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WPROWADZENIE

Jest to rozgrywka instruktazowa zaprojektowana dla 2 graczy. Jej celem jest nauczenie was krok po kroku, jak gra¢
w Master of Orion: Ad Astra.

WAZNE! Zanim rozpoczniecie ten scenariusz wprowadzajacy, zalecamy przeczytanie sekcji ,Podstawowe pojecia”
w Gtéwnej instrukcji, gdyz przedstawia ona najwazniejsze elementy gry. Nie musicie czytac reszty instrukcji —
wystarczy, ze bedziecie postepowac zgodnie z poleceniami zawartymi w scenariuszu wprowadzajgcym. Jesli po
ukoriczeniu scenariusza bedziecie miec¢ dodatkowe pytania, poszukajcie odpowiedzi w Gtéwnej instrukcji.
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PRZYGOTOWANIE PIERWSZE] GRY

Przygotowanie rozgrywki wprowadzajacej rozni sie od
standardowego przygotowania gry. Postepujcie zgodnie
z ponizszymi krokami:

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).

Karty technologii, karty misji, karty anomalii, karty
dyplomatow. Karty bazowych dyplomatow rozpoznacie
po nazwie i obrazku.

2. Stworzcie pule zasobéw. Posortujcie wymienione
ponizej komponenty wedtug ich typu i umiesécie je
w zasiegu wszystkich graczy:

a) zetony zasobow,
) zetony anomalii,

zetony stanu,
) kosci populacii,
) figurki budowli planetarnych,
figurki elementéw neutralnych,
kafelki gwiazd,

) kafelki planet (rozdzielcie je na stosy wedtug
symboli znajdujgcych si¢ na rewersach
i przemieszajcie kazdy stos osobno),
i) kafelki odkry¢ (przemieszajcie je wszystkie
razem),
j) zestaw kosci K6,
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Zetony zasobow, zetony anomalii, zetony stanu, zetony
populacji, kafelki gwiazd, kafelki planet, kafelki odkryc,
k) zestaw akrylowych kostek. akrylowe kostki, kosci K6.




Budowle planetarne, elementy neutralne.

3. Wybierzcie pierwszego gracza. Obaj gracze
rzucajg dwiema szescioSciennymi ko$émi. W
przypadku remisu gracze przerzucajg kosci, az
jeden uzyska wyzszy wynik. Osoba z najwyzszg
suma wynikéw z kosci zostaje pierwszym graczem.
Druga osoba staje sie drugim graczem.

Y. Zbudujcie galaktyke. Uzyjcie kafelkbw gwiazd, by
stworzy¢ galaktyke zgodnie z obrazkiem z kolejnej
strony.

Nastepnie umiesécie Pirackg Baze na kafelku
gwiazdy z tunelem czasoprzestrzennym ().
Pirackg Baze nalezy umiesci¢ w slocie orbitalnym.

Slot orbitalny

5. Przygotowanie

imperibw. W  scenariuszu
wprowadzajgcym gracze nie wybierajg wiasnych
imperiow. Pierwszy gracz zarzadza Ulem
Klackoriskim, a drugi gracz — Urwiskiem Silikoiddw.
Obaj gracze biorg odpowiednie plansze imperiow.
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Plansza imperium Urwiska Silikoidow

6. Dobierzcie misje poczatkowe. Wezcie po
jednej karcie misji. W standardowej rozgrywce
dobieralibyscie je losowo z talii, ale na potrzeby
tego scenariusza wezcie nastepujace karty:

PUBLICZNA MISJA PUBLICZNA MISJA
sl i Masz co najmniej 5 budowli  [§
Masz co najmniej 8 £ ] (@ lub ©). ]

AINA MISJA AJNA MISJA
Otrzymujesz 2 ¥ (zamiast 1) Otrzymujesz 1
za kazde 3 £\ w uktadach
ktore posiadasz. ).
| |
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Karta pierwszego gracza
(Core 002)

Karta drugiego gracza
(Core 004)

Nie pokazuijcie ich sobie nawzajem.




Pozycja poczagtkowa
Pirackiej Bazy
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7. Przygotujcie elementy poczatkowe. WezZcie
nastepujace elementy przynalezgce do waszych
imperiow:

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

b) Zestaw zeton6w wptywu

c) Zestaw zetonéw imperium

d) Zestaw zetonéw dyplomacji

e) Karte bazowego dyplomaty swojego imperium

(trzymajcie je zakryte obok swoich plansz
imperiow)

f) Broszure pomocy swojego imperium

g) Kafelek planety reprezentujacy planete ojczystg
imperium

h) Plansze zasobow

i) Zestaw kart akcji poczatkowych
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Karty akcji poczgtkowych

j) Swojg karte akcji imperium
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k) Karty technologii poczgtkowych (umiesccie je
odkryte obok swoich plansz imperium)
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Karty technologii poczgtkowych

Umiesccie akrylowg kostke na pierwszym pustym
polu toru rund na panelu informacyjnym. Nastepnie
umiesccie po 1 swoim zetonie imperium na torze
kolejnosci. Gracz Klackonéw umieszcza swoj
zeton imperium na pierwszym polu toru kolejnosci,
a gracz Silikoidéw — na drugim polu tego samego
toru. Tor ten okresla, w jakiej kolejnosci gracze bedg
wykonywali swoje tury w pierwszej rundzie.

Zetony imperiow

Tor rund

Tory kolejnosci @——

Panel informacyjny

r| Elementy poczatkowe Ula Klackoriskiego



Nastepnie wykonajcie nastepujgce czynnosci: Zetony wplywu umie$écie symbolami waszych

> Pierwszy gracz umieszcza swojg planete imperiéw do gory.
ojczysta na kafelku gwiazdy z pomarariczowg Pierwszy gracz umieszcza po 1 kosci populacji w
gwiazdg, ktéry znajduje si¢ na dole galaktyki. kazdym slocie na kosci swojego uktfadu ojczystego,
Ten kafelek gwiazdy jest jego uktadem ustawiajac warto$¢ kazdej z nich na 1. Wartosci tych
ojczystym. kosci reprezentujg populacje (£\) w tym uktadzie.
> Drugi gracz umieszcza swojg planetg ojczystg Domysinie kazde imperium rozpoczyna rozgrywke z
na kafelku gwiazdy z Zzottg gwiazda, ktory 3 populacjami (£)).

znajduje sie na gorze galaktyki. Ten kafelek
gwiazdy jest jego uktadem ojczystym.

Drugi gracz

Uktad ojczysty pierwszego gracza
A. jednostka Fregat; B. Stacja Bojowa; C. zeton wptywu;
D. kosci populacji; E. flaga imperium

Drugi gracz umieszcza 1 pomarariczowg ko$¢
w slocie na kosc robotnikow swojego ukfadu
ojczystego i ustawia jej warto$¢ na 1. Urwisko
Silikoidow to jedyne imperium w grze, ktore
rozpoczyna rozgrywke z tylko 1 populacjg (£)).

Pierwszy gracz

Umiesccie nastepujace elementy w swoich uktadach
ojczystych:

> 2 jednostki Fregat

> 1 Stacje Bojowg

> 1 Zeton wptywu

> 1 flage imperium

Stacja Bojowa jest budowlg orbitalng (<€*) i musi
zosta¢ umieszczona w slocie orbitalnym. Kazda
jednostka (Z) musi zostaé umieszczona w slocie
na jednostki.

Uktad ojczysty drugiego gracza
A. jednostka Fregat; B. Stacja Bojowa; C. zeton wptywu;
D. kosc¢ populacji E. flaga imperium




Pierwszy gracz bierze wszystkie zasoby
poczgtkowe wskazane na jego planszy imperium
i umieszcza je na swojej planszy:

> 5 zetonbw zywnosci ()

> 3 zetony punktow badan (&)

> 2 zetony produkcji ()

Drugi gracz réwniez bierze swoje zasoby
poczatkowe i umieszcza na swojej planszy
imperium:

> 4 zetony punktow badan (@)

> 4 zetony produkcji ()

> 3 zetony kredytow ()
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Wartosci poczgtkowych zasobow sg przedstawione
na planszy imperium.

Pierwszy gracz przygotowuje swoje poczagtkowe

poziomy gatezi technologii:

> umieszcza akrylowg kostke na poziomie
| gatezi Biologii i Chemii (),

> umieszcza akrylowg kostke na poziomie
0 gatezi Fizyki (),

> umieszcza akrylowg kostke na poziomie
0 gatezi Inzynierii (k2),

> umieszcza akrylowg kostke na poziomie
0 gatezi Ustroju ().

Drugi gracz przygotowuje swoje poczatkowe

poziomy gatezi technologii:

> umieszcza akrylowg kostke na poziomie
0 gatezi Biologii i Chemii (i),

> umieszcza akrylowg kostke na poziomie
0 gatezi Fizyki (63),

> umieszcza akrylowg kostke na poziomie
1 gatezi Inzynierii (L24),

> umieszcza akrylowg kostke na poziomie
0 gatezi Ustroju ().

Pierwszy gracz uzywa akrylowych kostek do
oznaczenia swojego poczgtkowego przychodu:
> ustawia przychdd kredytéw ( )nao,
> ustawia przychdd zywnosci ( ) na 2,
> ustawia przychod punktow badar (€3») na 1.
> ustawia przychdd produkgiji ( )nai.

Drugi gracz uzywa akrylowych kostek do
oznaczenia swojego poczatkowego przychodu:

> ustawia przychdd kredytow ( )na o,
> ustawia przychdéd zywnosci ( ) na 0,
> ustawia przychéd punktéw badari (€9») na 0.
> ustawia przychdd produkciji ( )na 2.

Wartosci na torach przychodu zalezg od kosci
populacji umieszczonych w ukfadach ojczystych
oraz od zdolnosci przychodowej imperium.
Zazwyczaj kazda populacja (4)) generuje 1 zasob,
ale zdolno$¢ specjalna Silikoidow ,Starozytna
rasa” sprawia, ze ich populacje (£\) generujg po 2
zasoby kazda.

PRZYCHOD

+1 ©» za kazdy uktad z co
najmniej 1 (B, ktory posiadasz
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Zdolnosc przychodowa Klackonow

Umiescécie swoje znaczniki niezadowolenia na
poziomie 0 toru niezadowolenia.




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

Poczatkowe zasoby

: h —® Zdolnosé przychodowa Klackonéw

Poczagtkowe zasoby i gatgz
technologii

—®@ Poczgtkowa gataz technologii

Biezgce wartosci przychodu monitorowane sg
na planszy zasobow.

Poziom niezadowolenia ustawiony na 0







PIERWSZA

Ta sekcja przeprowadzi was przez pierwszg runde
scenariusza wprowadzajgcego. Kazda runda podzielona
jest na dwie fazy:

1. faze draftu,
2. faze akciji.

FAZA DRAFTU

W tej fazie gracze przygotowujg karty, ktorych bedg uzywac
w fazie akcji. Postepujcie zgodnie z ponizszymi krokami:

1. WezZcie na reke swoje karty akcji poczgtkowych.

PRZYROST POPULACII
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Karty akcji poczgtkowych

2. Wezcie na reke swoje karty akcji imperium.
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Karta akcji imperium
drugiego gracza

Karta akcji imperium
pierwszego gracza

3. Wezcie na reke 3 karty technologii. W standardowej
rozgrywce dobieralibyscie je losowo z puli, ale na
potrzeby tego scenariusza otrzymujecie ustalone
zestawy kart:
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‘ DZIALO

__GRAWITONOWE
WALKA

Tej Karty nie mozna uzyé
W pierwszej rundzie walki.

“ FARMY GRZYBOW ‘ J TARCZA KLASY V ‘
WALKA - TARCZA
L} Uzyj przed rzutem na walke,
Zyskujesz 2 (), ale tracisz
@ 53 18 w tym rzucie. Mozesz
mie¢ tylko jedng opracowang

technolog y

1y W swojej turze wydaj 1 @,
by wykona¢ ©.

