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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 wiecej komponentow podstawowych oraz opcjonalne nowe mechaniki wzbogacajace
rozgrywke. Zwieksza ono rowniez maksymalng liczbe graczy o 1, sprawiajac, ze galaktyczne konflikty nabierajg
kosmicznego rozmachu.
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NOWA ZAWARTOSC

DODATKOWY GRACZ

By zwiekszy¢ maksymalng liczbe graczy, dodajcie do gry
wszystkie wymienione komponenty z tego rozszerzenia:

WIECE] KOMPONENTOW

To rozszerzenie zawiera nowe komponenty podstawowe,
ktore zwiekszajg roznorodnos¢ rozgrywki bez dodawania
nowych mechanik.

> Karty poczgtkowe
> Kafelki gwiazd

ZALECANY POZIOM GRRACZY: Poczagtkujgcy

> Zetony zasobow

>

Zetony anomalii
Zetony stanu
Akrylowe Kkostki

Zalecamy  wifgczenie do gry  wszystkich
komponentow z tej sekcji, niezaleznie od
doswiadczenia graczy, poniewaz nie zwigkszaja
one zfoZonosci gry.

> Kosci populacji (K4)

:PRZYGOTOWANIE

Witasujcie  wszystkie  ponizsze  komponenty  do
odpowiadajgcych im talii albo stoséw z gry podstawowe;j:

:BUDOWANIE GALAKTYKI

Podczas rozgrywek na 5 graczy (albo 6, co umozliwia
rozszerzenie GNN) poczatkowy schemat galaktyki
wyglada nastepujaco: > Karty technologii
> Karty dyplomatéw

> Kafelki planet

5-6 graczy

Zestawy kafelkow gwiazd, z ktérych bedziecie tworzy¢
galaktyke, obejmujg nastepujgce kafelki:
> b graczy: 2 biate, 5 zielonych, 5 niebieskich,
5 pomaranczowych, 3 zétte.
> 6 graczy: 3 biate, 6 zielonych, 6 niebieskich,
6 pomaranczowych, 3 z6tte.




DODATKOWE ZARASADY

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

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

POMNIEISZE CYWILIZACIE

Ta mechanika wprowadza pomniejsze cywilizacje,
ktére mozna napotka¢ podczas eksploracji galaktyki.
Te cywilizacje sa zbyt prymitywne, by siegnaé gwiazd, ale
moga sta¢ sie cennymi sojusznikami albo tatwym tupem.

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

:PRZYGOTOWANIE

Podczas przygotowania gry pomieszajcie wszystkie
kafelki odkry¢ z tego rozszerzenia z kafelkami odkry¢
z gry podstawowej. Kafelki odkryé z tego rozszerzenia
reprezentujg pomniejsze cywilizacje.

YAR-SSIANIE

NYUNYUSI

AKCIA DARMOWA - L} Wez z
powrotem na reke swojg zagrang
karte akcji imperium albo karte
akcji poczatkowych.

DYPLOMRACJA - L} Zyskujesz
2 dodatkowe B.

Kafelek odkryc z tego rozszerzenia

:NAPOTKANIE POMNIEISZE]
CYWILIZACII

Gdy w uktadzie zostanie umieszczony kafelek odkry¢ z
pomniejszg cywilizacjg, natychmiast dodajcie do niego po
1 (5, & oraz (ignorujgc limity populacji planety). Ta
pomniejsza cywilizacja posiada ten uktad. Gracz, ktory
kontroluje ten uktad, moze uzywa¢ zdolnosci specjalnej
opisanej na kafelku pomniejszej cywilizacji.

b

AKCJA DARMOWRA - .1’ Dobierz

CLURITLCR

AKCJA DAR!
kartg,

karte anomalii.,

Zdolnosc pomniejszej cywilizacji

WAZNE ZASADY:

> Pomniejsze cywilizacje moga zosta¢ dodane
wytgcznie do uktadébw z nieskolonizowanymi
planetami. Jesli uktad nie spetnia tego kryterium,
nalezy odrzuci¢ kafelek odkryé z pomniejszg
cywilizacjg i dobra¢ kolejny.

