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WPROWADZENIE

Master of Orion: Ad Astra – Rada Galaktyczna to rozszerzenie do gry Master of Orion: Ad Astra. Wprowadza 
ono trzy nowe imperia, jeszcze więcej komponentów podstawowych oraz opcjonalne nowe mechaniki wzbogacające 
rozgrywkę. Zwiększa ono również maksymalną liczbę graczy o 1, sprawiając, że galaktyczne konflikty nabierają  
kosmicznego rozmachu.
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AKCJA DARMOWA •
AKCJA DARMOWA • �              Do końca 

tury w tym układzie znajduje 

się �              , który jest połączony ze 

wszystkimi układami z �              .

NYEMORIANIE
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AKCJA DARMOWA •AKCJA DARMOWA • �              Dobierz 
kartę anomalii.

ELDRITCH

ZASOBY:ZASOBY:

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

AKCJE:AKCJE:

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

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

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

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

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

WROGOWIE:WROGOWIE:
�	 Piraccy	Łupieżcy
�	 Kosmiczny	Węgorz
�	 Strażnik

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

GC  006/009

© 2024 Wargaming.net
© 2024 Archon 

NITIRI
Dyplomata

� • Cel i inicjator mogą używać opracowanych 

tech. partnera (poziom II lub niższy) jak własnych.

� • Cel i inicjator mogą używać opracowanych 

tech. partnera (poziom III lub niższy) jak własnych.

� • Cel i inicjator mogą używać opracowanych 

tech. partnera (poziom IV lub niższy) jak własnych.

Aktywuje się natychmiast i działa, póki jest w grze.

GC  005/009 © 2024 Wargaming.net© 2024 Archon 

YALARA
Dyplomata

� • Na koniec walki cel zmniejsza swoje � 
o 1 za każdą �, którą zniszczył.

� • Na koniec walki cel zmniejsza swoje � 
o 2 za każdą �, którą zniszczył.

� • Na koniec walki cel zmniejsza swoje � 
o 3 za każdą �, którą zniszczył.

Aktywuje się natychmiast i działa, póki jest w grze.

POCZĄTKOWA

© 2024 Wargaming.net
© 2024 Archon 
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LENNA ELERIAŃSKIE

:: ALBO

KONTROLA UMYSŁÓW:
KONTROLA UMYSŁÓW: 

Podejrzyj rękę innego gracza. 

Możesz wymienić 1 z jego kart 

technologii na 1 ze swojej ręki.

© 2024 Wargaming.net© 2024 Archon GC  004/009

EKSPLORACJA

INWAZJA

ATAK

LOT

TECHNOLOGIA

GC  018/018
© 2024 Wargaming.net
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KONWERTER 
GWIEZDNY

WALKAWALKA

Jeśli twoja � nie uczestniczy 

w walce, ta karta nie zapewnia 

efektu.

5 �8+8+ →→
GC  004/018 © 2024 Wargaming.net© 2024 Archon 

AKCJA DARMOWAAKCJA DARMOWA
� Przemieść swoją 1 �  
z posiadanego układu do 

innego posiadanego układu.

STATKI OSOBOWE
DYREKTYWA

© 2024 Wargaming.net
© 2024 Archon 

GC  012/030

§ 3

NOWE DYREKTYWY

METROPOLIE

Na koniec gry gracze 

otrzymują po 2 <VP> za każdy 

posiadany przez nich układ  

z co najmniej 5 �.

Numer ID dokumentu: 

00119b729a0035bd04d600f1eb2bf4

oczekuje na nowe decyzje…

© 2024 Wargaming.net© 2024 Archon GC  002/030

§ 3
NOWE DYREKTYWY

KONTROLA 
POPULACJI

Na koniec gry gracze nie 
otrzymują <VP> za swoje �.

Numer ID dokumentu: 
007fe189ec001e76b37b00b517295c

oczekuje na nowe decyzje…

:: AKCJE DARMOWE

UMOWA HANDLOWA

Wymień się zasobami, kartami dyplomatów lub 

opracowanymi technologiami z innym graczem. Przed 

wykonaniem akcji możesz odwrócić 1 ze swoich 

będących w gotowości żetonów wpływu, by wymusić na 

innym graczu zaakceptowanie twojej karty dyplomaty.

PRZYMUSOWA PRACA

Weź dowolną liczbę �, �, � lub �. Zwiększ � o 2 za 

każdy dobrany zasób.

:: AKCJE STANDARDOWE

� LOT
Przemieść dowolną liczbę swoich � z jednego układu. 

Podczas przemieszczania się � może wykonywać skoki 

pomiędzy połączonymi układami w liczbie równej wartości 

swojej szybkości. Przed wykonaniem akcji wydaj dowolną 

liczbę �. Za każdy 1 wydany � wszystkie twoje � 

będące w jednym innym układzie również mogą się 

przemieścić. Wyczerpana � nie może wykonywać � ani 

�. Przed wykonaniem � albo � możesz przeciążyć �, 

by zwiększyć jej � o 1.

