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WPROWADZENIE

Master of Orion: Ad Astra to gra typu 4X dla 1-4 graczy. Gracze wybierajg jedng z szesciu niepowtarzalnych ras i stajg
sie przywodcami miedzygwiezdnych imperiéw. Kolonizujg odlegte Swiaty, rozwijajg nowe technologie, buduja infrastrukture
planetarng i przygotowujg sie do nieuniknionych konfliktow. Poprzez te dziatania zdobywajg punkty zwyciestwa. Wygrywa

osoba z najwiekszg ich liczbg na koniec gry.
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PODSTRWOWE POJECIA

Ta sekcja opisuje podstawowe pojecia uzywane w grze
Master of Orion: Ad Astra, dostarczajgc kontekstu
graczom uczacym sie rozgrywki.

: PUNKTY ZWYCIESTWA

W trakcie rozgrywki gracze zdobywajg punkty
zwyciestwa (%’*). Osoba, ktéra na koniec gry bedzie
miata najwiecej , zwycieza. Wiecej informacji na temat

punktow zwycigstwa znajdziecie na stronie 20.

: GALAKTYKA

Kazda rozgrywka w Master of Orion: Ad Astra toczy sie
na planszy ztozonej z kafelkow. Kafelki te (pojedyncze
albo pofaczone w grupy) reprezentujg uktady gwiezdne,
a razem sktadajg sie na galaktyke.

:UKLADY GWIEZDNE

Uktad gwiezdny to cze$¢ galaktyki. Skiada sie z
pojedynczego kafelka gwiazdy, a opcjonalnie rowniez
z kafelka planety lub kafelka odkry¢.

Kafelek gwiazdy

Zeton wplywu @——

Budowla

Jednostka l

Flaga imperium [

KAFELKI GWIARZD
S3a to kafelki reprezentujgce pojedyncze gwiazdy. W grze
wystepujg nastepujgce ich typy:

> biate gwiazdy (puste ukfady)

> z6Mte gwiazdy

> pomaranczowe gwiazdy

> zielone gwiazdy

> niebieskie gwiazdy

> tunele czasoprzestrzenne

Wiecej informacji na temat kafelkéw gwiazd znajdziecie
na stronie 52.

Kafelek gwiazdy. Typ gwiazdy mozna rozpoznac
po symbolu na srodku kafelka.

—® Kosci populacji

Kafelek planety

———@ Kafelek odkryc




KAFELKI PLANET

Kafelki te reprezentujg najbardziej sprzyjajacg zyciu
planete w danym ukfadzie gwiezdnym. Kafelki planet
mozna umieszczac tylko na srodku tych kafelkow gwiazd,
na ktérych widnieje taki sam symbol, jak na rewersie
kafelka planety. Wiecej informacji na temat kafelkow
planet znajdziecie na stronie 52.

.
MENTAR

NISKA GRAWITACIA

GAZ. OLBRZYM

WYSOKA GRAWITACIA

Kafelki planet

KAFELKI ODKRYC
Te kafelki reprezentujg wyjgtkowe wtasciwosci uktadu
gwiezdnego lub jego planety.

Kafelki odkry¢ mozna umieszcza¢ tylko na kafelkach
gwiazd, na ktérych widnieje ikona . Ponadto mozna je
umieszczaé wytgcznie na polu z tg ikong. Wiecej informaciji
na temat kafelkéw odkry¢ znajdziecie na stronie 53.

Q

Kafelki odkryc

:IMPERIUM

»imperium” to ogdélna nazwa dla wszystkich zasobow
nalezacych do jednego gracza. Kazde imperium sktada
sie z planszy imperium, kart technologii oraz elementéw.

PLANSZA IMPERIUM

Plansza imperium zawiera wszystkie podstawowe
informacje o imperium gracza i jego postepie
technologicznym. Komponent ten jest dwustronny — jedna
strona przeznaczona jest dla ludzkiego gracza, a druga
dla Automy biorgcej udziat w grze. Wiecej informacji na
temat plansz imperiéw znajdziecie na stronie 49.

REPUBLIKA SOL

PLANE

REPUBLIKA SOL | AutomA
"

PLANETA 0JCZYSTA:

Plansza imperium (strona Automy)

:ELEMENTY

Elementy to zarbwno zasoby imperibw graczy, jak i
zasoby neutralne. Sa one umieszczane w ukfadach
gwiezdnych i obejmuja:

> jednostki,
> budowle,
> kosci populaciji,
> flagi imperium,

> zetony imperium, wptywu oraz dyplomacji.

: JEDNOSTKI

Jednostki to elementy, ktbre moga przemieszczac sie
miedzy uktadami gwiezdnymi. Jednostki nalezgce do
roznych imperibw mozna rozpoznaé¢ po ich kolorze i
ksztatcie. Czarne jednostki sg neutralne i nie nalezg do
zadnego imperium. Jednostki sg reprezentowane przez
ikone @. Wiecej informacji na temat jednostek znajdziecie
na stronie 46.

Jednostki Fregat




:FLOTA

Wszystkie & danego imperium znajdujgce sie w jednym
uktadzie gwiezdnym nazywane sg flota.

:BUDOWLE

Budowle to elementy, ktérych nie mozna przemieszczaé
miedzy uktadami gwiezdnymi. Dzielg sie one na dwa typy:

> budowle orbitalne (<¢*),
> budowle planetarne ().

Budowle nalezgce do réznych imperibw mozna
rozpoznac¢ po ich kolorze. Wszystkie budowle (A sg szare.
Czarne budowle sg neutralne i nie przynalezg do
zadnego z imperiéw. Wiecej informacji na temat budowli
znajdziecie na stronie 45.

Budowla planetarna Budowla orbitalna

Wiele generuje zasoby. By tatwiej je zidentyfikowac,
na spodach figurek umiesccie otoczki odpowiadajgce
kolorem produkowanemu zasobowi:

> Zielona otoczka: ©

> Niebieska otoczka: &

> Pomaranczowa otoczka:
> Zo6ta otoczka:

© e S &

& &) O

: ZETONY WPLYWU

Zetony wplywu reprezentujg wptywy polityczne w danym
uktadzie. Zetony wptywu nalezgce do réznych imperiow
mozna rozpozna¢ po ich kolorach i ikonach. Wiecej
informacji na temat wptywu znajdziecie na stronach

@@

Zeton wplywu

:FLAGA IMPERIUM

Flagi imperium to znaczniki wskazujgce w czyim
posiadaniu znajduje sie dany uktad gwiezdny; nie mozna
przemieszcza¢ ich miedzy uktadami gwiezdnymi. Flagi
imperium nalezgce do r6znych imperibw mozna rozpozna¢
po ich kolorze.

"

Flagi imperium

: KOSCI POPULACII

Wartosci widoczne na czteroSciennych kosciach
reprezentujg populacje (4)) imperibw graczy. Kolory
kostek oznaczajg r6zne profesje:

> Zielone kosci: farmerzy ((13)

> Pomaranczowe kosci: robotnicy (/(2z)

> Niebieskie kosci: naukowcey (1)

Kosci populacji
:ZASOBY
W grze wystepuja cztery podstawowe zasoby:
> Zywnosé (0)
> Punkty badan (&)
> Produkcja ((»)
>  Kredyty (G2)
Ikona reprezentuje dowolny wybrany przez gracza

zasob.

WAZNE: Gdy gracz ma pobra¢ lub wydaé co najmniej dwa
, moze dowolnie miesza¢ zasoby réznych typow.

Kazdy gracz na biezgco monitoruje liczbe swoich zasobow
za pomocg zetonbw zasobow.

> B -3 5

Zetony zasobow

Przych6d zasobéw przedstawiany jest za pomocag
nastepujacych ikon:

> Przychéd zywnosci (O»)
> Przychéd punktéw badan (E3»)
> Przychéd produkciji ( )
> Przychéd kredytow ( )




Kazdy gracz na biezgco monitoruje swoj przychod
zasobow, oznaczajac go za pomocg akrylowych kostek na
torach przychodu znajdujacych sie na planszy zasobéw.

Plansza zasobow

:NIEZRDOWOLENIE

Niezadowolenie (%) reprezentuje stosunek obywateli
imperium do ich przywédcy. Poziom % rowniez jest
monitorowany na planszy zasob6w poprzez przesuwanie
znacznika niezadowolenia w goére lub w dét po torze, w
miare jak % ro$nie lub maleje. Liczba znajdujgca sie pod
znacznikiem niezadowolenia wskazuje aktualny poziom
niezadowolenia w danym imperium. Wiecej informacji na
ten temat znajdziecie na stronie 20.

:KARTY TECHNOLOGII

Trzymana na rece karta technologii pozwala graczowi
na wykonanie akcji podczas tury. Po jej rozpatrzeniu karta
technologii moze zosta¢ przeksztalcona w opracowanag
technologie, jesli zostaty spetnione okreslone wymagania.
Wiecej informacji na temat kart technologii znajdziecie na
stronie 54.

INZYNIERIA

TECHNOLOGIR | BN

Gdy inny gracz dokona inwazji
(udanej albo nie) na posiadany
przez ciebie uktad, zniszcz
po 1 3 z floty inwazyjnej tego
gracza za kazda 8 w tym
uktadzie.

Karta technologii

:KARTY MISJI

Karty misji zapewniajg r6zne sposoby zdobywania
Karta misji moze znajdowac sie na stole, gdzie jej publiczna
misja wyznacza wszystkim graczom cele do realizacji w
kazdej rundzie, albo by¢ trzymana w tajemnicy na rece
gracza, ktéry moze wykonac jej tajng misje na koniec gry.
Karty misji sg reprezentowane przez ikong . Wiecej
informacji na ich temat znajdziecie na stronie 55.

]

PUBLICZNA MISIA

Kontrolujesz co najmniej 2
ukfady z pomarariczowymi
lub z6ttymi gwiazdami.

TAINA MISJA

Karta misji

:KARTY ANOMALII

Karty anomalii zapewniajg graczom potezne jednorazowe
premie. Wiecej informacji na ich temat znajdziecie na
stronie 55.

&ECHHNIZM BRHMB

Uzyj tej karty podczas €.
Wybierz uktad z twoja 3. Ten
uktad jest potgczony
wszystkimi uktadami, ktore
posiadasz.

ANOMALIA

CoRE 014/0

Karta anomalii

: KARTY DYPLOMATOW

Karty dyplomatéw zapewniajg graczom wyjatkowe
sposoby interakcji z innymi graczami. Wiecej informacji
na ich temat znajdziecie na stronie 55.

GLYNDARITI

Dyplomata

Aktywuije sig natychmiast. Gdy cel spasuje, dodaje
dyplomate do swojej puli dyplomatow.

DYPLOMATA
y 7 N

8 - Cel dobiera 1 karte anomalii.

D - Cel dobiera 3 karty anomalii, zatrzymuje
jedna, a pozostate odrzuca.

X - Cel dobiera 4 karty anomalii, zatrzymuje
2, a pozostate odrzuca.

Karta dyplomaty




:KARTY DECYZ]I

Karty decyzji pomagajg okresli¢, w jaki sposdb Automa
zachowa sie w swojej turze.

Automa kontroluje uktad z Sitg Jednostek
Wynoszaca co najmniej 4

v WARUNEK SPELNIONY:
Wykonaj PROCEDURE LOTU.

WARUNEK NIESPELNIONY:

Wykonaj PROCEDURE BUDOWY
JEDNOSTKI w uktadzie ojczystym Automy.

Karta decyzji

: KARTY CELOW

Karty celow dajg graczom mozliwo$¢ poprawy relaciji
z Automg poprzez wykonywanie dla niej prostych zadan.

EFEKT NATYCHMIASTOWY

Kazdy ludzki gracz, wobec kidrego Automa ma
‘W 1, musi odrzucié X @, gdzie X jest rowne
numerowi biezacej rundy.

CEL

Automa pogarsza swoje “4#i* 0 1 wobec kazdego
ludzkiego gracza, ktory skoriczy swoj €
w uktadzie potaczonym z uktadem posiadanym
przez Autome.

Karta celu

:STANDARDOWE PRZYGOTOWANIE
GRY

Ta sekcja opisuje, jak przygotowa¢ standardowg
rozgrywke w Master of Orion: Ad Astra. Standardowa
rozgrywka przeznaczona jest dla 2—4 graczy. Jesli chcecie,
mozecie zastgpi¢ do 2 ludzkich graczy Automami. Wiecej
informacji o Automach i sposobie ich uzycia znajdziecie
w Instrukcji Automy.

:PRZYGOTOWANIE PIERWSZE] GRY

Jesli to wasza pierwsza rozgrywka w Master of Orion:
Ad Astra, zdecydowanie zalecamy rozpoczecie od
Scenariusza wprowadzajgcego.

: DLUGOSC ROZGRYWKI

Przed rozpoczeciem przygotowania gry gracze muszg
wybra¢ dtugos$¢ rozgrywki. Wybor ten okreéli liczbe rund
W rozgrywce.

> Standardowa rozgrywka: 6 rund (zalecana
dtugosé),
> Epicka rozgrywka: 8 rund.

Przygotowanie gry moze sie nieznacznie rézni€ w
zaleznosci od wybranej dtugosci rozgrywki. W przypadku
rozgrywek osOb dobrze zaznajomionych z grg diugosc
jednej rundy wynosi okoto 10 minut na osobe. Oznacza
to, ze standardowa 6-rundowa rozgrywka zajmie okoto
godziny na gracza.




PRZYGOTOWANIE GRY

By przygotowaé rozgrywke, wykonajcie nastepujgce kroki:

1.

Przygotujcie wspolne talie. Potasujcie wymienione

ponizej talie kart i umiesccie je w zasiegu wszystkich

graczy:

a) karty technologii,

b) karty misji,

c) karty anomalii,

d) karty dyplomatéw (wyjmijcie z talii i odt6zcie
na bok wszystkie karty bazowych dyplomatow,
a nastepnie potasujcie pozostate karty).

Stworzcie pule zasoboéw. Posortujcie wymienione
ponizej komponenty wedtug ich typu i umiesccie je
w zasiegu wszystkich graczy:

a) zetony zasobow,
b) zetony anomalii,
c) zetony stanu,

d) kosci populacii,

Ek

e) figurki &,

f) figurki elementéw neutralnych,

g) kafelki gwiazd (patrz krok 4),

h) kafelki planet (rozdzielcie je na stosy wedtug
symboli znajdujgcych sie na rewersach i
przemieszajcie kazdy stos osobno),

i) kafelki odkry¢ (przemieszajcie je wszystkie
razem),

j) zestaw kosci K6,
k) zestaw akrylowych kostek.

Wybierzcie pierwszego gracza. Kazdy gracz
rzuca dwiema szesciosciennymi kosémi. Osoba z
najwyzsza sumg wynikéw z kosci zostaje pierwszym
graczem. W przypadku remisu gracze przerzucajg
kosci, az jeden uzyska najwyzszy wynik.
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Rozgrywki 2-
i 3-osobowe

Y. Zbudujcie galaktyke. Umiesccie na Srodku stotu

kafelki poczgtkowe (odkryte). Ich uktad zalezy od
liczby graczy — umiesécie je zgodnie z jednym
z ponizszych schematow. Umie$écie figurke
Pirackiej Bazy na kafelku gwiazdy z tunelem
czasoprzestrzennym.

Rozgrywki 4-osobowe

W zaleznosci od liczby graczy biorgcych udziat

W rozgrywce przygotujcie jeden z ponizszych

zestawow kafelkow gwiazd:

> 2 graczy: 1 bialy, 2 zielone, 2 niebieskie,
2 pomaranczowe, 1 zOtty.

> 3 graczy: 2 biate, 3 zielone, 3 niebieskie,
3 pomaranczowe, 1 zotty.

> 4 graczy: 2 biate, 4 zielone, 4 niebieskie,
4 pomaranczowe, 2 zbtte.

Potasujcie wszystkie kafelki w zestawie.

Poczgwszy od pierwszego gracza i poruszajac

sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy

gracz bierze jeden kafelek z zestawu i umieszcza

go na stole. Podczas umieszczania kafelka zawsze

upewnij sie, ze:

> Sgsiaduje on z co najmniej jednym kafelkiem
poczgtkowym. Jesli nie jest to mozliwe, musi
sgsiadowa¢ z co najmniej dwoma innymi
kafelkami.

> Jest potgczony z co najmniej jednym kafelkiem
poczatkowym. Jesli nie jest to mozliwe, musi
by¢é potagczony z co najmniej jednym innym
kafelkiem. Jesli to rowniez nie jest mozliwe,
kafelek nie musi byé potaczony z zadnym
innym kafelkiem.

Powtarzajcie ten krok, az wszystkie kafelki z
zestawu zostang umieszczone na stole.

Dobierzcie misje poczatkowe. Kazdy gracz
dobiera dwie karty misji.

: UKLADY POLACZONE A UKLADY
SASIADUJACE

Uktady gwiezdne, ktore stykajg sie krawedziami,
sasiaduja ze sobg nawzajem. Dwa sasiadujgce
uktady, ktére majg po punkcie skoku po obu
stronach wspolnej krawedzi, sg potaczone.

Dwa punkty skoku
na jednej granicy

Te kafelki gwiazd sg potgczone oraz sgsiadujgce.

Te kafelki gwiazd sg sgsiadujgce, ale nie sg
potaczone.

N\ /

6. Dobierzcie imperia. Umiesécie jedng losowa karte
akcji imperium na stole. Zaczynajac od pierwszego
gracza i poruszajgc sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy gracz moze:

a) Wybrac jedng z kart akcji imperium ze stotu, a
nastepnie dotozy¢ na st6t dwie nowe losowe
karty akcji imperium.

b) Nie wybiera¢ zadnej z dostepnych kart akcji
imperium. Zamiast tego moze dotozy¢ jedng
losowg karte akcji imperium na stoét. Gracz,
ktory jako ostatni nie wybrat jeszcze karty akc;ji
imperium, nie moze skorzystac z tej opcji.




