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WPROWADZENIE

Master of Orion: Ad Astra – Zemsta Antaran to rozszerzenie do gry Master of Orion: Ad Astra. Wprowadza ono do gry 
imperium Antaran, opcjonalną mechanikę „W nieznane”, a także możliwość tworzenia własnych, unikatowych imperiów!
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ANTARES
:: ANTARANIE

3 3 3

ANTARES
—

�    3
�        0

AR  001/001

ZASOBY:ZASOBY:

�	 Żeton	żywność
�	 Przychód	żywności
�	 Żeton	punktów	badań
�	 Przychód	punktów	badań
�	 Żeton	produkcji
�	 Przychód	produkcji
�	 Żeton	kredytów
�	 Przychód	kredytów
�	 Dowolny	zasób

AKCJE:AKCJE:

�	 Przyrost	Populacji
�	 Badania
�	 Budowa
�	 Dyplomacja
�	 Lot
�	 Inwazja
�	 Atak
�	 Eksploracja

POPULACJA:POPULACJA:
�	 Farmer
�	 Naukowiec
�	 Robotnik
�	 Populacja

GAŁĘZIE TECHNOLOGII:
GAŁĘZIE TECHNOLOGII:
�	 Biologia	i	Chemia
�	 Fizyka
�	 Inżynieria
�	 Ustrój
�	 Dowolna	gałąź

FLOTA I BUDOWLE:
FLOTA I BUDOWLE:
�	 Jednostka
�	 Wyczerpana	jednostka
�	 Przeciążona	jednostka
�	 Budowla	planetarna
�	 Budowla	orbitalna

ELEMENTY PLANSZY:
ELEMENTY PLANSZY:
�	 Tunel	czasoprzestrzenny
�	 Mikrotunel	czasoprzestrzenny�	 Anomalia
�	 Asteroidy
�	 Odkrycia
�	 Orion

ENEMIES:ENEMIES:
�	 Pirate	Raiders
�	 Space	Eel
�	 The	Guardian

POZOSTAŁE:POZOSTAŁE:
�	 Siła	ognia
�	 Obrażenia
<HP>	 Punkty	kadłuba
�	 Tarcza
�	 Szybkość
�	 Niezadowolenie
<VP>	 Punkt	zwycięstwa
�	 Kość
�	 Limit	kart
�	 Karta	misji
�	 Terraformowanie
�	 Zaawansowane	Terraformowanie
�	 Raz	na	rundę
�	 Sukces	inwazji
�	 Opór
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:: PRZYCHÓDPRZYCHÓD

+1 � za każde 2 układy pod twoją kontrolą

:: ADAPTACJAADAPTACJA

—

:: INWAZJAINWAZJA

:: WALKAWALKA

1 �5+5+
∞∞

6+6+
∞∞

→→

→→

� 
2

� 
1

� 
–

� 
1

�

HEDONEKSI

1 �
:: ALBO

Usuń 1 �
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:: PRZYCHÓDPRZYCHÓD
+1 � za każdy posiadany układ z niską 
temperaturą

:: ADAPTACJAADAPTACJA
Niska temperatura .........� zmniejszone do 0 
Wysoka temperatura ............................ +6 �

:: INWAZJAINWAZJA

:: WALKAWALKA

1 �5+5+
∞∞

4+4+
∞∞

→→

→→

� 
1

� 
1

� 
2

� 
– �

KRIONIDZI

1 �
:: ALBO

Usuń 1 �

:: AKCJE DARMOWE
UMOWA HANDLOWAWymień się zasobami, kartami dyplomatów lub opracowanymi technologiami z innym graczem. Przed 

wykonaniem akcji możesz odwrócić 1 ze swoich będących w gotowości żetonów wpływu, by wymusić na 
innym graczu zaakceptowanie twojej karty dyplomaty.

:: AKCJE STANDARDOWE� LOT
Przemieść dowolną liczbę swoich � z jednego układu. 
Podczas przemieszczania się � może wykonywać skoki 
pomiędzy połączonymi układami w liczbie równej wartości 
swojej szybkości. Przed wykonaniem akcji wydaj dowolną 
liczbę �. Za każdy 1 wydany � wszystkie twoje � 
będące w jednym innym układzie również mogą się 
przemieścić. Wyczerpana � nie może wykonywać � ani 
�. Przed wykonaniem � albo � możesz przeciążyć �, 
by zwiększyć jej � o 1.

� ATAK
Wybierz dowolną liczbę swoich � z jednego układu i 
zaatakuj nimi układy będące w zasięgu ich �. Przed 
wykonaniem akcji wydaj dowolną liczbę �. Za każdy  
1 wydany � wszystkie twoje � będące w jednym innym 
układzie również mogą atakować. Wszystkie �, które 
uczestniczyły w �, stają się wyczerpane. Gdy przeciążone 
jednostki atakują, ich � wynosi 0.
� INWAZJA
Przeprowadź inwazję na układ, który kontrolujesz, ale nie 
jest w twoim posiadaniu; posłuż się sumą � wszystkich 
swoich � w tym układzie. Przed wykonaniem akcji wydaj 
dowolną liczbę �. Za każdy 1 wydany � wszystkie 
twoje � będące w jednym innym układzie mogą  dokonać inwazji na ten układ. Zarówno wyczerpane, jak  
i przeciążone � mogą uczestniczyć w inwazji.
� EKSPLORACJAKażda z twoich � w jednym układzie może zebrać jeden 
żeton anomalii z tego układu. Przed wykonaniem akcji wydaj 
dowolną liczbę �. Za każdy 1 wydany � wszystkie twoje 
� będące w jednym innym układzie mogą zebrać żetony 
anomalii z tego układu. Za każdy 1 zebrany żeton anomalii 
dobierz 2 karty anomalii; zachowaj jedną, a drugą odrzuć.� PRZYROST POPULACJIWydaj �, by stworzyć � w posiadanym przez ciebie 