Pierwszy gracz: Farmy
Grawitonowe, Tarcza Klasy V,

Grzybéw, Dziato

(~ EKSPLORTACIA
| SKORUPY PLANETY |

1 Przed €9 wydaj 1 @, by

‘ELUIEZDNH FDRTEC;‘ " SUPERLEKKIE "

— STOPY METALI
Twoja @ zyskuje +1 7 i +1 4 Twee N
by wykona¢ .

Drugi gracz: Eksploatacja Skorupy Planety,
Gwiezdna Forteca, Superlekkie Stopy Metali.

Te trzy typy kart — karty akcji poczatkowych, karty akcji
imperium i karty technologii — tworzg reke gracza.

OPULACII
BADANIA
BUDOWA
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‘ UL KLACKONSKI ‘

WALKA - TARCZA

Reka pierwszego gracza

FAZA AKCII

Podczas tej fazy gracze uzywajg kart z reki do
wykonywania réznych akcji. lkony na kartach wskazuja,
jakie akcje moga zosta¢ wykonane za ich pomoca.

@
PRZYROST POPULACII

BlF]

DYPLOMACIA

Tej karty akcji poczagtkowych mozna uzyc do wykonania
akcji Przyrostu Populacji (), Badari (€)), Budowy (€)
albo Dyplomacji (€). Farm Grzybéw mozna uzy¢
wytacznie do wykonania akcji Przyrostu Populacji ().

FARMY GRZYBOW

1} W swojej turze wydaj 1 @,
by wykonaé €.

CORE 00:




Pierwsze rundy scenariusza wprowadzajgcego
przeprowadzg was przez wszystkie akcje poczgtkowe
wystepujgce w grze.

: KLACKONI - PIERWSZA TURA

Ogodlnie dobrym pomystem na rozpoczecie rozgrywki
jest zwiedzanie okolicznych uktadéw gwiezdnych
i poszukiwanie dobrego miejsca na nowg kolonie. Zagraj
karte akcji poczatkowych, by wykona¢ akcje Lotu (€)).

Tej karty akcji poczatkowych mozna uzyc
do wykonania akcji Lotu (€)), Ataku (), Inwazji ({P)
albo Eksploracji ().

Wszystkie twoje jednostki (Z) znajdujg sie w tym samym
uktadzie, wiec nie ma potrzeby wydawania zadnych
kredytow (E2). Przemie$S¢ wszystkie swoje jednostki
Fregat z ukfadu ojczystego do pobliskiego uktadu
z zielong gwiazda.

AKCJA LOTU — PODSTAWY

Aktywny gracz przemieszcza dowolng liczbe
swoich jednostek (Z) z jednego uktadu. Kazda
jednostka (Z) moze wykonac liczbe skokdéw rownag
swojemu parametrowi szybkosci (7).

& 1/0 FREGATY

e @D

Fregaty stanowig trzon catej floty. Zapewniaja
szybka i niezawodng eskorte dla cennego cargo,
jak i wsparcie w kluczowych misjach.

Parametr szybkosci (£{+) kazdej jednostki (&)
wskazany jest na planszy imperium.

Skok to kazde przemieszczenie sig jednostki (3)
z jednego potaczonego uktadu do drugiego.

Przed wykonaniem akcji gracz moze wydac
dowolng liczbe kredytow (), by przemiescic¢
swoje jednostki (&) z 7 dodatkowego uktadu za
kazdy 1 wydany kredyt ().

WAZNE: Na planszy imperium Ula Klackoriskiego
widnieje informacja, ze imperium to nie moze
generowaé kredytoéw (). Zamiast nich postugujg
sie zywnoscig ().

:UKLADY POLACZONE

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

Dwa punkty skoku
na jednej granicy

Te kafelki gwiazd sg potgczone oraz sgsiadujgce.

WAZNE! Gracze, ktorzy odblokujg kamienie
milowe Naped Skokowy oraz Zaawansowany
Naped Skokowy, majg inne definicje tego, co jest
uznawane za uktady potaczone.

Pomarariczowy kafelek gwiazdy sagsiaduje
z zielonym i z Zottym Kkafelkiem gwiazdy. Te kafelki
gwiazd nie sg ze sobg potgczone. Jednakze
gracze z odblokowanym Napedem Skokowym
uznajg pomarariczowy i zotty uktad za potgczone,
a gracze z odblokowanym Zaawansowanym
Napedem Skokowym ponadto uznajg za
potaczone pomarariczowy i zielony uktad.




X,

Twoje jednostki (Z) wleciaty do niezbadanego uktadu.
Musza sie tu =zatrzymaé, nawet jesli ich wartos¢
szybkosci (7,1), pozwala im na wykonanie kolejnego
skoku. Gdy wszystkie jednostki (Z) zakonczg swoj ruch,
automatycznie badajg kazdy niezbadany uktad, w ktérym
sie znajda.

W standardowej rozgrywce podczas badania nowego
uktadu gracz losowo dobiera 2 kafelki planet i 2 kafelki
odkry¢, z ktérych wybiera po 1, ale na potrzeby scenariusza
wprowadzajacego wez nastgpujace kafelki i umies¢ je
w ich slotach na kafelku gwiazdy:

Kafelek odkryc
~ (Core 004)

Kafelek planety

(Core 012) o o ——

Slot na

Slot na planete @— ke

:PODSTAWOWE POJECIA — NIEZBADANY
UKLAD

Kafelki gwiazd posiadajgce slot na planete, ale
nieposiadajgce kafelka planety, sg nazywane
niezbadanymi uktadami. Uktady nieposiadajace
slotu na planete nie sg uznawane za niezbadane.

lkona anomalii (#&) na kafelku odkryé oznacza, ze
twoja flota wykryta anomalie elektromagnetyczng w tym
uktadzie. Wez 1 zeton anomalii i umies¢ go na tym kafelku
odkry¢. Bedziesz go mogt zeksplorowaé pozniej.

Zeton anomalii

Ten ukfad nie jest juz niezbadany. Powinien wygladac
w nastepujacy sposob:

Po wykonaniu akcji tura natychmiast sie koriczy. Karte,
ktorej uzyte$ do wykonania akcji, pozostaw na stole obok
swojej planszy imperium. W tej rundzie nie bedziesz juz
mOgt uzyC jej ponownie. Swojg ture rozpoczyna teraz
kolejny gracz.




:SILIKOIDZI| - PIERWSZA TURA

Gracz Silikoidow sprébuje innego otwarcia rozgrywki.
Zagraj karte Superlekkich Stopéw Metali, by wykonac¢
akcje Budowy (4P).

By zbudowac¢ dany element, wybierasz uktad, w ktérym:
> znajduje sie twoja populacja (4A) ALBO

> znajduje sie populacja (4\) gracza, ktéry zezwala
na wybranie swojego uktadu.

Nie mozesz zbudowaé niczego w ukfadzie, jesli znajdujg
sie w nim jednostki (Z) lub budowle orbitalne (1¢*), ktore
nie nalezg do ciebie.

Po wybraniu uktadu musisz optaci¢ koszt elementu, ktory
chcesz zbudowac¢. Na potrzeby tego scenariusza zbudu;j
jednostke Fregat. Koszt zbudowania tej jednostki (3)
znajdziesz na swojej planszy imperium.

FREGATY

1 +1 2

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

Zbudowanie jednostki Fregat kosztuje 1 Zeton produkcji (@).

Usun 1 zeton produkcji (&) ze swojej planszy imperium i
umies¢ nowg jednostke Fregat w swoim uktadzie ojczystym.

Jednostka Fregat

Poniewaz nie zaptacite$ dodatkowych kredytow (C2) na
poczatku tej akcji, mozesz stworzy¢ nowy element tylko
w 1 uktadzie. Juz to zrobites. Twoja akcja dobiega konca.
Po wykonaniu akcji za pomocg karty technologii mozesz:
> Odrzuci¢ te karte ALBO
> Zatrzymac te karte jako opracowang technologie.
By moéc zatrzymaé karte technologii jako opracowang

technologie, twoje imperium musi spetnia¢ jej warunki
technologiczne.

SUPERLEKKIE
(10 I\ o

Warunki technologiczne karty. Superlekkie Stopy Metali
moga zostac opracowane po tym, jak gracz rozwinie
swojg gataz technologii Inzynierii (k&) do poziomu |.

AKCJA BUDOWY - PODSTAWY

Aktywny gracz wybiera jeden uktad. Moze wyda¢
dodatkowe kredyty (G), by wybra¢ 1 dodatkowy
ukfad za kazdy 1 wydany kredyt (€2). W kazdym z
wybranych uktadow aktywny gracz moze zbudowac
jedng nowg budowle orbitalng (1¢'), budowle
planetarng (#1) albo jednostke (Z). W kazdym
wybranym uktadzie bedagcym w posiadaniu innego
gracza aktywny gracz moze zbudowaé jedynie
1 jednostke ().

:LIMIT OPRACOWANYCH TECHNOLOGII

Gracz moze posiada¢c do 6 opracowanych
technologii (ten limit moze sie zwigkszy¢ w trakcie
gry). Technologie poczatkowe rowniez wliczajg
sie do tego limitu. Jesli gracz chce opracowaé
nowg technologie, ale nie moze, gdyz osiggnat
juz swoj limit, moze wymienic jedng ze swoich juz
opracowanych technologii na nowa.

Poniewaz Silikoidzi rozpoczynajg gre z gatezig Inzynierii
(£=) rozwinieta do poziomu |, mogg od razu opracowac
Superlekkie Stopy Metali! Umies¢ te karte obok swoich
technologii poczatkowych — Dziata Laserowego i Tarczy
Klasy I. Od tego momentu karta ta jest twojg opracowang
technologig. W przysztych turach bedziesz mogt korzystac
z zapewnianych przez nig efektow.

SUPERLEKKIE
STOPY METALI

1Y W swojej turze wydaj 1 @,
by wykonaé €p.

Efekt karty

: KLACKONI - DRUGAR TURA

Zbadates$ nowy uktad, wigc czemu by go nie skolonizowac¢?
By to zrobi¢, musisz stworzy¢ w nim nowg populacje (£)).
Zagraj Farmy Grzybow, by wykona¢ akcje Przyrostu
Populacji (4).

By stworzy¢ nowg populacje (4)), wybierz uktad, w ktorym:

> znajduje sie twoja jednostka (3) ALBO
> znajduje sie twoja populacja (£)).

Nie mozesz stworzyé nowej populacji (£A\) w ukfadzie,
w ktérym znajdujg sie jednostki (Z) lub budowle orbitalne
(x¢*), ktore nie nalezg do ciebie.

Masz jednostke (Z) w uktadzie z oceaniczng planets.
Mozesz w nim stworzy¢é nowa populacje (£)). Stworzenie
nowej populacji (£)) kosztuje 1 zeton zywnosci (), plus
1 zeton zywnosci (D) za kazdg populacje (4)) tej profesiji,
ktéra juz znajduje sie w danym ukfadzie.




: ) AKCJA PRZYROSTU POPULACII -
PODSTAWY

Aktywny gracz wybiera 1 ukiad. Moze wydac
dodatkowe kredyty ((2), by wybra¢ 1 dodatkowy
uktad za kazdy 1 wydany kredyt (C2). W kazdym
wybranym uktadzie aktywny gracz moze stworzy¢
1 nowa populacje (£)).

N\

Kazda populacja (£)) moze przynalezeé do 1 z 3 profesiji:
> [ Farmer. Zwigksza przychod zywnosci ((D») o 1.
> (B Naukowiec. Zwigksza przychdd punktéw badar

(B»)o 1.
> Robotnik. Zwigksza przychod produkcji Yo1.

Liczba farmerow ({13), naukowcow (1) i robotnikow (/%)
w uktadzie nie moze przekroczy¢ limitu populacji planety.
Informacja na temat limitu populacji planety znajduje sie
na kafelku planety.

Oceaniczna planeta moze pomiescic do 4 farmerow,
0 naukowcow i 0 robotnikow.

