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DODATKOWE ZARASADY

Kazdg z mechanik mozna wprowadzaé niezaleznie
od siebie. Mozecie réwniez wigczy¢ je wszystkie do
rozgrywki. Zalecamy jednak wprowadzanie po jednej
nowej mechanice naraz.

ROZGRYWKI Z AUTOMA. Automatyczni gracze
(Automy) nie sg zaprojektowani do interakcji z tymi
nowymi zasadami i mechanikami. W rozgrywkach z
co najmniej jedng Automa nie zalecamy dodawania
ponizszych mechanik.

ANTARANIE

Imperium Antaran dotgcza do gry! Ich gtéwng rolg jest
bycie ostatecznym zagrozeniem dla pozostatych imperiéw
w trybie Zemsty Antaran. Mozecie jednak dodac¢ ich do
puli imperiow i pozwoli¢ jednemu z graczy kontrolowac
ich podczas standardowej rozgrywki. Jesli zdecydujecie
sie na ten wariant, bedziecie musieli zjednoczy¢ sity
przeciwko potedze Antaran albo dziata¢ w pojedynke i
pogodzi¢ sie z niemal pewng porazka.

:ZNISZCZENIE PLANETY

Niektore efekty gry umozliwiajg zniszczenie planety.
Gdy do tego dojdzie, odwrdécie kafelek zniszczonej
planety, po czym usuricie z danego ukftadu kafelek
odkry¢, wszystkie kosci populacji, a takze budowle
Aie.

: ODWROCONY KAFELEK PLANETY

Uktad z odwréconym kafelkiem planety traktowany
jest jak uktad bez planety. Nie mozna w nim stworzyé
zadnej populacji. Jest on rowniez traktowany jako
zbadany ukfad.

W NIEZNANE

Ta mechanika pozwala graczom rozszerzy¢ znang
galaktyke, w ktorej toczy sie rozgrywka.

ZALECANY POZIOM GRACZY: Srednio zaawansowani
Zalecamy uzywanie tej mechaniki, gdy wiekszosc
graczy zna juz podstawowe zasady gry, poniewaz
nieznacznie zwigksza ona ztoZonosc rozgrywki.

:PRZYGOTOWANIE

Podczas przygotowania rozgrywki roztézcie kafelki
poczatkowe zgodnie z uktadem odpowiadajgcym
liczbie graczy w rozgrywce. Uktady te znajdziecie na
stronach 5-9.

WAZNE: Upewnijcie sie, ze kafelki sg zorientowane
dokfadnie tak, jak na odpowiednim ukfadzie z tej instrukcji.

WAZNE: Jesli poczgtkowa galaktyka zawiera 2 ukfady z
tunelami czasoprzestrzenne, w jednym z nich pierwszy
gracz umieszcza Pirackg Baze, a w drugim — dwie
jednostki Pirackich tupiezcéw.

Podczas przygotowywania rozgrywki nie umieszczajcie
zadnych dodatkowych kafelkéw gwiazd. Reszte galaktyki
odkryjecie w trakcie gry.

W zaleznosci od liczby graczy biorgcych udziat w
rozgrywce przygotujcie jeden z ponizszych zestawow
kafelkow gwiazd:

> 2 graczy: 2 biate, 2 zielone, 2 niebieskie,
2 pomaranczowe, 1 zétta.

> 3 graczy: 2 biate, 3 zielone, 3 niebieskie,
3 pomaranczowe, 2 z6tte.

> 4 graczy: 3 biate, 4 zielone, 4 niebieskie,
4 pomaranczowe, 1 zéta.

> 5 graczy: 3 biate, 5 zielonych, 5 niebieskich,
5 pomaranczowych, 2 zétte.

> 6 graczy: 2 biate, 5 zielonych, 5 niebieskich,
6 pomaranczowych, 4 zétte.

ROZGRYWKI NA S ALBO 6 GRACZY. Aby grac
w 5 0sob, potrzebujecie rozszerzenia GNN Ilub
Rada Galaktyczna. Do rozgrywek 6-osobowych
potrzebujecie obu rozszerzen.

Oprocz kafelkow gwiazd przygotujcie koS¢ populacji
ustawiong na liczbe réwng liczbie z6itych kafelkow
w zestawie.