układzie albo w układzie, który kontrolujesz, ale nie ma  
w nim żadnej �. Przed wykonaniem akcji wydaj dowolną 
liczbę �. Za każdy 1 wydany � możesz stworzyć jedną 
� w jednym dodatkowym układzie. Nie możesz stworzyć 
nowej � w układzie kontrolowanym przez innego gracza.

� BADANIA
Wydaj �, by rozwinąć o jeden poziom jedną gałąź 
swojego drzewa technologicznego. Przed wykonaniem 
akcji wydaj dowolną liczbę �. Za każdy 1 wydany � 
możesz rozwinąć jedną dodatkową gałąź technologii.� BUDOWA

Wydaj �, by zbudować jedną �, � albo � w posiadanym 
przez ciebie układzie. Przed wykonaniem akcji wydaj 
dowolną liczbę �. Za każdy 1 wydany � możesz 
zbudować jedną �, � albo � w jednym dodatkowym 
układzie. Nie możesz budować nowych elementów w 
układzie kontrolowanym przez innego gracza.
� DYPLOMACJAOdwróć swoje żetony wpływu, by wykonać test dyplomacji. 
Otrzymujesz 1 
 za każdy odwrócony żeton wpływu. 
Przed wykonaniem akcji możesz wydać 1 �, by zyskać 
1 dodatkową 
 w rzucie. Ponadto możesz odrzucić 
dowolną liczbę dyplomatów ze swojej puli dyplomatów, by 
zyskać 1 dodatkową kość za każdego z nich.
EFEKTY DYPLOMATYCZNE::: ROZSZERZANIE WPŁYWU:
ROZSZERZANIE WPŁYWU:

:: ZMIANA POPULACJI:
ZMIANA POPULACJI:

:: ZMNIEJSZENIE NIEZADOWOLENIA:
ZMNIEJSZENIE NIEZADOWOLENIA: 

:: ZWIĘKSZENIE NIEZADOWOLENIA:
ZWIĘKSZENIE NIEZADOWOLENIA:

:: ZATRUDNIENIE NOWEGO DYPLOMATY:

ZATRUDNIENIE NOWEGO DYPLOMATY:

:: PODMIANA WPŁYWU:
PODMIANA WPŁYWU:

:: POJMANIE DYPLOMATY:
POJMANIE DYPLOMATY:

Wybierz układ połączony z układem będącym pod twoim wpływem. Jeśli wybrany układ nie jest pod niczyim wpływem, umieść w nim swój żeton wpływu.

Dobierz 3 karty dyplomatów, zatrzymaj 1 i odrzuć pozostałe. Natychmiast zakończ swoją akcję.

Wybierz układ połączony z układem będącym pod twoim wpływem. Usuń żeton wpływu z tego układu i umieść tam swój żeton wpływu.

Usuń dowolnego dyplomatę będącego  w grze i dodaj go do swojej puli dyplomatów.

Zmień profesję jednej � w jednym  z twoich układów.

Zmniejsz � w dowolnym imperium o 1 pole.

Zwiększ � w imperium innego gracza o 1 pole.

2+2+
∞∞

4+4+
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2+2+
∞∞

2+2+
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2+2+
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� PAKT Z DIABŁEM 
�

Raz na rundę w ramach Umowy Handlowej możesz 

sprzedać innemu graczowi możliwość dobrania 

losowej karty anomalii. 

� SZTUCZNE RASY 
�

Możesz tworzyć � w układach pod twoją kontrolą, 

a nie tylko w swoim układzie ojczystym.

� ZAGŁADA WSZYSTKIM �

Twoja Gwiazda Zagłady nigdy nie przechodzi w stan 

wyczerpania. 

ANTARANIE
:: BROSZURA POMOCY
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� NANOWIRUS 
�

Gdy � innego gracza wleci do układu będącego pod 

twoim wpływem, gracz ten zwiększa swoje � o 2.
� TERRAFORMOWANIE

Każda ikona � na kafelku planety zwiększa limit 

danej populacji o 1.

� ZAAWANSOWANE TERRAFORMOWANIE

Każda ikona � na kafelku planety zwiększa limit 

danej populacji o 1.

� ZAAWANSOWANA BAZA DANYCH

Limit opracowanych technologii gracza zwiększa się 

o kolejne 2 (podstawowy limit to 6).

� BAZA DANYCH

Limit opracowanych technologii gracza zwiększa się 

o 2 (podstawowy limit to 6).

� NAPĘD SKOKOWY

Gracz uznaje dwa sąsiadujące układy za połączone, 

jeśli na ich wspólnej granicy znajduje się co najmniej 

jeden punkt skoku.

� ZAAWANSOWANY NAPĘD SKOKOWY

Gracz uznaje dwa sąsiadujące układy za połączone, 

niezależnie od punktów skoku.