Kontynuujcie dobieranie kart, az wszyscy gracze
wybiorg karty akcji imperium. Pomincie graczy,
ktorzy juz dokonali wyboru.
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Karty akcji imperium

Gdy gracz wybierze karte akcjiimperium, natychmiast
dobiera odpowiadajaca jej plansze imperium
oraz umieszcza jeden z zetonéw imperium na
pierwszym dostepnym polu toru kolejnosci. Tor ten
okresla, w jakiej kolejnosSci gracze beda wykonywali
swoje akcje w pierwszej rundzie.

Zetony imperiéw @

——@ Tory kolejnosci

Panel informacyjny

Nastepnie gracz wybiera dowolny kafelek gwiazdy

jako swoj uktad ojczysty i umieszcza na nim swojg

karte akcji imperium. Ukfad ojczysty musi spetniac

nastepujgce warunki:

> Nie moze zawiera¢ biatej gwiazdy ani tunelu
czasoprzestrzennego.

> Nie moze byé potgczony z innym ukfadem
ojczystym.

7. Wybierzcie misje poczatkowe. Kazdy gracz
wybiera jedng misje poczatkowg sposrod kart misji
dobranych w kroku 5, a drugg karte wtasowuje
z powrotem do talii misji. Liczy sie tylko tajna misja z
tej karty — publiczng misje nalezy zignorowa¢. Tych
kart gracze nie pokazujg sobie nawzajem.

8. Przygotujcie elementy poczatkowe. Kazdy gracz
otrzymuje wszystkie komponenty przynalezgce do
imperium, ktére wybrat w kroku 6.:

> Zestawy figurek jednostek, budowli orbitalnych i
flag imperium, a takze znacznik niezadowolenia

> Zestaw zetonow wptywu

:WYBIERANIE UKLADU O0JCZYSTEGO

Pomarariczowy uktad sgsiaduje z zottym uktadem,
ale uktady te nie sg potgczone. Oznacza to, ze
jesli jeden z nich zostanie wybrany jako uktad

ojczysty, nie blokuje to mozliwosci wybrania
drugiego jako uktadu ojczystego.

> Zestaw zetonOw imperium

> Zestaw zetonow dyplomaciji

> Karte bazowego dyplomaty swojego imperium
(trzymajcie je zakryte obok swoich plansz
imperiow)

> Broszure pomocy swojego imperium

> Kafelek planety reprezentujgcy planete ojczystg
imperium

> Zetony zasobow o wartoéci odpowiadajacej
poczatkowym zasobom wybranego imperium

> Plansze zasobow

> Zestaw kart akcji poczatkowych

> Karty technologii poczatkowych (umiesécie je
odkryte obok swoich plansz imperium)

Karty bazowych dyplomatow
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Karty technologii poczgtkowych

Nastepnie kazdy gracz:

>

Umieszcza akrylowe kostki na odpowiednich
poziomach  wszystkich  czterech  gatezi
technologii na swojej planszy imperium.
Kazde imperium zaczyna rozgrywke z jedng
gatezig technologii na poziomie | i pozostatymi
gateziami na poziomie 0. Informacja o tym,
ktéra technologia jest rozwinieta do poziomu
| znajduje sie na planszy imperium, obok
poczatkowych zasobow.

Umieszcza w swoim uktadzie ojczystym kafelek
planety reprezentujgcy jego planete ojczysta.
Umieszcza nastepujgce elementy w swoim
uktadzie ojczystym:

2 jednostki Fregat

1 Stacje Bojowa

1 zeton wptywu

1 flage imperium
Przydziela profesje populacji poczgtkowe;j,
umieszczajgc czworoscienne kosci w slotach
na kosci w swoim ukitadzie ojczystym.
Domysinie kazde imperium zaczyna z liczbag
populacji rébwng 3, wiec tgczna warto$é
na umieszczonych kosciach musi wynosié¢

Kosci populacji @

>

doktadnie trzy (nie trzeba zapetnia¢ wszystkich
dostepnych slotow).

Sloty
na kosci

Umieszcza znacznik niezadowolenia na
pierwszym polu toru niezadowolenia (poziom
0) na swojej planszy zasobow.

Zaznacza warto$ci przychodow na swojej
planszy zasob6w za pomocg akrylowych
kostek. Poczagtkowy przychdod zalezy od profes;i
przypisanych populacji poczgtkowej oraz od
zdolnosci przychodowej wybranego imperium.

Zdolnosc przychodowa
Republiki Sol

+1 @» za kazdy uktad Z
co najmniej 3 £, ktory posiadasz

9. Rozpocznijcie

m
|
|
|
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pierwsza runde. Umiesccie

akrylowg kostke na pierwszym polu toru rund.

Elementy poczgtkowe

Republiki Sol




Gracze umieszczajg tutaj swoje
Zetony imperiow,, by wskazac kolejnos¢ @——
rozgrywania tur.

Wartosci poczatkowych

zasobow sg przedstawione
na planszy imperium.

ﬁ-@ﬁ-‘ﬁ?

Poczatkowe zasoby
i gataz technologii

Gracze zaznaczajg swoj
poczagtkowy poziom technologii @
na tej planszy.

Gracze zaznaczajg swoj poczgtkowy przychod zasobow i poziom niezadowolenia na tej planszy.

Zatézmy, ze gracz kontrolujgcy Republike Sol przydziela swojej poczatkowej populacji profesje P
2 rolnikéw i 1 robotnika. Ustawia swéj ©®» na 2, &% na 0 i @» na 1. Populacja w jego
uktfadzie ojczystym wynosi 3, dlatego jego wynosi 1.
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ROZGRYWKAH

STRUKTURA RUNDY

W zaleznosci od wybranej dtugosci rozgrywka w Master of
Orion: Ad Astra trwa 6 albo 8 rund. Kazda runda sktada
sie z dwoéch faz, ktére rozgrywane sg w nastepujgcej
kolejnosci:

1. Faza draftu. W tej fazie gracze dobierajg nowe
karty technologii, ktére beda wykorzystywaé do
wykonywania akcji w fazie akciji.

2. Faza akcji. Wigkszos$¢ rozgrywki toczy sie w tej
fazie. Zgodnie z kolejnoscig okreslong przez pozycje
zetonbw imperibw na torze kolejnosci gracze
rozgrywajg tury, wykonujgc po jednej akcji na ture.
W ten spos6b budujg nowe elementy, eksplorujg
galaktyke i toczg walki z wrogami.

Po tym, jak ostatni gracz zakoriczy swojg faze akgcji,
rozpoczyna si¢ nowa runda. Gracze powtarzajg ten
proces az do momentu, gdy kto$ uruchomi scenariusz
zakonczenia gry lub zakonczy sie ostatnia runda.
Nastepnie gracze podliczajg swoje punkty zwyciestwa.
Wygrywa gracz z najwigkszg ich liczbg.

:FAZA DRAFTU
Na poczatku tej fazy gracze odktadajg na bok:
> Wszystkie karty technologii z reki.
> Swoje 4 karty akcji poczatkowych.
> Swojg karte akcji imperium.
Nastepnie kazdy gracz dobiera 5 nowych kart technologii,
po czym:
1. Odktada na bok 1 karte technologii z reki.

Jesli ma na rece co najmniej 3 karty, przekazuje je
graczowi po lewej stronie (w rundach nieparzystych)
lub graczowi po prawej stronie (w rundach
parzystych). Jesli ma tylko 2 karty na rece, odrzuca je.

3. Powtarza kroki 1 i 2 z otrzymanymi kartami.
Po zakoriczeniu tego procesu gracze dodajg wszystkie

odtozone wczesniej na bok karty do swojej reki i faza
draftu dobiega korica.

REKA GRACZA

Gracz moze mie¢ na rece nastepujgce typy kart:
> Kkarty akcji poczgtkowych
> karte akcji imperium
> karty technologii

Podczas fazy akcji gracze bedg uzywa¢ tych kart do
wykonywania akcji standardowych.

LIMIT KART NR RECE

Gracz nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 10 kart na rece. Jesli
w ktorymkolwiek momencie gry przekroczy ten limit, musi
natychmiast odrzuci¢ tyle kart technologii, by suma kart
na rece wyniosta 10. Kart akcji imperium oraz kart akcji
poczatkowych nie mozna odrzuca¢ w celu zmniejszenia
liczby kart na rece.

:FAZA AKCJI
Faza akcji to najwazniejsza czes¢é rozgrywki. To wtasnie w
niej gracze rozwijajg swoje imperia, eksploruja galaktyke
i wchodzg w interakcje z innymi graczami.
Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujgc zgodnie
z pozycjami imperiéw na torze kolejnosci, kazdy gracz:
> Wykonuje dowolng liczbe roznych akcji darmowych.
> Wykonuje jedng akcje standardowsg albo pasuje.

Gracz w danym momencie wykonujacy swojg ture
nazywany jest aktywnym graczem. Gdy aktywny gracz
wykona akcje standardowg albo spasuje, jego tura
sie koriczy i aktywnym graczem zostaje kolejna osoba
wskazana przez tor kolejnosci. Proces ten powtarza sie,
az wszyscy gracze spasujg. Po spasowaniu gracz jest
pomijany w kolejnych turach tej fazy.

AKCJE DARMOWE

Podczas swojej tury gracz moze wykona¢ dowolng liczbe
roznych akcji darmowych. Wszystkie akcje darmowe
muszg zosta¢ wykonane przed akcjg standardowa, a
kazda z nich mozna wykonac tylko raz na ture.

Na poczatku rozgrywki gracze majg dostep do 2 akcji
darmowych:

> Przymusowa Praca

>  Umowa Handlowa

Akcje te opisane sg w sekcji ,Akcje darmowe” na
stronie 21.

AKCJA STANDARDOWA
Podczas swojej tury gracz moze wykonac¢ jedng akcje
standardowa poprzez zagranie karty z reki lub w inny
sposob. Do wyboru ma nastepujace akcje standardowe:

> Lot (strona 23)

> Atak & (strona 27)

> Inwazja () (strona 32)

> Przyrost Populacji €) (strona 34)

Eksploracja & (strona 36)
> Budowa 4P (strona 37)

> Badania €) (strona 38)
> Dyplomacja € (strona 40)




:DRAFT — PRZYKLARD

1. Gracz rozpoczyna faze draftu, majac na rece cztery karty akcji poczatkowych, jedng karte akcji imperium oraz
jedna karte technologii z poprzedniej rundy. Odktada je wszystkie na bok.
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2. Gracz dobiera pie¢ kart technologii,
wybiera jedng do zachowania i dodaje
ja do wczesdniej odtozonych kart, po
czym pozostate cztery karty przekazuje s
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Y. Gracz otrzymuje trzy karty technologii
od gracza po swojej prawej stronie,
zatrzymuje jedng z nich, a dwie
pozostate odrzuca. Nastepnie zbiera
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ktore tworzg jego reke skitadajgcg sie o s o &

teraz z:

> Czterech kart akcji poczatkowych
> Jednej karty akcji imperium
> Czterech kart technologii (jednej

z poprzedniej rundy oraz trzech
wybranych podczas tego draftu)

: DOBIERANIE | ODRZUCANIE KOMPONENTOW

Gdy gracz odrzuca karte albo kafelek, umieszcza dany komponent odkryty obok talii albo stosu, z ktérego zostat
dobrany. Odrzucone komponenty tego samego typu tworzg jeden stos kart albo kafelkéw odrzuconych.

Jesli gracz ma dobra¢ komponent, ale dana talia lub stos kafelkbw sg puste, przetasujcie odpowiedni zbior
komponentéw odrzuconych, by stworzy¢ nowg talie lub stos kafelkow.




PRASOWANIE | ETAP ZARZADZANIA

Kiedy gracz spasuje, natychmiast rozpoczyna etap
zarzgdzania. W tej rundzie nie bedzie juz rozgrywac
swoich tur. Podczas etapu zarzadzania gracz generuje i
traci zasoby, od$swieza swoje komponenty oraz realizuje
misje. Szczeg6towy opis tego etapu znajdziecie na stronie
43. Etap zarzadzania musi zosta¢ w petni zakoriczony,
zanim kolejny gracz rozpocznie swojg ture.

:KONIEC RUNDY

Gdy wszyscy gracze spasujg i zakoniczg swoje etapy
zarzgdzania, runda dobiega konca. Gracze przesuwajg
kostke na torze rund o jedno pole w dof, a nastepnie
rozpoczynajg nowg runde od fazy draftu.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy zajdzie jedno z ponizszych zdarzen:
> Jeden z graczy jest w posiadaniu Oriona. Gra
koriczy sie wraz z koricem nastepnej rundy.

> Jeden z graczy jest w posiadaniu uktadu z DSU.
Gra konczy sie wraz z koricem nastepnej rundy.

> Jeden z graczy kontroluje albo posiada uktad
ojczysty innego gracza. Gra konczy sie wraz z
koricem nastepnej rundy.

> Ostatnia runda rozgrywki dobiegta korica.

Po zakoriczeniu rozgrywki gracze zliczajg swoje
Osoba z najwiekszg ich liczbg wygrywa.

: PUNKTARCIA

Na koniec gry gracze zdobywajg
sposob:

w nastepujacy

> Robzng liczbe za kazdy posiadany przez gracza
uktad, zgodnie z informacjg na kafelku planety.

> 1 za kazde 3 w posiadanych przez gracza
uktadach.

> RoOzng liczbe za kazdag gafgz technologii
rozwinietg do poziomu Il albo V.

> 1 za kazdy zeton imperium znajdujgcy sie na
planszy imperium gracza na koniec gry.

> 1 za kazdy uktad znajdujgcy sie pod wptywem
gracza, ale bedacy w posiadaniu kogos innego.

> Robzng liczbe za zrealizowanie tajnych misji,
posiadanie okreslonych i, zniszczenie okre$lonych
neutralnych elementow oraz z innych zrddet.

Nastepnie kazdy gracz traci liczbe
niezadowolenia w swoim imperium.

rowng poziomowi

:PODSTAWOWE POJECIA — DYPLOMATA

Dyplomaci sg reprezentowani przez karty, ktore
mozna wymieniaé podczas wykonywania akciji
Umowy Handlowej, by uzyskaé¢ rézne korzysci dla
siebie lub partnera handlowego. Wiecej informacji
na temat dyplomatow i zasady ich wymiany
znajdziecie na stronie 47.

:PODSTAWOWE POJECIA -
NIEZADOWOLENIE

W trakcie gry poziom niezadowolenia w imperium
bedzie sie podnosit i opadat. Gracze monitorujg
aktualny poziom %% w swoim imperium, przesuwajgc
znacznik niezadowolenia po torze niezadowolenia
na swojej planszy zasobow. Gdy gracz ma
zwigkszy¢ albo zmniejszyé % o dang wartose,
przesuwa znacznik o tyle pél w goére albo w dét na
torze niezadowolenia.

Liczba  znajdujgca sie pod  znacznikiem
niezadowolenia  wskazuje biezgcy poziom
niezadowolenia w imperium. Podczas etapu
zarzgdzania gracz musi odrzuci¢ zasoby w
liczbie réwnej swojemu aktualnemu poziomowi
niezadowolenia.

Poziomu niezadowolenia nie mozna podnies¢
powyzej 9.

Tor niezadowolenia




AKCJE DARMOWE

Ta sekcja zawiera informacje o wykonywaniu wszystkich
podstawowych akcji darmowych. Podczas kazdej tury,
zanim aktywny gracz wykona akcje standardowa, moze
wykona¢ dowolng liczbe roéznych akcji darmowych. Na
poczatku rozgrywki kazdy gracz ma dostep do dwoch
akcji darmowych:

> Przymusowa Praca
>  Umowa Handlowa

Opracowane technologie moga zapewni¢ dodatkowe
akcje darmowe.

Prawie kazdg akcje darmowg mozna wykonac tylko 1 raz
na ture. W grze wystepujg rowniez akcje darmowe z ikong
, ktére mozna wykona¢ tylko raz na runde.

:PRZYMUSOWA PRACA (AKCJA
DARMOWA)

Przymusowa Praca pozwala aktywnemu graczowi zmusié¢
obywateli swojego imperium do ciezszej pracy w celu
uzyskania wigkszej liczby zasobow. Gracz zwigksza ¥
w swoim imperium o dowolng liczbe pél, pod warunkiem
ze poziom niezadowolenia nie przekroczy 9. Za kazde
podniesienie % o 2 pola gracz otrzymuje 1

WAZNE: Imperia, ktére nie mogg juz podnie$é poziomu
¥, nie moga wykonywaé akcji Przymusowej Pracy.

4

:PRZYMUSOWA PRACA - PRZYKLAD

Gracz chce wykona¢ akcje Przymusowej Pracy, by
zdoby¢ 2 . Aby to zrobié, musi podnie$é ¥ w
swoim imperium o 4 pola. Niezadowolenie wzrosto
z poziomu 0 na poziom 1.

:UMOWA HANDLOWA (AKCIA
DARMOWA)

Akcja Umowy Handlowej pozwala aktywnemu graczowi
wymienia¢ sie zasobami z innym graczem. Obaj gracze
moga zaoferowac sobie nawzajem:

> Dowolng liczbe ©, @, lub
kombinaciji.

> Dowolne ze swoich opracowanych technologii.

> Jednego dyplomate ze swojej puli dyplomatow, jesli
gracz posiada wolny zeton dyplomagiji.

, w dowolnej

O ile nie zaznaczono inaczej, gracze nie moga wymienia¢
sie zadnymi innymi kartami ani elementami.

Gracze, ktérzy w ramach Umowy Handlowej oferujg
dyplomatéw, moga powiedzie¢ na ich temat cokolwiek
chca, moga nawet ktamaé¢, ale nie moga pokazac
parterowi handlowemu oferowanej karty dyplomaty.

Gdy gracze dojdg do porozumienia, wymieniajg sie
obiecanymi sobie nawzajem komponentami. Otrzymane
karty dyplomatéw sg wprowadzane do gry.