Do tworzenia tych zestawOw mozecie uzy¢ kafelkow
z gry podstawowej oraz kafelkbw wprowadzonych w
tym rozszerzeniu. Zalecamy jednak, by w przypadku
biatych kafelkéw uzywaé wytgcznie tych z mikrotunelem
czasoprzestrzennym.

Biata gwiazda z mikrotunelem czasoprzestrzennym

: EKSPLORACIA GALAKTYKI

Podczas gry aktywny gracz moze pos$wiecié &, by zbadaé¢
nieznang czes¢ galaktyki. Liczy sie to jako wykonanie
akcji standardowej, wiec koriczy jego ture.

By eksplorowa¢ galakiyke, aktywny gracz wybiera
dowolny uktad znajdujacy sie pod jego kontrolg. Nastepnie
losuje 1 kafelek gwiazdy z przygotowanego na poczatku
gry zestawu i umieszcza go na stole. Kafelek musi by¢
umieszczony tak, by:

> sgsiadowat z wybranym uktadem,
> sgsiadowat z co najmniej dwoma kafelkami,

> sgsiadowat z co najmniej jednym kafelkiem,
ktorego wspolna krawedz zawiera punkt skoku po
obu stronach.

Za kazdym razem, gdy w galaktyce zostaje umieszczony
kafelek zéttej gwiazdy, zmniejszcie wartos¢ na odfozonej
kosci populacji o jeden.

Aktywny gracz nie moze wykonac¢ tej akcji, jesli nie da
sie umiesci¢ kafelka w zadnym miejscu spetniajgcym
powyzsze kryteria albo gdy w zestawie nie zostaty juz
zadne kafelki gwiazd. W takim przypadku kazda akcja &
poswigcona na eksploracje galaktyki zostaje zwrocona.

: EKSPLORACIA PODCZAS ETARPU
ZARZADZANIA

Na poczgtku swojego etapu zarzgdzania aktywny gracz
eksploruje galaktyke jeden raz, nie po$wigcajac na to &.
Obowigzujg standardowe zasady eksploracji galaktyki.

:0ODNALEZIENIE ORIONA

Gdy warto$¢ odtozonej kosci populacji miataby zostaé¢
zmniejszona z 1 do 0 (czyli gdy umieszczany jest ostatni
26ty kafelek), aktywny gracz natychmiast umieszcza
kafelek Oriona oraz figurke Straznika w tym uktadzie. Ten
ukfad nie jest juz niezbadany.

ROZGRYWKI 2-OSOBOWE
1. CORE 001 4. CORE 010
5. AR 001

2. CORE 002
3. CORE 006




ROZGRYWKI 3-OSOBOWE
1. CORE 001 4. CORE 004 6. CORE 012
2. CORE 002 5. CORE 008 7. CORE 016
3. CORE 003




ROZGRYWKI 4-OSOBOWE
1. CORE 001 4. CORE 009 6. CORE 017
2. CORE 002 5. CORE 013 7. AR 001
3. CORE 005
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CORE 001
CORE 002
CORE 003
CORE 004
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ZEMSTA ANTARAN

Mechanika ta wprowadza do gry jeszcze zacieklejsze
konflikty. Gracze muszg walczy¢ nie tylko miedzy sobg,
ale takze stawi¢ czota furii Antaran — starozytnej, wysoko
rozwinietej cywilizacji, ktéra wyrwata sie z wymiaru
kieszonkowego, w ktorym byta uwigziona przez stulecia.
Antaranie powrdcili spragnieni zemsty.

ZALECANY POZIOM GRRACZY: Zaawansowani
Zalecamy uzywanie tej mechaniki tylko wtedy, gdy
wszyscy gracze znajg juz podstawowe zasady gry.
Dodaje ona ztoZzonosci i wydtuza czas rozgrywki.
By gra szta sprawniej, nie zalecamy fgczenia
zbyt wielu zaawansowanych zasad, kitére sag
graczom nieznane.

: KOMPONENTY

ZETONY OPORU

Zetony oporu reprezentujg gotowoéé imperiow do walki
z najezdzcami z innego wymiaru. Mozna uzy¢ ich do
skierowania inwazji Antaran na uktady innych graczy.

Zeton oporu

ZDOBYWANIE ZETONOW OPORU

Gracz otrzymuje 1 zeton oporu za kazdg jednostke
Antaran, ktorg zniszczy.