AKCJA

POCZĄTKOWA
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AR  007/015

UNIFIKACJA

� 
1

� 
–

� 
–

� 
–

Wybierz typ gwiazdy. Możesz 

za darmo wykonać � albo  

� we wszystkich posiadanych 

przez ciebie układach z 

gwiazdą tego typu. 
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ANTARANIE

:: ALBO

ROZDARCIE ROZDARCIE 

CZASOPRZESTRZENI:
CZASOPRZESTRZENI: 

Wybierz dowolny zbadany 

układ – nie ważne, kto go 

posiada czy kontroluje. Do 

końca rundy w tym układzie 

znajduje się �.
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CHWALEBNE 
ZWYCIĘSTWO

:: ALBO

Przeprowadź �. Jeśli 
wygrasz, umieść w tym 

układzie swój żeton wpływu. 
Jeśli znajduje się w nim już 
inny żeton wpływu, zamiast 

tego usuwasz ten żeton.

� 
–

� 
–

� 
1

� 
1

-6 �              
+1 �   

-5 �              

-4 �              

-3 �              

-2 �              

�           DSU, �         Zagłada 
Wszystkim �           DSU, 

�         Nanowirus �           DSU

�         Pakt z Diabłem

�         Sztuczne Rasy

�           DSU

�            1/0 FREGATY
�           1 �    1 �       2

Fregaty stanowią trzon całej fl oty. Zapewniają szybką i niezawodną eskortę dla cennego cargo, jak i wsparcie w kluczowych misjach.

�            3/1 KRĄŻOWNIKI
�           1 �    3 �       1

Te wszechstronne statki zaadaptować można do różnych ról — od dowodzenia fl otą po prowadzenie misji dyplomatycznych.

�            5/2 TYTAN
�           4 �    2 �       1
ZEMSTA:ZEMSTA: Po �        wszystkie �      w układzie mogą wykonać darmową �         .

�            12/3 GWIAZDA ZAGŁADY
�           5 �    5 �       1
ANIHILACJA • AKCJA DARMOWA:
ANIHILACJA • AKCJA DARMOWA: Zniszcz planetę w układzie z tą �     .

—
+1 �                     oraz +1 �                  za każdy układ pod twoją kontrolą

WYMIAR KIESZONKOWY:WYMIAR KIESZONKOWY: Po wybraniu tego imperium umieść na planszy 1 dodatkowy kafelek gwiazdy tak, by nie sąsiadował z pozostałymi kafelkami gwiazd. Wybierz ten kafelek jako swój układ ojczysty. Nie możesz mieć �            w żadnym innym układzie.KOSMICZNY KOLEKTYW:KOSMICZNY KOLEKTYW: Nie zwiększasz ani nie zmniejszasz �       .
NEGOCJACJE TRWAŁY KRÓTKO:
NEGOCJACJE TRWAŁY KRÓTKO: Odrzuć wszystkich dyplomatów dodanych do twojej puli dyplomatów. Na koniec gry zyskujesz �    zapewniane przez wszystkie odwrócone planety.

�     
2

�              
4

�           
6

�       
0 
         �         �             

ANTARANIE
PLANETA OJCZYSTA: ANTARES

1 
       4+4+
∞∞ →→

Usuń do 2 �           
4+4+
∞∞ →→

:: INWAZJAINWAZJA
:: WALKAWALKA

:: ADAPTACJAADAPTACJA
:: PRZYCHÓDPRZYCHÓD

Biologia i Chemia Fizyka
Inżynieria Ustrój

�           CŚTH, �           Farma 
Hydroponiczna

	              Terraformowanie

�                      Zaawansowane 
Terraformowanie

�           Zakład Użyźniania 
Gleby, �           ZST

Zaawansowana 
Baza Danych

�           Laboratorium 
Badawcze, �           CŚTH

�           Astrouniwersytet, 
�           ZST

Baza Danych Napęd Skokowy

�           CŚTH, �           Fabryka 
Automatyczna

Zaawansowany 
Napęd Skokowy

�           ZST, �           Zakład 
Robogórniczy

�           CŚTH, �           Centrum 
Szpiegowskie

�           Port Handlowy, 
�           ZST

-6 �              
+2 �   

-5 �              

-4 �              
+1 �   

-3 �              

-2 �              
�           CŚTH, �           Farma 

Hydroponiczna

Biologia i Chemia

�              Terraformowanie

�           Zakład Użyźniania 

Gleby, �           ZST

�                      Zaawansowane 

Terraformowanie

�           DSU

�           Laboratorium 

Badawcze, �           CŚTH

Fizyka

Baza Danych

�           Astrouniwersytet, 
�           ZST

Zaawansowana 
Baza Danych

�           DSU

�           CŚTH, �           Fabryka 

Automatyczna

Inżynieria

Napęd Skokowy

�           ZST, �           Zakład 
Robogórniczy

Zaawansowany 
Napęd Skokowy

�           DSU

�           CŚTH, �           Centrum 

Szpiegowskie

Ustrój

Lepsi Dyplomaci

�           Port Handlowy, 
�           ZST

Najlepsi Dyplomaci

�           DSU

�            1/0 FREGATY

�           1 �    1 �       2

Fregaty stanowią trzon całej fl oty. Zapewniają 

szybką i niezawodną eskortę dla cennego cargo, 

jak i wsparcie w kluczowych misjach.

�            3/1 KRĄŻOWNIKI

�           1 �    3 �       1

Te wszechstronne statki zaadaptować można 

do różnych ról — od dowodzenia fl otą po 

prowadzenie misji dyplomatycznych.