> Ukiadéw posiadanych przez pomniejsze cywilizacje
nie mozna skolonizowag.

> Na uktady posiadane przez pomniejsze cywilizacje
mozna przeprowadzi¢ inwazje.

> Gdy pomniejsza cywilizacja straci wszystkie swoje
£\, uktad przestaje by¢ w jej posiadaniu.

> Gdy pomniejsza cywilizacja straci swoj ukfad, jej
kafelek odkry¢ nalezy odrzucic.

> Opisy niektorych zdolno$ci pomniejszych cywilizacji
zawierajg ikone L. Po uzyciu takiej zdolno$ci gracz
odwraca kafelek odkryé — nikt nie moze ponownie
skorzystac¢ z tej zdolnosci w tej rundzie.

> Na koniec rundy wszystkie odwrocone kafelki odkryé
nalezy odswiezyé.

:INWAZJA NA POMNIEISZA
CYWILIZACIE

Gdy aktywny gracz dokonuje inwazji na uktad posiadany
przez pomniejszg cywilizacje, postepuje zgodnie z
zasadami dokonywania inwazji na ukfad innego gracza
(patrz strona 30 Gtéwnej instrukcyi).




RADA GALAKTYCZNA

Ta mechanika umozliwia graczom gtosowanie nad
dyrektywami. Zapewniaja one nowe sposoby zdobywania
punktéw zwyciestwa (%:*) lub zmieniajg juz istniejace.

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

:KOMPONENTY

ZETONY POSLOW

Zetony postéw reprezentujg postéw gotowych gtosowaé
w Radzie Galaktycznej na twojg korzys$é. Liczba na Zetonie
informuje, ile gloséw zapewnia dany zeton. Zetony postow
mogg znajdowac sie¢ w jednym z dwoch stanéw:

> W gotowosci: Gdy liczba na zetonie jest zakryta.
> Uzyty: Gdy liczba na zetonie jest widoczna.

b B

Zeton posta — strona uzyta
(liczba jest widoczna dla

-

|\

Zeton posta — strona
w gotowosci (liczba jest

zakryta) wszystkich)
KARTY DYREKTYW
Karty  dyrektyw reprezentuja prawa, ktérych

wprowadzenie omawiane jest podczas posiedzen Rady
Galaktycznej. Moga one zmieniaé stare zasady punktacji
albo wprowadza¢ nowe sposoby zdobywania

NOWE DYREKTYWY

ZAKAZANE
SURCOWCE

Na koniec gry gracze

~ DYREKTYWA =7

1 swojej gatezi .
fol.

Karta dyrektywy

PLANSZA RADY

Plansza Rady zapewnia miejsce na wszystkie aktywne
dyrektywy oraz te dyrektywy, ktére zostaty zaproponowane
w trakcie gtosowania.

Plansza Rady

:PRZYGOTOWANIE

Umiesccie plansze Rady obok panelu informacyjnego.
Potasujcie wszystkie karty dyrektyw i umiesccie je obok
planszy Rady. Kazdy z graczy otrzymuje 2 zetony postéw
(o wartosci 4 i 5) i umieszcza je w gotowosci (zakryte)
obok swojej planszy imperium — gracz posiada te zetony.
Dodatkowo obok planszy Rady potézcie po jednym
zestawie zakrytych zetonéw postéw o wartosci 1, 2 oraz
3 na kazdego gracza. Pomieszajcie wszystkie te zetony.
Zaden z graczy ich nie posiada.

:NOWE EFEKTY DYPLOMATYCZNE

W rozgrywkach z mechanikg Rady Galaktycznej gracze
majg dostgp do 2 nowych podstawowych efektow
dyplomatycznych:

Zatrudnienie nowego posta
Rozpoczecie sesji Rady

ZATRUDNIENIE NOWEGO POStLA

Aktywny gracz wybiera losowy Zeton posta ze stosu
znajdujgcego sie obok planszy Rady i umieszcza go
obok swojej planszy imperium. Od tego momentu gracz
posiada ten zeton.

ROZPOCZECIE SESII RADY

Aktywny gracz rozpoczyna nowg sesje Rady Galaktyczne;j.
Po rozpatrzeniu tego efektu akcja Dyplomaciji natychmiast
sie konczy.