:PRZYGOTOWANIE

Po wybraniu imperiow kazdy gracz otrzymuje po 3 zetony
oporu. W tym trybie zaden z graczy nie moze grac
Antaranami.

Na koniec przygotowania rozgrywki umiescécie nieuzywany
kafelek gwiazdy obok reszty galaktyki tak, by nie
sgsiadowat z zadnym innym kafelkiem gwiazdy. To bedzie
uktad ojczysty Antaran. Na kafelku tym umiesccie:

> planete ojczystg Antaran,
> Gwiazde Zagtady Antaran.

Uktad ojczysty Antaran

:ATAKI ANTARAN

Na koniec kazdej rundy gracze muszg rozpatrzy¢ ataki
Antaran. W tym celu wykonajcie nastepujace kroki:

1. Jesli Gwiazda Zagtady Antaran zostata zniszczona,
pomircie pozostate kroki.

2. Gracze potajemnie wybieraja, ile zetonéw oporu
chcg wydag, a nastepnie jednoczesnie je ujawniajg.

3. Flota Antaran atakuje uktad wybrany przez gracza,
ktory wydat najwigcej zetonow. W przypadku remisu
wybiera ten gracz, ktérego zeton imperium znajduje
sie wyzej na torze kolejnosci. Musi on wybra¢ uktad
nalezacy do innego gracza.

Y. Wszyscy gracze odrzucajg zetony wykorzystane
w kroku 2.

5. Wszystkie uktady, ktére sg w tym momencie
kontrolowane przez Antaran, tracg 1 wybierang
przez witasciciela uktadu.

ATAKUJACA FLOTA

Liczebnos¢ i konfiguracja floty Antaran zalezy od numeru
biezacej rundy, co obrazuje ponizsza tabela:

Runda Flota

1 2 jednostki Fregat

> 1 jednostka Krgzownikow, 1 jednostka
Fregat

3 1 Tytan

4 1 Tytan, 2 jednostki Fregat

5 1 Tytan, 1 jednostka Krgzownikéw,
1 jednostka Fregat

6i 1 Tytan, 2 jednostki Krgzownikow,

pozniejsze | 3 jednostki Fregat

WAZNE: Kazda Antaran, ktéra wcigz znajduje sie
w galaktyce, dotgcza do biezgcej atakujacej floty Antaran.

Jesli nie macie wystarczajacej liczby figurek dla wszystkich
jednostek Antaran, wystawcie ich tyle, ile to mozliwe.

PODSTAWOWY EFEKT WALKI

Kazda @ Antaran zapewnia nastepujgcy efekt walki:
3+
PUNKTACIA

Na koniec gry osoba, ktéra zniszczyta Gwiazde Zagtady
Antaran, zdobywa 1




STWORZ WEASNE IMPERIUM

Mechanika ta umozliwia maksymalnie 4 graczom
stworzenie niestandardowych imperiéw i korzystanie
z nich w rozgrywce zamiast ze standardowych imperiéw.

ZALECANY POZIOM GRACZY: Zaawansowani
Zalecamy uzywanie tej mechaniki tylko wtedy, gdy
WSZyscy gracze znajg juz podstawowe zasady gry.
Dodaje ona ztoZzonosci i wydfuza czas rozgrywki.
By gra szta sprawniej, nie zalecamy f{gczenia
zbyt wielu zaawansowanych zasad, ktére sag
graczom nieznane.

:KOMPONENTY

KARTY FUNDAMENTOW

Karty fundamentow zawierajg podstawowe informacije o
niestandardowym imperium. Te same informacje mozna
znalez¢ na planszach imperiow standardowych.

PRZYCHAD
+1 @ za kazdy posiadany uktad z wysoka
temperaturg

RDAPTACIA
Wysoka temperatura
Niska temperatura....

INWAZIA

148
- aLso
Usuri 1

niejszone do 0
........... .+6 &

Karta fundamentu

KARTY ZDOLNOSCI

Karty zdolnosci reprezentujg zdolnosci specjalne
imperiow niestandardowych. Dziatajg tak samo, jak
zdolnosci opisane na planszach imperiow standardowych.

LZRCIDZENI Z PUSTKI

Ukfady z twojg & i bez
zadnych £ generuja 1 &
oraz 1 &. Mozesz budowaé
© w uktadach ze swoimi 3.