Gracz, ktory oddat dyplomate (czyli jego inicjator),
oznacza karte dyplomaty jednym ze swoich zetonow
dyplomaciji. Gracz, ktéry ma dyplomate w grze, jest jego
celem. Karta dyplomaty wskazuje, w kiébrym momencie
uaktywnia sie jego zdolno$¢. Nalezy wtedy rozpatrze¢
najsilniejszg dostepng zdolnos¢ z karty.

Po usunieciu dyplomaty z gry zeton dyplomacji wraca do
jego wiasciciela.

Aktywuje sie natychmiast. Gdy cel spasuje, dodaje
dyplomate do swojej puli dyplomatow.

@ - Cel otrzymuje 1 @.

@ - Cel otrzymuje 2 @.

« Cel otrzymuje 3 @.

Zdolnosci dyplomaty. Do uzycia tych zdolnosci
wymagane sg odpowiednio poziomy 0, Il i IV gatezi
technologii Ustroju.

WAZNE: Zdolno$é dyplomaty jest dostepna, jesli cel
albo inicjator spetnia jej wymagania technologiczne.
Najsilniejszg zdolnoscig jest ta, ktéra ma najwyzsze
wymagania.

Zetony dyplomacji

WYMUSZENIE UMOWY

Aktywny gracz moze wymusic na innym graczu
zaakceptowanie Umowy Handlowej, odwracajgc jeden
ze swoich bedacych w gotowosci zetondw wptywu
(strona 41). W przypadku wymuszonej Umowy Handlowej
aktywny gracz moze przekazaé drugiemu graczowi




jedynie dyplomate (zgodnie z normalng procedurg).
W zamian za tego nieproszonego goscia drugi gracz nie
moze zaoferowac niczego.

HANDEL OPRACOWANYMI TECHNOLOGIAMI

Kiedy w ramach Umowy Handlowej gracz przekazuje
opracowang technologie, bierze jej karte i wrecza jg
partnerowi handlowemu. Karta ta nie jest juz dtuzej
uznawana za opracowang technologie sprzedajgcego.
Jesli partner handlowy spetnia wymagania technologiczne
tej karty, moze jg zatrzymac jako swojg opracowang
technologie. W przeciwnym razie karte nalezy odrzuci¢.

:UMOWA HANDLOWA - PRZYKLAD

Pierwszy gracz chce zawrze¢ Umowe Handlowg z
drugim graczem. Oferuje oraz karte dyplomaty
w zamian za 2 . Pierwszy gracz nie moze
pokaza¢ oferowanego dyplomaty, ale drugi gracz
postanawia mu zaufa¢ i akceptuje umowe.

Gracze wymieniajg sie zasobami, a dyplomata
zostaje ujawniony i wprowadzony do gry przez
drugiego gracza. Pierwszy gracz umieszcza na
nim swoj zeton dyplomag;ji.

R
TORFANG
Dyplomata

Aktywuije sie natychmiast. Gdy cel spasu'

dyplomate do swojej puli dyploma

8 - Cel zmniejsza swoje & 0 2.

A - Cel zmniejsza swoje § 0 4.

+ Cel zmniejsza swoje & 0 6.

Dyplomata pierwszego gracza.

Zdolnos¢ tego dyplomaty rozpatrywana jest
natychmiast. Poniewaz gatgz technologii Ustroju
jednego z tych graczy rozwinieta jest do poziomu
IV, aktywowana zostaje najsilniejsza zdolnos¢
dyplomaty i drugi gracz zmniejsza swoje % 0 6.

:PODSTAWOWE POJECIA -
ODWRACANIE KARTY

Gdy karta jest odwracana, nalezy ja potozy¢
awersem do dotu. Nie mozna jej uzywac, dopoki nie
zostanie odswiezona podczas etapu zarzadzania.

AKCJE STANDARDOWE

Ta sekcja zawiera informacje dotyczgce wykonywania
wszystkich akcji standardowych.

PRZYPOMNIENIE: Podczas fazy akcji gracze
wykonujg akcje w swoich turach. Podczas swojej
tury aktywny gracz moze wykonac dowolng
liczbe réznych akcji darmowych; oprécz tego
moze wykonac tylko jedna akcje standardowag
albo spasowac. Po wykonaniu akcji standardowej
albo spasowaniu tura gracza dobiega korica. Gdy
gracz spasuje, natychmiast rozpoczyna swoj etap
zarzgdzania i nie rozgrywa juz tur w tej rundzie.

Aby wykona¢ akcje standardowa, aktywny gracz musi
zagra¢ karte z reki. Niektére opracowane technologie
zapewniajg zdolno$¢, dzieki ktorej mozna zastagpi¢
zagranie karty innym kosztem.

LREPUBLIKH soL T
PRZYROST-POPULACII —

-
BRORNIA OFICIALNA WIZYTR:

Rozpatrz zdolnosé E
niebedacego szpiegiem
dyplomaty, ktérego celem
jestes. Nastepnie dodaj tego
dyplomate do swojej puli
dyplomatow.

DYPLOMACIA @

@zmw PLHZMUUJEJ

WALKA
Tej karty mozna uzy¢ wytgcznie
podczas pierwszej rundy walki.

o

Karty akcji poczatkowych, karty akcji imperium oraz
karty technologii oznaczone sg réznymi ikonami akciji
standardowych. Zagrana karta musi zawiera¢ ikone
odpowiadajgcg akcji standardowej, ktorg gracz chce
wykona¢. Karty akcji imperium opisujg dodatkowo
akcje imperium, ktérg mozna wykona¢ zamiast akcji
standardowe;.

Po zagraniu karty akcji poczgtkowej albo karty akcji
imperium pozostaje ona na stole az do momentu, gdy
gracz spasuje — wtedy zagrane katy wracajg na jego reke.

Zagrane karty technologii mozna zachowa¢ na stole jako
opracowane technologie.

PRZYPOMNIENIE: Gracz nigdy nie moze miec
wiecej niz dziesiec kart na rece. Jesli w dowolnym
momencie gry przekroczy ten limit, musi
natychmiast odrzucic tyle kart technologii, by na
rece zostafo nie wiecej niz dziesiec kart.

OPRACOWYWANIE KART TECHNOLOGII

Po tym, jak aktywny gracz wykona akcje standardowg z
karty technologii, karta ta moze zosta¢ zachowana jako
opracowana technologia, jesli imperium gracza spetnia
wskazany na karcie wymog technologiczny.

Jesli gracz nie moze albo nie chce opracowac danej karty
technologii, musi jg odrzuci¢. Przed opracowaniem nowej




technologii, gracz moze odrzuci¢ dowolne opracowane
technologie (w tym technologie poczatkowe), kt6re jego
imperium juz posiada.

EBIUTECHNULUGIFD

1 Przed wykonaniem €
wydaj 1 @, by zyskaé 2 ©.

Aby opracowac Biotechnologie, aktywny gracz musi
miec gataz technologii Biologia i Chemia rozwinietg
co najmniej do Il poziomu.

:0OPRACOWANE TECHNOLOGIE

Kazdy gracz rozpoczyna
technologiami poczgtkowymi:

rozgrywke z 2

> Dziato Laserowe
> Tarcza Klasy |

Karty te sg traktowane jako opracowane
technologie. Zaréwno te, jak i wszystkie pozniej
opracowane technologie gracz trzyma obok
swojej planszy imperium. Kazda z opracowanych
technologii gracza musi byc unikatowa. Gracz
moze posiada¢ do 6 opracowanych technologii
(ten limit mozna zwigkszy¢ poprzez wykonywanie
akcji Badan).

Gracz moze korzysta¢ ze wszystkich zdolnosci ze
swoich opracowanych technologii.

Przy niektérych zdolnosciach widnieje ikona
Po uzyciu takiej zdolnosci gracz odwraca karte,
z ktorej pochodzi. Nie mozna jej ponownie uzyc,
dopoki karta nie zostanie od$wiezona.

EBIUTECHNULUGIFD

1} Przed wykonaniem €»
wydaj 1 @, by zyskaé 2 ©.

Zdolnosc Biotechnologii umoZliwia aktywnemu

graczowi wydanie 1 przed wykonaniem akcji

Przyrostu Populacji, by zdobyc 2 ). Po uzyciu
tej zdolnosci gracz odwraca karte.

LOT (RKCJA STANDARDOWA)

Aktywny gracz wybiera jeden ukfad. Moze wydac

dodatkowe , by wybra¢ jeden dodatkowy uktad za
kazdy 1 wydany (. Gracz moze przemiesci¢ dowolng
liczbe swoich indywidualnie — w obrebie wybranych

uktadow albo ze wszystkich wybranych uktadéw do
innych ukfadéw.

Przemieszczajgca sie @ moze przelecie¢ na inny slot na
jednostki w obrebie uktadu, w ktdérym sie znajduje.

Sloty na jednostki

Alternatywnie moze wykonac liczbe skokéw réwnag
swojej szybkosci (7).

@ 3/1
1 <+ 3

KRAZOWNIKI

Te wszechstronne statki zaadaptowac mozna
do réznych rél — od dowodzenia flotg po
prowadzenie misji dyplomatycznych.

Wartosc szybkosci kazdej jednostki wskazana jest na
planszy imperium jej wtasciciela.

WAZNE ZASADY:

> Jednostki zaczynajace ruch w jednym ukfadzie
moga przemiescic¢ sie do kilku réznych uktadow.

> Kazda @ przemieszcza sig indywidualnie, wykonujac
po jednym skoku na raz.

> Przemieszczajgca sie nie moze wlecie¢ do
ukfadu, jesli nie ma w nim grupy slotow na jednostki
z wystarczajacg liczbg wolnych miejsc, by ja
tam umiescié.

> Przemieszczajgca sie nie moze wlecie¢ do
uktadu, w ktorym znajduje si¢ wroga lub
wroga

> Wyczerpana & nie moze sie przemieszczac.

> Przed rozpoczegciem lotu gracz moze przecigzyé

, by zwigkszy¢ jej szybkos¢.

> Bez wzgledu na szybkosc¢ jednostki, zawsze gdy

wleci do niezbadanego uktadu, jej ruch koriczy sie.




: SKOKI, KAMIENIE MILOWE NAPEDU SKOKOWEGO | TUNELE CZASOPRZESTRZENNE

Skok to kazde przemieszczenie sie
potaczonego uktadu do drugiego.

z jednego

Dla przypomnienia — dwa sagsiadujgce uktady, ktore
majg po punkcie skoku po obu stronach wspoinej
granicy, sg uwazane za potgczone przez wszystkich
graczy.

1.

1. Te ukfady sg uwazane za potaczone przez
wszystkich graczy.

2. Uktady sa uwazane za potgczone wytacznie przez
graczy, ktorzy odblokowali kamiert milowy Naped
Skokowy lub Zaawansowany Naped Skokowy.

3. Uktady sg uwazane za potaczone wytgcznie
przez graczy, ktorzy odblokowali kamien milowy
Zaawansowany Naped Skokowy.

W grze zawsze jest jeden ukiad z tunelem
czasoprzestrzennym (). Moze sig rowniez
pojawi¢ kilka réznych uktadéw z mikrotunelami
czasoprzestrzennymi (Q).

Uktad z ) zawsze jest uwazany za potgczony ze
wszystkimi uktadami z i odwrotnie. Uktady z
Z natury nie sg potgczone ze sobg nawzajem.

:LOT - PRZYKEARD

Gracz ma jedng jednostke Fregat w
pomaraniczowym ukltadzie, a takze po
jednej jednostce Fregat i Krgzownikdw w
26itym uktadzie. Gracz wykonuje akcje Lotu,
wybierajgc pomaranczowy uktad i ptacac
dodatkowo 1 , by wybra¢ rowniez zotty
uktad. Pozwala mu to przemieszczac
znajdujgce sie¢ w obu wybranych uktadach.
Obie jednostki Fregat (o szybkosci 2)
przemieszczajg sie do zielonego uktadu.
Jednostka Krazownikéw (o szybkosci 1)
nie nadgza za Fregatami i koriczy ruch w
pomarariczowym uktadzie.

Jednostka
Fregat

Jednostka
KraZownikow




ZBADANIE NOWEGO UKtADU

Jednostka, ktéra wleci do niezbadanego uktadu, musi
natychmiast zakoriczy¢ swéj ruch. Gdy wszystkie inne

zakonczg ruch, aktywny gracz w dowolnej kolejnosci
bada wszystkie niezbadane uktady, w ktérych znajdujg

sie

jego . Zbadanie uktadu wymaga wykonania

nastepujacych krokow:

1.

Gracz dobiera dwa kafelki planet tego samego typu,
co badany kafelek gwiazdy, wybiera jeden z nich
i umieszcza go w slocie planetarnym, po czym
odrzuca drugi kafelek planety.

=

Symbol widniejgcy na slocie na planete pokazuje
typ planety, ktérg mozna tu umiescic.

Typ planety wskazany jest na rewersie jej kafelka.

Gracz dobiera dwa kafelki odkry¢, wybiera jeden
i umieszcza go w slocie na odkrycia, po czym
odrzuca drugi kafelek odkryé.

Slot na odkrycia

:PODSTAWOWE POJECIA — STANY
JEDNOSTEK

Kazda
stanow:

moze znajdowaé¢ sie w jednym z trzech

> W gotowosci. Domys$iny stan kazdej

> Wyczerpana (©). Kazda &, ktéra dopiero co
zaatakowata inny ukfad, staje sie wyczerpana.
Wyczerpane nie mogg sie porusza¢ ani
atakowaé, ale wcigz moga eksplorowac
lub dokonywa¢ inwazji. Wyczerpane sa
oznaczane odpowiednimi zetonami stanu
umieszczanymi obok nich.

> Przecigzona . Podczas wykonywania @
albo aktywny gracz moze wprowadzié
swojg dowolng, bedaca w gotowosci @ w stan
przecigzenia napedu. Jednostka przecigzona
zyskuje +1 do 7, ale gdy wykonuje €, jej
# spada do 0. Przecigzone & sg oznaczane
odpowiednimi zetonami stanu umieszczanymi

obok nich.
Podczas etapu zarzgdzania wszystkie gracza
zostajg odswiezone do stanu ,w gotowosci”.
Stan oznaczany jest odpowiednim zetonem

stanu.

»

Zeton stanu
przecigzenia

Zeton stanu
wyczerpania

:PODSTAWOWE POJECIA — NIEZBADANY
UKLAD

Kafelki gwiazd posiadajace slot planetarny, ale
nieposiadajgce kafelka planety, sg nazywane
niezbadanymi uktadami. Uktady nieposiadajace
slotu planetarnego nie sg uznawane za niezbadane.




3. Jedli na wybranym kafelku odkry¢ widniejg
jakiekolwiek ikony anomalii, gracz umieszcza na nim
liczbe zetondéw anomalii rowng liczbie znajdujgcej
sie obok ikony.

Anomaly icon

Od tego momentu ten ukiad gwiezdny nie jest juz
niezbadany.

ODNALEZIENIE ORIONA

Jesli w galaktyce pozostat tylko 1 niezbadany ukiad,
aktywny gracz natychmiast umieszcza kafelek planety
Orion oraz figurke Straznika w tym uktadzie. Ten uktad nie
jest juz niezbadany.

ZASADZKA

Jedli & badajgca uktad napotka neutralng Z, moze
wykonaé¢ darmowy ruch odwrotu lub pozosta¢ w uktadzie
i stoczy¢ walke. Wiecej informacji na temat ruchu odwrotu
znajdziecie na stronie 29.

:PODSTAWOWE POJECIA - WRAG

Termin ,wr6g” oznacza kazdego innego gracza,
jego elementy, elementy neutralne oraz ukfady,
w ktorych sie one znajduja.




: &) ATAK (AKCJA STANDARDOWA)

Aktywny gracz wybiera jeden ukfad. Moze wydac
dodatkowe , by wybra¢ jeden dodatkowy uktad
za kazdy 1 wydany (2. Gracz moze rozpoczgC ataki
dowolnymi swoimi & we wszystkich wybranych uktadach.
Ataki te mogg by¢ wymierzone w dowolng liczbe uktadow
zawierajgcych wrogie @ lub

ATAKOWANIE UKLADOW

Jednostka moze zaatakowa¢ dowolny uktad, do ktérego
moze dotrze¢ w ramach akcji standardowej Lotu. Gdy
co najmniej jedna zaatakuje ukfad, rozpoczyna sie
walka. Aby jg rozstrzygnaé, nalezy postgpowaé zgodnie
z opisanymi na tej stronie fazami walki.

WAZNE ZASADY:

> Jednostki znajdujgce sie w jednym uktadzie moga
atakowacé rézne ukfady.

> Jesli kilka atakuje ten sam ukfad, atakujg one
razem.

> Jesli jednoczesnie dochodzi do wiecej niz jednej
walki, aktywny gracz rozstrzyga je w dowolnej
kolejnosci.

> Wyczerpane & nie moga atakowac.

> Po walce wszystkie atakujgce elementy, ktére
wziety w niej udziat, stajg si¢ wyczerpane. Jednostki
bronigce sie nie stajg sie wyczerpane.

:WALKA

Do walki dochodzi, gdy jednego imperium bgdz
neutralne atakujg wrogi uktad albo gdy jednego
imperium badz & neutralne zostang w jakikolwiek sposéb
umieszczone w uktadzie zawierajgcym elementy innego
gracza.

ZWYCIEZLCY | PRZEGRANI

Jesli jedna ze stron straci wszystkie swoje elementy
biorgce udziat w walce, jej przeciwnik wygrywa te walke.
Jesli jedna ze stron zdecyduje sie wycofaé, jej przeciwnik
wygrywa te walke. We wszystkich innych przypadkach
walka koriczy sie remisem.

ATAKUJACY | OBRONCY

Wszystkie elementy, ktore zainicjowaty walke, nazywane
sg atakujgcymi, natomiast pozostate elementy
uczestniczgce w walce to obroricy.