Tworzona na tej planecie populacja (£)\) musi przynalezeé
do profesji farmeréw. Oznacz jg, kladac zielong kos¢
populacji na zielonym slocie tego uktadu gwiezdnego.
Poniewaz jest to twoj pierwszy farmer (1), kosztuje cie
1 Zeton zywnosci (©).

Kazda nowa populacja (£)) zwieksza przychéd. Zaznacz
to na odpowiednim torze przychodu. Pamietaj, ze zdolnos¢
przychodowa Klackonéw zwieksza ich przychéd zywnosci
(©») o 1 za kazdy posiadany przez ciebie uktad z co
najmniej 1 farmerem ((13). Dlatego tez stworzenie tego
farmera (/1) zwieksza twoj przychod zywnosci (%) o 2.

Stworzyte$ pierwsza populacie (£)) w uktadzie, co
oznacza, ze go skolonizowates$. Gdy imperium kolonizuje
ukfad, otrzymuje punkty niezadowolenia w liczbie
wskazanej na kafelku planety.

=
OCERANICZNAR

WYSOKA GRAWITACIA
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V7N 7 2\

Skolonizowanie oceanicznej planety zwieksza
niezadowolenie (W) o 2.

Niezadowolenie (3¥) to parametr informujgcy cie o tym,
jak bardzo twoim obywatelom nie podobajg si¢ twoje
dziatania. Na koniec rundy niezadowolenie (%) zmniejsza
twoje zasoby, a na koniec gry — liczbe twoich punktow
zwyciestwa (¥.*). Na szczescie Klackoni to istoty majgce
kolektywng $wiadomos$¢ — nigdy nie majg problemu z
decyzjami swoich wiadcow, przez co ich niezadowolenie
(W) nigdy sie nie zwigksza ani nie zmniejsza. Nie
otrzymujesz Zzadnych punktéw niezadowolenia (%) za
skolonizowanie tego uktadu.

Od tego momentu ten uktad nalezy do ciebie. Umies¢ w
nim swoja flage imperium, by to oznaczy¢. Twoja akcja
dobiega korica.

Jako Ul Klackonski zaczynasz rozgrywke z gatezig
Biologii i Chemii (f2) rozwinietg do | poziomu, dlatego
zachowujesz Farmy Grzybow jako swojg opracowang
technologie.

:PODSTAWOWE POJECIA — POSIADANIE
UKtADU

Ukfad jest w posiadaniu gracza, gdy ma on w nim

przynajmniej 1 populacje (£)). Gracz, ktéry posiada

dany uktad, oznacza go, umieszczajgc w nim swojg

flage imperium.

Flaga imperium




:SILIKOIDZI - DRUGA TURA

W przypadku Silikoidow akcja Przyrostu Populacji (€))
nie zapewnia zadnego efektu (informacje te znajdziesz na
ich planszy imperium). Mogg oni tworzy¢ nowe populacje
(4)) jedynie poprzez zagranie karty akcji imperium.

URWISKO
SILIKOIDOW

®

ALBO

SWIETA KOTLINA:
Wydaj po 2 & za kazda £\

w twoim uktadzie ojczystym,
by zyska¢ w nim 1 nowa £.

&

Karta akcji imperium Silikoidow

Ta karta pozwala ci wybra¢ jeden z dostepnych efektow:
> Wykonaj akcje Budowy (¢») ALBO

> Wydaj zetony produkcji (&), by stworzyé nowg
populacje (4\) w swoim uktadzie ojczystym.

Na te chwile interesuje nas ta druga opcja.

W twoim uktadzie ojczystym znajduje sie 1 populacja
(£)), dlatego wykonanie akcji Swietej Kotliny bedzie
cie kosztowato 2 zetony produkcji (). Przydziel nowo
stworzonej populacji (4A) profesje robotnika poprzez
zwiekszenie o 1 wartosci na powigzanej z nig koscig.

Standardowo kazdy nowy robotnik (/7z) zwigksza przychdd
produkcji ( ) o 1, ale dzigki zdolnosci ,Starozytna
rasa” kazda populacja (4)) Silikoidbw generuje 1
dodatkowy zaso6b. Dlatego ten robotnik zwieksza twoj
przychéd produkciji ( ) 0 2. Zaznacz ten fakt na swojej
planszy zasobéw.

W twoim uktadzie ojczystym sg teraz 2 populacje (£)). Ze
wzgledu na twojg zdolnos¢ przychodowg twoj przychod
) zwieksza sig o0 1.

kredytow (

Twoja akcja dobiega korica.

: KLACKONI - TRZECIA TURA

By Ul Klackonski mégt realizowac swoje plany, potrzebuje
wielu zasobow. Na szczescie Klackoni majg specjalng
metode ich pozyskiwania. Ich karta akcji imperium
umozliwia im:

> Wykonanie akcji Przyrostu Populacji (€») ALBO

> Usuwanie populacji (4)) z ich wtasnych uktadéw, by
natychmiast otrzymac zasoby.

E UL KLACKONSKI j

(1)

ALBO

NIESTRUDZONR PRACR:
Usuri do 3 £ z uktadow, ktore
posiadasz.

Za kazdego usunietego (5
zyskujesz 2 @.

Za kazdego usunietego (3
zyskujesz 2 ©.

Karta akcji imperium Klackonow

Zagraj te karte i usun 1 farmera ((13) oraz 1 robotnika (/%z)
ze swojedgo uktadu ojczystego. Poniewaz w tym uktadzie
nie ma juz zadnych farmeréw ({1) ani robotnikow ((%2),
usun z niego kosci populacji. Pamietaj, by dostosowac
wartos$ci przychodu na planszy zasobéw do nowej sytuac;ji.

PAMIETAJI Poniewaz w twoim ukfadzie ojczystym nie ma
juz zadnych farmeréw ((13), tracisz dodatkowy 1 przychéd
zywnosci  ((O») zapewniany przez twojg zdolno$é
przychodowa. Nie martw sig, niedtugo to naprawimy.

Za usuniecie 1 farmera ({b) i 1 robotnika (/z) zyskujesz
2 zetony zywnoséci (©) i 2 zetony produkcji (€). Twoja
akcja dobiega konca.




Nie optacasz Zzadnego dodatkowego kosztu, poniewaz
wszystkie twoje jednostki Fregat znajdujg sie w jednym
ukfadzie. Wybierasz wigc tylko ten ukfad.

Przemie$¢ pierwszg jednostke Fregat do ukfadu
Z pomarariczowg gwiazda.

Pozostate 2 jednostki Fregat przemies¢ do ukfadu
z niebieskg gwiazdg.

Jednostka Fregat, ktéra =zakoriczyta swoj ruch w
niezbadanym ukfadzie z pomaranczowa gwiazdg, musi go
teraz zbadac¢. Na potrzeby scenariusza wprowadzajgcego,
zamiast dobiera¢ losowe kafelki planet i odkry¢, uzyj
nastepujacych z nich:

T
WULKANICZNA

WYSOKA TEMPERATURA

o
:SILIKOIDZI - TRZECIA TURA

D
Nadszedt czas, by Silikoidzi dotgczyli do kosmicznego

wyscigu i zaczeli zwiedzaé galaktyke. Zagraj jedng ze swoich Kafelek planety wulkanicznej (Core 026)
kart akcji poczatkowych, by wykonaé akcje Lotu (D). i kafelek odkryc (Core 015)

— [ —

Karta akcji poczgtkowych



Ten kafelek odkry¢ oznacza, ze uktad ten obfituje w
mineraty. Gracz, ktory go posiada, zwieksza swoj przychod
produkcji ( ) 0 1. Ponadto w tym ukfadzie znajduje sie
mikrotunel czasoprzestrzenny (@QQ). Ze wzgledu na to jest
on zawsze potgczony z uktadem, w ktdérym znajduje sie
tunel czasoprzestrzenny (), nawet jesli nie sasiaduja
one ze soba.

Jednostki Fregat, ktore zakoriczyty swéj ruch w
niezbadanym uktadzie z niebieskg gwiazda, badajg ten
uktad. Ponownie uzyj wskazanych kafelkow:

e
LODOWA

g*y 4

Kafelek planety lodowej (Core 017)
i kafelek odkryc (Core 001)

Ten kafelek odkry¢ oznacza, ze w ukfadzie obecni sg
piraci. Umie$¢ jednostke Pirackich tupiezcéw w dowolnym
slocie na jednostki w tym ukfadzie.

Jednostka Pirackich
tupiezcow

Gdy podczas badania uktadu twoja jednostka (%)
napotyka neutralng jednostke (Z), moze albo natychmiast
wykona¢ ruch odwrotu, albo zosta¢ na miejscu i walczyé.
Ruch odwrotu rozpatrywany jest w taki sam sposob jak
akcja standardowa Lotu (€¢»), ale przemieszczajgce sie
jednostki (Z) nie mogg wlecie¢ do zadnego niezbadanego
uktadu. Zat6zmy, ze nie chcesz w tej chwili mierzy¢ sie z
piratami i wykonujesz ruch odwrotu, by przemiesci¢ swoje
jednostki Fregat z powrotem do uktadu ojczystego.

Dodatkowo w tym uktadzie znajduje sie anomalia. Umiesé
zeton anomalii na kafelku odkry¢.

ODNALEZIENIE ORIONA

Poniewaz w galaktyce pozostat tylko 1 niezbadany uktad,
aktywny gracz natychmiast umieszcza kafelek planety
Orion oraz figurke Straznika w tym uktadzie. Umies¢ oba te
komponenty w uktadzie z niebieskg gwiazdg, obok uktadow
pierwszego gracza. Ten uktad nie jest juz niezbadany.

Orion to najwazniejsza planeta w galaktyce. Ktokolwiek
ja posiada, zdobedzie sporo punktéw zwyciestwa (%:).
Jest on jednak chroniony przez Straznika. Pokonanie
tego starozytnego statku kosmicznego nie bedzie tatwe,
ale dokonanie tego zapewni ci jeszcze wiecej punktow
zwyciestwa (.).

: KLACKONI - CZWARTA TURA

Ostatnia akcja usuneta z twoich uktadéw sporo populaciji
(4X), zmniejszajgc twoj przychod. Naprawmy te sytuacije.
Wykonaj kolejng akcje Przyrostu Populacji (4?). Tym
razem jednak wykonasz jg bez zagrywania jakichkolwiek
kart. Wykorzystasz do tego Farmy Grzybdéw, ktore
opracowate$ wczesniej.

EHRMY GRZYBCIUQ

1Y W swojej turze wydaj 1 @,
by wykonaé¢ €.

Zdolno$¢ Farm Grzybow pozwala ci wydac 1 kredyt (E2),
by wykonac akcje Przyrostu Populacji (€?) bez zagrywania
karty. Nie masz co prawda zadnych kredytéw ((2), ale
Klackoni mogg uzywa¢ zywnosci () zamiast kredytow
(G9). Odwrée swoje Farmy Grzybow, by zaznaczy¢, ze
uzytes tej karty w tej rundzie.

WAZNE! W opisie Farm Grzybéw pojawia sie
symbol 1. Oznacza on, Zze danej karty mozna uzyc
tylko jeden raz na runde. Po uZyciu takiej karty
odwréc jg, by zaznaczyc, zZe zostata wykorzystana.

Tym razem wykonasz akcje w wiecej niz jednym uktadzie.
By tego dokona¢, zapta¢ po 1 kredycie ((2) za kazdy
dodatkowy uktad, w ktorym chcesz wykonaé akcje.




Pamietaj, ze Klackoni mogg uzywaé¢ zywnosci (0)
zamiast kredytow.

Wybierz swéj ukiad ojczysty oraz uktad z planeta
oceaniczng, a nastepnie:

> Zaptaé 1 zeton zywnosci (), by wykonaé te akcje
w 2 uktadach na raz.

> Zaptaé 1 zeton zywnosci (©), by stworzy¢ pierwszg
populacje robotnikéw ({2z) na Kholdanie.