�            5/2 TYTAN

�           4 �    2 �       1

Okręt klasy Tytan budzi respekt na polu bitwy, 

jednocześnie wzmacniając poczucie jedności 

i siły wśród sojuszników. 

�            12/3 GWIAZDA ZAGŁADY

�           5 �    5 �       1

Arcydzieło inżynierii wojskowej, którego celem 

jest dominacja nad galaktyką. Niezaprzeczalny 
symbol supremacji.

:: ZDOLNOŚĆ
:: ZDOLNOŚĆ

:: FUNDAMENT
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AR  004/030

NAJEŹDŹCY

Twoje � mogą poruszać się 

podczas � albo � i mają 

� 1.

� 
–

� 
–

� 
1

� 
– © 2024 Wargaming.net© 2024 Archon AR  001/030

NOMADZI

Odwróć kafelek planety  
w swoim układzie. Zaczynasz 
grę z dodatkową jednostką 
Fregat. Możesz budować  

� w układach ze swoją �. 
Na koniec gry otrzymujesz 

3 <VP>.

� 
4

� 
3

� 
–

� 
1

33

KOMPONENTY

Instrukcja Zemsty Antaran 7 kafelków gwiazd

1 kafelek planety

1 broszura pomocy

15 kart fundamentów 30 kart zdolności 15 kart akcji

1 karta początkowa5 plansz imperiów
(1× Antaranie, 4× niestandardowa)

Instrukcja montażu

32 figurki 
(19 jednostek, 7 budowli, 6 flag imperium, 22 podstawki, 90 plastikowych trzonków)

3×  
Tytan 

<Antaran>
9× jednostka  

Fregat
1× Gwiazda  

Zagłady
6× jednostka  
Krążowników

4× Stacja  
Bojowa

3×  
Posterunek 

6× flaga  
imperium

6 żetonów  
wpływu

6 żetonów  
imperium

30 żetonów  
oporu

8 żetonów  
dyplomacji



44

Każdą z mechanik można wprowadzać niezależnie 
od siebie. Możecie również włączyć je wszystkie do 
rozgrywki. Zalecamy jednak wprowadzanie po jednej 
nowej mechanice naraz.

ROZGRYWKI Z AUTOMĄ.ROZGRYWKI Z AUTOMĄ. Automatyczni gracze 
(Automy) nie są zaprojektowani do interakcji z tymi 
nowymi zasadami i mechanikami. W rozgrywkach z 
co najmniej jedną Automą nie zalecamy dodawania 
poniższych mechanik.

ANTARANIE
Imperium Antaran dołącza do gry! Ich główną rolą jest 
bycie ostatecznym zagrożeniem dla pozostałych imperiów 
w trybie Zemsty Antaran. Możecie jednak dodać ich do 
puli imperiów i pozwolić jednemu z graczy kontrolować 
ich podczas standardowej rozgrywki. Jeśli zdecydujecie 
się na ten wariant, będziecie musieli zjednoczyć siły 
przeciwko potędze Antaran albo działać w pojedynkę i 
pogodzić się z niemal pewną porażką.

W NIEZNANE
Ta mechanika pozwala graczom rozszerzyć znaną 
galaktykę, w której toczy się rozgrywka.

ZALECANY POZIOM GRACZY:ZALECANY POZIOM GRACZY: Średnio zaawansowani  
Zalecamy używanie tej mechaniki, gdy większość 
graczy zna już podstawowe zasady gry, ponieważ 
nieznacznie zwiększa ona złożoność rozgrywki.

:: PRZYGOTOWANIE
Podczas przygotowania rozgrywki rozłóżcie kafelki 
początkowe zgodnie z układem odpowiadającym 
liczbie graczy w rozgrywce. Układy te znajdziecie na  
stronach 5–9.

WAŻNE:WAŻNE: Upewnijcie się, że kafelki są zorientowane 
dokładnie tak, jak na odpowiednim układzie z tej instrukcji.

WAŻNE:WAŻNE: Jeśli początkowa galaktyka zawiera 2 układy z 
tunelami czasoprzestrzenne, w jednym z nich pierwszy 
gracz umieszcza Piracką Bazę, a w drugim – dwie 
jednostki Pirackich Łupieżców.

Podczas przygotowywania rozgrywki nie umieszczajcie 
żadnych dodatkowych kafelków gwiazd. Resztę galaktyki 
odkryjecie w trakcie gry.

W zależności od liczby graczy biorących udział w 
rozgrywce przygotujcie jeden z poniższych zestawów 
kafelków gwiazd:

	> 2 graczy: 2 białe, 2 zielone, 2 niebieskie,  
2 pomarańczowe, 1 żółta.

	> 3 graczy: 2 białe, 3 zielone, 3 niebieskie,  
3 pomarańczowe, 2 żółte.

	> 4 graczy: 3 białe, 4 zielone, 4 niebieskie,  
4 pomarańczowe, 1 żółta.

	> 5 graczy: 3 białe, 5 zielonych, 5 niebieskich,  
5 pomarańczowych, 2 żółte.

	> 6 graczy: 2 białe, 5 zielonych, 5 niebieskich,  
6 pomarańczowych, 4 żółte.

ROZGRYWKI NA 5 ALBO 6 GRACZY.ROZGRYWKI NA 5 ALBO 6 GRACZY. Aby grać 
w 5 osób, potrzebujecie rozszerzenia GNN lub 
Rada Galaktyczna. Do rozgrywek 6-osobowych 
potrzebujecie obu rozszerzeń.