EFEKTY WALKI

Podczas walki gracze uzywajg efektéw walki, by
zadawa¢ obrazenia wrogim lub albo zdobywaé
rozne korzysci. Wiekszos¢ tych efektdbw pochodzi z
opracowanych technologii oraz plansz imperiow.

PUéLUI@CFlNIE AKCJI
Jesli jaki$ efekt wymaga od gracza poswiecenia konkretnej
akcji, gracz musi:

> odrzuci¢ karte, kitéra pozwala wykonaé te akcje
(w momencie odrzucania karty technologii nie moga
by¢ opracowane)

albo

> skorzystaé z akcji pochodzacej z innego zrodta, na
przyktad z opracowanej technologii.

FAZY WALKI

Walka miedzy graczami jest rozstrzygana w rundach
walki, z ktorych kazda sktada sie z nastepujgcych krokow
rozpatrywanych w podanej kolejnosci:

1. Poczatek walki. Poczynajac od aktywnego gracza,
obie strony na przemian wykonujg jedng z dwoch
akgiji:

> Deklarujg, ktérej jednej zdolnosci bgdz efektu
.,na poczatku walki” chcg uzyé, po czym
rozpatrujg te zdolnosé albo efekt.

> Pasujg na czas tej fazy walki.

BRAK AKTYWNEGO GRACZA: Jesli aktywny
gracz nie bierze udziatu w walce, jego role
przyjmuje gracz, ktory przed walkg nie kontrolowat
danego uktadu.

:PASYWNE | AKTYWNE EFEKTY WALKI

Efekty walki mogg wptywac na interakcje podczas
testow. W grze wystepujg 2 typy efektéw walki:

> Pasywne. Dziatajg zawsze, gdy spetnione
sg warunki wskazane w ich opisie. Jesli nie
podano zadnych warunkow, efekt dziata
caty czas.

> Aktywne. Moga <zostaé aktywowane
podczas testu. By aktywowac taki efekt,
gracz musi wydaé kosci, ktorych tgczna
wartos¢ jest rowna kosztowi wybranego
efektu albo od niego wyzsza.

Jesli opis zdolnosci rozpoczyna sie od stowa
kluczowego wskazujgcego typ testu (Walka,
Inwazja albo Dyplomacja), jej efekty moga by¢
uzywane tylko podczas tych konkretnych testéw.

:PODSTAWOWE EFEKTY WALKI

Wszyscy gracze moga korzysta¢ z podstawowego
aktywnego efektu walki. Efekt ten wskazany jest
na ich planszy imperium i moze by¢ uzywany
wielokrotnie w kazdej walce.

Podstawowy
efekt walki




AESIVG

W trakcie rozgrywki gracze beda przeprowadzac
testy. Podczas testéw gracze rzucajg kilkoma
szesciennymi koscmi (K6), by okreslic rezultat
r6znych interakciji.
W grze wystepuja trzy rodzaje testow:

> Testy dyplomaciji

> Testy walki

> Testy inwazji

DZIARLO LASEROWE

WALKA
-1

Aktywnego efektu Dziata Laserowego mozna
uzyc podczas testu walki.

Uczestniczacy w tescie gracze moga korzystac z
konkretnych aktywnych efektéw. Aktywne efekty
mozna rozpozna¢ po znajdujgcej sie obok nich
ikonie aktywacji. Liczba znajdujgca sie w ikonie
aktywaciji to koszt aktywaciji.

Ikona aktywacji. Powigzany
Y+ z nig efekt ma koszt aktywacji
rowny 4.

Ze wszystkich aktywnych efektbw mozna
skorzysta¢, optacajgc koszt kosémi rzuconymi
podczas testu. Aby aktywowac aktywny efekt,
gracz wydaje jedng koS¢ albo kilka kosci o tacznej
wartosci wynoszacej co najmniej tyle, co koszt
aktywacji efektu. Wyniku pojedynczej kosci mozna
uzyé do aktywowania tylko jednego efektu, a
wszelka nadmiarowa warto$¢ jest tracona. Po
przypisaniu kosci do wybranych efektébw gracz
rozpatruje je po kolei, w dowolnie wybranej przez
siebie kolejnosci.

Wiekszosci aktywnych efektow mozna uzy¢
tylko jeden raz na test. Tylko efekty z symbolem
nieskoriczonosci moga byé uzywane wielokrotnie
w trakcie jednego testu. Za kazdg aktywacje
takiego efektu aktywny gracz wydaje kosci osobno.

| Ikona aktywacji z symbolem
2+ : ) e, .
nieskoriczonosci. Powigzanego
2.2 Z nig aktywnego efektu mozna

uzyc wielokrotnie w trakcie
jednego testu.

2. Przed rzutem na walke. Poczynajgc od aktywnego
gracza, obie strony na przemian wykonujg jedng
z dwoch akcji:

> Deklaruja, ktorej jednej zdolnosci badz efektu
sprzed rzutem na walke” chcg uzy¢, po czym
rozpatrujg te zdolnos¢ albo efekt.

> Pasujg na czas tej fazy walki.

3. Rzut na walke. Gracze rzucajg kos¢mi w liczbie
rownej tacznej sile ognia (¥) wszystkich swoich
elementow, ktore wcigz biorg udziat w walce.
Zdolnosci i efekty uzyte we wczesniejszych fazach,
ktore zwiekszajg lub zmniejszajg liczbe kosci,
odpowiednio modyfikujg te warto$é.

Y. Po rzucie na walke. Poczynajgc od aktywnego
gracza, obie strony na przemian wykonujg jedng
z dwbch akcji:

> Deklaruja, ktérej jednej zdolnosci badz efektu
,p0 rzucie na walke” chcg uzy¢, po czym
rozpatrujg te zdolnosé albo efekt.

> Pasujag na czas tej fazy walki.

S. Faza obrazen. Gracze wydajg wyrzucone kosci, by
aktywowaé¢ zdolnosci i efekty oznaczone stowem
kluczowym ,walka”. Ten krok moze by¢ rozgrywany
jednoczesnie przez obie strony.

6. Faza strat. Gracze sumujg liczbe 3¢ zadanych za
pomocg zdolnosci i efektdéw, ktérych uzyli, po czym
od otrzymanej sumy odejmuijg liczbe (J, ktore zyskat
ich przeciwnik. Nastepnie wedtug wtasnego uznania
przydzielajg te punkty obrazeri wrogim elementom.
Kazdy 1 punkt obrazen zmniejsza liczbe punktéw
kadtuba (=) celu o 1. Element, ktérego ==
spadnie do 0, zostaje natychmiast zniszczony. Do
monitorowania pozostatej liczby == niezniszczonych
elementéw mozna uzy¢ K6.

7. Wycofanie sie. Jesli obie strony nadal majg
elementy biorgce udziat w walce, kazdy z graczy
moze poswieci¢ akcje , by wycofa¢ wszystkie
swoje elementy z walki. Jesli jest to 5. runda walki
i w ukftadzie wcigz znajdujg sie elementy obroricy,
wszyscy atakujgcy wycofujg sie automatycznie. W
przeciwnym wypadku pierwszy decyzje o wycofaniu
sie podejmuje aktywny gracz.

> Jesli atakujgcy zdecyduje sie na wycofanie,
wszystkie jego elementy, ktére braty udziat
w walce, pozostajg w ukfadzie (lub uktadach),
z ktérego rozpoczety akcje. Jesli ktorakolwiek
z tych jednostek pozostanie w uktadzie z wrogg

lub <€}, zostaje zniszczona.

> Jesli obrorica zdecyduje si¢ na wycofanie,
wszystkie jego elementy biorgce udziat w walce
wykonujg ruch odwrotu.

> Jesli zaden z graczy nie zdecyduje sie na
wycofanie i obie strony nadal majg elementy
biorgce udziat w walce, pomircie kroki 8 i 9,
i rozpocznijcie kolejng runde walki od kroku 2.

8. Zdolnosci na koniec walki. Poczynajagc od
aktywnego gracza, obie strony na przemian
wykonujg jedng z dwoch akgiji:




> Deklaruja, ktérej zdolnosci badz efektu ,na
koniec walki” chcg uzyé, po czym rozpatrujg te
zdolno$¢ lub efekt.

> Pasujg na czas tej fazy walki.

9. Koniec walki. W tym momencie walka sie konczy.
Wykonajcie nastepujgce czynnosci:

> Jesli w atakowanym uktadzie nie pozostali zadni
obroncy, przemies¢ ocalatych atakujgcych do
tego uktadu, zajmujgc jak najwiecej dostepnych
slotobw na jednostki.

> Wszyscy atakujgcy, ktérzy przetrwali walke,
stajg sie wyczerpani. Obroricy nie zmieniajg
swojego stanu.

> Wszystkie elementy, ktére nie zostaty
zniszczone w trakcie walki, natychmiast
odzyskujg petna liczbe punktéw kadtuba.

RUCH ODWROTU

W niektorych sytuacjach mozliwe jest wykonanie ruchu
odwrotu. Podlega on tym samym zasadom co akcja
standardowa Lotu, z tg rdznica, ze przemieszczajgce sie
nie mogg wlatywa¢ do niezbadanych ukfadow, a gracz
nie moze wyda¢ (3, by przemiesci¢ & z dodatkowych
uktadow. Wyczerpane nie mogg wykona¢ ruchu
odwrotu. Wszystkie elementy, ktére powinny wykonaé ruch
odwrotu, ale nie mogg tego zrobic¢, zostajg zniszczone.

WALKA Z ELEMENTAMI NEUTRALNYMI

Aby rozstrzygna¢ walke pomiedzy graczem a elementami
neutralnymi, nalezy postepowaé¢ zgodnie z fazami walki,
z kilkoma zauwazalnymi r6znicami:

> Rzut nawalke. W tym kroku gracz, ktérego imperium
nie uczestniczy w walce, rzuca ko$¢mi w liczbie
rownej tacznej sile ognia wszystkich elementow
neutralnych biorgcych udziat w tej walce.

> Faza obrazen. W tym kroku gracz, ktérego
imperium nie uczestniczy w walce, wykorzystuje
kosci elementéw neutralnych do aktywacji wszelkich
dostepnych efektow walki uczestniczgcych w walce
elementow neutralnych w taki sposéb, by zada¢ jak
najwigksze obrazenia. Efekty walki dostepne dla
elementow neutralnych sg wymienione na stronie
57 tej instrukcji.

> Faza strat. Elementy neutralne zawsze staraja
sie najpierw przydzielic 3% wrogiemu elementowi
o najmniejszej liczbie ==. Gdy kilka elementéw
remisuje pod tym wzgledem, 3¢ przydzielane sg
najpierw elementowi z wyzszg wartoscig %.

Po walce gracz otrzymuje odpowiednie nagrody za kazdy
zniszczony element neutralny. Jesli element neutralny
zapewnia , gracz powinien umiesci¢ go obok swojej
planszy imperium w ramach przypomnienia. Punkty
zwyciestwa za ten element zostang przyznane na koniec
gry. Wiecej informacji na temat elementéw neutralnych
i nagrod za ich zniszczenie znajdziecie na stronie 57.

:PRZERZUCANIE

Jesli jakis efekt wymaga od graczy przerzucenia
jakiejkolwiek liczby kosci, wszystkie te kosci sg
przerzucane jednoczesnie. Nie mozna ponownie
przerzuci¢ tej samej kosci wigcej niz 1 raz przy
uzyciu jednego efektu.

:ZNISZCZONE ELEMENTY

Zniszczona odkfadana jest do puli zasobéw.

Zniszczona & zostaje zeztomowana. Zeztomowane

umieszczane sg na planszy imperium ich
wiasciciela, az do momentu wymiany ich na
podczas etapu zarzgdzania.

Zniszczone i
walce.

nie biorg juz udziatu w dalszej




:ATAK — PRZYKLAD

Czerwony gracz wykonuje akcje ataku na bagienng planete nalezgcg do niebieskiego gracza. Wydaje 1 , by
zaatakowac¢ z kilku uktadéw — Tytanem i jednostkg Kragzownikéw z lodowej planety oraz dwoma jednostkami Fregat
z jaskiniowej planety. Bagienna planeta jest chroniona przez Posterunek i jednostke Krgzownikéw.

i
BAGIENNA

NISKA GRAWITACIA

Poczatek walki. Zaden z graczy nie posiada efektow do zagrania w tej fazie.

Przed rzutem na walke. Czerwony gracz uzywa swojej Tarczy Klasy |, by zmniejszy¢ obrazenia, ktére otrzyma,
i zapamietuje, ze w fazie 3. rzuca jedng koscig mniej. Niebieski gracz poswieca akcje Budowy, odrzucajac karte
technologii z ikong 4P, by skorzysta¢ z efektu Hangaréw Mysliwcow i méc rzuci¢ 2 dodatkowymi kosémi w fazie 3.

E T' b e © 1/0 FREGATY
L.--Q;-.j '_' +1 e

- =\ [— = Cronatbiy ctonouia trzon coloi floby Zanoumiaia

( TARCZA KLASY | | LT -

WALKA - TARCZA WALKA

Dbuz d rzut lke, Przed rzut lke moz 5
by Sypkat 0, R e “posiecic B, by 2y9kac s @ 3/1 KRAZOWNIKI

1 B w tym rzucie. Mozesz dodatkowe B w tym rzucie.
mie¢ tylko jedng opracowang ~
technologie tarczy. ; 1 + 3 " V1
core s/

To wezochotranna ctatld zoodantauaads maozna

3. Rzut na walke. Czerwony gracz rzuca 6 ko$émi (4 za Tytana, 1 za jednostke Krgzownikéw i po 1 za kazdg
jednostke Fregat, minus 1 za uzycie Tarczy) i uzyskuje nastepujgce wyniki: 6, 6, 5, 4, 4, 2.
W tym samym czasie niebieski gracz rzuca 5 kos¢mi (1 za jednostke Krgzownikéw, 2 za swoéj Posterunek
i dodatkowe 2 za uzycie Hangarow Mysliwcéw) i uzyskuje nastepujace wyniki: 6, 4, 3, 2, 1.




Y. Po rzucie na walke. Zaden z graczy nie posiada efektow do zagrania w tej fazie.

5. Faza obrazen (czerwony). Czerwony gracz wykorzystuje aktywne efekty nastepujgcych broni oraz podstawowy
efekt walki.

uZIHLCI LASERCOWE l EZIF!LCI F'LHZMEILIJS

WALKA WALKA
Tej karty mozna uzy¢é wytacznie
-1 podczas pierwszej rundy walki.

] 4

Efekt Dziata Laserowego ma koszt aktywacji 4, wiec zostaje aktywowany przez ko$¢ o wartosci 4.
Efekt Dziata Plazmowego ma koszt aktywacji 10, wiec zostaje aktywowany przez 2 kos$ci o wartosciach 6 i 4.

Podstawowy efekt walki czerwonego gracza zostaje aktywowany dwukrotnie — raz przez kos$¢ o wartosci 6 i raz
przez kos¢ o wartosci 5.

Pozostatg koscig — o wartosci 2 — nie mozna juz aktywowac zadnych efektow.
Czerwony gracz wygenerowat tgcznie 7 punktow 3.

6. Faza obrazen (niebieski). Niebieski gracz wykorzystuje aktywne efekty nastepujacych broni oraz podstawowy
efekt walki.

[ R " BLASTER
t:zmm LHSEREILUU L e

WALKA WALKA

(]~

-

Efekt Dziata Laserowego zostaje aktywowany przez ko$¢ o wartosci 4.

Efekty Blastera Neutronowego zostajg aktywowane dwukrotnie — raz przez kos¢ o wartosci 3, a drugi raz przez
dwie kosci o wartosciach 2i 1.

Podstawowy efekt walki zostaje aktywowany przez ko$é o wartosci 6.
Niebieski gracz wygenerowat tgcznie 4 punkty 3¢, ale czerwony gracz uzyt Tarczy, ktéra zredukowata liczbe
3¢ do 3.

7. Faza strat. Czerwony gracz przydziela 3 punkty 3% wrogiej jednostce Krazownikow i niszczy jg. Kolejne 2 punkty
)¢ przydziela Posterunkowi. Wszystkie elementy niebieskiego gracza zostaty zniszczone! Nie ma juz zadnych
celéw, ktorym mozna by przydzieli¢ pozostate 2 punkty 3¢, wiec zostajg one zignorowane.

Niebieski gracz przydziela 2 punkty 3¢ wrogiemu Tytanowi i 1 punkt jednostce Fregat. Cze$¢ jednostek
czerwonego gracza przetrwata!
Czerwony gracz musi rowniez odwréci¢ swojg karte Tarczy Klasy |, poniewaz byt to efekt

8. Wycofanie sie. Jedna ze stron stracita wszystkie swoje jednostki, wiec ta faza zostaje pominieta.

9. Koniec walki. Ocalate elementy czerwonego gracza — jednostka Krazownikéw i jednostka Fregat — musza
przemiesci¢ sie do zaatakowanego uktadu, po czym przechodzg w stan wyczerpania.




: P INWAZIA (RKCJA
STANDARDOWRA)

Aktywny gracz wybiera jeden uktad, ktory kontroluje, ale
ktory jest w posiadaniu (patrz strona 46) innego gracza.
Moze wyda¢ dodatkowe G, by wybrac jeden dodatkowy
uktad za kazdy 1 wydany . W obrebie wszystkich
wybranych uktadéw aktywny gracz moze uzy¢ swoich

, by dokonaé inwazji na planety z £\, ktére do niego
nie nalezg.

INWAZIA NA PLANETY

Aby przeprowadzi¢ inwazje, aktywny gracz rzuca kosémi w
liczbie rownej tacznej ¥ wszystkich swoich Z w wybranym
uktadzie; moze réwniez uzy¢ efektow inwazji, by zdoby¢
planete lub zmniejszy¢ jej populacje.