� ATAK
Wybierz dowolną liczbę swoich � z jednego układu i 

zaatakuj nimi układy będące w zasięgu ich �. Przed 

wykonaniem akcji wydaj dowolną liczbę �. Za każdy  

1 wydany � wszystkie twoje � będące w jednym innym 

układzie również mogą atakować. Wszystkie �, które 

uczestniczyły w �, stają się wyczerpane. Gdy przeciążone 

jednostki atakują, ich � wynosi 0.

� INWAZJA

Przeprowadź inwazję na układ, który kontrolujesz, ale nie 

jest w twoim posiadaniu; posłuż się sumą � wszystkich 

swoich � w tym układzie. Przed wykonaniem akcji wydaj 

dowolną liczbę �. Za każdy 1 wydany � wszystkie 

twoje � będące w jednym innym układzie mogą  

dokonać inwazji na ten układ. Zarówno wyczerpane, jak  

i przeciążone � mogą uczestniczyć w inwazji.

� EKSPLORACJA

Każda z twoich � w jednym układzie może zebrać jeden 

żeton anomalii z tego układu. Przed wykonaniem akcji wydaj 

dowolną liczbę �. Za każdy 1 wydany � wszystkie twoje 

� będące w jednym innym układzie mogą zebrać żetony 

anomalii z tego układu. Za każdy 1 zebrany żeton anomalii 

dobierz 2 karty anomalii; zachowaj jedną, a drugą odrzuć.

� PRZYROST POPULACJI

Wydaj �, by stworzyć � w posiadanym przez ciebie 

układzie albo w układzie, który kontrolujesz, ale nie ma  

w nim żadnej �. Przed wykonaniem akcji wydaj dowolną 

liczbę �. Za każdy 1 wydany � możesz stworzyć jedną 

� w jednym dodatkowym układzie. Nie możesz stworzyć 

nowej � w układzie kontrolowanym przez innego gracza.

� BADANIA

Wydaj �, by rozwinąć o jeden poziom jedną gałąź 

swojego drzewa technologicznego. Przed wykonaniem 

akcji wydaj dowolną liczbę �. Za każdy 1 wydany � 

możesz rozwinąć jedną dodatkową gałąź technologii.

� BUDOWA

Wydaj �, by zbudować jedną �, � albo � w posiadanym 

przez ciebie układzie. Przed wykonaniem akcji wydaj 

dowolną liczbę �. Za każdy 1 wydany � możesz 

zbudować jedną �, � albo � w jednym dodatkowym 

układzie. Nie możesz budować nowych elementów w 

układzie kontrolowanym przez innego gracza.


 DYPLOMACJA

Odwróć swoje żetony wpływu, by wykonać test dyplomacji. 

Otrzymujesz 1 � za każdy odwrócony żeton wpływu. 

Przed wykonaniem akcji możesz wydać 1 �, by zyskać 

1 dodatkową � w rzucie. Ponadto możesz odrzucić 

dowolną liczbę dyplomatów ze swojej puli dyplomatów, by 

zyskać 1 dodatkową kość za każdego z nich.

EFEKTY DYPLOMATYCZNE:

:: ROZSZERZANIE WPŁYWU:
ROZSZERZANIE WPŁYWU:

:: ZMIANA POPULACJI:
ZMIANA POPULACJI:

:: ZMNIEJSZENIE NIEZADOWOLENIA:
ZMNIEJSZENIE NIEZADOWOLENIA: 

:: ZWIĘKSZENIE NIEZADOWOLENIA:
ZWIĘKSZENIE NIEZADOWOLENIA:

:: ZATRUDNIENIE NOWEGO DYPLOMATY:

ZATRUDNIENIE NOWEGO DYPLOMATY:

:: PODMIANA WPŁYWU:
PODMIANA WPŁYWU:

:: POJMANIE DYPLOMATY:
POJMANIE DYPLOMATY:

Wybierz układ połączony z układem 

będącym pod twoim wpływem. Jeśli wybrany 

układ nie jest pod niczyim wpływem, umieść 

w nim swój żeton wpływu.

Dobierz 3 karty dyplomatów, zatrzymaj 1 

i odrzuć pozostałe. Natychmiast zakończ 

swoją akcję.

Wybierz układ połączony z układem 

będącym pod twoim wpływem. Usuń żeton 

wpływu z tego układu i umieść tam swój 

żeton wpływu.

Usuń dowolnego dyplomatę będącego  

w grze i dodaj go do swojej puli dyplomatów.

Zmień profesję jednej � w jednym  

z twoich układów.

Zmniejsz � w dowolnym imperium o 1 pole.

Zwiększ � w imperium innego gracza o 

1 pole.

2+2+
∞∞

4+4+

6+6+

8+8+

2+2+
∞∞

2+2+
∞∞

2+2+

→→

→→

→→

→→

→→

→→

→→
� NAPĘD SKOKOWYGracz uznaje dwa sąsiadujące układy za połączone, 
jeśli na ich wspólnej granicy znajduje się co najmniej 
jeden punkt skoku.

� ROZSIEWACZ WĄTPLIWOŚCI �Gdy wygrasz walkę z innym graczem, zwiększa on 
swoje � o 2.