Oprócz kafelków gwiazd przygotujcie kość populacji 
ustawioną na liczbę równą liczbie żółtych kafelków  
w zestawie.  

DODATKOWE ZASADY

:: ZNISZCZENIE PLANETY
Niektóre efekty gry umożliwiają zniszczenie planety. 
Gdy do tego dojdzie, odwróćcie kafelek zniszczonej 
planety, po czym usuńcie z danego układu kafelek 
odkryć, wszystkie kości populacji, a także budowle 
<Planetary> i <Orbital>.

:: ODWRÓCONY KAFELEK PLANETY
Układ z odwróconym kafelkiem planety traktowany 
jest jak układ bez planety. Nie można w nim stworzyć 
żadnej populacji. Jest on również traktowany jako 
zbadany układ.
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Do tworzenia tych zestawów możecie użyć kafelków 
z gry podstawowej oraz kafelków wprowadzonych w 
tym rozszerzeniu. Zalecamy jednak, by w przypadku 
białych kafelków używać wyłącznie tych z mikrotunelem 
czasoprzestrzennym.

Biała gwiazda z mikrotunelem czasoprzestrzennym

:: EKSPLORACJA GALAKTYKI
Podczas gry aktywny gracz może poświęcić <Exploration>, by zbadać 
nieznaną część galaktyki. Liczy się to jako wykonanie 
akcji standardowej, więc kończy jego turę.

By eksplorować galaktykę, aktywny gracz wybiera 
dowolny układ znajdujący się pod jego kontrolą. Następnie 
losuje 1 kafelek gwiazdy z przygotowanego na początku 
gry zestawu i umieszcza go na stole. Kafelek musi być 
umieszczony tak, by:

	> sąsiadował z wybranym układem,
	> sąsiadował z co najmniej dwoma kafelkami, 

	> sąsiadował z co najmniej jednym kafelkiem, 
którego wspólna krawędź zawiera punkt skoku po 
obu stronach.

Za każdym razem, gdy w galaktyce zostaje umieszczony 
kafelek żółtej gwiazdy, zmniejszcie wartość na odłożonej 
kości populacji o jeden.

Aktywny gracz nie może wykonać tej akcji, jeśli nie da 
się umieścić kafelka w żadnym miejscu spełniającym 
powyższe kryteria albo gdy w zestawie nie zostały już 
żadne kafelki gwiazd. W takim przypadku każda akcja <Exploration> 
poświęcona na eksplorację galaktyki zostaje zwrócona.

:: EKSPLORACJA PODCZAS ETAPU 
ZARZĄDZANIA

Na początku swojego etapu zarządzania aktywny gracz 
eksploruje galaktykę jeden raz, nie poświęcając na to <Exploration>. 
Obowiązują standardowe zasady eksploracji galaktyki.

:: ODNALEZIENIE ORIONA
Gdy wartość odłożonej kości populacji miałaby zostać 
zmniejszona z 1 do 0 (czyli gdy umieszczany jest ostatni 
żółty kafelek), aktywny gracz natychmiast umieszcza 
kafelek Oriona oraz figurkę Strażnika w tym układzie. Ten 
układ nie jest już niezbadany.

ROZGRYWKI 2-OSOBOWE
1.	 CORE 001
2.	 CORE 002
3.	 CORE 006

4.	 CORE 010
5.	 AR 001

CORE 002

CORE 001

CORE 010

CORE 006

AR 001
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ROZGRYWKI 3-OSOBOWE
1.	 CORE 001
2.	 CORE 002
3.	 CORE 003

4.	 CORE 004
5.	 CORE 008

6.	 CORE 012
7.	 CORE 016

CORE 001

CORE 008

CORE 002

CORE 003

CORE 004

CORE 016

CORE 012
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ROZGRYWKI 4-OSOBOWE
1.	 CORE 001
2.	 CORE 002
3.	 CORE 005

4.	 CORE 009
5.	 CORE 013

6.	 CORE 017
7.	 AR 001

CORE 002

CORE 001

CORE 017

AR 001

CORE 013

CORE 005

CORE 009
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ROZGRYWKI 5-OSOBOWE
1.	 CORE 001
2.	 CORE 002
3.	 CORE 003
4.	 CORE 004
5.	 CORE 008

6.	 CORE 012
7.	 CORE 015
8.	 CORE 018
9.	 AR 007

CORE 018

CORE 002

CORE 008AR 007

CORE 003

CORE 001

CORE 004

CORE 012

CORE 015
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ZEMSTA ANTARAN
Mechanika ta wprowadza do gry jeszcze zacieklejsze 
konflikty. Gracze muszą walczyć nie tylko między sobą, 
ale także stawić czoła furii Antaran – starożytnej, wysoko 
rozwiniętej cywilizacji, która wyrwała się z wymiaru 
kieszonkowego, w którym była uwięziona przez stulecia. 
Antaranie powrócili spragnieni zemsty.

ZALECANY POZIOM GRACZY:ZALECANY POZIOM GRACZY: Zaawansowani   
Zalecamy używanie tej mechaniki tylko wtedy, gdy 
wszyscy gracze znają już podstawowe zasady gry. 
Dodaje ona złożoności i wydłuża czas rozgrywki. 
By gra szła sprawniej, nie zalecamy łączenia 
zbyt wielu zaawansowanych zasad, które są  
graczom nieznane.