WAZNE ZASADY:

> Jesli w tym samym ukfadzie inwazji dokonujg co
najmniej dwie &, robig to razem.

> Jesli wybrano wiele uktadéw do przeprowadzenia
inwazji, aktywny gracz rozpatruje je w dowolnej
kolejnosci.

>  Wyczerpane & mogg dokonywacé inwaz;ji.

> Przeciazone & moga dokonywac¢ inwazji, uzywajac
swojej standardowej warto$ci #.

ROZPATRYWANIE INWAZJI

Aby rozpatrzy¢ inwazje, nalezy postepowac zgodnie z
nastepujacymi fazami inwaz;ji:

1. Poczatek inwazji. Poczynajac od aktywnego
gracza, obie strony na przemian wykonujg jedng
z dwbch akcji:

a) Deklarujg, ktorej jednej zdolnos¢ lub efektu
snNa poczatku inwazji” chcg uzyé, po czym
rozpatrujg te zdolnos¢ albo efekt.

b) Pasujg na czas tej fazy inwazji.

2. Rzut na inwazje. Gracz dokonujgcy inwazji
rzuca kos¢mi w liczbie réwnej facznej wartoéci #
wszystkich swoich elementéw biorgcych udziat w
inwazji. Zdolnosci i efekty uzyte we wczesniejszych
fazach, ktore zwiekszajg lub zmniejszajg liczbe
kosci, odpowiednio modyfikujg te wartos¢.

3. Po rzucie na inwazje. Poczynajgc od aktywnego
gracza, obie strony na przemian wykonujg jedng
z dwbch akcji:

a) Deklaruja, ktérej jednej zdolnosci badz efektu
sPO rzucie na inwazje” chcg uzy¢, po czym
rozpatrujg te zdolnosé albo efekt.

b) Pasujg na czas tej fazy inwaz;ji.

Y. Faza efektéw. Gracz dokonujacy inwazji wydaje
wyrzucone kosci, by aktywowac zdolnosci i efekty
oznaczone stowem kluczowym ,inwazja”.

5. Faza wyniku. Gracz dokonujacy inwazji sumuje
liczbe sukceséw inwazji () wygenerowanych
przez wszystkie zdolnosci i efekty.

a) Jesli liczba ¥ wygenerowanych przez gracza
dokonujacego inwazji jest co najmniej réwna

liczbie w najezdzanym uktadzie, gracz ten
wygrywa inwazje. Jesli w uktadzie pozostaty
jakies , teraz nalezg one do niego. Flaga
imperium poprzedniego posiadacza uktadu
zostaje usunieta i zastgpiona flagg gracza
dokonujgcego inwazji. Wszystkie pozostajg
w uktadzie, a gracz trakiuje je jako swoje.
Przychody zasobow graczy zyskujgcych i
tracacych lub nalezy odpowiednio
dostosowac. Ponadto,  jesli poprzedni
posiadacz uktadu ma jakiekolwiek przejete
zetony imperium, gracz dokonujgcy inwazji
zdobywa jeden z nich.

b) Jesli liczba wygenerowanych g jest mniejsza
niz liczba w uktadzie, gracz dokonujacy
inwazji przegrywa inwazje. Nic sie nie dzieje.

EFEKTY INWAZJI

W trakcie dokonywania inwazji aktywny gracz wykorzystuje
efekty inwazji, by generowa¢ #* lub w inny sposéb
zaszkodzi¢ posiadaczowi danego uktadu.

:PODSTAWOWE EFEKTY INWAZJI

Wszyscy gracze majg dostep do podstawowego
aktywnego efektu inwazji widniejacego na
ich planszach imperium, ktérego mogg uzy¢
wielokrotnie podczas kazdej inwazji.

Aktywny gracz moze uzyé tego efektu, by
zmniejszy¢ liczbe W najezdzanym uktadzie
lub by wygenerowaé " wymagane do wejsécia
w posiadanie uktadu.

INWAZIA

Podstawowy efekt inwazji

:PODSTRWOWE POJECIA — PRZEJETY
ZETON IMPERIUM

Jesli gracz posiada zetony imperium z ikona, ktora
nie odpowiada ikonie jego imperium, sg to przejete
zetony. Przejete zetony imperium mozna kras¢
podczas dokonywania inwazji. Na koniec gry kazdy
zeton obcego imperium zapewnia 1 graczowi,
ktéry go posiada.

= ‘E.\f}z&
& (P
~ 1

Zeton imperium (Republika Sol)




:INWAZJA — PRZYKtAD

Aktywny (niebieski) gracz rozpoczyna inwazje jednostkg Fregat i Tytanem, ktére znajdujg sie w uktadzie czerwonego
gracza posiadajacym 3

1. Poczatek inwazji. Aktywny gracz nie posiada zadnych efektow do zagrania w tej fazie.

2. Rzut na inwazje. Aktywny gracz rzuca 5 kosémi (4 za Tytana i 1 za jednostke Fregat) i uzyskuje wyniki: 5, 4,
4,2, 1.

3. Po rzucie na inwazje. Aktywny gracz nie posiada zadnych efektéw do zagrania w tej fazie.

Faza efektéw. Niebieski gracz aktywuje swoéj podstawowy efekt inwazji trzykrotnie — raz za pomoca jednej
kosci o wartosci 5, drugi raz za pomocg dwdch kosci o wartosciach 4 i 2 oraz trzeci raz za pomocg kosci o
warto$ciach 4 i 1. W ten sposéb generuje 3 £

INWAZIA

18P

o Podstawowy efekt inwazji aktywnego gracza
Usuri 1 &

S. Faza wyniku. Gracz dokonujgcy inwazji ma 3 £/, czyli warto$¢ réwng liczbie w uktadzie, wigc wygrywa
inwazje. Flaga poprzedniego posiadacza uktadu zostaje zastgpiona nowg. Gracz dokonujgcy inwazji kradnie
przejety zeton imperium od poprzedniego posiadacza uktadu.

—,
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: ) PRZYROST POPULACII (RKCJA
STANDARDOWA)

Aktywny gracz wybiera jeden ukfad. Moze wydac
dodatkowe (3, by wybraé jeden dodatkowy uktad za kazdy
1 wydany . W kazdym wybranym uktadzie aktywny
gracz moze stworzyé 1 nowg £).

Aktywny gracz moze wybiera¢ tylko ukfady, ktore
kontroluje lub posiada (strona 46). W uktadach tych nie
moga znajdowaé sie wrogie %, < ani ).

TWORZENIE NOWEJ POPULACII

Po wybraniu uktadéw aktywny gracz ptaci © za kazdg
A\, ktora chee stworzyé.

Kazda £\ kosztuje 1 ©, plus 1 © za kazda £) tej samej
profesji znajdujaca sie juz w uktadzie. Przyktadowo, jesli
w ukfadzie jest juz 2 (13, stworzenie trzeciego kosztuje

30.

Jesli aktywny gracz nie ma wystarczajacej liczby ©), nie
moze stworzyé nowej £h.

PAMIETA): Podczas jednej akcji Przyrostu Populacji
aktywny gracz moze stworzy¢ tylko 1 nowg £ na ukfad.
Liczby £\ nigdy nie moga przekroczyé limitow populacii
(patrz strona 46).

KOLONIZACIA

Gdy aktywny gracz tworzy £\ w uktadzie bez zadnej
£\, kolonizuje go. Umieszcza swojg flage imperium na
planecie, by zaznaczy¢, ze uktad jest w jego posiadaniu.
Nastepnie zwigksza % w swoim imperium o wartos¢
podang na kafelku planety.

: SRODOWISKO

Tekst pod nazwg planety wskazuje jej ceche
Srodowiskowa.

Niektére imperia posiadaja adaptacje zmniejszajgce

wartos$¢ przyrostu ¥ (warto$é ta nigdy nie moze spasé
ponizej zera).

Kolonizacja tego uktadu zwieksza niezadowolenie o 3.

ADAPTACIA

Niska temperatura
Wysoka temperatura

Silikoidzi majg adaptacje, ktéra zmniejsza o 2 S
wynikajgce z kolonizacji planet o wysokich
temperaturach. Gdy kolonizujg planete pustynna,
ich S§ wzrasta tylko o 1.




:PRZYROST POPULACII — PRZYKLAD

1. Aktywny gracz wykonuje akcje Przyrostu Populacji. Przed rozpoczeciem akcji wydaje 1 2, by stworzyé
w dwéch uktadach.
W uktadzie z bagienng planetg nie ma zadnej £\. W tym uktadzie stworzenie £\ o dowolnej profesji kosztuje 1

3. W ukfadzie z Ziemig jest 0 (1%, 1 i 2 [} Stworzenie nowego kosztuje 1 ), nowy kosztuje 2 ©),
a stworzenie nowego (I nie jest mozliwe ze wzgledu na limit populacji planety. Aktywny gracz decyduje sie
stworzy¢ nowego za 2

Y. Gracz wydaje tacznie 3 i1

e
BAGIENNA

NISKA GRAWITACIA
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5. Poniewaz gracz skolonizowat uktad z bagienng planetg, zwigksza % swojego imperium o 3.




: & EKSPLORACIA (AKCIA

STANDRRDOWA)
Aktywny gracz wybiera jeden ukfad. Moze wydac
dodatkowe , by wybra¢ jeden dodatkowy ukiad za

kazdy 1 wydany (3. Aktywny gracz moze uzy¢ dowolnych
w wybranych uktadach do eksploracji anomalii.

EKSPLORACIA ANOMALII

Kazda @ z wybranych uktadow moze usung¢ jeden zeton
anomalii z uktadu, w ktorym sie znajduje. Za kazdy
usuniety zeton aktywny gracz dobiera 2 karty anomalii,
zatrzymuje jedng z nich, a drugg odrzuca. Zachowane;j
karty nie pokazuje innym graczom.

Zeton anomalii

WAZNA ZASADRA: Zaréwno wyczerpane, jak i przecigzone
nadal mogg eksplorowac.

:PODSTAWOWE POJECIA — KARTY
ANOMALII

Karty anomalii reprezentujg cuda, ktére mozna
odkry¢ podczas eksploracji galaktyki. O ile nie
zaznaczono inaczej, gracz moze zagra¢ dowolng
karte anomalii w momencie opisanym na karcie. Po
zagraniu karte anomalii nalezy odrzucié.

OPUSZCZONA |
STRUKTURA

AKCJA DARMOWA
Stworz Posterunek
w posiadanym przez ciebie
uktadzie bez €.

ANOMALIA

Karta anomalii




BUDOWA (AKCJA

STANDARDOWA) :BUDOWA — PRZYKLAD
Aktywny gracz wybiera jeden ukfad. Moze wydac 1. Gracz wykonuje akcje Budowy i wydaje 1
dodatkowe (B, by wybra¢ jeden dodatkowy uktad za , by wybra¢ 2 uktady, w ktérych zostang
kazdy 1 wydany (3. Moze wybiera¢ tylko uktady, ktore zbudowane elementy.

posiada, albo uktady posiadane przez innych graczy,
ktérzy pozwolg na ich wybranie. W wybranych uktadach
nie moze znajdowac sie wroga & ani

2. W pierwszym z wybranych uktadéw buduje
Farme Hydroponiczng. Kosztuje to 2
W drugim ukfadzie buduje jednostke Fregat.

W kazdym wybranym uktadzie bedgcym w posiadaniu Kosztuje to 1

aktywnego gracza moze on zbudowa¢ jeden nowy 3. Gracz wydaje facznie 3 i 1 G, Otrzymuje

element: <€}, ) albo . W uktadach nalezgcych do innych 1 (jako nagrode z Farmy Hydroponicznej)

graczy moze zbudowac tylko jedng &. i umieszcza figurki zbudowanych elementow
w odpowiednich slotach.

BUDOWANIE NOWEJ BUDOWLI ALBO

JEDNOSTKI

Po wybraniu uktadéw, w ktérych bedzie budowaé, aktywny i

gracz musi opfaci¢ koszt konkretnych elementéw, ktore PA&

chce stworzy¢. Niektérych budowli aktywny gracz nie
moze zbudowaé, dopdki nie rozwinie okreslonych gatezi :@ /ﬂ /ﬁ
technologii. Koszty, wymagania technologiczne i inne :

informacje dotyczace budowli znajdziecie na stronach
+ (@

56 i 57 oraz w broszurach pomocy. Koszty budowy & sg
wskazane na planszach imperiéw.

Po opfaceniu kosztéw budowy aktywny gracz umieszcza
figurki nowo utworzonych elementow w uktadach, w
ktorych je zbudowat. W pierwszej kolejnosci nalezy uzyé
nieuzywanych figurek. Jesli zadne nie sg dostepne,
gracz moze uzyC¢ zeztomowanych figurek ze swojej
planszy imperium.

PAMIETAJ: W trakcie jednej akcji Budowy aktywny gracz
moze stworzy¢ tylko 1 nowy element na ukfad.

@1)o rrecATy

1 +1 e

Fregaty stanowig trzon catej floty. Zapewniajg
szybkg i niezawodng eskorte dla cennego cargo,
Jak i wsparcie w kluczowych misjach.

Zbudowanie jednostki Fregat kosztuje 1

Aktywny gracz moze zdecydowac sie na usunigcie (nie
na zeztomowanie) dowolnego swojego elementu tego
samego typu (Z / #) / «€*) co nowy element, az w uktadzie
zwolni sie wystarczajgca liczba slotow, by zmiescit sie
w nim nowy element. W takim przypadku méwimy, ze
nowy element zastepuje stary. Usuniety element nie jest
traktowany jako zniszczony.




»» BADANIA (AKCJA
STANDARDOWA)

Aktywny gracz wybiera jedng gataz swojego drzewa
technologicznego. Moze wyda¢ dodatkowe (3, by wybraé
jedna dodatkowg gatgz za kazdy 1 wydany (D. Kazda
wybrana gatgz moze zosta¢ rozwinieta tylko 1 raz.

ROZWIJANIE DRZEWA TECHNOLOGICZNEGO
Aby rozwingé wybrang gatgz do wyzszego poziomu,
aktywny gracz musi optacié koszt rozwoju w &. Koszt ten
zalezy od poziomu, do ktérego gatagz ma zostac rozwinieta,
i jest wskazany na planszy imperium. Po optaceniu kosztu
nalezy przesung¢ akrylowg kostke na wybranej gatezi o 1
poziom wyze;.

PAMIETARJ: W trakcie jednej akcji Badan, aktywny gracz
moze rozwing¢ kazdg gataz tylko 1 raz.

:PODSTAWOWE POJECIA — KAMIENIE
MILOWE

Kamienie milowe to bonusy, kitbére gracze
odblokowujg, osiggajac okreslone poziomy na
gateziach swoich drzew technologicznych.

Drzewa technologiczne  kazdego imperium
zawierajg 15 wspolnych kamieni milowych oraz 4
unikatowe dla danego imperium. Kamienie milowe
przypisane do konkretnego imperium sg oznaczone
ikong tego imperium.

:PODSTAWOWE POJECIAR — DRZEWO TECHNOLOGICZNE | GRALEZIE
Plansza imperium zawiera drzewo technologiczne ztozone z czterech gatezi:

> Biologia i Chemia
> Fizyka

> Inzynieria

> [@ Ustroj

Na poczatku rozgrywki wigkszo$¢ gatezi bedzie na poziomie zero. Mozna je rozwija¢, wykonujgc akcje Badan.

Rozwijanie gafezi technologii odblokowuje kamienie milowe i pozwala graczom opracowywa¢ nowe technologie.

Biologia i Chemia Fizyka

-6

@ Zaawansowane Zaawansowana
Terraformowanie Baza Danych

Przyrost A Astrouniwersytet,
Tektoniczny, @ ZST A zsT
=2 9 . ’ C Terraformowanie . Kamienna Pamig¢

SZtuCZﬂ‘E Kotliny, & Laboratorium
8 CSTH Badawcze, @ CSTH

B H|

G Inzynieria @ Ustrdj
& Dsu . ‘ A Dsu
(
. | Najlepsi Dyplomaci
& ZST, & Zaktad A zST, Inicjatywa
Robogdrniczy ‘ Dyplomatyczna
. Naped Skokowy . | Lepsi Dyplomaci

B CSTH, @ Fabruka [ 8 cSTH, 8 centrum
RAutomatyczna | Szpiegowskie

PAEELE[TELIT]
Naped Skokowy

Gaftezie technologii Biologia i Chemia oraz Ustroj sg na poziomie 0. Rozwinigcie kazdej z nich do poziomu |
kosztowatoby po 2 @&. Gatgz technologii Fizyka rozwinieta jest do poziomu |, dzieki czemu odblokowane sg
kamienie milowe Laboratorium Badawcze oraz CSTH. Gataz technologii Inzynieria rozwinieta jest do poziomu I,
dzieki czemu odblokowane sg kamienie milowe Fabryka Automatyczna, CSTH oraz Naped Skokowy.
Rozwiniecie tej gatezi do poziomu Il kosztowatoby 4 &.




:BADANIA — PRZYKLAD

1. Gracz wykonuje akcje Badan. Wydaje 1
2. Gatgz Biologia i Chemia jest na poziomie 0. Rozwinigcie jej do poziomu | bedzie kosztowaé 2 &. Gatgz

, by rozwing¢ dwie gatezie.

Inzynieria jest na poziomie Il. Rozwiniecie jej do poziomu Ill bedzie kosztowaé 4 @.
3. Gracz wydaje facznie 6 & i 1

_59
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a Biologia i Chemia

A Dsu

% Zaawansowane
Terraformowanie

Porwanie,
A zsT

. ‘ C Terraformowanie
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A 75T
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# DSu

PAENEGELTELE]
Baza Danych
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Robogérniczy
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Schemat
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: ) DYPLOMACJA (AKCJA
STANDARDOWA)

Akcja Dyplomacji pozwala aktywnemu graczowi uzy¢
swoich zetonow wptywu, by wykona¢ test dyplomacji i
aktywowa¢ efekty dyplomatyczne. Kazdy uzyty zeton
wptywu zapewnia 1 kos¢ do tego testu. Przed wykonaniem
testu gracz moze wydac¢ jeden (3, by zyska¢ 1 dodatkowg
kos¢. Ponadto przed testem aktywny gracz moze odrzuci¢
dowolng liczbe dyplomatéw z wiasnej puli, by zyska¢ po
1 dodatkowej kosci za kazdego odrzuconego dyplomate.