� NIEUSTRASZENI 
�WALKA •WALKA • Po rzucie na walkę możesz przerzucić po 

1 swojej � za każde 2 poziomy twojego �.

� ZAAWANSOWANY NAPĘD SKOKOWYGracz uznaje dwa sąsiadujące układy za połączone, 
niezależnie od punktów skoku.

� REPLIKATOR IDEI 
�Gdy inny gracz zaakceptuje twojego niebędącego szpiegiem dyplomatę, otrzymujesz 1 �.

DUMA MRRSHAN:: BROSZURA POMOCY

� PLANETY ŁOWIECKIE �Na potrzeby generowania zasobów załóż, że twoi � i � w układach z żółtą gwiazdą są �.

GC  002/003 © 2024 Archon © 2024 Wargaming.net

� ZAAWANSOWANE TERRAFORMOWANIEKażda ikona � na kafelku planety zwiększa limit danej populacji o 1.

� ZAAWANSOWANA BAZA DANYCHLimit opracowanych technologii gracza zwiększa się 
o kolejne 2 (podstawowy limit to 6).

� BAZA DANYCH
Limit opracowanych technologii gracza zwiększa się 
o 2 (podstawowy limit to 6).

� LEPSI DYPLOMACIGracz może korzystać z efektów � dyplomatów.


 NAJLEPSI DYPLOMACIGracz może korzystać z efektów 
 dyplomatów.

� ZAUTOMATYZOWANE STATKI �
Wszystkie twoje � kosztują o 1 � więcej. Zdolność 
„Najemnicy” traci swoje działanie.

� PRYWATNE STATKI  � 
KOLONIZACYJNE
Podczas kolonizacji nie otrzymujesz żadnego �.

� TARG IDEI �
Gdy kupujesz albo sprzedajesz opracowane 
technologie w ramach Umowy Handlowej, gracz,  
który otrzyma taką technologię, może ją zatrzymać,  
nawet jeśli nie spełnia jej warunków technologicznych. 

LIGA GNOLAMÓW
:: BROSZURA POMOCY

© 2024 Archon © 2024 Wargaming.netGC  001/003

� NOCNE ZMIANY �
Możesz budować � za 1 � mniej (minimalnie za 1). 
Zbudowane w ten sposób � są wyczerpane.

� ZAAWANSOWANE TERRAFORMOWANIE
Każda ikona � na kafelku planety zwiększa limit 
danej populacji o 1.

� ZAAWANSOWANA BAZA DANYCH
Limit opracowanych technologii gracza zwiększa się 
o kolejne 2 (podstawowy limit to 6).

� LEPSI DYPLOMACI
Gracz może korzystać z efektów � dyplomatów.

� NAJLEPSI DYPLOMACI
Gracz może korzystać z efektów � dyplomatów.

-6 �              
+2 �   

-5 �              

-4 �              
+1 �   

-3 �              

-2 �              

�         Zjednoczone 
Umysły, �           ZST

�         Eksploracja 
Czasoprzestrzeni

�         Otwarte Granice, 
�           CŚTH

�         Święto 
Narodowe, �           ZST

�            1/0 FREGATY

�           1 �    1 �       2

TELEPATYCZNA ASYMILACJA • INWAZJA:
TELEPATYCZNA ASYMILACJA • INWAZJA: 

Gdy masz usunąć �           , możesz ją 

przemieścić do dowolnego swojego układu.

�            3/1 KRĄŻOWNIKI

�           1 �    3 �       1

TELEPATYCZNA ASYMILACJA • INWAZJA:
TELEPATYCZNA ASYMILACJA • INWAZJA: 

Gdy masz usunąć �           , możesz ją 

przemieścić do dowolnego swojego układu.

�            5/2 TYTAN

�           4 �    2 �       1

TELEPATYCZNA ASYMILACJA • INWAZJA:
TELEPATYCZNA ASYMILACJA • INWAZJA: 

Gdy masz usunąć �           , możesz ją 

przemieścić do dowolnego swojego układu.

�            12/3 GWIAZDA ZAGŁADY

�           5 �    5 �       1

BRAMA:BRAMA: W tym układzie znajduje się �              .

Układy z żetonem 
anomalii .............................. –2 �        +1 �              za każde 4 �           , które 

masz

�     
2

�              
5

�           
2

�       
3

�         

LENNA ELERIAŃSKIE
PLANETA OJCZYSTA: DRACONIS

WSZECHWIEDZĄCY:WSZECHWIEDZĄCY: Gdy dowolny gracz dobierze kafelki 

odkryć, najpierw ty je oglądasz. Możesz je odrzucić i losowo 

dobrać nowe. Gracz musi wybrać spośród nowych kafelków.

WYBREDNI:WYBREDNI: Stworzenie nowej �            kosztuje cię o 1 �      więcej.

INSPIRUJĄCA OBECNOŚĆ:INSPIRUJĄCA OBECNOŚĆ: Gdy cel twojego niebędącego 

szpiegiem dyplomaty spasuje, zmniejsza swoje �        o 2. 

Jeśli jest celem twojego dyplomaty-szpiega, przemieść 1 

�            z jego układu (z co najmniej 2 �           ) do swojego układu.