> Zapfaé 2 zetony zywnoséci (©), by stworzyé druga
populacje farmeréw (/1) na oceanicznej planecie.

Oznacz nowe populacje (£A) na powigzanych z nimi
kosciach i zwieksz wartosci swoich przychodéw na
planszy zasobéw. Pamietaj o zdolnosci przychodowe;j
swojego imperium.

Pamietaj, ze kazdy uktad ma swoj limit populaciji (&)).
Przyktadowo, oceaniczna planeta moze pomiesci¢ do 4
farmeréw ((13), 0 naukowcow (&) i O robotnikow ((%2).
Te limity moga jednak ulec zmianie.

Limit populacji

Odblokowywanie  kamieni milowych na drzewie
technologicznym zwigksza limit populacji wielu planet
w twoim imperium.

> Po odblokowaniu kamienia milowego
Terraformowanie kazda ikona terraformowania ()
zwieksza o 1 limit populacji, przy ktorej sie pojawia.
> Po odblokowaniu kamienia milowego

Zaawansowane Terraformowanie kazda ikona
zaawansowanego terreaformowania (*%) zwigksza
o 1 limit populaciji, przy ktérej sie pojawia.

Ta planeta moze pomiescic tylko 2 naukowcow (&) i 2
farmeréw ((8). W przypadku graczy, ktorzy odblokowali
Terraformowanie, moze pomiescic dodatkowych
2 naukowcow ((8). W przypadku graczy, ktérzy
odblokowali Zaawansowane Terraformowanie, moze

dodatkowo pomiescic 1 robotnika

:SILIKOIDZI - CZWARTA TURA

W przypadku Silikoidéw akcja Przyrostu Populacji (€))
nie zapewnia zadnego efektu, wiec kolonizowanie nowych
uktadéw moze by¢ problematyczne. Na szczescie jest na to
rozwigzanie. Jedna ze zdolnosci specjalnych twojego imperium
zapewnia ci unikatowg akcje darmowg — Przesiedlenie.

Przesiedlenie pozwala ci na wydanie 1 kredytu (G9), by
przemiescié 1 populacje (£)) z jednego uktadu, ktéry
posiadasz, do drugiego albo do niezamieszkanego
uktadu pod twojg kontrolg. Przemiesé populacie (£))
ze swojego uktadu ojczystego do ukfadu z wulkaniczng
planets. Podczas przemieszczania populacji (£)) mozesz
zmienic€ jej profesje, ale wulkaniczna planeta jest w stanie
pomiesci¢ tylko robotnikéw ([7z), wiec w sumie nie masz
wigkszego wyboru.

:AKCJA DARMOWA

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

Na poczatku rozgrywki gracze majg dostep do 2
akcji darmowych:

> Przymusowa Praca
>  Umowa Handlowa

:UKtAD POD KONTROLAR

Uktad znajduje sie pod kontrolg gracza, gdy ma
on w nim przynajmniej jedng jednostke (%) albo
budowle orbitalng ().




Poniewaz jest to pierwsza populacja (£)) na tej planecie,
skolonizowate$ jg. Jak pamietamy z poprzednich tur,
musisz teraz zwigkszy¢ niezadowolenie (%) w swoim
imperium. Ale Silikoidzi majg specjalng ceche adaptacyjng,
ktéra moze zmieni¢ wartos¢ niezadowolenia.

Kolonizacja wulkanicznej planety zwigksza niezadowolenie
(W) o 4. Ale na tej planecie panuje wysoka temperatura.
ADAPTACIA

Niska temperatura
Wysoka temperatura

Silikoidzi majg specjalng adaptacje, ktéra obniza o 2
wartosc¢ niezadowolenia (W) otrzymywanego podczas
kolonizacji planet z wysokg temperatura.

Dzieki tej cesze adaptacyjnej twoje imperium otrzymuje
tylko 2 punkty niezadowolenia (3%). W twoim uktadzie
ojczystym nie ma juz co najmniej 2 populacji (£)).
Zmniejsz swoj o1.

Twoj znacznik na torze niezadowolenia osiggnat poziom 1.

Poniewaz masz w tym uktadzie swoja populacie (£)),
posiadasz ten uktad. Umie$¢ w nim swojg flage imperium.
Dodatkowo w uktadzie tym znajduje sie kafelek odkry¢,
ktory zwieksza przychod produkgji ( ) gracza, ktory go
posiada. Zaznacz to na torze przychodu.

Wszystkie te dziatania byty rezultatami wykonania akcji
darmowej. Nadal masz jeszcze do wykonania akcje
standardowg! Moze i Klackoni majg nad tobg przewage
liczebng, ale nie bedg w stanie dorébwnaé twojej
potedze technologicznej. Zagraj 1 ze swoich kart akcji
poczatkowych, by wykona¢ akcje Badan (D).

Wykorzystaj te akcje do rozwinigcia swojej gafezi
technologii Inzynierii do poziomu Il. Koszt rozwiniecia
danej gatezi wskazany jest na planszy imperium.

Rozwiniecie tej gatezi technologii do poziomu Il kosztuje
3 punkty badari (@).

Wydaj 3 punkty badan (@), by rozwingé swojg gatgz
technologii Inzynierii. Oznacz swo6j rozw6j technologiczny

na planszy imperium. Rozwinigcie tej gatezi technologii
odblokowuje nowy kamieri milowy.

. Naped Skokowy
@ CSTH, & Fabryka
Automatyczna

Rozwiniecie gatezi InZynierii do poziomu Il odblokowuje
kamieri milowy Naped Skokowy.

Twoja akcja dobiega konca.

: ) AKCJA BADAN - PODSTAWY

Aktywny gracz wybiera 1 gafgz swojego drzewa
technologicznego. Moze wydac¢ dodatkowe kredyty
(G9), by wybra¢ 7 dodatkowa gataz za kazdy 1
wydany kredyt (£9). Kazda wybrana gatgz moze
zostac¢ rozwinieta tylko raz.




:KLACKONI - PIRTA TURA

Zbadajmy teraz tajemniczg anomalig, ktoérg odkrytes w
pierwszej turze. Zagraj kolejng karte akcji poczgtkowych,
by wykona¢ akcje Eksploraciji ().
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EKSPLORACIA
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Uzyj swojej jednostki Fregat w uktadzie z oceaniczng
planetg do eksploracji znajdujgcej si¢ tam anomalii.

Usun zeton anomalii z kafelka odkry¢. W standardowej
rozgrywce dobratby$ teraz 2 karty anomalii, wybrat
1 i odrzucit druga, ale na potrzeby scenariusza
wprowadzajgcego dobierz karte Starozytny Pocisk.

(" STAROZYTNY W
POCISK

Uzyj tej karty na poczatku
walki. Zyskujesz 2 dodatkowe
B w pierwszym rzucie
na walke.

ANOMALIA

Karta anomalii

Umies¢ te karte zakrytg obok swojej planszy imperium.
Mozesz jg w kazdej chwili podejrze¢, ale nie pokazuj
jej pozostatym graczom. Opis karty anomalii wskazuje,
kiedy i w jaki sposdéb mozna jg zagra¢. Po zagraniu karte
anomalii nalezy odrzucic¢.

:SILIKOIDZI - PIATA TURA

Zagraj Eksploatacje Skorupy Planety, by wykona¢ kolejng
akcje Budowy (4P).

EKSPLOATACIA
SKORUPY PLANETY

1 Przed € wydaj 1 @, by
zyskaé 2 &.

Wykorzystaj te akcje do wydania swojego ostatniego
zetonu produkcji (2) i stworzenia nowej jednostki Fregat
w swoim ukfadzie ojczystym. Twoja akcja dobiega konca.
Poniewaz osiagnate$ poziom Il w gatezi technologii
Inzynierii (21), zachowujesz Eksploatacje Skorupy Planety
jako swojg opracowang technologie.

: & AKCJA EKSPLORACII - PODSTAWY

Aktywny gracz wybiera 1 ukfad. Moze wydac
dodatkowe kredyty (), by wybra¢ 1 dodatkowy
uktad za kazdy 1 wydany kredyt (G2). Aktywny
gracz moze uzy¢ dowolnych jednostek (&) w
wybranych uktadach do eksploracji anomalii.

: €» AKCJA DYPLOMACII - PODSTAWY

Akcja Dyplomacji pozwala aktywnemu graczowi
uzy¢ swoich zeton6bw wptywu, by wykonaé test
dyplomacji i aktywowac efekty dyplomatyczne.
Kazdy uzyty zeton wptywu zapewnia 1 ko$¢ do
tego testu. Przed wykonaniem testu gracz moze
wydaé jeden kredyt (), by zyskaé 1 dodatkowg
kosé. Ponadto przed testem aktywny gracz moze
odrzuci¢ dowolng liczbe dyplomatéw z wiasnej
puli, by zyska¢ po 1 dodatkowej kosci za kazdego
odrzuconego dyplomate.

N\ /

: KLACKONI - SZOSTA TURA

Ekonomia i badania sg oczywiscie wazne, ale nie
zapominajmy o rozwijaniu odpowiedniego kapitatu
dyplomatycznego. Zagrajkolejng z kart akcji poczgtkowych,
by wykona¢ akcje Dyplomacii (€?).

DYPLOMACIA

CORE 009/030  ©2024 Archon  © 2024 Wargaming.net

Na ten moment masz tylko 1 Zzeton wptywu, co zapewnia
ci rzut 1 koscig. Aby zmaksymalizowa¢ efektywnos¢
tej akcji, potrzeba ci wiecej. Przed akcjg wydaj 1 Zeton
zywnosci (0), by zyskaé 1 dodatkowg ko$é. (Pamietaj —
Klackoni uzywajg zywnoéci () zamiast kredytow (E3)).
Wykorzystaj wptyw, jaki masz w swoim ukfadzie ojczystym,
by zyskaé kolejng kosé.

Odwr6¢ wykorzystany zeton wptywu, by zaznaczy¢, ze
zostat uzyty w tej rundzie.

Zeton wplywu w gotowosci Uzyty Zeton wptywu
Rzu¢ 2 szesciosciennymi kosémi. Na potrzeby scenariusza
wprowadzajgcego zatézmy, ze wyrzucites 2 oraz 4.
Mozesz uzy¢ tych kosci do aktywowania dowolnych
podstawowych efektéw dyplomatycznych. Petng liste
tychze znajdziesz na stronie 40 Gfownej instrukcji
i w swojej broszurze pomocy.




:TESTY

W trakcie rozgrywki gracze bedg przeprowadzac
testy. Podczas testéw gracze rzucajg kilkoma
szesciennymi koscmi (K6), by okresli¢ rezultat
roznych interakgiji.

W grze wystepujag 3 rodzaje testow:

> Testy dyplomacji
> Testy walki
> Testy inwazji

@ZIHLU LASEROWE

Aktywnego efektu Dziata Laserowego mozna
uzyc podczas testu walki.

Uczestniczacy w tescie gracze mogg korzystaé
z niektérych aktywnych efektow. Aktywne efekty
mozna rozpozna¢ po znajdujacej sie obok nich
ikonie aktywacji. Liczba znajdujgca sie w ikonie
aktywacji oznacza 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 1 kos¢ albo kilka kosci o tacznej
wartosci wynoszacej co najmniej tyle, co koszt
aktywacji efektu. Wyniku pojedynczej kosci mozna
uzy¢ 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.

Wigkszosci aktywnych efektbw mozna uzyé
tylko jeden raz na test. Tylko efekty z symbolem
nieskoriczonosci moga byé uzywane wielokrotnie
w trakcie jednego testu. Aktywny gracz musi wydac
kosci za kazdym razem, gdy chce uzy¢ aktywnego
efektu tego typu.

2+ lkona aktywacji z symbolem
oo nieskoriczonosci. Powigzanego
. Z nig aktywnego efektu mozna

uzyc wielokrotnie w trakcie
Jednego testu.