TESTY DYPLOMACII
Aby wykona¢ test dyplomacji, aktywny gracz musi:

1. Uzyé¢ wplywu. Gracz uzywa dowolnej liczby swoich
bedacych w gotowosci zetonéw wptywu poprzez
odwrécenie ich. Moze takze wyda¢ doktadnie 1
lub odrzuci¢ dowolng liczbe dyplomatéw.

2. Wykonaé rzut na dyplomacje. Gracz rzuca jedng
koscig K6 za kazdy uzyty zeton wplywu oraz po
jednej dodatkowej kosci za wydany G2 i za kazdego
odrzuconego dyplomate.

3. Aktywowaé¢ efekty. Gracz aktywuje efekty
dyplomatyczne w dowolnej kolejnosci.

PODSTAWOWE EFEKTY DYPLOMATYCZNE

Od poczatku rozgrywki wszyscy gracze majg dostep
do siedmiu  podstawowych  aktywnych  efektow
dyplomatycznych:

Rozszerzanie wptywu

Zmiana populacji

Zmniejszenie niezadowolenia
Zwigkszenie niezadowolenia
Zatrudnienie nowego dyplomaty

Podmiana wptywu

@
+

(2]} St n n n n
DO0dEEEBE

Pojmanie dyplomaty

ROZSZERZANIE WPLYWU

Aktywny gracz wybiera ukiad spetniajgcy nastepujgce
warunki:

> Ukfad nie znajduje si¢ pod wptywem innego gracza.

> Dla aktywnego gracza ukfad ten jest pofgczony
z przynajmniej jednym uktadem znajdujgcym sie
pod jego wptywem.

PAMIETAJ): Naped Skokowy i Zaawansowany Naped
Skokowy zmieniajg definicje uktadéw uznawanych za
potaczone.

W wybranym uktadzie aktywny gracz umieszcza jeden
ze swoich zetondéw wptywu bedacych w gotowosci albo
przenosi do niego inny swoj zeton wplywu znajdujgcy
sie juz na planszy. Przeniesiony zeton zachowuje swoj
obecny stan (w gotowosci lub odwrocony).

ZMIANA POPULACII

Aktywny gracz wybiera jedng z jednego z posiadanych
przez niego ukfadow i zmienia jej profesje, o ile limit
populacji w tym uktadzie na to pozwala.

Tego efektu nie mozna uzywac¢ do przemieszczania
miedzy uktadami.

ZMNIEISZENIE NIEZADOWAOALENIA

Aktywny gracz zmniejsza % w dowolnym imperium o 1
pole. Poziom niezadowolenia nie moze spas¢ ponizej 0.

ZWIEKSZENIE NIEZRDOWOLENIA

N

Aktywny gracz zwieksza § w imperium innego gracza
o 1 pole. Poziomu niezadowolenia nie mozna podnie$¢
powyzej 9.

ZATRUDNIENIE NOUWEGO DYPLOMATY
Aktywny gracz dobiera 3 karty dyplomatéw, wybiera
jedna i dodaje jg do swojej puli dyplomatéw, po czym
odrzuca pozostate karty. Po rozpatrzeniu tego efektu
akcja Dyplomacji natychmiast si¢ koriczy. Dyplomatami
mozna wymienia¢ sie z innymi graczami w ramach akcji
darmowej Umowy Handlowe;j.

WAZNE: Gracz nie moze mieé¢ wigcej niz 5 dyplomatow
w swojej puli.

PODMIANA WPLYWU

Aktywny gracz wybiera uktad spetniajagcy nastepujgce
warunki:

> Ukfad znajduje sie pod wptywem innego gracza.

> Dla aktywnego gracza uktad ten jest potaczony z
przynajmniej jednym uktadem znajdujacym sie pod
jego wptywem.

Aktywny gracz usuwa zeton wptywu z wybranego uktadu,
a nastepnie umieszcza tam swoj bedacy w gotowosci
zeton wptywu albo przenosi do niego swéj inny zeton
wplywu znajdujacy sie juz na planszy. Przeniesiony zeton
zachowuje swoj obecny stan (w gotowosci lub odwrécony).

USUWANIE OSTATNIEGO ZETONU WPLYWU: Jesli
gracz ma w galaktyce tylko 1 Zeton wptywu, nie
mozna go usungc w zaden sposob.




POJMANIE DYPLOMATY

Aktywny gracz wybiera dowolnego dyplomate w grze,
usuwa go ze stotu i dodaje do swojej puli dyplomatow.
Dyplomata ten nie jest juz w grze. Gracz nie rozpatruje
zadnych zdolnosci pojmanego dyplomaty. Tego efektu
mozna uzy¢ na dyplomacie, ktérego celem jest dowolny
z graczy. Zeton dyplomacji z tej karty nalezy oddaé
jego wiascicielowi.

:ZETONY WPLYWU

Zetony wptywu stuzg do oznaczania uktadow
znajdujgcych sie pod wplywem gracza. Zeton
wptywu moze znajdowac sie w kazdym uktadzie,
niezaleznie od tego, czy jest on zbadany, czy nie
ani od tego, w czyim jest posiadaniu. W jednym
uktadzie moze znajdowa¢ sie tylko 1 zeton
wptywu. Gracz moze mie¢ maksymalnie 6 uktadéw
pod swoim wptywem, poniewaz posiada tylko 6
zeton6w wptywu.

Zeton wptywu Zeton wptywu
(w gotowosci) (odwrdcony)

Ten uktad jest w posiadaniu gracza Psilonow, ale
znajduje sie pod wptywem gracza Klackonow.




:DYPLOMACIA — PRZYKLAD
Aktywny gracz wykonuje akcje Dyplomacii.

Przed akcjg gracz ma dwa Zetony wplywu w gotowosci.

1. Gracz wykorzystuje oba zetony wptywu i wydaje 1 €5, dlatego tgcznie rzuca 3 kosémi. Uzyskuje nastepujace
wyniki: 2, 4, 5.
2. Na podstawie kosztow aktywacji gracz decyduije, by:
> wydac ko$¢ o wartosci 2 na rozszerzenie swojego wptywu w uktadzie bez zetonéw wptywu,
> wyda¢ ko$¢ o wartoéci 4 na zmniejszenie Y% w swoim imperium o 1 pole,
> wydac kos¢ o wartosci 5 na zatrudnienie nowego dyplomaty.

Po rozpatrzeniu tych efektow gracz ma na planszy jeden Zeton wptywu w gotowosci i dwa odwrocone
Zetony wptywu.




ETAP ZARZADZANIA

Gracz, ktory spasowal, natychmiast rozpoczyna swoj
etap zarzadzania i wykonuje ponizsze kroki w podane;j
kolejnosci:

1L

Premia za pierwsze spasowanie. Pierwsza

osoba, ktéra spasuje w danej rundzie, otrzymuje

nastepujgce premie:

> 10,10,1 albo 1
opciji).

> Mozliwos¢ kontrolowania piratow (patrz
nastepna strona).

(wybierz jedng z

Ustalenie kolejnosci. Aktywny gracz przenosi swoj
Zeton imperium z biezgcej kolumny toru kolejnosci
na pierwsze wolne pole w przeciwnej kolumnie.
Wyznacza ona kolejno$¢ graczy w nastepnej
rundzie gry.

=L

Przeniesienie zetonu imperium do drugiej kolumny.

Odswiezenie. Aktywny gracz wykonuje nastepujace
czynnosci:

a) Odswieza wszystkie odwrécone zetony wptywu.

TN

b) Odswieza wszystkie odwrécone karty.

TECHNOLOGIA [ FARMY Gszsc'luJW

L W swojej turze wydaj 1 @,
by wykonaé .

c) Odswieza stan wszystkich swoich na
,W gotowosci” (zdejmuje z nich zetony stanu).

d) Bierze z powrotem na reke karte akcji imperium
oraz karty akcji poczatkowych.

Y. Generowanie zasobow. Aktywny gracz otrzymuje

zasoby w wysokosci wskazanej przez akrylowe
kostki na torach przychodu na jego planszy
zasobow.

Tory przychodu

W tym kroku rozpatrywane sg rowniez wszystkie
zdolnosci i cechy, ktore rozpatrywane sg podczas
fazy zarzadzania.

Ponadto w tym kroku wszystkie elementy znajdujace
sie na planszy imperium aktywnego gracza zostajg
przetworzone na Za kazdy zeztomowany
element gracz otrzymuje liczbe rowng wartosci
przetworzenia danego elementu (patrz strona 50),
a nastepnie usuwa go z planszy imperium.

6 3fl) KRAZOWNIKI

1 +3 IAR!

Te wszechstronne statki zaadaptowac mozna
do réznych rél — od dowodzenia flotg po
prowadzenie misji dyplomatycznych.

Gdy ta @ zostanie przetworzona, aktywny gracz
otrzyma 1

S. Rozpatrywanie dyplomatow. Jesli w grze sa

jacykolwiek dyplomaci wymagajacy rozpatrzenia
lub usuniecia po spasowaniu tego gracza, dochodzi
do tego w tym kroku (dyplomaci rozpatrywani sag
w dowolnej kolejnosci).




6. Zarzadzanie niezadowoleniem. Aktywny gracz
odrzuca tyle zasobéw, ile wskazuje biezgcy poziom
¥ w jego imperium. Jedli nie ma wystarczajgcej
liczby zasobéw, odrzuca tyle, ile moze.

Poziom niezadowolenia

7. Realizacja misji. Gracz sprawdza, czy spetnia
warunki realizacji jakich$ publicznych misji. W tym
kroku gracz moze zrealizowa¢ dowolng liczbe misiji.

8. Dodawanie albo odrzucanie misji. W zaleznosci
od numeru biezgcej rundy gry ostatnia osoba, ktora
spasuje w danej rundzie, dodaje albo usuwa jedng
publiczng karte mis;ji.

Po wykonaniu tych krokéw aktywacja gracza dobiega
konca.

: KONTROLOWANIE PIRATOW

Pierwsza osoba, ktora spasuje w danej rundzie, przejmuje
kontrole nad piratami.

Podczas etapu zarzadzania wykonuje ona nastepujgce
dziatania:

> Jesli Piracka Baza wcigz znajduje sie w grze,
umieszcza nowg jednostke Pirackich tupiezcow
w uktadzie z Pirackg Bazg.

> Nastepnie gracz moze pomingc¢ ten krok albo wybra¢
1 uktad z jednostkami Pirackich tupiezcéw, by:

> przenie$¢ wszystkie te jednostki do uktadu
z punktem skoku po obu stronach wspoélnej
granicy,

> uzyc¢wszystkich tych jednostek do zaatakowania
uktadu z punktem skoku po obu stronach
wspolnej granicy. WAZNE! Jednostki Pirackich
tupiezcow nie mogg atakowaé uktadoéw
kontrolowanych przez aktywnego gracza.

:REALIZACIA MISII

Podczas etapu zarzgdzania aktywny gracz sprawdza,
czy spetnia warunki ukonczenia dostepnych publicznych
misji. Jesli je spetnia, zdejmuje swéj zeton imperium z
odpowiedniej karty misji i umieszcza go na swojej planszy
imperium. Dodatkowo, jesli jest pierwszg osobag, ktéra
ukoniczyta publiczng misje z danej karty, zdejmuje z
karty Zzeton imperium innego gracza i zachowuje go jako
przejety zeton. Gracz, kiérego zeton imperium zostat
przejety z karty misji, nie moze juz ukoriczy¢ tej misji.

:DODAWANIE ALBO ODRZUCANIE
MISJI

Ostatnia osoba, ktora spasuje w danej rundzie, wykonuje
nastepujace dziatanie:

> Jesli zostata ukoriczona mniej niz potowa rund
rozgrywki ( ), aktywny gracz docigga dwie karty
misji, wybiera jedng z nich i ktadzie jg na stole, po
czym odrzuca drugg karte. Nastepnie kazdy gracz
umieszcza jeden ze swoich zetonOw imperium z
zasobéw (nie z planszy imperium) na nowej karcie.
Poczawszy od nastepnej rundy, gracze beda mogli
realizowa¢ publiczne misje z tej karty w trakcie
swojedo etapu zarzadzania. Tajng misje z tej karty
nalezy zignorowac.

> Jesli zostata ukoriczona co najmniej potowa rund
rozgrywki ( ), aktywny gracz usuwa jedng z kart

misji znajdujgcych si¢ w grze. Wszystkie zetony
imperium, ktére wcigz sie na niej znajdujg, sa
usuwane z gry.




POZOSTAHLE ZASADY

ELEMENTY W UKLADZIE
GWIEZDNYM

W trakcie rozgrywki gracze beda podbija¢ wiele uktadow
gwiezdnych. Ukilady te mozna ulepszyé poprzez
umieszczanie w nich nastepujgcych elementéw:

> Budowle planetarne
> Budowle orbitalne <
> Jednostki &

> Populacie £\

:BUDOWLE PLANETARNE

Budowle planetarne to rézne budowle wznoszone na
powierzchni planety. Sg one reprezentowane przez ikone
& oraz plastikowe figurki.

Za kazdym razem, gdy w uktadzie zostanie zbudowana #
albo gdy zostanie z niego usunieta, gracz musi umiesci¢
figurke w jednym z odpowiednich slotow planetarnych
tego ukfadu albo jg z niego usunagé.

LIMITY PLANETARNE

O ile nie zaznaczono inaczej, w kazdym ukfadzie mogg
znajdowac sie maksymalnie 2 #. W jednym uktadzie nie
moze by¢ dwoch identycznych #. Jesli figurka danej
nie jest dostepna, nie mozna jej zbudowac.

WAZNE: Dwie # odblokowane w ramach tej samej gatezi
technologii traktowane sg jako 2 rézne . Przyktadowo,
w ukfadzie jednocze$nie moze znajdowaé sie Fabryka
Automatyczna oraz Zaktad Robogorniczy.

Sloty planetarne

:BUDOWLE ORBITALNE

Budowle orbitalne to rozmaite konstrukcje budowane na
orbicie lokalnej gwiazdy. Sg one reprezentowane przez
ikone &' oraz plastikowe figurki.

Za kazdym razem, gdy w uktadzie zostanie wzniesiona «¢*
albo gdy zostanie z niego usunieta, gracz musi umiesci¢
figurke w jednym z odpowiednich slotéw orbitalnych tego
uktadu albo jg z niego usunac.

LIMITY ORBITALNE

Wiekszos$¢ uktadow moze pomiescié tylko 1 €. Jesli
figurka danej ¢ nie jest dostepna, nie mozna jej
zbudowad.

Figurki budowli orbitalnych

Slot orbitalny




:PODSTAWOWE POJECIA —
KONTROLOWANIE UKLADU

Uktad znajduje si¢ pod kontrolg gracza, gdy ma on
w nim przynajmniej jedng & lub

:PODSTAWOWE POJECIA — POSIADANIE
UKtADU

Uktad jest w posiadaniu gracza, gdy ma on w nim
przynajmniej jedng

Gracz, ktory posiada dany ukfad, oznacza go,
umieszczajac w nim swoja flage imperium. Gracz
moze posiada¢ maksymalnie 6 uktadéw - to
ograniczenie wynika z liczby posiadanych flag
imperium. Jesli gracz chce przejaé nowy uktad, ale
nie ma juz dostepnych flag imperium, moze zawsze
usung¢ flage z jednego z dotychczas posiadanych
uktadéw (co oznacza rezygnacje z jego posiadania)
i umiesci¢ jg w nowym uktadzie. W takim przypadku
nalezy usung¢ wszystkie z uktadu, z ktérego
usunieto flage.

: JEDNOSTKI

Jednostki to rézne statki kosmiczne znajdujgce sie w
uktadzie. Sg one reprezentowane przez ikone oraz
plastikowe figurki.

Za kazdym razem, gdy zostaje zbudowana,
przemieszczona lub usunieta z uktadu, gracz musi to
zaznaczy¢, umieszczajgc odpowiednig figurke w jednym
ze slotow na jednostki w uktadzie, przesuwajgc figurke
badz usuwajac jg z uktadu.

LIMITY JEDNOSTEK

Kazdy kafelek gwiazdy ma 9 slotow na jednostki, ktore
podzielone sg na 3 grupy. Zaleznie od typu zajmujg
okreslong liczbe slotow:

> Jednostka Fregat: 1 slot

> Jednostka Krazownikoéw: 2 sloty
> Tytan: 3 sloty

> Gwiazda Zagtady: 3 sloty

Niezaleznie od sposobu pojawienia sie jednostki w
uktadzie, mozna jg umiesci¢ jedynie w grupie slotow
na jednostki, w ktorej znajduje sie wystarczajgca liczba
wolnych slotow. Znajdujgce sie w danym uktadzie jednostki
mozna przesuwaé pomiedzy slotami w celu stworzenia
wolnego miejsca dla nowej jednostki.

Jesli figurka danej jednostki nie jest dostepna lub nie
mozna jej zmiesci¢ w zadnej grupie slotow na jednostki,
nie mozna jej zbudowac.

Sloty na jednostki

: POPULACIE

Populacje to obywatele imperium. Sg one reprezentowane
przez ikone oraz przez wartosci na czterosciennych
kosciach umieszczanych na kafelkach gwiazd.

Aby zaznaczy¢ utworzenie £\ w uktadzie, przemieszczenie
jej lub usuniecie, gracz musi zmieni¢ warto$¢ na kosci
odpowiadajgcej danej populacji (lub catkowicie jg usunag).