:: KOMPONENTY

ŻETONY OPORU
Żetony oporu reprezentują gotowość imperiów do walki 
z najeźdźcami z innego wymiaru. Można użyć ich do 
skierowania inwazji Antaran na układy innych graczy.

Żeton oporu

ZDOBYWANIE ŻETONÓW OPORU
Gracz otrzymuje 1 żeton oporu za każdą jednostkę 
Antaran, którą zniszczy.

:: PRZYGOTOWANIE
Po wybraniu imperiów każdy gracz otrzymuje po 3 żetony 
oporu. W tym trybie żaden z graczy nie może grać 
Antaranami.

Na koniec przygotowania rozgrywki umieśćcie nieużywany 
kafelek gwiazdy obok reszty galaktyki tak, by nie 
sąsiadował z żadnym innym kafelkiem gwiazdy. To będzie 
układ ojczysty Antaran. Na kafelku tym umieśćcie:

	> planetę ojczystą Antaran,
	> Gwiazdę Zagłady Antaran.

Układ ojczysty Antaran

:: ATAKI ANTARAN
Na koniec każdej rundy gracze muszą rozpatrzyć ataki 
Antaran. W tym celu wykonajcie następujące kroki:

1.	 Jeśli Gwiazda Zagłady Antaran została zniszczona, 
pomińcie pozostałe kroki.

2.	 Gracze potajemnie wybierają, ile żetonów oporu 
chcą wydać, a następnie jednocześnie je ujawniają.

3.	 Flota Antaran atakuje układ wybrany przez gracza, 
który wydał najwięcej żetonów. W przypadku remisu 
wybiera ten gracz, którego żeton imperium znajduje 
się wyżej na torze kolejności. Musi on wybrać układ 
należący do innego gracza.

4.	 Wszyscy gracze odrzucają żetony wykorzystane  
w kroku 2.

5.	 Wszystkie układy, które są w tym momencie 
kontrolowane przez Antaran, tracą 1 <Population> wybieraną 
przez właściciela układu.

ATAKUJĄCA FLOTA
Liczebność i konfiguracja floty Antaran zależy od numeru 
bieżącej rundy, co obrazuje poniższa tabela:

WAŻNE:WAŻNE: Każda <Unit> Antaran, która wciąż znajduje się  
w galaktyce, dołącza do bieżącej atakującej floty Antaran.

Jeśli nie macie wystarczającej liczby figurek dla wszystkich 
jednostek Antaran, wystawcie ich tyle, ile to możliwe.

PODSTAWOWY EFEKT WALKI
Każda <Unit> Antaran zapewnia następujący efekt walki:

PUNKTACJA
Na koniec gry osoba, która zniszczyła Gwiazdę Zagłady 
Antaran, zdobywa 1 <VP>.

3+3+
∞∞ →→ 1 <Damage>

Runda

1

2

4

3

5

6 i 
późniejsze

Flota

2 jednostki Fregat

1 jednostka Krążowników, 1 jednostka 
Fregat

1 Tytan, 2 jednostki Fregat

1 Tytan

1 Tytan, 1 jednostka Krążowników,  
1 jednostka Fregat

1 Tytan, 2 jednostki Krążowników,  
3 jednostki Fregat
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STWÓRZ WŁASNE IMPERIUM
Mechanika ta umożliwia maksymalnie 4 graczom 
stworzenie niestandardowych imperiów i korzystanie  
z nich w rozgrywce zamiast ze standardowych imperiów.

ZALECANY POZIOM GRACZY:ZALECANY POZIOM GRACZY: Zaawansowani   
Zalecamy używanie tej mechaniki tylko wtedy, gdy 
wszyscy gracze znają już podstawowe zasady gry. 
Dodaje ona złożoności i wydłuża czas rozgrywki. 
By gra szła sprawniej, nie zalecamy łączenia 
zbyt wielu zaawansowanych zasad, które są  
graczom nieznane.

:: KOMPONENTY

KARTY FUNDAMENTÓW
Karty fundamentów zawierają podstawowe informacje o 
niestandardowym imperium. Te same informacje można 
znaleźć na planszach imperiów standardowych.

Karta fundamentu

KARTY ZDOLNOŚCI
Karty zdolności reprezentują zdolności specjalne 
imperiów niestandardowych. Działają tak samo, jak 
zdolności opisane na planszach imperiów standardowych.

Karta zdolności

FUNDAMENT

AR  003/015 © 2024 Wargaming.net© 2024 Archon 

:: PRZYCHÓDPRZYCHÓD
+1 � za każdy posiadany układ z wysoką 
temperaturą

:: ADAPTACJAADAPTACJA
Wysoka temperatura .....� zmniejszone do 0 
Niska temperatura ................................ +6 �

:: INWAZJAINWAZJA

:: WALKAWALKA

1 �5+5+
∞∞

5+5+
∞∞

→→

→→

� 
2

� 
–

� 
2

� 
– �

LAWAMICI

1 �
:: ALBO

Usuń 1 �

ZDOLNOŚĆ

© 2024 Wargaming.net© 2024 Archon AR  003/030

ZRODZENI Z PUSTKI

Układy z twoją � i bez 
żadnych � generują 1 � 

oraz 1 �. Możesz budować 
� w układach ze swoimi �.

� 
–

� 
1

� 
1

� 
–

KARTY AKCJI
Karty akcji reprezentują akcje imperiów niestandardowych. 
Działają tak samo, jak karty akcji imperiów standardowych.