1 �       5+5+
∞∞ →→

5+5+
∞∞ →→

:: INWAZJAINWAZJA
:: WALKAWALKA

:: ADAPTACJAADAPTACJA
:: PRZYCHÓDPRZYCHÓD

1 �                
:: ALBO

Usuń 1 �           

Biologia i Chemia

�           DSU

Fizyka

�           DSU

Inżynieria

�           DSU

Ustrój

�           DSU


              Terraformowanie

�                      Zaawansowane 

Terraformowanie

�           CŚTH, �           Farma 

Hydroponiczna

Baza Danych

�           Astrouniwersytet, 
�           ZST

Zaawansowana 
Baza Danych

�           Laboratorium 

Badawcze, �           CŚTH

�           CŚTH, �           Fabryka 

Automatyczna

Zaawansowany 
Napęd Skokowy

Napęd Skokowy Lepsi Dyplomaci

Najlepsi Dyplomaci

©
 2

02
4 

Ar
ch

on
©

 2
02

4 
W

ar
ga

m
in

g.
ne

t

5

4

3

2

1

DUMA MRRSHAN  | AUTOMAPLANETA OJCZYSTA: FIERAS
�       
2

�           
1

�       
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CZAS WOLNY:CZAS WOLNY: Należący do Automy �        nie generują żadnych zasobów. Gdy Automa tworzy �           , tworzy tylko �       , jeśli �        i �            osiągnęli już swoje limity populacji.
NIEPOWSTRZYMANI:NIEPOWSTRZYMANI: Przychód produkcji (�                 ) Automy jest równy sumie �        ze wszystkich układów, które posiada.

ZDOLNOŚĆ SPECJALNA 1:ZDOLNOŚĆ SPECJALNA 1: Wykonaj PROCEDURĘ LOTU.
ZDOLNOŚĆ SPECJALNA 2:ZDOLNOŚĆ SPECJALNA 2: Jeśli �                  Automy wynosi co najmniej 2, zmniejsza ona swój �                  o 2 i wykonuje w swoim układzie ojczystym PROCEDURĘ BUDOWY JEDNOSTKI z premią +4 �                 . Jeśli �                  Automy nie wynosi co najmniej 2, wykonaj PROCEDURĘ LOTU.

1 �       5+5+
∞∞ →→

–1 �           4+4+
∞∞ →→

0-3 �                  FREGATY
�           1 �    1 �       2

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

4-6 �                  KRĄŻOWNIKI
�           1 �    3 �       1

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

7-9 �                  TYTAN
�           4 �    2 �       1
MISTRZ WOJNY:MISTRZ WOJNY: Jeśli �                  wynosi 7 albo mniej, �           tej �      wynosi 5.

10+ �                  GWIAZDA ZAGŁADY
�           6 �    5 �       1
DUMA NARODU:DUMA NARODU: Gdy ta �      zostanie zniszczona, zwiększ �                  Automy o 1.

:: INWAZJAINWAZJA

:: WALKAWALKA

:: ZDOLNOŚĆ PASYWNAZDOLNOŚĆ PASYWNA

Ludzki Gracz 1 Ludzki Gracz 2 Ludzki Gracz 3 Ludzki Gracz 4
-6 �              
+2 �   

-5 �              

-4 �              
+1 �   

-3 �              

-2 �              

�        Prywatne Statki 
Kolonizacyjne �        Targ Idei �        Nocne Zmiany

�        Zautomatyzowane 
Statki

�            1/0 FREGATY
�           1 �    1 �       2
DWA ZA CENĘ JEDNEGO:DWA ZA CENĘ JEDNEGO: Gdy zbudujesz 
jednostkę Fregat, zyskujesz za darmo drugą 
taką �      w tym samym układzie. 

�            2/1 KRĄŻOWNIKI
�           1 �    3 �       1

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

prowadzenie misji dyplomatycznych.

�            4/2 TYTAN
�           4 �    2 �       1

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

i siły wśród sojuszników. 

�            12/3 GWIAZDA ZAGŁADY
�           4 �    5 �       1
ZMYSŁ HANDLOWY:ZMYSŁ HANDLOWY: Podczas budowy tej 
�      możesz użyć �        zamiast �           .

Wszystkie planety ............... +1 �         +2 �             

INWESTORZY:INWESTORZY: Na zakończenie swojego etapu zarządzania 
za każde 4 posiadane �        (maksimum 20) zyskujesz 1 �     , �               
albo �           .
NAJEMNICY:NAJEMNICY: Przed swoim �        zapłać maksymalnie 1 �        
za każdą swoją �      w tej walce. Do końca tej akcji �           każdej 
nieopłaconej �      wynosi 0.
MISTRZOWIE HANDLU:MISTRZOWIE HANDLU: Po otrzymaniu niebędącego 
szpiegiem dyplomaty w ramach Umowy Handlowej albo po 
sprzedaniu �      w ramach „Oferty specjalnej” zyskujesz 1 �       .