Kosci populacji

Populacje dzielg sie na trzy profesje — farmerow,
naukowcéw i robotnikbw. Poszczegblne profesje
reprezentowane sg przez nastepujace ikony i zwiekszajg
dochody gracza w nastepujgcy sposob:

> Farmerzy ([I3) — zielone kos$ci umieszczane w
zielonych slotach. Kazdy 1 rolnik zwigksza ol.

> Naukowcy ({1) — niebieskie kosci umieszczane w
niebieskich slotach. Kazdy 1 naukowiec zwigksza
O»o 1.

> Robotnicy (/7z) —pomarariczowe kosci umieszczane
w pomaranczowych slotach. Kazdy 1 robotnik
zwigksza o1.

LIMITY POPULACII

Gdy liczba farmeréw, naukowcéow lub robotnikéw w uktadzie
zwigksza sig, nie moze przekroczy¢ odpowiedniego
limitu populacji danej planety.

Wiele efektow moze zmienia¢ limity populacji, jednak
nigdy nie moga one przekroczy¢ wartosci 4 ani spasc
ponizej 0. Jezeli z jakiegokolwiek powodu limity populaciji
ulegng zmianie, nie wptywa to w zaden spos6b na
znajdujace sie juz w uktadzie.




Podstawowe limity populacji wskazane sg na kafelkach
planet.

CRYSLON

WYSOKA TEMPERATURA

Zgodnie z tymi limitami populacji planeta Cryslon moze
pomiescic 0 farmeréw, 1 naukowca i do 3 robotnikow.

PRZEMIESZCZANIE POPULARCII

Jesli jaki$ efekt umozliwia graczowi przemieszczenie O
pomiedzy uktadami, gracz ten moze dowolnie zmieni¢
profesje tej A\ podczas przemieszczania jej. Musi przy
tym przestrzega¢ limitbw populacji uktadu, do ktérego
przemieszcza populacje.

TERRAFORMOUWANIE

Odblokowanie  kamieni  milowych  Terraformowania
zwigksza limity populacji niektérych planet. lkony
znajdujgce sie ponizej limitdbw populacji planety wskazuja,
o ile dany limit zwieksza sie dzigki kazdej technologii
Terraformowania.

> Terraformowanie. Limit £\ dla danej profesii
zwigksza sie o 1 za kazdg ikone, gdy gracz
posiadajacy ten ukiad odblokuje kamiern milowy
Terraformowanie.

> [ Zaawansowane Terraformowanie. Limit £\
dla danej profesji zwigksza si¢ o 1 za kazdg ikone,
gdy gracz posiadajacy ten uktad odblokuje kamien
milowy Zaawansowane Terraformowanie.

TR,
LODOWA

o

¥ 3

Ta planeta moze pomiescic jedynie 2 (& i 2 {K.
W przypadku graczy, ktérzy odblokowali Terraformowanie,
moze pomiescic dodatkowych 2 (. W przypadku graczy,
ktorzy odblokowali Zaawansowane Terraformowanie, moze
dodatkowo pomiescic 1

DYPLOMACI

Dyplomaci pozwalajg imperiom graczy wchodzi¢ ze sobg
w cywilizowane interakcje. Kazdy gracz zaczyna gre
z jednym bazowym dyplomatg. Kolejnych dyplomatow
mozna zdobyé w trakcie gry, korzystajgc z efektow
dyplomatycznych ,Zatrudnienie nowego dyplomaty” lub
»Pojmanie dyplomaty”.

‘ MORFANE ‘

Dyplomata - Szpieg Dyplomata

Aktywuie sig, gdy cel spasuje. Inicjator dodaje te
karte do swojej puli dyplomatéw po jej rozpatrzeniu.

Aktywuie sie natychmiast. Gdy cel spasuje, dodaje
dyplomate do swojej puli dyplomatéw.

2 - O 8 - Cel za darmo tworzy 1 £ w posiadanym

przez niego ukiadzie z co najwyzej 3

EAD - Inicjator zabiera przejety zeton imperium
celowi A - Cel za darmo tworzy 1 £ w posiadanym

przez niego ukiadzie.

0 - Inicjator zabiera do 2 przejetych zetonow
imperium celowi.

19 - Cel za darmo tworzy po 1 £ w dwoch
posiadanych przez niego ukiadach.

Karty dyplomatow

:PULA DYPLOMATOW

Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa karte dyplomaty,
dodaje jg do swojej puli dyplomatéw. Pula ta powinna
znajdowac si¢ zakryta obok planszy imperium gracza.
Gracze nie mogag podglada¢ kart w pulach dyplomatéw
innych graczy, ale zawsze mogg przeglada¢ witasna.
Kazdy gracz moze mie¢ maksymalnie 5 kart w swojej puli
dyplomatow. Jesli gracz osiggnie ten limit i zdobedzie
nowego dyplomate, musi natychmiast odrzucic jedna
karte ze swojej puli.




:INICJATOR A CEL

Gracz, ktory przekazat dyplomate w ramach Umowy
Handlowej, jest nazywany inicjatorem danego
dyplomaty. Gracz, u ktérego dyplomata znajduje sie
aktualnie w grze, to cel tego dyplomaty.

: ZDOLNOSCI DYPLOMATOW

Kazdy dyplomata posiada specjalne zdolnosci, ktére
mozna aktywowac, gdy jego karta znajduje sie w grze.

Dyplomaci dzielg sie na dwie grupy:
> Standardowi dyplomaci — ich zdolnosci przynoszg
korzysci celowi.
> Szpiedzy — ich zdolnosci przynoszg korzysci
inicjatorowi kosztem celu.

Kazda karta dyplomaty okre$la, kiedy jej efekt zostanie
aktywowany. Kazda zdolno$¢ dyplomaty wymaga
posiadania — przez cel lub inicjatora — okre$lonego
poziomu technologii Ustroju, by mogta zosta¢ uzyta.
Gdy nastepuje aktywacja dyplomaty, rozpatrywana jest
najsilniejsza zdolnos$¢, ktorej wymoég technologiczny
zostat spetniony.

BAZOWY DYPLOMATA

Ludzie - Dyplomata

Aktywuje sig natychmiast. Gdy cel spasuje, dodaje
dyplomate do swojej puli dyplomatow.

E8 - Cel otrzymuje 1 @.

WD - Cel otrzymuje 2 @.

X - Cel otrzymuje 3 @.

Ten dyplomata posiada 3 zdolnosci. Pierwsza zdolnosc
(poziom 0) nie wymaga spetnienia zadnych warunkow
i jest dostepna od poczatku gry. Druga zdolnosc staje sie
dostepna, gdy inicjator lub cel tego dyplomaty osiggnie
poziom Il w gatezi technologii Ustroju. Ostatnia zdolnosc
jest dostepna, gdy inicjator lub cel osiagnie poziom IV
w tej samej gatezi technologii.

:DYPLOMACI W GRZE

Po wymianie dyplomatéw w ramach Umowy Handlowej
ich karty sg umieszczane na stole przed graczami
bedacymi ich celami. Tacy dyplomaci sg teraz w grze.
Pozostajg w grze do momentu wskazanego na karcie
lub do chwili usuniecia ich ze stotu. Dyplomaci bedacy w
grze nie znajdujg sie w niczyjej puli dyplomatéw. W celu
monitorowania, kto jest inicjatorem danego dyplomaty,
podczas Umowy Handlowej na karcie dyplomaty
umieszcza sie jeden z zeton6w dyplomagiji inicjatora. Jesli
gracz nie ma juz dostepnych zetondéw dyplomaciji, nie
moze oferowac¢ dyplomatéw w ramach Umowy Handlowe;.

Niektore zdolnosci dyplomatow dziatajg tak dtugo, jak
dyplomata pozostaje w grze. Informacje, jak dtugo
powinien on pozosta¢é w grze, znajdziesz na karcie
dyplomaty.
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[ NAVOLOK
Dyplomata

Aktywuje sie natychmiast i dziata, poki jest w grze.

Ten dyplomata pozostaje w grze, dopoki nie zostanie
pojmany.

Niektére zdolnosci dyplomatow nie sa rozpatrywane
natychmiast, lecz w innych, okreslonych na karcie
okolicznosciach. W takim przypadku dyplomata zostaje
usuniety z gry, gdy jego zdolno$¢ zostanie rozpatrzona.

MORFANE
Dyplomata - Szpieg

Aktywuje sig, gdy cel spasuje. Inicjator dodaje te
karte do swojej puli dyplomatéw po jej rozpatrzeniu.

Zdolnosc tego dyplomaty zostanie rozpatrzona po tym,
jak cel spasuje.




SZCZEGOLOWE OMOWIENIE
KOMPONENTOW

11. Jednostki (strona 23 — Lot, strona 27 — Walka,
strona 37 — Budowa)

12. Drzewo technologiczne (strona 38)

PLANSZA IMPERIUM
(STRONA GRACZA)

Plansze imperium zawierajg nastepujgce informacje
0 imperium:

Grafika

Nazwa imperium

Planeta ojczysta (strona 14 — przygotowanie)

Poczagtkowe zasoby i gatgz technologii (strona 15 —
przygotowanie)

Ikona imperium

Zdolnosci specjalne

Podstawowy efekt inwazji (strona 32)
Podstawowy efekt walki (strona 27)

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Kazde imperium posiada kilka zdolnos$ci specjalnych, ktore
mozna wykorzysta¢ podczas gry, by zyska¢ przewage nad
przeciwnikami. Efekty tych zdolnosSci mogg sie znacznie
od siebie rézni¢ w zaleznosci od wybranego imperium.

WYZWOLENIE: Gdy wykonujesz <> na uktad znajdujacy sie
pod twoim wptywem, zyskujesz 1 dodatkowg B8 w kazdym
rzucie na walke.

BUDOWNICZY FEDERACII: Twoich zetonbw wptywu mozesz
uzywac zaréwno ty, jak i posiadacz uktadu, w ktorym sie
znajduja. Na koniec tury, w ktorej inny gracz uzyje twojego

Zdolno$¢ przychodowa zetonu wptywu, zeton ten zostaje natychmiast odswiezony.

0. Adaptacje (strona 34)
Republika Sol ma dwie zdolnosci specjalne —
Wyzwolenie i Budowniczy Federacji.

g REPUBLIKA SOL

PLANETA OJCZYSTA: ZIEMIA
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WYZWOLENIE: Gdy wykonujesz <> na uktad znajdujacy sie
pod twoim wplywem, zyskujesz 1 dodatkowg B w kazdym
rzucie na walke.

BUDOWNICZY FEDERACII: Twoich Zetonéw wptywu mozesz
uzywac zaréwno ty, jak i posiadacz uktadu, w ktorym sie
znajduja. Na koniec tury, w ktérej inny gracz uzyje twojego
Zetonu wptywu, zeton ten zostaje natychmiast od$wiezony. +1 @» za kazdy ukiad z
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ZDOLNOSC PRZYCHODOWA

Kazde imperium ma zdolno$¢ przychodowa, ktéra
zwieksza jego przychody zasobow. Efekty tej zdolnosci
moga sie znacznie od siebie r6zni¢ w zaleznosci od
wybranego imperium.

PRZYCHOD

+1 @» za kazdy uktad z

co najmniej 3 £\, ktory posiadasz

Zdolnosc przychodowa Republiki Sol

ADAPTACIE

Niektore imperia posiadajg adaptacje, ktére zwiekszajg
lub zmniejszajg liczbe punktow ¥ otrzymywanego w
trakcie kolonizowania okreslonych typow planet. Efekty
te moga sie znacznie rézni¢ w zaleznosci od wybranego
imperium.

ADAPTARCIA

Niska grawitacja
Wysoka grawitacja

Adaptacje Kwantow Psiloriskich

PARAMETRY JEDNOSTEK
Wystepujace w grze jednostki opisane sg nastepujgcymi
parametrami:
> Koszt. Liczba (@, ktérg gracz musi zaptaci¢, by
zbudowaé dang jednostke.

> Wartosé przetworzenia. Liczba , ktérg gracz
odzyskuje po przetworzeniu jednostki podczas
etapu zarzgdzania.

TYTAN

y 42 Il

AMBASADOR: ,Rozszerzania wptywu”
i ,Podmiany wptywu” mozna uzy¢ w tym
uktadzie albo w ukfadach z nim potgczonych.

Koszt zbudowania Tytana to 5 @. Po przetworzeniu

zapewnia on 2

> Sita ognia (#). Liczba kosci, ktore ta Z dodaje do

rzutu w tescie walki albo inwazji.

> Punkty kadiuba (==). Liczba punktow obrazen
potrzebnych do zniszczenia tej

> Szybkosé (7). Maksymalna liczba skokéw miedzy
potaczonymi uktadami, ktére ta jednostka moze
wykonac podczas jednej akc;ji.

> Specjalne. Wszelkie zdolnosci specjalne tej
Jesli w walce biorg udziat co najmniej 2 z tg
sama zdolnoscig specjalng, a zdolno$¢ nie ma

ograniczenia uzycia tylko raz na walke, mozna
skorzysta¢ z danej zdolnosci po 1 razie za kazda
takag

Wszystkie pod dowbédztwem graczy nalezg do jednej
z czterech klas:

> Fregaty. Figurki tych @ sktadajg sie z wielu matych
statkOw i sg umieszczone na matych podstawkach.

> Krazowniki. Figurki tych sktadajg sie z dwéch
statkdw i sg umieszczone na $rednich podstawkach.

> Tytan. Figurki tych @ sktadajg sie z jednego duzego
okretu i sg umieszczone na duzych podstawkach.

> Gwiazda Zagtady. Figurki tych sktadajg sie
z jednego ogromnego okretu i sg umieszczone na
duzych podstawkach.

Jednostki Republiki Sol. Od lewej — jednostka Krazownikow,
Gwiazda Zagtady, Tytan oraz jednostka Fregat.

DRZEWO TECHNOLOGICZNE

Drzewo technologiczne sktada si¢ z czterech toréw,
z ktérych kazdy reprezentuje jedng z dostepnych
gafezi technologii. Gdy gracze rozwijajg jedng z gafezi,
przesuwajg akrylowg kostke w gbére na odpowiednim
torze, by zaznaczyé aktualny poziom.

a Biologia i Chemia Fizyka

Drzewo technologiczne jest podzielone na cztery gaftezie.

Po lewej stronie kazdego rzedu znajduja sie informacje
o koszcie w @, jaki gracz musi optaci¢, by rozwingé¢
gataz technologii do danego poziomu, oraz liczba ,
jaka otrzyma po rozwinieciu. Kazde pole na drzewie
zawiera informacje o kamieniach milowych, ktére gracz
odblokowuje, osiggajac dany poziom.

Rozwiniecie gatezi technologii do tego poziomu kosztuje
4@ i zapewnia 1




Kamienie milowe z ikong ¢ pozwalajg graczom budowac¢
okreslone nowe budowle. Kamienie milowe z ikong
imperium sa unikatowe dla kazdego imperium — ich
szczeg6towy opis znajduje sie w broszurze pomocy
imperium gracza.

WSPOLNE KAMIENIE MILOWE:

> (D Farma Hydroponiczna. Gracz moze budowaé
Farmy Hydroponiczne w swoich uktadach.

> [ZID Terraformowanie. Kazda ikona > na kafelku
planety zwieksza limit danej populacji o 1.

> ) Zaktad Uzyzniania Gleby. Gracz moze
budowaé Zaktady Uzyzniania Gleby w swoich
uktadach.

> Zaawansowane Terraformowanie. Kazda
ikona na kafelku planety zwigksza limit danej
populacji o 1.

> Laboratorium Badawcze. Gracz moze
budowac¢ Laboratoria Badawcze w swoich uktadach.

> Baza Danych. Limit opracowanych technologii
gracza zwieksza sie o 2 (podstawowy limit to 6).

> Astrouniwersytet. Gracz moze budowac
Astrouniwersytety w swoich uktadach.

> ) Zaawansowana Baza Danych. Limit
opracowanych technologii gracza zwigksza sie
o kolejne 2 (podstawowy limit to 6).

> Fabryka Automatyczna. Gracz moze
budowac¢ Fabryki Automatyczne w swoich uktadach.
> Naped Skokowy. Gracz uznaje dwa

sgsiadujgce uktady za potgczone, jesli na ich
wspolnej granicy znajduje sie co najmniej jeden
punkt skoku.

> Zaktad Robogorniczy. Gracz moze budowaé
Zaktady Robogornicze w swoich uktadach.
> Zaawansowany Naped Skokowy. Gracz

uznaje dwa sgsiadujace ukfady za potgczone,
niezaleznie od punktéw skoku.

> EWP Centrum Szpiegowskie. Gracz moze
budowa¢ Centra Szpiegowskie w swoich uktadach.

> @) Lepsi Dyplomaci. Gracz moze korzysta¢
z efektow EH]D dyplomatow.

> @) Port Handlowy. Gracz moze budowaé Porty
Handlowe w swoich uktadach.

> Najlepsi Dyplomaci. Gracz moze korzystac¢
z efektow dyplomatéw.

> CSTH. Gracz moze budowaé CSTH w swoich
uktadach.

> ZST. Gracz moze budowaé ZST w swoich
uktadach.

> DSU. Gracz moze budowa¢ DSU w swoich

uktadach.

PLANSZA ZASOBOW

Dodatkowa plansza, na ktérej gracze monitorujg swoje
, O», ®» oraz . Kazda zmiana w tych

dochodach musi zosta¢ zaznaczona na odpowiednich
torach za pomocg akrylowych kostek.

TOR NIEZADOWOLENIA

Czesé planszy zasobow, na ktdrej monitorowany jest
poziom $¥ w imperium gracza. Znacznik niezadowolenia
przesuwany jest w gore, gdy W roénie, i w dot, gdy maleje.

Liczby na torze wskazujg aktualny poziom niezadowolenia.
Podczas etapu =zarzadzania gracz musi odrzuci¢
zasoby w liczbie rownej swojemu biezgcemu poziomowi
niezadowolenia.