Karta akcji

PLANSZA IMPERIUM NIESTANDARDOWEGO
Plansza imperium niestandardowego zawiera 
informacje o jednostkach i postępie technologicznym tego 
imperium. Wybrane karty fundamentów oraz zdolności  
są umieszczane w slotach tej planszy.

Plansza imperium niestandardowego

:: PRZYGOTOWANIE
Aby dodać tę mechanikę do rozgrywki, potasujcie talie 
kart zdolności, akcji oraz fundamentów i połóżcie je w 
zasięgu wszystkich graczy. Obok nich połóżcie zestaw 
plansz imperiów niestandardowych.

:: TWORZENIE WŁASNEGO IMPERIUM
Podczas 6. kroku przygotowania rozgrywki gracz może 
zdecydować, że stworzy własne imperium, zamiast używać 
standardowego. W takim przypadku gracz odrzuca jedną 
kartę akcji imperium standardowego ze stołu i odkłada ją 
do pudełka. Gracz bierze kafelek planety, figurki, żetony 
oraz kartę bazowego dyplomaty tego imperium i używa ich 
jako komponentów swojego imperium niestandardowego.

Następnie gracz bierze jedną planszę imperium 
niestandardowego, kładzie ją przed sobą i dobiera:

	> 3 karty fundamentów
	> 6 kart zdolności
	> 3 katy akcji

AKCJA

© 2024 Wargaming.net© 2024 Archon AR  005/015

HOJNOŚĆ

:: ALBO

Możesz przekazać do 3 �  
innemu graczowi. Za każdy 

oddany żeton zasobu 
zmniejszasz swoje � o 3.

� 
1

� 
–

� 
–

� 
1

-6 �              
+2 �   

-5 �              

-4 �              
+1 �   

-3 �              

-2 �              �           CŚTH, �           Farma 
Hydroponiczna

Biologia i Chemia

�              Terraformowanie

�           Zakład Użyźniania 
Gleby, �           ZST

�                      Zaawansowane 
Terraformowanie

�           DSU

�           Laboratorium 
Badawcze, �           CŚTH

Fizyka

Baza Danych

�           Astrouniwersytet, 
�           ZST

Zaawansowana 
Baza Danych

�           DSU

�           CŚTH, �           Fabryka 
Automatyczna

Inżynieria

Napęd Skokowy

�           ZST, �           Zakład 
Robogórniczy

Zaawansowany 
Napęd Skokowy

�           DSU

�           CŚTH, �           Centrum 
Szpiegowskie

Ustrój

Lepsi Dyplomaci

�           Port Handlowy, 
�           ZST

Najlepsi Dyplomaci

�           DSU

�            1/0 FREGATY
�           1 �    1 �       2

Fregaty stanowią trzon całej fl oty. Zapewniają 
szybką i niezawodną eskortę dla cennego cargo, 

jak i wsparcie w kluczowych misjach.

�            3/1 KRĄŻOWNIKI
�           1 �    3 �       1

Te wszechstronne statki zaadaptować można 
do różnych ról — od dowodzenia fl otą po 

prowadzenie misji dyplomatycznych.

�            5/2 TYTAN
�           4 �    2 �       1

Okręt klasy Tytan budzi respekt na polu bitwy, 
jednocześnie wzmacniając poczucie jedności 

i siły wśród sojuszników. 

�            12/3 GWIAZDA ZAGŁADY
�           5 �    5 �       1

Arcydzieło inżynierii wojskowej, którego celem 
jest dominacja nad galaktyką. Niezaprzeczalny 

symbol supremacji.

:: ZDOLNOŚĆ:: ZDOLNOŚĆ:: FUNDAMENT
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Gracz kładzie jeden ze swoich żetonów imperium na 
pierwszym wolnym polu toru kolejności i wybiera układ 
ojczysty normalnie. Następnie gracz dokłada na stół dwie 
nowe losowe karty akcji imperium.

Spośród dobranych kart gracz wybiera:
	> 1 kartę fundamentu
	> 2 karty zdolności
	> 1 kartę akcji

Pozostałe dobrane karty gracz odrzuca. Wybraną kartę 
fundamentu i karty zdolności umieszcza w slotach na 
planszy imperium niestandardowego. Wybraną kartę akcji 
gracz bierze na rękę. Następnie wykonuje 7. i 8. krok 
przygotowania rozgrywki normalnie.

Gdy gracz przygotowuje swoje własne imperium, pozostali 
gracze mogą wybierać swoje imperia standardowe.

WAŻNE:WAŻNE: Gracz nie może stworzyć nowego imperium 
niestandardowego, jeśli wszystkie plansze imperiów 
niestandardowych są już zajęte.

POCZĄTKOWA GAŁĄŹ TECHNOLOGII
Początkowa gałąź technologii imperium niestandardowego 
wskazana jest na jego karcie fundamentu.

Początkowa gałąź technologii

AR  002/015 © 2024 Wargaming.net© 2024 Archon 

:: PRZYCHÓDPRZYCHÓD
+1 � za każdy posiadany układ z niską 
temperaturą

:: ADAPTACJAADAPTACJA
Niska temperatura .........� zmniejszone do 0 
Wysoka temperatura ............................ +6 �

:: INWAZJAINWAZJA

:: WALKAWALKA

1 �5+5+
∞∞

4+4+
∞∞

→→

→→

� 
1

� 
1

� 
2

� 
– �

KRIONIDZI

1 �
:: ALBO

Usuń 1 �

POCZĄTKOWE ZASOBY
Aby ustalić, ile zasobów powinno otrzymać imperium 
niestandardowe, zsumuj wszystkie wartości zasobów  
z jego kart zdolności, akcji oraz karty fundamentu.