�     
1

�              
3

�           
1

�       
7

�            LIGA GNOLAMÓW
PLANETA OJCZYSTA: GNOL

1 �       6+6+
∞∞ →→5+5+

∞∞ →→

:: INWAZJAINWAZJA :: WALKAWALKA

:: ADAPTACJAADAPTACJA:: PRZYCHÓDPRZYCHÓD

1 �                
:: ALBO

Usuń 1 �           

Biologia i Chemia


           DSU

Fizyka


           DSU

Inżynieria


           DSU

Ustrój


           DSU

�                      Zaawansowane 
Terraformowanie


           CŚTH, 
           Farma 
Hydroponiczna


           Zakład Użyźniania 
Gleby, 
           ZST

Zaawansowana 
Baza Danych


           Laboratorium 
Badawcze, 
           CŚTH


           Astrouniwersytet, 

           ZST


           ZST, 
           Zakład 
Robogórniczy


           CŚTH, 
           Fabryka 
Automatyczna

Lepsi Dyplomaci

Najlepsi Dyplomaci


           Port Handlowy, 

           ZST


           CŚTH, 
           Centrum 
Szpiegowskie
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KOMPONENTY

Instrukcja Rady Galaktycznej 5 kafelków gwiazd

7 kafelków planet 8 kafelków odkryć

3 broszury pomocy

9 kart dyplomatów

18 kart technologii 9 kart początkowych 30 kart dyrektyw

3 plansze imperium Instrukcja montażu1 plansza Rady
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18 żetonów wpływu

99 figurek 
(57 jednostek, 21 budowli, 3 znaczniki niezadowolenia, 18 flag imperium, 66 podstawek,  

90 plastikowych trzonków)

18 żetonów imperiów

30 żetonów posłów

24 żetony dyplomacji

9 kości populacji (K4) 12 akrylowych kostek

<Gnolam>

<Mrrshan>

<Elerian>

24 żetony zasobów 4 żetony anomalii 8 żetonów stanu

1 plansza zasobów

3×  
Tytan 

3×  
Tytan 

3×  
Tytan 

9× jednostka  
Fregat

9× jednostka  
Fregat

9× jednostka  
Fregat

1× Gwiazda  
Zagłady

1× Gwiazda  
Zagłady

1× Gwiazda  
Zagłady

6× jednostka  
Krążowników

6× jednostka  
Krążowników

6× jednostka  
Krążowników

4× Stacja  
Bojowa

4× Stacja  
Bojowa

4× Stacja  
Bojowa

3×  
Posterunek 

3×  
Posterunek 

3×  
Posterunek 

1× znacznik  
niezadowo- 

lenia

1× znacznik  
niezadowo- 

lenia

1× znacznik  
niezadowo- 

lenia

6× flaga  
imperium

6× flaga  
imperium

6× flaga  
imperium
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NOWA ZAWARTOŚĆ

DODATKOWY GRACZ
By zwiększyć maksymalną liczbę graczy, dodajcie do gry 
wszystkie wymienione komponenty z tego rozszerzenia:

	> Karty początkowe
	> Kafelki gwiazd
	> Żetony zasobów
	> Żetony anomalii
	> Żetony stanu
	> Akrylowe kostki
	> Kości populacji (K4)

:: BUDOWANIE GALAKTYKI
Podczas rozgrywek na 5 graczy (albo 6, co umożliwia 
rozszerzenie GNN) początkowy schemat galaktyki 
wygląda następująco:

5–6 graczy

Zestawy kafelków gwiazd, z których będziecie tworzyć 
galaktykę, obejmują następujące kafelki:

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

	> 6 graczy: 3 białe, 6 zielonych, 6 niebieskich,  
6 pomarańczowych, 3 żółte.

WIĘCEJ KOMPONENTÓW
To rozszerzenie zawiera nowe komponenty podstawowe, 
które zwiększają różnorodność rozgrywki bez dodawania 
nowych mechanik.

ZALECANY POZIOM GRACZY:ZALECANY POZIOM GRACZY: Początkujący   
Zalecamy włączenie do gry wszystkich 
komponentów z tej sekcji, niezależnie od 
doświadczenia graczy, ponieważ nie zwiększają 
one złożoności gry.

:: PRZYGOTOWANIE
Wtasujcie wszystkie poniższe komponenty do 
odpowiadających im talii albo stosów z gry podstawowej:

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

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

POMNIEJSZE CYWILIZACJE
Ta mechanika wprowadza pomniejsze cywilizacje, 
które można napotkać podczas eksploracji galaktyki.  
Te cywilizacje są zbyt prymitywne, by sięgnąć gwiazd, ale 
mogą stać się cennymi sojusznikami albo łatwym łupem.

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

:: PRZYGOTOWANIE
Podczas przygotowania gry pomieszajcie wszystkie 
kafelki odkryć z tego rozszerzenia z kafelkami odkryć 
z gry podstawowej. Kafelki odkryć z tego rozszerzenia 
reprezentują pomniejsze cywilizacje.

Kafelek odkryć z tego rozszerzenia

G
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 0
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/0
08

DYPLOMACJA •DYPLOMACJA • �              Zyskujesz 
2 dodatkowe �     .

YAR-SSIANIE G
C 

 0
05

/0
08

AKCJA DARMOWA •AKCJA DARMOWA • �              Weź z 
powrotem na rękę swoją zagraną 

kartę akcji imperium albo kartę 
akcji początkowych.