PANEL INFORMACYINY

Plansza ta pomaga graczom monitorowa¢ kolejnosé
rozgrywanych tur oraz liczbe rund pozostatych w
rozgrywce. Kazdy gracz ma jeden ze swoich zetonow
imperium na jednym z oznaczonych rzymskimi cyframi
pél jednego z torow kolejnosci. W trakcie rundy gracze
rozgrywajg swoje tury zgodnie z kolejnoscig wskazang
przez ten tor.

Punkt
skoku

Dodatkowo na niektérych z tych kafelkdw znajdujg sie
sloty, w ktérych mozna umiesci¢ nastepujgce elementy:

> kosci populaciji

> kafelek planety

> kafelek odkry¢

> figurki jednostek

> figurki budowli
W uktadzie z symbolem  znajduje sie tunel
czasoprzestrzenny. Jest on potgczony ze wszystkimi

uktadami z symbolem @), nawet jesli nie sasiadujg one
ze sobg.

Wszystkie kafelki gwiazd majg numer ID ukfadu.
W wigkszosci przypadkdéw mozna go zignorowac. Stuzy

KRAFELKI GWIRZD on do okre$lania dziatari Automy.

Kafelki reprezentujgce pojedyncze gwiazdy.

Numer ID

KAFELKI PLANET

FoowA

NISKR TEMPERATURA
&
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Kafelek gwiazdy

Na krawedziach kafelka znajdujg si¢ symbole punktéw
skoku, ktore okreslajg, czy uktad jest potgczony z uktadem
sgsiadujgcym z nim po drugiej stronie wspélnej granicy.

Kafelek planety

Kafelek reprezentujgcy najbardziej sprzyjajgcg zyciu
planete w danym ukfadzie gwiezdnym. Na kafelkach
planet znajdujg sie nastepujgce informacje:

1. Nazwa planety

2. Cecha $rodowiskowa planety




3. Grafika planety

Y. Liczba punktow zwyciestwa, ktore gracz posiadajgcy
te planete otrzymuje na koniec gry.

S. Liczba punktéw ¥, jakie otrzymuje gracz podczas
kolonizaciji tej planety.

6. Limit farmeréw (/1%) — ilu farmeréw mozna umiesci¢
w tym uktadzie.

7. Limit naukowcow () — ilu naukowcéw mozna
umiesci¢ w tym uktadzie.

8. Limit robotnikéw ({2z) — ilu robotnikbw mozna
umiesci¢ w tym uktadzie.

9. Ikony terraformowania:

> Terraformowanie . Limit wskazanej profesji
zwigksza sie 0 1 za kazdg ikone _, jesli
gracz kontrolujacy uktad odblokowat kamien
milowy Terraformowanie.
> Zaawansowane Terraformowanie . Limit
wskazanej profesji zwigksza sie o 1 za
kazda ikone %', jesli gracz kontrolujgcy uktad
odblokowat kamieri milowy Zaawansowane
Terraformowanie.

CECHY SRODOWISKOWE PLANET
Niska grawitacja. Na tej planecie panuje niska grawitacja.

Wysoka grawitacja. Na tej planecie panuje wysoka
grawitacja.

Niska temperatura. Na tej planecie panuje niska
temperatura.

Wysoka temperatura. Na tej planecie panuje wysoka
temperatura.

Obronca - Kosmiczny Wegorz. Umies¢ figurke
Kosmicznego Wegorza w tym uktadzie. Jednostka,
ktoéra zbadata uktad, moze albo pozosta¢ i walczy¢, albo
natychmiast wykona¢ ruch odwrotu.

Obronca - Straznik. Umie$¢ figurke Straznika w
tym uktadzie. Jednostka, kitéra zbadata ukfad, moze
albo pozosta¢ i walczy¢, albo natychmiast wykonac
ruch odwrotu.

KAFELKI ODKRYC

Kafelki odkry¢ przedstawiajg niestandardowe cechy
ukfadu gwiezdnego. lkony na kazdym kafelku informujg
o jego efektach.

Kafelek odkryc

LISTA IKON KAFELKOW ODKRYC:

BECE OEE B QB
VEVEVEAY

)

o
Q
[~

Piraci. Umies$¢ jednostke Pirackich
tupiezcow w tym ukfadzie. Flota, ktéra
zbadata uktad, moze albo w nim pozosta¢
i walczy¢, albo wykonaé ruch odwrotu.

Kosmiczny Wegorz. Umiesc figurke
Kosmicznego Wegorza w tym uktadzie.
Flota, ktéra zbadata uktad, moze albo

w nim pozostaé¢ i walczyé, albo wykona¢
ruch odwrotu.

Mikrotunel czasoprzestrzenny.

W tym uktadzie znajduje si¢ mikrotunel
czasoprzestrzenny. Jest potgczony

z uktadem z ikong ), nawet jesli nie
sgsiadujg one ze sobg. Ukfad, w ktorym
znajduje sie Orion, zawsze ma te ceche.

Pole asteroid. W tym uktadzie
znajduje sie pole asteroid, z ktbrym moga
oddziatywac¢ inne efekty.

Warunki pracy. Podstawowy limit
w tym uktadzie zmienia sig¢ o liczbe
wskazang na ikonie.

Anomalia elektromagnetyczna. Umies¢
zetony anomalii w tym ukfadzie. Liczba
obok ikony wskazuje, ile zetonéw nalezy
tu umiescic.

Trawa morska. Gracz, ktéry posiada ten
uktad, zyskuje +1 ©O».

Ztoto. Gracz, ktéry posiada ten uktad,
zyskuje +1

Ciemny kwarc. Gracz, ktéry posiada ten
uktad, zyskuje +1

Artefakty. Gracz, ktory posiada ten
uktad, zyskuje +1 €».

Fale grawitacyjne. W tym ukfadzie nie
mozna budowac

Mata planeta. W tym ukfadzie nie mozna
budowa¢

Stabilna orbita. W tym uktadzie mozna
zbudowaé 1 dodatkowg ¢*. Ten kafelek
dziata jako dodatkowy slot orbitalny.

Duza planeta. W tym uktadzie mozna
zbudowaé 1 dodatkowg ). Ten kafelek
dziata jako dodatkowy slot budowli
planetarnych.




Miejscowa fauna. Liczba punktow ¥
zostaje zmodyfikowana o warto$¢ na
Monumentalny $wiat. Posiadanie tego
ukfadu zapewnia 2 dodatkowe na

koniec gry.

Pustkowie. Posiadanie tego uktadu nie
zapewnia zadnych na koniec gry.

KARTY TECHNOLOGII

Kazda karta technologii podzielona jest na dwie sekcje:

1. Sekcja akgiji,
2. Sekcja technologii.

EBIUTECHNULUGIHJ

1} Przed wykonaniem €»
wydaj 1 @, by zyskaé 2 ©.

CORE 010/108  ©2024 Archon  © 2024 Wargaming.net

Biotechnologie mozna opracowac po osiggnieciu
poziomu Il w gatezi technologii Biologia i Chemia.

Sekcja akcji to grupa ikon znajdujgcych sie w prawym
gérnym rogu karty. Informujg one, jakie akcje mozna

wykonaé, zagrywajac te karte podczas fazy akgciji.

Sekcja technologii zajmuje pozostatg czes¢ karty.
Zawiera opis efektdw, ktore karta bedzie zapewniac
po opracowaniu danej technologii, oraz informacje o
poziomie gatezi technologii wymaganym do opracowania

tej technologii.

otrzymywanych za kolonizacje tego uktadu

ikonie (nigdy nie moze spas¢ ponizej 0).

%
:LIMIT OPRACOWANYCH TECHNOLOGII

Gracz moze mie¢ maksymalnie 6 opracowanych
technologii (limit ten mozna zwiekszy¢ poprzez
akcje Badan). Technologie poczatkowe réwniez
wliczajg sie¢ do tego limitu.

Przed opracowaniem nowej technologii gracz moze
odrzuci¢ dowolng ze swoich juz opracowanych
technologii (w tym technologii poczatkowych),
by zwolni¢ dla niej miejsce.

Na niektérych kartach moga znajdowaé sie nastepujace
stowa kluczowe:

>

>

Karty z ikong

Tarcza. Karta ta zapewnia technologie tarczowa.

Pancerz. Karta ta zapewnia technologie
pancerzows.

Inwazja. Tej karty mozna uzy¢ wytacznie podczas
testu inwaz;ji.

Walka. Tej karty mozna uzy¢ wytacznie podczas
testu walki.

Dyplomacja. Tej karty mozna uzyé wytacznie
podczas testu dyplomacii.

Akcja darmowa. Karta musi zosta¢ zagrana jako
akcja darmowa.

mogag zostac zagrane tylko 1 raz na runde.




KARTY ANOMALII

Karty anomalii przedstawiajg cuda, ktére mozna znalez¢
podczas eksploracji odlegtych uktadéw gwiezdnych.

Opis karty anomalii wskazuje, kiedy i w jaki spos6b mozna
ja zagrac. Jesli opis karty anomalii zawiera stowa kluczowe
»akcja darmowa”, aktywny gracz moze zagra¢ jg wytacznie
jako akcje darmowg podczas swojej tury. Wszystkie te
karty sg traktowane jako r6zne akcje darmowe. Karta
anomalii musi zosta¢ odrzucona po jej uzyciu.

BOGATE ZtDZHj

AKCJA DARMOWA
Zyskujesz 2 €.

CORE 006/027  ©2024 Archon  ©2024 Wargaming.net

Karta anomalii

KARTY MISJI

Karty misji zapewniajg sposoby na zdobycie
podzielone na dwie sekcje:

. Sg one

> Publiczna misja. Jesli karta misji lezy odkryta na
stole, liczy sie tylko ta czes¢ karty. Gracze realizujg
te misje podczas etapu zarzadzania.

> Tajna misja. Jesli karta misji zostata wybrana
podczas przygotowania gry i znajduje sie na rece
gracza, liczy sie tylko ta czes¢ karty. Misje te sg
rozpatrywane na koniec gry.

. - R

‘ UBLICZNA MISJA
Posiadasz co najmniej
3 4 ukfady.

TRINA MISJA

Otrzymujesz 1 & za kazdy

uktad, ktéry posiadasz.

CORE 001/015  ©2024 Archon  © 2024 Wargaming.net

Karta misji

KARTY DYPLOMATOW

Karty dyplomatéw przedstawiajg dyplomatow, ktérzy moga
zosta¢ zatrudnieni przez imperium gracza. Zawierajg one
nastepujace informacje:

1. Grafika

2. Imie

3. Cechy

Y. Opis. Szczeg6ly dotyczgce momentu aktywacji

zdolnos$ci dyplomaty oraz momentu usuniecia go
z gry.

S. Zdolnosci. Lista zdolnosci, ktérych mozna
uzyé podczas Umowy Handlowej, wraz z ich
wymaganiami — minimalnymi poziomami gatezi
technologii Ustroju, jakie musi posiada¢ inicjator
lub cel, by mozna byto ich uzy¢. Inicjator dyplomaty
umieszcza na karcie swéj zeton dyplomacii,
by monitorowac jej efekt.

o
[ B TORFANG

a Dyplomata

ktywuje si¢ natychmiast. Gdy cel spasuje, dodaje
dyplomate do swojej puli dyplomatéow.

&
&
&

D - Cel zmniejsza swoje ¥ o0 2.

EAD - Cel zmniejsza swoje ¥ o 4.

@) - Cel zmniejsza swoje ¥ 0 6.

CORE 009/031 ©2024 Archon  ©2024 Wargaming.net

Karta dyplomaty
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JEDNOSTKI | BUDOWLE

FARMA HYDROPONICZNA

Gracz, ktéry zbudowat te budowle, otrzymuje 1 © na zakoriczenie akcji. Gracz, ktory jest w posiadaniu uktadu z tg
budowlg, zwieksza swoj €©» o 1. Przychéd ten jest tracony, jesli budowla zostanie zniszczona lub usunieta.

A &

ZAKLAD UZYZNIANIA GLEBY

Gracz, ktéry zbudowat te budowle, otrzymuje 1 © na zakoriczenie akcji. Gracz, ktory jest w posiadaniu uktadu z tg
budowlg, zwieksza swoj €©» o 2. Budowla ta moze by¢ zbudowana tylko w uktadzie z Farma Hydroponiczng
(nawet jesli jest budowana za darmo lub dzigki efektowi ignorujgcemu wymagane kamienie milowe). Zastepuje ona
Farme Hydroponiczng. Przychéd jest tracony, jesli budowla zostanie zniszczona lub usunieta.

A &

LABORATORIUM BADAWCZE

Gracz, ktéry zbudowat te budowle, otrzymuje 1 @ na zakoriczenie akcji. Gracz, ktory jest w posiadaniu uktadu z tg
budowlg, zwieksza swoj €9» o 1. Przychod ten jest tracony, jesli budowla zostanie zniszczona lub usunieta.

A &

ASTROUNIWERSYTET

Gracz, ktéry zbudowat te budowle, otrzymuje 1 @ na zakoriczenie akcji. Gracz, ktory jest w posiadaniu uktadu z tg
budowlg, zwieksza swoj €&9» o 2. Budowla ta moze by¢ zbudowana tylko w uktadzie z Laboratorium Badawczym
(nawet jesli jest budowana za darmo lub dzieki efektowi ignorujgcemu wymagane kamienie milowe). Zastepuje ona
Laboratorium Badawcze. Przychod jest tracony, jesli budowla zostanie zniszczona lub usunigta.

A &

XD FABRYKA AUTOMATYCZNA

Gracz, ktéry zbudowat te budowle, otrzymuje 1 & na zakoriczenie akcji. Gracz, ktory jest w posiadaniu uktadu z tg
budowlg, zwieksza swoj @» o 1. Przychéd ten jest tracony, jesli budowla zostanie zniszczona lub usunieta.

A &

€I zAKLAD ROBOGORNICZY

Gracz, ktéry zbudowat te budowle, otrzymuje 1 € na zakoriczenie akcji. Gracz, ktory jest w posiadaniu uktadu z tg
budowlg, zwieksza swoj @» o 2. Budowla ta moze by¢ zbudowana tylko w uktadzie z Fabrykg Automatyczng
(nawet jesli jest budowana za darmo lub dzieki efektowi ignorujgcemu wymagane kamienie milowe). Zastepuje
Fabryke Automatyczng. Przychod ten jest tracony, jesli budowla zostanie zniszczona lub usunieta.

A @

@D CENTRUM SZPIEGOWSKIE

Gracz, ktory zbudowat te budowle, zmienia stan swoich 2 odwréconych zetonéw wptywu na ,w gotowosci” (od$wieza
je). Dla graczy, ktorzy nie posiadajg uktadu z takg budowlg, a chcag uzy¢ w tym uktadzie efektu dyplomatycznego
»Podmiana wptywu”, koszt aktywacji tego efektu jest wiekszy o 3.

A &1

@) PORT HANDLOWY

Gracz, ktéry zbudowat te budowle, otrzymuje 1 @ na zakoriczenie akcji. Gracz, ktory jest w posiadaniu uktadu z tg
budowlg, zwieksza swoj €@ o 1. Przychéd ten jest tracony, jesli budowla zostanie zniszczona lub usunieta.

A &

o T e e B

—



n CéTH (Centrum Sledzenia Transferéw Hiperplanarnych)

)

Na koniec gry gracz, ktory posiada ukfad z tg budowla, otrzymuje 1

A OL1 61 61 @1

(@ ZST (zakiad Sterowania Transponderem)

Na koniec gry gracz, ktory posiada uktad z tg budowlg, otrzymuje 2 ¥¢. Budowla ta moze byé zbudowana tylko

w uktadzie z CSTH (nawet,jeéli jest budowana za darmo lub dzigki efektowi ignorujgcemu wymagane kamienie
milowe). Zastepuje ona CSTH. Gdy gracz zbuduje ZST po raz pierwszy, dobiera 2 karty misji, zachowuje 1 z nich,
a drugg odrzuca. Zachowana misja jest dodatkowg tajng misjg gracza.

A O3 03 63 @3

DsuU (Dimorficzny Skaner Ultraplanarny)

Na koniec gry gracz, ktory posiada uktad z tg budowlg, otrzymuje 3 ¥i¢. Budowla ta moze byé zbudowana tylko

w uktadzie z ZST (nawet jesli jest budowana za darmo lub dzigki efektowi ignorujgcemu wymagane kamienie
milowe). Zastepuje ona ZST. Gdy gracz zbuduje DSU po raz pierwszy, dobiera 2 karty misji, zachowuje 1 z nich,
a drugg odrzuca. Zachowana misja jest dodatkowg tajng misjg gracza.

A Os Os &5 @5

@ POSTERUNEK

Uczestniczy w walce.
(A1
<4 2

©

= -

@ STACJA BOJOWA

Uczestniczy w walce. Moze by¢ zbudowana jedynie w uktadzie, w ktérym znajduje sie Posterunek (nawet jesli jest
budowana za darmo). Zastepuje Posterunek.

© 6
%3 +d -

PIRACCY tUPIEZCY

WALKRA - Zyskuje 1 #, jesli poziom
niezadowolenia w imperium wroga wynosi

KOSMICZNY WEGORZ
NAGRODA: 3 @

co najmniej 2. ..r“'#{: . ¥ 2 + u [AW!
NAGRODA: 1 @ SR ~ 23k
; 1 + 1 f:\ 1 \'L""' -"\._-.‘

U+ | | d 2

134 STRAZNIK

WALKA - Po rzucie na walke gracz musi
przerzuci¢ 1 raz wszystkie kosci z wynikami
rownymi co najmniej 5.

NAGRODA: 6 @. 3 ¥

PIRACKA BAZA

NAGRODA: 3 @, 3 @. 1 ¥
o

€ i}ﬁg: §3 +6 -
; 3 +L| f:\— = “L'. 3 |
w | 33k
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