ZDOLNOSCE

Karta zdolnosci

KARTY AKCII

Karty akcjireprezentujg akcje imperiow niestandardowych.
Dziatajg tak samo, jak karty akcji imperiow standardowych.

E HOJNOSC J
(W)

Mozesz przekazaé do 3 @
innemu graczowi. Za kazdy

ALBO

oddany zeton zasobu
zmniejszasz swoje % 0 3.

Karta akcji

PLANSZA IMPERIUM NIESTANDARDOWEGO

Plansza imperium niestandardowego zawiera
informacje o jednostkach i postepie technologicznym tego
imperium. Wybrane karty fundamentéw oraz zdolnosci
sg umieszczane w slotach tej planszy.

FUNDAMENT ZDOLNDSE ZDOLNOSE

@31 KRAZOWNIKI @52 TYIAN ©12/3 oW
1 3 3 i B N1 s +

Plansza imperium niestandardowego

:PRZYGOTOWANIE

Aby doda¢ te mechanike do rozgrywki, potasuijcie talie
kart zdolnosci, akcji oraz fundamentow i potézcie je w
zasiegu wszystkich graczy. Obok nich potdzcie zestaw
plansz imperidow niestandardowych.

:TWORZENIE WLASNEGO IMPERIUM

Podczas 6. kroku przygotowania rozgrywki gracz moze
zdecydowac, ze stworzy wtasne imperium, zamiast uzywac
standardowego. W takim przypadku gracz odrzuca jedng
karte akcji imperium standardowego ze stotu i odktada jg
do pudetka. Gracz bierze kafelek planety, figurki, zetony
oraz karte bazowego dyplomaty tego imperium i uzywa ich
jako komponentdéw swojego imperium niestandardowego.

Nastepnie gracz bierze jedng plansze imperium
niestandardowego, ktadzie jg przed sobg i dobiera:

> 3 karty fundamentéw

> 6 kart zdolnosci

> 3 katy akcji




Gracz ktadzie jeden ze swoich zetondéw imperium na
pierwszym wolnym polu toru kolejnosci i wybiera uktad
ojczysty normalnie. Nastepnie gracz dokfada na stét dwie
nowe losowe karty akcji imperium.

Sposrod dobranych kart gracz wybiera:

> 1 karte fundamentu
> 2 karty zdolnosci
> 1 karte akgcji

Pozostate dobrane karty gracz odrzuca. Wybrang kartg
fundamentu i karty zdolnosci umieszcza w slotach na
planszy imperium niestandardowego. Wybrang karte akcji
gracz bierze na reke. Nastepnie wykonuje 7. i 8. krok
przygotowania rozgrywki normalnie.

Gdy gracz przygotowuje swoje wtasne imperium, pozostali
gracze moga wybieraé swoje imperia standardowe.

WAZNE: Gracz nie moze stworzy¢ nowego imperium
niestandardowego, jesli wszystkie plansze imperiow
niestandardowych sag juz zajete.

POCZATKOWA GALAZ TECHNOLOGII

Poczatkowa gatgz technologii imperium niestandardowego
wskazana jest na jego karcie fundamentu.

PRZYCHOD
+1 @» za kazdy posiadany uktad z niskg
temperaturg

ADAPTACIA
Niska temperatura ¥ zmniejszone do 0

Poczgtkowa gataz technologii

POCZATKOWE ZARSOBY

Aby ustali¢, ile zasobdédw powinno otrzyma¢ imperium
niestandardowe, zsumuj wszystkie warto$ci zasobow
z jego kart zdolnosci, akcji oraz karty fundamentu.

KRIONIDZI j

PRZYCHAD
+1 @» za kazdy posiadany uktad z niska

na koniec rundy.
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@&  Tunel czasoprzestrzenny

Q  Mikrotunel czasoprzestrzenny
¥ Anomalia

& Asteroidy

%  Odkrycia

& Orion

ENEMIES:

~®. Pirate Raiders
\. Space Eel

4 The Guardian

POZOSTALE:
Sita ognia
Obrazenia
<=  Punkty kadluba
U Tarcza

. Szybkosé

%  Niezadowolenie
W Punkt zwyciestwa
B  Kosé

®) Limitkart

<) Karta misji

C  Terraformowanie
%  Zaawansowane

Terraformowanie
Raz na runde

Sukces inwazji
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