W tym teScie dyplomaciji uzyj nastgpujacych efektow:
ROZSZERZANIE WPLYWU

Tego efektu mozna uzyc, wydajgc
%: kosci o tgcznej wartosci wynoszgcej
—— co najmniej 2. Mozna go uzyc kilka
razy na akcje.

Wydaj kos¢ o wartosci 2, by zyska¢ nowy zeton wptywu.
Mozesz go wykorzysta¢ do zdobycia jeszcze wigkszej
liczby kosci w przysztych akcjach Dyplomacji (€2). Nowy
zeton wplywu musi zostaé umieszczony w ukfadzie
potgczonym z dowolnym uktadem bedgcym pod twoim
wptywem. W wybranym uktadzie nie moze znajdowac¢ sie
zaden inny zeton wptywu. Uktad z oceaniczng planetg
spetnia oba te warunki. Umie$¢ w nim swéj nowy zeton
wptywu. Upewnij sige, ze jest on odwrdcony strong
»W gotowosci” do gory.

ZATRUDNIENIE NOWEGO DYPLOMATY

Tego efektu mozna uzyc, wydajgc

kosci o tacznej wartosci wynoszacej

S co najmniej 4. Mozna go uzyc tylko
jeden raz na akcje.

Wydaj ko$¢ o wartosci 4, by zatrudni¢ nowego dyplomate.
Dyplomaci pozwalajg ci na r6zne interakcje z pozostatymi
graczami. Co prawda kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke
z bazowym dyplomatg swojego imperium, ale zatrudnianie
nowych dyplomatéw z pewnoscig jest dobrym pomystem,
gdyz zapewniajg oni wiele poteznych efektow. Uwazaj
jednak — niektérzy dyplomaci to szpiedzy zapewniajgcy
graczowi przewage kosztem innego gracza.

By zatrudni¢ nowego dyplomate, dobierz 3 Kkarty
dyplomatow, dodaj 1 z nich do swojej puli, a reszte odrzuc.
Na potrzeby scenariusza wprowadzajacego wez te karte:

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

8 - Cel otrzymuje 1 @.
A - Cel otrzymuje 2 @.

@19 - Cel otrzymuije 3 @.

Houri, karta dyplomaty (Core 010)

LIMIT DYPLOMATOW. Gracz nie moze mied wiecej
niz 5 dyplomatéw w swojej puli.




WAZNE! Niezaleznie od tego, czy wykorzystate$ wszystkie
swoje kosci, czy nie, efekt ,Zatrudnienie nowego
dyplomaty” zawsze konczy akcje Dyplomag;i.

: SILIKOIDZI - SZASTA TURA
Zagraj Gwiezdng Fortece, by wykonaé¢ kolejng akcje
Budowy (4P).

ELUIEZDNH FEIRTEEB

Twoja & zyskuje +1 7 i +1 <.

CORE 077/108  ©2024 Archon

Pojawia sie tu pewien problem — nie masz juz zadnych
zetonéw produkcji (). Czy da sie co$ z tym zrobi¢? Tak!

Po pierwsze mozesz wykona¢ akcje darmowg Przymusowa
Praca. Pamietaj, ze akcje darmowe takie jak Przymusowa
Praca moga zosta¢ wykonane tylko przed wykonaniem
akcji standardowej. Gracz nie moze tez wykonac tej samej
akcji darmowej dwukrotnie podczas jednej swojej tury.

Do tej akcji darmowej masz dostep od samego poczatku
rozgrywki. Pozwala ci ona wzigé z puli dowolng liczbe
zetonow zywnosci (©), produkcji (&), punktéw badan
(@) lub kredytow (). Kazdy 1 dobrany zaséb zwigksza
niezadowolenie (%) w twoim imperium o 2.

PAMIETAX! Ul Klackoniski nie otrzymuje zZadnego
niezadowolenia. W zwigzku z tym nie moze wykona¢
Przymusowej Pracy.

W tym przypadku zwigksz niezadowolenie (%) o 2, by
zyskaé¢ 1 zeton produkcji ((2).

Niezadowolenie w twoim imperium nadal jest na
poziomie 1.

Po drugie mozesz wyda¢ 1 kredyt (), by skorzystac
z efektu Eksploatacji Skorupy Planety, ktorg opracowates
w poprzedniej turze, by zyska¢ dodatkowe 2 Zzetony
produkgcji ().

EKSPLOARTARCIA
SKORUPY PLANETY

1 Przed €p wydaj 1 @, by
zyska¢ 2 @.

Teraz masz juz wystarczajgco duzo zetonow produkcji ().
Rozpocznij akcje od zbudowania Fabryki Automatycznej
w swoim ukfadzie ojczystym. Fabryka Automatyczna
to budowla planetarna (f). Wszystkie budowle
planetarne (1) muszg najpierw zosta¢ odblokowane
poprzez rozwiniecie konkretnej gatezi technologii do
odpowiedniego poziomu. Twoja gatgz Inzynierii jest
rozwinieta do poziomu Il, co w zupetnosci wystarcza, by
zbudowaé Fabryke Automatycznag.

ABRYKA AUTOMATYCZNA
Zyskujesz 1 @ i zwigkszasz swoj

O»oi.
A &2

Do zbudowania Fabryki Automatycznej wymagany jest
| poziom w gaftezi technologii InZynierii.

Musisz zaptacié, by zbudowaé nowg budowle. Koszty
wszystkich budowli planetarnych (#1) wskazane sg na
stronach 56-57 Gtéwnej instrukcji i w twojej broszurze
pomocy.

XD FABRYKA AUTOMATYCZNA
Zyskujesz 1 & i zwiekszasz swoj

Zbudowanie Fabryki Automatycznej kosztuje 2 Zetony
produkcji (@ ).

Wydaj 2 zetony produkcji (&) i umies¢ figurke Fabryki
Automatycznej w wolnym slocie planetarnym swojego
uktadu ojczystego.

Fabryka Automatyczna umieszczona w uktadzie




Kazda Fabryka Automatyczna zwigksza twdj przychéd
produkcji ( yo 1.

Zbudujmy co$ jeszcze. Wydaj 1 kredyt ((2), by moc
stworzy¢ element w innym uktadzie. Zbuduj Posterunek
w uktadzie z wulkaniczng planetg. Posterunek to budowla
orbitalna (:¢}), ktéra pomaga w bronieniu uktadu przed
potencjalnymi zagrozeniami.

LIMIT BUDOWLI. Domysinie kazdy uktad moze
pomiescic do 2 budowli planetarnych () i 1 budowle
orbitalng (€*). W jednym uktadzie nie moga zostac
zbudowane 2 identyczne budowle planetarne ().

Koszty wszystkich budowli orbitalnych ({¢') wskazane
sg na 57 stronie Gféwnej instrukcji i w twojej broszurze
pomocy.

@ POSTERUNEK
Uczestniczy w walce.

E +E f:\—

Zbudowanie Posterunku kosztuje 1 zeton produkcji (@).

Wydaj 1 zeton produkcji (&) i umiesc¢ figurke Posterunku
w uktadzie z planetg wulkaniczna.

Posterunek umieszczony w uktadzie

W tej turze nie bedziesz budowat juz niczego wiece;j,
ale jest jeszcze jedna rzecz, ktorg powinienes$ zrobic.
Na koniec akcji kazda Fabryka Automatyczna, ktorg

zbudowates w tej akcji, generuje 1 zeton produkcji ().
Przyda ci sie on poznie;j.

: KLACKONI - SIODMA TURA

Nie masz juz nic waznego do zrobienia w tej rundzie.
Czas spasowag.

Po spasowaniu nie bedziesz juz mogt wykona¢ zadnych
akcji w tej rundzie i bedziesz musiat natychmiast wykona¢
swoj etap zarzadzania.

Rozpocznijmy twoj etap zarzadzania. Jeste$ pierwszym
graczem, ktéry spasowat w tej rundzie, co zapewnia ci
pewne korzysci:

> Wez z puli 1 dodatkowy zasdb wedle swojego
uznania (@).

> Jesli w galaktyce wcigz znajduje sie Piracka
Baza, stwérz nowg jednostke Pirackich tupiezcow
w tym samym ukfadzie co Baza. Piracka Baza
zlokalizowana jest w samym $rodku galaktyki,
w ukfadzie z tunelem czasoprzestrzennym ().
Umies¢ w tym uktadzie nowg jednostke Pirackich
tupiezcow. Nastepnie mozesz wybra¢ 1 uktad
z jednostkg Pirackich tupiezcow i wykona¢ jedng
z nastepujgcych czynnosci:

> Przemies¢ wszystkie jednostki Pirackich
tupiezcow z tego uktadu do uktadu z punktem
skoku po obu stronach wspélnej granicy.

> Uzyj wszystkich jednostek Pirackich tupiezcéw
z tego uktadu do zaatakowania uktadu z
punktem skoku po obu stronach wspdinej
granicy.

Na potrzeby tego scenariusza przemie$¢ nowo
stworzong jednostke Pirackich tupiezcéw do uktadu
z lodowg planeta.

Jednostka Pirackich
Piracka tupiezcow
Baza

Zajmijmy sie dalszg czescig etapu zarzgdzania. Przesun
swoj zeton imperium z biezgcego toru kolejnosci na
pierwsze puste pole drugiego toru kolejnosci. Wyznacza
ona kolejnosé graczy w nastepnej rundzie gry.




Zeton imperium przesuwany jest na drugi tor kolejnosci.

Odswiez wszystkie swoje wykorzystane zetony wptywu,
odwracajac je na strone ,w gotowosci”.

® ¢

Odswiez swojg karte Farm Grzybow.

o
TECHNOLOGIA

r
Farmy Grzybow sg gotowe do ponownego uzycia.

[ﬁ FARMY GRZYBOUW 7‘

1 W swojej turze wydaj 1 @,
by wykonaé .

Wez z powrotem na reke karte akcji imperium oraz karty
akcji poczatkowych.
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Za kazdego usu
2zyskuj 2

KSPLORRCJ KSPLORACJ

Karty akcji poczgtkowych i karta akcji imperium

Dobierz zetony zasobéw w liczbie wskazanej przez tory
przychod6w na twojej planszy zasobdéw: 3 zetony zywnosci
(©), 1 zeton punktéow badan (), 1 zeton produkcji (&).

W tym momencie wigkszos$¢ graczy odrzucitoby liczbe
zetondbw zasobdéw réwng poziomowi niezadowolenia
w swoim imperium, ale poniewaz grasz Klackonami o
kolektywnej $wiadomos$ci, w twoim imperium nie ma
zadnego niezadowolenia.

Sprawdz, czy zrealizowate$ ktérg$ z publicznych misji
i czy ktory$ z dyplomatéw wymaga rozpatrzenia w tym
momencie. W tej chwili nie ma zadnej publicznej misji w
grze, a ty nie masz zadnych dyplomatow w grze. Mozesz
poming¢ ten krok.

Po wykonaniu tych krokow twoja tura dobiega korica.

: SILIKOIDZI - SIGDMA TURA

Rowniez powiniene$s zakonczy¢ swojg runde. Spasuj
i przejdz do etapu zarzadzania.

Nie jeste$ pierwszym graczem, ktory spasowat, wiec nie
otrzymujesz zadnych dodatkowych zasob6w ani nie robisz
niczego z piratami.

Przesun swéj zeton imperium z biezacego toru kolejnosci
na pierwsze puste pole drugiego toru kolejnosci.

Zeton imperium przesuwany jest na drugi tor kolejnosci.

Odswiez swojg karte Eksploatacji Skorupy Planety.

EKSPLOATACIA
_SKORUPY PLANETY )

1 Przed €) wydaj 1 @, by
zyskaé 2 @&,

TECHNOLOGIA

Eksploatacja Skorupy Planety jest gotowa do
ponownego uzycia.




Wez z powrotem na reke karte akcji imperium oraz karty
akcji poczatkowych.

‘ URWISKO
SILIKOIDOW

BADANIA

S
BUDOWA

DYPLOMACJA

Karty akcji poczatkowych i karta akcji imperium

Dobierz zetony zasobéw w liczbie wskazanej przez
tory przychoddéw na twojej planszy zasobdéw: 6 zetonéw
produkcji (&2).

