезарядка

Очки славы

Исследование 

Найдите @ на жетоне исследования. 
Выполнение миссии 

Каждая выполненная миссия приносит 1 @.

Бой

Уничтожение другого корабля приносит вам очки славы: 
$ Корабль 1 уровня  1 @
^ Корабль 2 уровня  2 @
& Корабль 3 уровня  3 @
Торговля 
Продать все грузовые кубики из трюма - получить 1 @. 
Корабли 
Покупка нового корабля приносит вам 1 @. 
Богатство 
Вы можете купить 1 @ за 5000 %. 
Доброта 
Спасти застрявшего игрока – Дать ему энергию и получить 1 @. 
Титулы 
Завершить задачи титула и получить @, указанные на карте. 
Удача 
Получите 1 @, когда выпадет результат 20 при броске ¶ [d20].
Ключевые Символы
Маркер Урона: }
Очко Славы: @
Кредиты: %
Точка Миссии: #
Уровень Корабля: 1$, 2^ и 3&
Кубики: £[d6] ¢ [d8] § [d12] ¶ [d20]
Награда: =
Жетон Исследования: {
Тип Сектора: ÒВрата, ªПустота, ÂОбломки, ÆАстероиды, ÚТуманность, ÔЗвезда, <Законный, >Преступник, ØНейтральный
Обычный Космос

Нет особых правил

Линия видимости

Æ Астероиды
Бросок для Урона
Линия видимости

Ú Туманность
Бросок для потери энергии
Линия видимости

Â Обломки
Бросок для мгновенной смерти

Линия видимости

Ô Звезда

Мгновенная смерть

Линия видимости

< Ø > Планета

Щит: бросок для Урона, Прохода и Награды за голову

Линия видимости

Не двигаться

Вход

< Законный вход: с наградой за голову не пройти

> Преступный вход: законным +1000 %, награда за голову.

Ò Врата
Особое движение

Линия видимости