NYUNYUSI

:: NAPOTKANIE POMNIEJSZEJ 
CYWILIZACJI

Gdy w układzie zostanie umieszczony kafelek odkryć z 
pomniejszą cywilizacją, natychmiast dodajcie do niego po 
1 <Farmer>, <Researcher> oraz <Worker> (ignorując limity populacji planety). Ta 
pomniejsza cywilizacja posiada ten układ. Gracz, który 
kontroluje ten układ, może używać zdolności specjalnej 
opisanej na kafelku pomniejszej cywilizacji.

Zdolność pomniejszej cywilizacji

WAŻNE ZASADY:WAŻNE ZASADY:

	> Pomniejsze cywilizacje mogą zostać dodane 
wyłącznie do układów z nieskolonizowanymi 
planetami. Jeśli układ nie spełnia tego kryterium, 
należy odrzucić kafelek odkryć z pomniejszą 
cywilizacją i dobrać kolejny.

	> Układów posiadanych przez pomniejsze cywilizacje 
nie można skolonizować.

	> Na układy posiadane przez pomniejsze cywilizacje 
można przeprowadzić inwazję.

	> Gdy pomniejsza cywilizacja straci wszystkie swoje 
<Population>, układ przestaje być w jej posiadaniu.

	> Gdy pomniejsza cywilizacja straci swój układ, jej 
kafelek odkryć należy odrzucić.

	> Opisy niektórych zdolności pomniejszych cywilizacji 
zawierają ikonę <OncePerRound>. Po użyciu takiej zdolności gracz 
odwraca kafelek odkryć – nikt nie może ponownie 
skorzystać z tej zdolności w tej rundzie.

	> Na koniec rundy wszystkie odwrócone kafelki odkryć 
należy odświeżyć.

:: INWAZJA NA POMNIEJSZĄ 
CYWILIZACJĘ

Gdy aktywny gracz dokonuje inwazji na układ posiadany 
przez pomniejszą cywilizację, postępuje zgodnie z 
zasadami dokonywania inwazji na układ innego gracza 
(patrz strona 30 Głównej instrukcji).
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AKCJA DARMOWA •AKCJA DARMOWA • �              Dobierz 
kartę anomalii.

ELDRITCH
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AKCJA DARMOWA •AKCJA DARMOWA • �              Dobierz 
kartę anomalii.

ELDRITCH

DODATKOWE ZASADY
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RADA GALAKTYCZNA
Ta mechanika umożliwia graczom głosowanie nad 
dyrektywami. Zapewniają one nowe sposoby zdobywania 
punktów zwycięstwa (<VP>) lub zmieniają już istniejące.

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

:: KOMPONENTY

ŻETONY POSŁÓW
Żetony posłów reprezentują posłów gotowych głosować 
w Radzie Galaktycznej na twoją korzyść. Liczba na żetonie 
informuje, ile głosów zapewnia dany żeton. Żetony posłów 
mogą znajdować się w jednym z dwóch stanów:

	> W gotowości: Gdy liczba na żetonie jest zakryta.
	> Użyty: Gdy liczba na żetonie jest widoczna.

Żeton posła – strona  
w gotowości (liczba jest 

zakryta)

Żeton posła – strona użyta 
(liczba jest widoczna dla 

wszystkich)

KARTY DYREKTYW
Karty dyrektyw reprezentują prawa, których 
wprowadzenie omawiane jest podczas posiedzeń Rady 
Galaktycznej. Mogą one zmieniać stare zasady punktacji 
albo wprowadzać nowe sposoby zdobywania <VP>.

Karta dyrektywy

PLANSZA RADY
Plansza Rady zapewnia miejsce na wszystkie aktywne 
dyrektywy oraz te dyrektywy, które zostały zaproponowane 
w trakcie głosowania.

DYREKTYWA

© 2024 Wargaming.net© 2024 Archon GC  006/030

§ 3
NOWE DYREKTYWY

ZAKAZANE 
SUROWCE

Na koniec gry gracze  
tracą 1 <VP> za każdy poziom 

swojej gałęzi �.

Numer ID dokumentu 
00a8fb8a3b0073c4ab3700b0cf2813

oczekuje na nowe decyzje…

Plansza Rady

:: PRZYGOTOWANIE
Umieśćcie planszę Rady obok panelu informacyjnego. 
Potasujcie wszystkie karty dyrektyw i umieśćcie je obok 
planszy Rady. Każdy z graczy otrzymuje 2 żetony posłów 
(o wartości 4 i 5) i umieszcza je w gotowości (zakryte) 
obok swojej planszy imperium – gracz posiada te żetony. 
Dodatkowo obok planszy Rady połóżcie po jednym 
zestawie zakrytych żetonów posłów o wartości 1, 2 oraz 
3 na każdego gracza. Pomieszajcie wszystkie te żetony. 
Żaden z graczy ich nie posiada.