Odrzu¢ tyle zasobdéw, ile wynosi obecny poziom
niezadowolenia w twoim imperium. W tym przypadku
odrzu¢ 1 zeton produkgcji ().

Twéj poziom niezadowolenia to 1.

Sprawdz, czy zrealizowate$ ktérg$ z publicznych misji
i czy ktory$ z dyplomatow wymaga rozpatrzenia w tym
momencie. W tej chwili nie ma zZadnej publicznej misji
w grze, a ty nie masz zadnych zagranych dyplomatéw.
Mozesz poming¢ ten krok.

W pierwszej potowie gry (przy standardowej diugosci
rozgrywki ,pierwsza potowa” odnosi si¢ do 1., 2. i 3. rundy)
ostatni gracz, ktéry spasuje, dobiera 2 karty misji, odrzuca
1 z nich, a drugg ktadzie na stole jako publiczna misje. W
drugiej potowie gry (przy standardowej dtugosci rozgrywki
»druga potowa” odnosi si¢ do 4., 5. i 6. rundy) ostatni
gracz, ktéry spasuje, usuwa 1 karte publicznej misji z gry.

Na potrzeby scenariusza wprowadzajgcego wez niniejszg
karte i pot6z jg na stole.

PUBLICZNA MISJA

Wygrates walke z innym
graczem.

TARINA MISJA

Otrzymujesz 2 ¥ za kazdy
posiadany przez ciebie
ukfad, ktory jest oddalony
0 co najmniej 2 skoki od
twojego uktadu ojczystego.

Karta misji (Core 014)

Wszyscy gracze umieszczajg na niej swoéj zeton imperium.
Zignorujcie sekcje tajnej misji na tej karcie. Wazna jest
tylko jej publiczna misja, ktérg moga realizowac¢ wszyscy
gracze. Od tego momentu podczas swojego etapu
zarzgdzania kazdy gracz moze wykona¢ dowolng z
publicznych misji. Jesli gracz tego dokona, zdejmuje swoj
Zeton imperium z karty i umieszcza go na swojej planszy
imperium. Pierwsza osoba, ktora zrealizuje dang publiczng
misje, bierze z jej karty nie tylko swoj zeton imperium, ale
tez zeton imperium nalezacy do innego gracza. Ten drugi
zeton okreslany bedzie jako przejety zeton. Przejete
zetony mozna kra$¢ podczas dokonywania inwazji. Na
koniec gry kazdy zgromadzony zeton imperium jest wart
1 punkt zwycigstwa (%.).

Po wykonaniu tych krokéw twoja tura dobiega korica.
Poniewaz wszyscy gracze spasowali, runda réwniez
sie konczy.




DRUGA RUNDA

Ta sekcja przeprowadzi was przez drugg runde scenariusza
wprowadzajgcego. Zacznijcie od przesunigcia kostki na
torze rund o jedno pole w dot.

FAZA DRAFTU

Tym razem faze draftu rozpatrzycie tak, jak w standardowej
rozgrywce.

1. Na swoich rekach obaj macie karty akciji
poczatkowych, karte  akcji imperium  oraz
wszystkie karty technologii, ktérych nie zagraliscie
w poprzedniej rundzie.

| uLkeAckarsk |
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Reka pierwszego gracza przed fazg draftu

2. Obaj losowo dobieracie po 5 kart technologii,
zatrzymujecie 1, a pozostate 4 przekazujecie
swojemu przeciwnikowi.

TECHNOLOGIA :chngLog TECHNOLOGIA cynggg  TeCHNaLagiR

Karty technologii

3. Z4kartotrzymanych w 2. kroku obaj zachowujecie po
1, a pozostate 3 karty przekazujecie przeciwnikowi.

Y. Z 3 kart otrzymanych w 3. kroku obaj zachowujecie
po 1, a pozostate 2 karty odrzucacie.

‘7 UL KLACKONSKI 7‘
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Reka pierwszego gracza po fazie draftu

LIMIT KART

Gracz nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 10 kart
na rece. Jedli w ktérymkolwiek momencie gry
przekroczy ten limit, musi natychmiast odrzucic tyle
kart technologii, by suma kart na rece wyniosta 10.
Kart akcji imperium oraz kart akcji poczgtkowych
nie mozna odrzucac.

Karty anomalii, dyplomatéw i misji nie wliczajg sie
do tego limitu.

FAZA AKCII

: KLACKONI - PIERWSZA TURA

Byte$ pierwszym graczem, ktéry spasowat w poprzedniej
rundzie, wiec rozpoczniesz te runde. Zanim jednak
wykonasz jakgkolwiek akcje standardowg, wykonaj akcje
darmowsg i zawrzyj Umowe Handlowa.

ZAWIERANIE UMOWY HANDLOWE]

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

> Dowolng liczbe zetonéw zywnosci (©), punktow
badarn (@), produkcji (@) lub kredytéw ((3),
w dowolnej kombinac;ji.

> Dowolne opracowane technologie

Dodatkowo w ramach tej umowy obaj gracze moga
zaoferowac sobie nawzajem po 1 dyplomacie ze swoich
puli dyplomatow. Mozesz powiedzie¢ partnerowi
handlowemu, jakg karte dyplomaty mu oferujesz, ale nie
mozesz mu jej pokaza¢. Mozesz tez ktamac.

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

Uzyj dyplomaty, ktérego zatrudnite$ w poprzedniej rundzie.
Do tej umowy mozesz doda¢ dowolne zasoby albo karty
opracowanych technologii.

HOuR! d  Dyplomata wybrany przez

gracza Klackonow. Karte
nalezy potozyc zakryta przed
graczem Silikoidow.

ychmiast. Gdy cel spasuje, dodaje

do swojej puli dyplomatow.




Zatozmy, ze gracz Silikoidow chce otrzymac¢ te karte
(nawet jesli nie jest pewien, czy gracz Klackonow moéwi
prawde) oraz 1 punkt badan (). W zamian oferuje
wiasnego dyplomate i 1 zeton produkcji (»). Gracz
Silikoidébw wcale nie musi oferowa¢ w zamian dyplomaty,
ale zwykle jest to dobry pomyst. Obaj gracze zgadzajg sie
na takg wymiane.

BAZOWY DYPLOMATA

Silikoidzi - Dyplomata

Dyplomata wybrany przez
gracza Silikoidéw. Karte
nalezy potozyc zakrytg przed
graczem Klackonow.

Aktywuje sig natychmiast. Gdy cel spasje, dodaje

dyplomate do swojej puli dyplomatow.

X - Cel otrzymuje 1 &

XD - Cel otr

X0 - Cel otrzymuije 3 &.

Gracz Silikoidow daje ci 1 zeton produkcji (@), a ty
dajesz mu 1 punkt badarn (). Nastepnie obydwaj
odkrywacie zaoferowanych dyplomatéw. Kazdy dyplomata
zapewnia do 3 zdolnosci. Uzycie ich wymaga posiadania
okreslonych pozioméw gatezi technologii Ustroju.
Zdolno$¢ jest dostepna do uzycia, jesli kidrykolwiek
z graczy biorgcych udziat w wymianie osiggnat wymagany
poziom tej gatezi technologii. Gdy karta dyplomaty
sie uaktywnia, rozpatrywany jest tylko najsilniejsza
z dostepnych zdolnosci.

BRAZOWY DYPLOMATA
Silikoidzi - Dyplomata

HOURI
Dyplomata

Aktywuje sig natychmiast. Gdy cel spasuje, dodaje

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

| « Cel otrzymuje 1 &.
S Aty IO

WD - Cel otrzymuje 2 &.

dyplomate do swojej puli dyplomatow.

- Cel otrzymuje 1 @.
A - Cel otrzymuje 2 @

Y - Cel otrzymuje 3 & @) - Cel otrzymuje 3 @.

Obaj gracze majg gataz technologii Ustroju na
poziomie 0. Bedag rozpatrywac tylko najbardziej
podstawowg ze zdolnosci.

Obaj zagrani dyplomaci aktywujg sie natychmiast, dlatego
otrzymujesz 1 dodatkowy zeton produkcji (), a twoj
partner handlowy otrzymuje 1 dowolny zas6b (&}). Na
potrzeby scenariusza wprowadzajgcego gracz Silikoidow
powinien wzig¢ 1 kredyt (£2).

Nastepnie gracze, kiorzy otrzymali dyplomate, ktadg
jego karte odkrytg przed sobg — gracz Klackonow kfadzie
przed sobg dyplomate otrzymanego od gracza Silikoidow
i odwrotnie. Ci dyplomaci sg teraz w grze. By zaznaczyc,
kto jest inicjatorem danego dyplomaty w grze, inicjator
umieszcza na karcie swoj zeton dyplomaciji.

:SZPIEDZY

Szpiedzy to szczegdlny typ kart dyplomatéw. Ich
zdolnosci przynosza korzy$¢ ich pracodawcy
kosztem gracza bedacego ich celem.

:WYMUSZENIE UMOWY

Aktywny gracz moze wymusic na innym graczu
zaakceptowanie Umowy Handlowej, odwracajgc
jeden ze swoich bedgcych w gotowosci zetonéw
wptywu. W takim przypadku nie moze zada¢ w
zamian zadnych zasobéw, a gracz bedacy celem
musi przyja¢ oferowanego dyplomate.

8AZOWY DYPLOMATA
sili

Koidzi - Dyplomata

Aktywuije sig natychmiast. Gdy cel s
" dyplomate do swojej pul dyP!

8 - Cel otrzymuje 1 @.

10 - Cel orzymuie 2 @

HOURI

Dyplomata

(@0 - Cel otrzymuje 3 ()

iast. Gy cel spasuje, dodaje
wojej puli dyplomatow.

10.

Na karcie dyplomaty nalezy umiescic Zeton dyplomaciji.

Po zakoriczeniu Umowy Handlowej zagraj swojg karte
akcji poczatkowych, by wykonaé akcje Dyplomacii (€?).

DYPLOMACIA
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Uzyj obu swoich zetonow wptywu, by moc rzucic¢ 2 kosémi
w tescie dyplomacji. Zatézmy, ze na kosciach wypadty
wyniki 3 oraz 1.

Rozszerzanie wptywu

Wydaj ko$¢ o wartosci 3, by rozszerzy¢ swoéj wptyw w
pustym uktadzie pomiedzy uktadem z oceaniczng planetg
a uktadem z wulkaniczng planetg. Umie$¢ nowy zeton
wptywu ze swojej puli w tym uktadzie. Upewnij sie, ze
zeton ten jest ,w gotowosci”.




Wartos¢ drugiej kosci (1) to za mato, by$ mogt skorzystac
z jakiegokolwiek innego efektu dyplomatycznego.

:SILIKOIDZI - PIERWSZA TURA

Nadszedt czas, by Piraci, ktorych spotkate$ wczes$niej,
zaptacili za wypedzenie ci¢ z uktadu. Zagraj swojg karte
akcji poczatkowych, by wykona¢ akcje Ataku (D).

Wydaj 1 kredyt G5, by méc wybra¢ 2 uktady, i zadeklaruj
atak wszystkimi swoimi jednostkami Fregat na uktad
okupowany przez piratbw. Jednostka (Z) moze
zaatakowa¢ dowolny uktad, do ktdérego moze dotrze¢
w ramach akgcji standardowej Lotu. Gdy jednostka (%)
zaatakuje uktad, rozpoczyna sie walka. Gdy jednostka
(Z) zadeklaruje atak, nie przemieszczaj jej. Zrobisz to po
zakonczeniu walki, jesli bedzie to konieczne.

: € AKCIA ATAKU - PODSTAWY

Aktywny gracz wybiera 1 ukfad. Moze wydac
dodatkowe kredyty ((2), by wybra¢ 71 dodatkowy
uktad za kazdy 1 wydany kredyt (). Gracz moze
rozpoczg¢ ataki dowolnymi swoimi jednostkami
(Z) ze wszystkich wybranych ukfadow. Ataki te
moga byé wymierzone w dowolng liczbe uktadéw
zawierajgcych wrogie jednostki (Z) lub budowle
orbitalne (:&}).