Informacja o zasobach
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:: PRZYCHÓDPRZYCHÓD
+1 � za każdy posiadany układ z niską 
temperaturą

:: ADAPTACJAADAPTACJA
Niska temperatura .........� zmniejszone do 0 
Wysoka temperatura ............................ +6 �

:: INWAZJAINWAZJA

:: WALKAWALKA

1 �5+5+
∞∞

4+4+
∞∞

→→

→→

� 
1

� 
1

� 
2

� 
– �

KRIONIDZI

1 �
:: ALBO

Usuń 1 �
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NOMADZI

Odwróć kafelek planety  
w swoim układzie. Zaczynasz 
grę z dodatkową jednostką 
Fregat. Możesz budować  

� w układach ze swoją �. 
Na koniec gry otrzymujesz 

3 <VP>.

� 
4

� 
3

� 
–

� 
1

© 2024 Wargaming.net© 2024 Archon AR  012/015

WSZECHWIDZĄCE 
OKO

::ALBO

Wybierz kartę ze swojej puli 
dyplomatów i umieść ją na 
stole. Wchodzi ona do gry,  

a jej celem są wszyscy pozostali 
gracze. Gdy cel spasuje, nie 
usuwaj karty z gry. Odrzuć ją 

na koniec rundy.

� 
–

� 
1

� 
–

� 
1
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NOTATKI
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Mervin, Sławomir Mocha, Krystian Munia, Michał Musiał, 
Kajetan Najda, Artur Niedzielski, Rafał Niedzielski, Marcin 
Okraska, Mariusz Ostafin, Jason Petty, Jan Pietras, 
Nathaniel Pinckney, Dorota Przybył, Rafał Przybył, Bartek 
Pyclik, Marshall Pyle, Tomasz Rybak, Cyprian Sala, 
Natalia Sala, Tomasz Silny, Jason Snow, Lee Stephen, 
Tim Surber, Michał Śmigielski, Jakub Talarczyk, Maciej 
Urbaniak, Marcin Zdeb

Archon Studio oraz logo Archon Studio są znakami 
towarowymi Archon spółka z o.o. Archon Studio jest 
znakiem zastrzeżonym ® Archon Studio. Wszelkie prawa 
zastrzeżone dla ich właścicieli. ©2025 Archon.

Siedziba Archon Studio znajduje się pod adresem:  
ul. Magazynowa 17, Piła 64-920, Polska.

Komponenty gry mogą różnić się od przedstawionych na 
ilustracjach.

Wyprodukowano w Polsce. Dystrybucja: Archon Sp. z o.o.

©2015–2025 Wargaming.net. Wszelkie prawa zastrzeżone.
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ZASOBY:ZASOBY:

<Food>	 Żeton żywność

<IncomeFood>	 Przychód żywności

<ResearchPoint>	 Żeton punktów badań

<IncomeResearchPoint>	 Przychód punktów badań

<Production>	 Żeton produkcji

<IncomeProduction>	 Przychód produkcji

<Credit>	 Żeton kredytów

<IncomeCredit>	 Przychód kredytów

<AnyResource>	 Dowolny zasób

AKCJE:AKCJE:

<Growth>	 Przyrost Populacji

<Research>	 Badania

<Construction>	 Budowa

<Diplomacy>	 Dyplomacja

<Flight>	 Lot

<Invasion>	 Inwazja

<Attack>	 Atak

<Exploration>	 Eksploracja

POPULACJA:POPULACJA:

<Farmer>	 Farmer

<Researcher>	 Naukowiec

<Worker>	 Robotnik

<Population>	 Populacja

GAŁĘZIE TECHNOLOGII:GAŁĘZIE TECHNOLOGII:

<Biology>	 Biologia i Chemia

<Physics>	 Fizyka

<Engineering>	 Inżynieria

<Government>	 Ustrój

<Tier0>	 Dowolna gałąź

FLOTA I BUDOWLE:FLOTA I BUDOWLE:

<Unit>	 Jednostka

<Exhausted>	 Wyczerpana jednostka

<Overcharged>	 Przeciążona jednostka

<Planetary>	 Budowla planetarna

<Orbital>	 Budowla orbitalna

ELEMENTY PLANSZY:ELEMENTY PLANSZY:

<Wormhole>	 Tunel czasoprzestrzenny

<MicroWormhole>	 Mikrotunel czasoprzestrzenny

<Anomaly>	 Anomalia

<Asteroids>	 Asteroidy

<Discovery>	 Odkrycia

<Orion>	 Orion

ENEMIES:ENEMIES:

<Pirates>	 Pirate Raiders

<Eel>	 Space Eel

<Guardian>	 The Guardian

POZOSTAŁE:POZOSTAŁE:

<Firepower>	 Siła ognia

<Damage>	 Obrażenia

<HP>	 Punkty kadłuba

<Shield>	 Tarcza

<Speed>	 Szybkość

<Unrest>	 Niezadowolenie

<VP>	 Punkt zwycięstwa

<Dice>	 Kość

<Card>	 Limit kart

<MissionCard>	 Karta misji

<Terraforming>	 Terraformowanie

<AdvancedTerraforming>	 Zaawansowane 
Terraformowanie

<OncePerRound>	 Raz na rundę

<InvasionSuccess>	 Sukces inwazji

<Opposition>	 Opór