:: NOWE EFEKTY DYPLOMATYCZNE
W rozgrywkach z mechaniką Rady Galaktycznej gracze 
mają dostęp do 2 nowych podstawowych efektów 
dyplomatycznych:

Zatrudnienie nowego posła

Rozpoczęcie sesji Rady

ZATRUDNIENIE NOWEGO POSŁA
Aktywny gracz wybiera losowy żeton posła ze stosu 
znajdującego się obok planszy Rady i umieszcza go 
obok swojej planszy imperium. Od tego momentu gracz 
posiada ten żeton.

ROZPOCZĘCIE SESJI RADY
Aktywny gracz rozpoczyna nową sesję Rady Galaktycznej. 
Po rozpatrzeniu tego efektu akcja Dyplomacji natychmiast 
się kończy.

:: OBOWIĄZKOWA SESJA RADY
Przed końcem rundy, na koniec swojego etapu 
zarządzania, ostatni gracz inicjuje nową sesję Rady. 
Zyskuje wszystkie korzyści wynikające z bycia aktywnym 
graczem podczas sesji bez ponoszenia żadnych kosztów.
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:: ROZPOCZYNANIE NOWEJ SESJI 
RADY

Gracze rozpoczynają nową sesję Rady na końcu 
etapu zarządzania ostatniego gracza lub podczas akcji 
Dyplomacji. Aktywny gracz dobiera trzy karty dyrektyw 
i odrzuca jedną z nich. Następnie wybiera dwa sloty 
propozycji na planszy Rady i umieszcza w nich pozostałe 
dwie dyrektywy. Te karty stają się proponowanymi 
dyrektywami. Aktywny gracz odczytuje je na głos, by 
wszyscy gracze wiedzieli, nad czym będą głosować.

Proponowane dyrektywy umieszczane są  
na planszy Rady.

Każdy gracz w tajemnicy wybiera dowolną liczbę swoich 
będących w gotowości żetonów posłów, by zagłosować 
na jedną z proponowanych dyrektyw. Liczba na żetonie 
wskazuje, ile głosów on reprezentuje. Gracze mogą 
sprawdzić wartości swoich żetonów przed wyborem, ale 
nie mogą pokazywać ich innym graczom.

Ten żeton reprezentuje 4 głosy.

Kiedy wszyscy gracze dokonają wyboru, ujawniają żetony 
indywidualnie, zaczynając od gracza siedzącego po lewej 
stronie aktywnego gracza i kontynuując zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara. W momencie ujawnienia liczby 
głosów gracz wskazuje, którą proponowaną dyrektywę 
chce wesprzeć, i umieszcza swoje żetony posłów na  
tej karcie.

Proponowana dyrektywa, która otrzyma najwięcej głosów, 
zostaje przesunięta do slotu aktywnej dyrektywy 
znajdującego się bezpośrednio nad nią. Jeśli ten slot 
jest zajęty, znajdująca się w nim poprzednia aktywna 
dyrektywa zostaje odrzucona. Wszystkie dyrektywy, które 
nie stały się aktywne, są odrzucane. Wszelkie remisy 
rozstrzygane są przez aktywnego gracza.
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§ 3
NOWE DYREKTYWY

KONTROLA 
POPULACJI

Na koniec gry gracze nie 
otrzymują <VP> za swoje �.

Numer ID dokumentu: 
007fe189ec001e76b37b00b517295c

oczekuje na nowe decyzje…

© 2024 Wargaming.net© 2024 Archon GC  019/030

§ 3
NOWE DYREKTYWY

POKÓJ

Gdy gracz przeprowadza � 
albo � na układ posiadany 
przez innego gracza, bierze 

tę kartę. Na koniec gry 
zapewnia ona –2 <VP>.

Numer ID dokumentu: 
00976650d200d0e9315000e8be3dc3

oczekuje na nowe decyzje…

Proponowana dyrektywa staje się aktywną dyrektywą.

Wszystkie żetony posłów użyte podczas głosowania 
wracają do ich właścicieli. Są one w stanie użytym (liczba 
jest widoczna) i nie można użyć ich ponownie, dopóki nie 
zostaną odświeżone.

:: JEDNORAZOWE DYREKTYWY
Niektóre aktywne dyrektywy mogą zostać użyte tylko 1 
raz. Pierwszy gracz, który wykona akcję wskazaną na 
karcie dyrektywy, usuwa ją z planszy Rady i umieszcza 
obok swojej planszy imperium. Taka karta nie zajmuje już 
slotu aktywnej dyrektywy.
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§ 3
NOWE DYREKTYWY

POKÓJ

Gdy gracz przeprowadza � 
albo � na układ posiadany 
przez innego gracza, bierze 

tę kartę. Na koniec gry 
zapewnia ona –2 <VP>.

Numer ID dokumentu: 
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oczekuje na nowe decyzje…

:: PODSTAWOWE POJĘCIA – 
PROPONOWANE DYREKTYWY

Karty dyrektyw umieszczone na planszy Rady w 
trakcie sesji Rady nazywane są proponowanymi 
dyrektywami.

:: PODSTAWOWE POJĘCIA – AKTYWNE 
DYREKTYWY

Proponowana dyrektywa, która wygrała głosowanie 
i nie została odrzucona, staje się aktywną 
dyrektywą. Aktywne dyrektywy mogą zmieniać 
dotychczasowe metody punktacji albo wprowadzać 
zupełnie nowe.