:WALKA

Do walki dochodzi, gdy jednostki (Z) jednego
imperium albo neutralne jednostki (Z) zaatakuja
wrogi uktad, badz gdy neutralne jednostki (%)
pojawig sie w uktadzie, w ktérym znajduje sig
element gracza.

By rozstrzygna¢ walke, sprawdz site ognia (%) wszystkich
uczestniczacych w niej jednostek (Z) i budowli
orbitalnych ({€*). Parametry wszystkich twoich jednostek
(Z) znajdziesz na swojej planszy imperium. Parametry
neutralnych jednostek (Z) znajdziesz na 57 stronie
Gfoéwnej instrukcji i w swojej broszurze pomocy.




& 1/0 FREGATY
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Fregaty stanowig trzon catej floty. Zapewniajg
szybka i niezawodng eskorte dla cennego cargo,
Jjak i wsparcie w kluczowych misjach.

Jednostka Fregat ma site ognia (%) o wartosci 1.

WALKA - Zyskuje 1 7, jesli poziom
niezadowolenia w imperium wroga
wynosi co najmniej 2.

NAGRODA: 1 @
+1

%]- 1

Jednostka Pirackich tupiezcéw ma site ognia (%)
o wartosci 1.

Jednostki () mogg posiada¢ systemy obronne, takie jak
tarcze albo pancerze. Piraci nie majg takich systemow,
natomiast kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z Tarczg
Klasy I. Mozesz uzy¢ jej przed rzutem na walke, by zyskaé
1 tarcze (()) poprzez poswiecenie 1 kosci (%), ktorg
rzucatby$ w nadchodzacym rzucie na walke.

L .

EI'HRCZH KLASY Q Tarc;a K/agy / Na tej

karcie znajduje sie
WALKA - TARCZA ikona L, wiec mozna
jej uzyc tylko 1 raz na
runde.

L} Uzyj przed rzutem na walke,
by zyskaé 1 (), ale straci¢
1 B8 w tym rzucie. Mozesz
mie¢ tylko jedng opracowang
technologie tarczy.

Rzué koscémi w liczbie réwnej tgcznej wartosci sity ognia
(%) wszystkich twoich jednostek (Z) uczestniczgcych w
walce. Powiniene$ rzuci¢ 3 kos¢mi (#2) (po 1 za kazdag
jednostke Fregat, minus 1 koS¢ poswiecona na uzycie
tarczy). Twéj przeciwnik rzuca za piratow. Powinien on
rzuci¢ 2 kosémi (¥2) (po 1 za kazdg jednostke Pirackich
Lupiezcow).

Zatbzmy, ze na twoich kosciach wypadto 1, 4 oraz 4.
Na kosciach piratow wypadty wyniki 4 oraz 5.

Obie strony uzywajg swoich kosci do aktywowania
efektéw walki. Aktywne efekty walki podlegajg tym samym
zasadom co efekty dyplomatyczne. Aby je aktywowac,
gracze moga taczy¢ wartosci kilku kosci, ale wyniku z
pojedynczej kosci nie mozna uzy¢ do aktywowania wiecej
niz jednego efektu.

Na swojej planszy imperium znajdziesz informacje

0 swoim podstawowym efekcie walki. Ten efekt jest twoim
gtownym zrédtem zadawanych obrazen.

: ) TARCZE

Efekty z tg ikong umozliwiajg graczom zmniejszenie
obrazen, jakie otrzymujg. Liczba obok ikony
wskazuje, o ile zmniejszane sg obrazenia.

: )¢ OBRAZENIA

Efekty z tg ikong pozwalajg graczowi na zadawanie
obrazen jego przeciwnikowi. Liczba obok ikony
wskazuje, ile obrazen zadaje.

Podstawowy efekt walki Silikoidow umoZliwia im uzycie
kosci o tgcznej wartosci wynoszgcej co najmniej 5, by
zadac 1 obrazenie.

Uzyj kosci o wartosci 1 i 4, by aktywowaé swéj podstawowy
efekt walki i zada¢ 1 obrazenie (3l) piratom. Ten efekt
mozna aktywowaé wielokrotnie podczas walki, ale
wartosé kosci, ktéra ci zostata, nie pozwala ci na ponowne
aktywowanie go. Na szczescie masz tez Dziato Laserowe.

@ZIHLU LHSERULUQ

Dziato Laserowe umoZliwia ci uzycie kosci o 1gcznej
wartosci wynoszacej co najmniej 4, by zadac 1 obrazenie.

Uzyj kosci, ktora ci zostata, by aktywowaé efekt Dziata
Laserowego i zadac kolejny 1 punkt obrazen.

Spéjrzmy teraz na efekty, jakie ma do dyspozycji twoj
wrog. Znajdziesz je na 57 stronie Gfownej instrukcji i w
swojej broszurze pomocy.

WALKA - Zyskuje 1 7, jesli poziom
niezadowolenia w imperium wroga
wynosi co najmniej 2.

NAGRODA: 1 @
1 + 1 f:\ l
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Efekt walki Pirackich tupiezcow




Wyniki z obu kosci piratow wystarczajg, by aktywowacé ich
efekt walki i zada¢ tgcznie 2 obrazenia (3!¢). Jednakze masz
jeszcze do dyspozycji 1 tarcze ((J), wiec tgczna liczba
zadawanych ci obrazen (3)) zostaje zmniejszona o 1.

Obie strony uzywajg wygenerowanych punktow obrazen
do zmniejszenia punktéw kadtuba (=) wrogich elementow.

& 1/0 FREGATY
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Fregaty stanowig trzon catej floty. Zapewniajg
szybka i niezawodng eskorte dla cennego cargo,
Jak i wsparcie w kluczowych misjach.

Jednostka Fregat ma 1 punkt kadtuba.

WALKA - Zyskuje 1 7, jesli poziom
niezadowolenia w imperium wroga
Wynosi co najmniej 2.

NAGRADA: 1 @

Jednostka Pirackich tupiezcow ma 1 punkt kadtuba.

O ile nie napisano inaczej, gracz moze przydzieli¢ punkty
obrazen wrogim elementom w dowolny sposéb. Elementy
neutralne zawsze starajg sie najpierw przydzieli¢
obrazenia (3%) wrogiemu elementowi o najmniejszej
liczbie punktow kadtuba (=f=). Gdy kilka elementow
remisuje pod tym wzgledem, obrazenia (3!¢) przydzielane
sg najpierw elementowi z wyzszg wartoscig #.

Twoje wygenerowane 2 punkty obrazern (3l¢) wystarczaja,
by zniszczyé obie jednostki Pirackich tupiezcéw. Jeden
punkt obrazen (3!), ktory udato sie wygenerowac piratom,
wystarcza, by zniszczy¢ 1 z twoich jednostek Fregat.
Wszystkie swoje jednostki (), ktore przetrwaty walke,
umie$¢ w uktadzie, w ktérym sie ona toczyta.

Wszystkie sity wroga zostaty zniszczone. Wygrywasz
walke! Dodatkowo zniszczenie elementow neutralnych
zawsze zapewnia nagrody. W przypadku jednostki Pirackich
tupiezcow jest to 1 kredyt (). Wez 2 zetony kredytow
(G2) za zniszczenie 2 jednostek Pirackich tupiezcdw.
Kazda jednostka (@), ktéra zainicjowata walke i nie
zostata zniszczona, staje si¢ wyczerpana (). Zaznacz
ten fakt, umieszczajgc zeton stanu obok takiej jednostki.
Wyczerpane jednostki (Z) nie moga wykonac¢ akcji Lotu
(©) ani Ataku (©), ale wcigz moga dokonywaé Eksploracii
(©) i uczestniczyé w Inwazji (D). Podczas etapu
zarzadzania odswiezysz wszystkie swoje wyczerpane
jednostki (Z) do stanu ,w gotowosci”.

©

Oznacz wyczerpang jednostke
(&), umieszczajgc obok niej
Zeton stanu.

:ZNISZCZONE ELEMENTY

Zniszczona budowla orbitalna (
do puli.

) odktadana jest

Zniszczona jednostka (Z) zostaje zeztomowana.
Zeztomowane jednostki (@) umieszczane sg na
planszy imperium ich wiasciciela, az do momentu
przetworzenia ich na zetony produkcji ()
podczas etapu zarzadzania.

TYTAN

y + 2 o

KOSMICZNRA SKALA: Ten uktad uznawany
jest za uktad z 5.

Koszt zbudowania Tytana to 5 Zetonow produkcji
(@ ). Po przetworzeniu zapewnia on 2 Zzetony
produkcji (@ ).

/

Ponadto, zanim jednostka (Z) wykona akcje Lotu (¢))
albo Ataku (€>), kontrolujacy ja gracz moze wprawic jg
w stan przecigzenia ((»). Przecigzona jednostka (&)
zwigksza o 1 wartos¢ swojej szybkosci (7;), ale podczas
akcji Ataku (€) jej sita ognia (%) wynosi 0. Przecigzone
jednostki (Z) sg oznaczane odpowiednimi zetonami stanu
umieszczanymi obok nich.

(o

Walka i akcja Ataku (€) dobiegaja korica.

Oznacz przecigzong jednostke
(@), umieszczajgc obok niej
Zeton stanu.

:KLACKONI - DRUGR TURRA

Wszystkie jednostki (Z) twojego przeciwnika sg wyczerpane.
To doskonaty moment na atak z zaskoczenia! Zagraj swojg
karte akcji poczatkowych, by wykonaé akcje Ataku (£).

Uzyj obu swoich jednostek Fregat i zadeklaruj atak na
ukfad z wulkaniczng planeta.

Samotny Posterunek twojego przeciwnika ma site ognia
(¥#) 2i 2 punkty kadtuba (==). Zniszczenie go 2 jednostkami
Fregat nie bedzie fatwe. Przed rzutem na walke zagraj
karte anomalii, ktérg zdobyte$ w poprzedniej rundzie.




Jednostki Fregat majg szybkosc (£;\) 2, wiec moga
ogtosic atak na uktad oddalony o 2 skoki od nich.

STAROZYTNY
POCISK

Uzyj tej karty na poczatku
walki. Zyskujesz 2 dodatkowe
B w pierwszym rzucie
na walke.

Dzigki niej mozesz rzuci¢ 4 kos¢mi zamiast 2. To catkiem
duzo, wiec mozesz sobie pozwoli¢ na poswiecenie jedne;j
kosci, by uzy¢ tarczy. Rzu¢ 3 kos¢mi i zat6z, ze otrzymates$
wyniki 4, 3 oraz 3.

L _ =i

ETHRCZFI KLASY IJ

WALKA - TARCZA
L} Uzyj przed rzutem na walke,
by zyska¢ 1 ©), ale straci¢
1 B w tym rzucie. Mozesz
mie¢ tylko jedng opracowang
technologie tarczy.

Zsumuj wartosci obu swoich kosci z wynikiem 3, by
aktywowaé swoj podstawowy efekt walki.

Podstawowy efekt walki Klackonow umoZliwia im uzycie
kosci o tgcznej wartosci wynoszgcej co najmniej 5, by
zadac 1 obrazenie.

Uzyj kosci z wynikiem 4, by aktywowacC efekt Dziata
Laserowego.

EJZIHUJ LHSERDLUQ

WALKA

]

Twoj wrog rzuca 2 kosémi. Zatdzcie, ze otrzymat wyniki
4 oraz 2. Twoj przeciwnik moze uzy¢ swoich kosci do
zadania 1 obrazenia (3%), ktore zostanie odbite przez

twojg tarcze (7).

Zadajesz 2 punkty obrazeri (3l¢). Wystarczajaco
duzo, by zniszczy¢ Posterunek. Poniewaz zniszczytes
wszystkie wrogie elementy, wygrywasz walke! Przemies¢
swoje jednostki Fregat do uktadu i zmien ich stan na
wyczerpane ().

Posterunek jest budowlg orbitalng (<€*), a nie jednostka
(Z), wiec nie mozna go zeztomowag.




:SILIKOIDZI - DRUGA TURA

Zignorujmy na razie Klackoriski napad. W twoim imperium
niezadowolenie (%) urosto do catkiem pokaznych
rozmiaréw. Powiniene$ cos z tym zrobi¢. Zagraj swojg karte
akcji poczatkowych, by wykonaé akcje Dyplomagii (€?).

()

DYPLOMACIA
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Uzyj zetonu wptywu ze swojego uktadu ojczystego i wydaj
1 kredyt (G9), by zyskaé¢ dodatkowg kos¢. Zatbzmy, ze na
kosciach wypadty wyniki 3 oraz 4.

‘ o0

Uzyj obu kosci, by aktywowaé ten efekt dwukrotnie.
Za kazdym razem, gdy uzywasz tego efektu, zmniejszasz
niezadowolenie (W) w swoim imperium o 1. Jest
to podstawowa metoda obnizania niezadowolenia
(W). W trakcie gry mozesz odblokowaé¢ bardziej
efektywne metody.

Zmniejszenie niezadowolenia

Zmniejsz niezadowolenie () w swoim imperium o 2.

Zmniejszanie niezadowolenia (W)

:KLACKONI - TRZECIA TURA

Zagraj kolejng karte akcji poczatkowych, by wykonac
akcje Inwazji ().

Twoje jednostki Fregat sg wyczerpane (()), ale nadal
moga bra¢ udziat w akcji Inwazji (D) i Eksploraciji ().
Na te chwile interesuje nas ta pierwsza opcja.

: (D AKCIA INWAZJI - PODSTAWY

Aktywny gracz wybiera 1 ukfad, ktory kontroluje,
ale ktory jest w posiadaniu innego gracza. Moze
wyda¢ dodatkowe kredyty (C2), by wybrac
1 dodatkowy ukfad za kazdy 1 wydany kredyt
(G2). W obrebie wszystkich wybranych uktadéw
aktywny gracz moze uzyé swoich jednostek (),
by dokona¢ inwazji na planety z populacjami (£\),
ktore do niego nie naleza.

Aby rozpatrzeé inwazje (), rzué liczbg koéci réwng
tacznej sile ognia (%) wszystkich uczestniczacych w niej
jednostek (Z). W tym przypadku rzucasz 2 kosémi. Zatoz,
ze wypadty na nich wyniki 5 oraz 3.

& 1/0 FREGATY
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Fregaty stanowig trzon catej floty. Zapewniaja
szybka i niezawodng eskorte dla cennego cargo,
jak i wsparcie w kluczowych misjach.

Jednostka Fregat ma site ognia (¥) 1.

Nastepnie uzyj kosci do aktywowania efektéw inwazji.
Efekty inwazji podlegaja tym samym zasadom co efekty
dyplomatyczne i efekty walki. Aby aktywowac -efekty
inwazji, gracze moga taczy¢ wartosci kilku kosci. Wyniku z
pojedynczej kosci nie mozna uzy¢ do aktywowania wigcej
niz jednego efektu.

Na swojej planszy imperium znajdziesz informacje o
swoim podstawowym efekcie inwazji, ktérego mozesz
uzy¢ wielokrotnie podczas jednej inwazji.

INWAZIA

Podstawowy efekt inwazji Klackonow aktywowany jest za
pomocg kosci o tgcznej wartosci wynoszgcej co najmniej 5.

Uzyj kosci, by aktywowaé swéj podstawowy efekt inwaz;ji.
Umozliwia ci on:

> Zyskanie 1 sukcesu inwazji (), ALBO
> Usuniecie maksymalnie 1 populacji (4\) z uktadu.

Aby zwyciezy¢ w inwazji, musisz wygenerowac liczbe
sukcesow inwazji ( #7) co najmniej rowng liczbie populagii
(4)) znajdujacych sie w uktadzie. Uzyj pierwszego efektu,
by wygenerowaé 1 sukces inwazji (£).

Masz 1 sukces inwaziji ( £I) przeciwko uktadowi z 1 populacja
(4)). Wygrywasz te inwazje! Gdyby twéj przeciwnik miat
jakies przejete zetony imperium, mogtbys mu ukrasc¢ 1 z
nich. Niestety nie ma zadnych przejetych zetonbéw, wigc
po prostu podmieniasz jego flage imperium na swoja.




Flaga znajdujgca sie w uktadzie wskazuje, Ze naleZzy on
do ciebie.

Pamietajcie, by dostosowa¢ wasze tory przychodu do
zmiany sytuacji. Gracz Silikoidéw traci 3 punkty przychodu
produkciji ( ) (2 z populaciji (4)) i 1 z kafelka odkry¢),
a gracz Klackonow zyskuje 2 punkty przychodu produkcji
( )- Twoja akcja dobiega korica.

:SILIKOIDZI = TRZECIA TURA

Wecigz mozesz wykona¢ kilka akcji w tej rundzie, ale
pominmy je na rzecz lepszego zrozumienia gry.

Jestes pierwszym graczem, kiéry spasowat w tej rundzie.
Wez 1 dowolny zeton zasobu (&) i umie$¢ nowg jednostke
Pirackich tupiezcow w uktadzie z Pirackg Bazg. Mozesz
ja przemiesci¢ do innego uktadu.

Nastepnie przejdz przez dalsze kroki etapu zarzadzania:

> Przesun swoj zeton imperium na pierwsze puste pole
drugiego toru kolejnosci na panelu informacyjnym.

> Odswiez wszystkie swoje wykorzystane zetony
wptywu na strone ,w gotowosci”.

> Odswiez wszystkie opracowane technologie, ktére
wykorzystates.

> Przetwérz wszystkie jednostki, ktére stracite$ w tej
rundzie.

> Zmien stan swoich jednostek (Z) na ,w gotowosci”
(usun zetony stanu).

> Wez z powrotem na reke karte akcji imperium oraz
karty akcji poczgtkowych.

> Dobierz zetony zasobow w liczbie wskazanej przez
tory przychod6w na twojej planszy zasobow.

> Jedli to konieczne, dodaj bedacych w grze
dyplomatéw, ktérych jeste$ celem, do swojej
puli dyplomatéw (informacje na temat tego, czy
dyplomata pozostaje w grze, czy nie, znajdziesz na
jego karcie). Wczesniej w tej turze gracz Klackonow
zagrat 1 takg karte. Dodaj jg do swojej puli
dyplomatow, ktadac jg zakrytg obok swojej planszy
imperium. Mozesz uzy¢ tego dyplomaty w nastepne;j
rundzie. Oddaj przeciwnikowi jego zeton dyplomacji.

> Odrzu¢ tyle zasoboéw, ile wynosi biezacy poziom
niezadowolenia w twoim imperium.

> Sprawdz, czy zrealizowate$ ktoéras z publicznych
misji. Niestety nie udato ci sie tego zrobi¢.

Po wykonaniu tych krokow twoja tura dobiega korica.

Niezadowolenie (S¥) w twoim imperium jest na poziomie 1.

: KLACKONI - CZWARTA TURA

Wcigz mozesz wykonac¢ kilka akcji w tej rundzie, ale
pominmy je na rzecz lepszego zrozumienia gry.

Wykonaj nastepujgce kroki:

> Przesun swéj zeton imperium na pierwsze puste pole
drugiego toru kolejnosci na panelu informacyjnym.

> Odwré¢ wszystkie swoje wykorzystane zetony
wplywu na strone ,w gotowosci”.

> Odswiez wszystkie opracowane technologie, ktore
wykorzystates.

> Przetwoérz wszystkie jednostki, ktore stracites w tej
rundzie.

> Zmien stan swoich jednostek (%) na ,w gotowosci”.

> Wez z powrotem na reke karte akcji imperium oraz
karty akcji poczatkowych.

> Dobierz zetony zasobéw w liczbie wskazanej przez
tory przychodéw na twojej planszy zasobow.

> Jesli to konieczne, dodaj bedacych w grze
dyplomatow, ktoérych jeste$ celem, do swojej puli
dyplomatow. Pamietaj, zeby oddaé zeton dyplomaciji
swojemu przeciwnikowi.

> Odrzu¢ tyle zasobéw, ile wynosi obecny poziom
niezadowolenia w twoim imperium.

> Sprawdz, czy wykonates ktéras z publicznych misji.
Jedyna dostepna publiczna misja wymaga, by$
wygrat walke z innym graczem. Zrobite$ to! Wez
z karty misji swéj zeton imperium i — poniewaz
wykonates$ te misje jako pierwszy z graczy — wez
réwniez zeton imperium innego gracza. Pierwszy
z nich jest bezpieczny, ale drugi jest przejetym
zetonem i moze zosta¢ ci ukradziony podczas
inwazji. Kazdy zeton imperium jest wart 1 punkt
zwyciestwa (%) na koniec gry.

goa) vy
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Jeste$ ostatnim graczem, ktoéry spasowat w tej rundzie.
Musisz wybra¢ nowg misje. Dobierz 2 karty misji, wybierz
1 z nich i umies¢ jg na stole obok poprzedniej publicznej
misji. Zaréwno ty, jak i twoj przeciwnik ktadziecie swoje
zetony imperium na nowej karcie misji. Odrzu¢ drugg
z dobranych kart.




Po wykonaniu tych krokéw twoja tura dobiega kornca.
Poniewaz wszyscy gracze spasowali, runda réwniez
sie konczy.

DALSZA CZESC ROZGRYWKI

Teraz powinniscie byé juz w stanie samodzielnie
dokoniczy¢ rozgrywke. Gra konczy sie, gdy zajdzie 1
z ponizszych zdarzen:

> Jeden z graczy jest w posiadaniu Oriona. Gra
konczy 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.
W przypadku scenariusza wprowadzajacego
ostatnig runda jest runda 6.

Gdy rozgrywka dobiegnie korica, gracze podliczajg swoje
punkty zwyciestwa (%*). Wygrywa gracz z najwiekszg
liczbg punktéw zwyciestwa (%::¥).

Gracze otrzymujg punkty zwyciestwa z nastepujgcych
zrédet:
> Ro6zng liczbe punktow zwycigstwa (4¢) za kazdy
posiadany przez gracza uktad, zgodnie z informacja
na kafelku planety.
> 1 punkt zwycigstwa (%) za kazde 3 populacje (4))
w posiadanych przez gracza uktadach.
> Ro6zng liczbe punktow zwyciestwa (*) za kazdg
gataz technologii rozwinieta do poziomu Il albo V.
> 1 punkt zwyciestwa (4*) za kazdy zeton imperium
znajdujacy sie na planszy imperium gracza na
koniec gry.
> 1 punkt zwycigstwa (..*) za kazdy uktad znajdujacy
sie pod wptywem gracza, ale bedacy w posiadaniu
kogos$ innego.
> Roézng liczbe punktdbw zwyciestwa (¥F) za
zrealizowanie tajnych misji, posiadanie okreslonych
budowli planetarnych (i), zniszczenie okreslonych
neutralnych elementéw oraz z innych zrodet.

Nastepnie kazdy gracz traci liczbe punktéw zwyciestwa
(W) réowng poziomowi niezadowolenia w swoim
imperium.

| —
WULKANICZNA

WYSOKA TEMPERATURA

Posiadanie wulkanicznej planety warte jest 2 punkty
zwycigstwa (¥52).

:TAINA MISIA

Na poczatku rozgrywki dobierasz kartge misji. To
jest twoja tajna misja. Nie pokazuj jej pozostatym
graczom. Na koniec rozgrywki uzyj jej, by zdoby¢
dodatkowe punkty zwyciestwa (%::¥).

PUBLICZNA MISJA
Masz co najmniej 8 £\

TAINA MISJA
Otrzymujesz 2 ¥ (zamiast 1)
zakazde 3 w ukladach
ktére posiadasz.
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