Niektóre aktywne dyrektywy zapewniają nowe 
efekty dyplomatyczne bądź akcje darmowe. Każdy 
gracz może z nich skorzystać, kiedy jest aktywnym 
graczem.
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Jednorazowe dyrektywy

:: ODŚWIEŻANIE ŻETONÓW POSŁÓW
Każdy gracz odświeża swoje żetony posłów w etapie 
zarządzania, w tym samym kroku, w którym odświeża 
swoje żetony wpływu.

Odświeżanie żetonu posła

:: HANDEL ŻETONAMI POSŁÓW
W ramach Umów Handlowych gracze mogą wymieniać 
się żetonami posłów. Wymieniane żetony nie zmieniają 
swojego stanu. Podczas transakcji będące w gotowości 
żetony posłów pozostają zakryte.

:: PUNKTACJA
W rozgrywkach z mechaniką Rady Galaktycznej na koniec 
rozgrywki gracze mogą zdobyć dodatkowe <VP>. Część z 
nich pochodzi z efektów aktywnych dyrektyw. Dodatkowo 
gracze mogą zdobyć punkty za łączną liczbę głosów na 
ich żetonach posłów:

	> Gracz z największą liczbą głosów na swoich 
żetonach posłów zdobywa 3 <VP>.

	> Gracz z drugą największą liczbą głosów zdobywa 
2 <VP>.

	> Gracz z trzecią największą liczbą głosów zdobywa 
1 <VP>.

W przypadku remisu wszyscy remisujący gracze 
otrzymują pełną wartość <VP> dla tej pozycji, a następna 
pozycja jest pomijana.

© 2024 Wargaming.net© 2024 Archon GC  017/030

§ 3
NOWE DYREKTYWY

ZWIĄZKI 
ZAWODOWE

Gdy gracz wykonuje 
Przymusową Pracę, bierze 

tę kartę. Na koniec gry 
zapewnia ona –2 <VP>.

Numer ID dokumentu: 
001a2ed42d00534d62d500939c9e56

oczekuje na nowe decyzje…
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§ 3
NOWE DYREKTYWY

GAMECHANGER

Gdy gracz opracuje 
technologię z poziomu V, 
bierze tę kartę. Na koniec  
gry zapewnia ona 2 <VP>.

Numer ID dokumentu: 
00c0520d5900b88a02450044a9c5fb

oczekuje na nowe decyzje…
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ZASOBY:ZASOBY:

<Food>	 Żeton żywność

<IncomeFood>	 Przychód żywności

<ResearchPoint>	 Żeton punktów badań

<IncomeResearchPoint>	 Przychód punktów badań

<Production>	 Żeton produkcji

<IncomeProduction>	 Przychód produkcji

<Credit>	 Żeton kredytów

<IncomeCredit>	 Przychód kredytów

<AnyResource>	 Dowolny zasób

AKCJE:AKCJE:

<Growth>	 Przyrost Populacji

<Research>	 Badania

<Construction>	 Budowa

<Diplomacy>	 Dyplomacja

<Flight>	 Lot

<Invasion>	 Inwazja

<Attack>	 Atak

<Exploration>	 Eksploracja

POPULACJA:POPULACJA:

<Farmer>	 Farmer

<Researcher>	 Naukowiec

<Worker>	 Robotnik

<Population>	 Populacja

GAŁĘZIE TECHNOLOGII:GAŁĘZIE TECHNOLOGII:

<Biology>	 Biologia i Chemia

<Physics>	 Fizyka

<Engineering>	 Inżynieria

<Government>	 Ustrój

<Tier0>	 Dowolna gałąź

FLOTA I BUDOWLE:FLOTA I BUDOWLE:

<Unit>	 Jednostka

<Exhausted>	 Wyczerpana jednostka

<Overcharged>	 Przeciążona jednostka

<Planetary>	 Budowla planetarna

<Orbital>	 Budowla orbitalna

ELEMENTY PLANSZY:ELEMENTY PLANSZY:

<Wormhole>	 Tunel czasoprzestrzenny

<MicroWormhole>	 Mikrotunel czasoprzestrzenny

<Anomaly>	 Anomalia

<Asteroids>	 Asteroidy

<Discovery>	 Odkrycia

<Orion>	 Orion

WROGOWIE:WROGOWIE:

<Pirates>	 Piraccy Łupieżcy

<Eel>	 Kosmiczny Węgorz

<Guardian>	 Strażnik

POZOSTAŁE:POZOSTAŁE:

<Firepower>	 Siła ognia

<Damage>	 Obrażenia

<HP>	 Punkty kadłuba

<Shield>	 Tarcza

<Speed>	 Szybkość

<Unrest>	 Niezadowolenie

<VP>	 Punkt zwycięstwa

<Dice>	 Kość

<Card>	 Limit kart

<MissionCard>	 Karta misji

<Terraforming>	 Terraformowanie

<AdvancedTerraforming>	 Zaawansowane 
Terraformowanie

<OncePerRound>	 Raz na rundę

<InvasionSuccess>	 Sukces inwazji