:0BO0WIAZKOWA SESIJA RADY

Przed konicem rundy, na koniec swojego etapu
zarzadzania, ostatni gracz inicjuje nowg sesje Rady.
Zyskuje wszystkie korzysci wynikajace z bycia aktywnym
graczem podczas sesji bez ponoszenia zadnych kosztéw.




:ROZPOCZYNANIE NOWEJ SESII
RADY

Gracze rozpoczynaja nowg sesje Rady na koncu
etapu zarzadzania ostatniego gracza lub podczas akcji
Dyplomacji. Aktywny gracz dobiera trzy karty dyrektyw
i odrzuca jedng z nich. Nastepnie wybiera dwa sloty
propozycji na planszy Rady i umieszcza w nich pozostate
dwie dyrektywy. Te karty stajg sie proponowanymi
dyrektywami. Aktywny gracz odczytuje je na gtos, by
wszyscy gracze wiedzieli, nad czym bedg gtosowac.
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PROPONOWANE DYREKTYWY

Proponowane dyrektywy umieszczane sg
na planszy Rady.

Kazdy gracz w tajemnicy wybiera dowolng liczbe swoich
bedacych w gotowosci zetonéw postoéw, by zagtosowac
na jedng z proponowanych dyrektyw. Liczba na zetonie
wskazuje, ile gtosébw on reprezentuje. Gracze moga
sprawdzi¢ wartosci swoich zetonéw przed wyborem, ale
nie moga pokazywac ich innym graczom.

i | Ten Zeton reprezentuje 4 gtosy.

Kiedy wszyscy gracze dokonajg wyboru, ujawniajg zetony
indywidualnie, zaczynajgc od gracza siedzgcego po lewej
stronie aktywnego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. W momencie ujawnienia liczby
gtoséw gracz wskazuje, ktérg proponowang dyrektywe
chce wesprze¢, i umieszcza swoje zetony postow na
tej karcie.

Proponowana dyrektywa, ktdra otrzyma najwigcej gtosow,
zostaje przesunigta do slotu aktywnej dyrektywy
znajdujgcego sie bezposrednio nad nig. Jesli ten slot
jest zajety, znajdujgca sie w nim poprzednia aktywna
dyrektywa zostaje odrzucona. Wszystkie dyrektywy, ktére
nie staty sie aktywne, sg odrzucane. Wszelkie remisy
rozstrzygane sg przez aktywnego gracza.

:PODSTAWOWE POJECIA -
PROPONOCWANE DYREKTYWY

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

:PODSTAWOWE POJECIA — AKTYWNE
DYREKTYWY

Proponowana dyrektywa, ktéra wygrata gtosowanie
i nie zostata odrzucona, staje sie aktywnag
dyrektywa. Aktywne dyrektywy moga zmieniac
dotychczasowe metody punktaciji albo wprowadzaé
zupetnie nowe.

Niektore aktywne dyrektywy zapewniajg nowe
efekty dyplomatyczne badz akcje darmowe. Kazdy
gracz moze z nich skorzysta¢, kiedy jest aktywnym
graczem.

l KONTROLA
POPULACII
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PROPONOWANE DYREKTYWY

Proponowana dyrektywa staje sie aktywng dyrektywa.

Wszystkie Zetony postébw uzyte podczas gtosowania
wracajg do ich wiascicieli. Sg one w stanie uzytym (liczba
jest widoczna) i nie mozna uzy¢ ich ponownie, dopoki nie
zostang odswiezone.

: JEDNORRAZOWE DYREKTYWY

Niektore aktywne dyrektywy moga zosta¢ uzyte tylko 1
raz. Pierwszy gracz, ktéry wykona akcje wskazang na
karcie dyrektywy, usuwa jg z planszy Rady i umieszcza
obok swojej planszy imperium. Taka karta nie zajmuje juz
slotu aktywnej dyrektywy.
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Gdy gracz opracuje
technologie z poziomu V,
bierze te karte. Na koniec
gry zapewnia ona 2 ¥.

Gdy gracz wykonuje
Przymusowga Prace, bierze
te karte. Na koni
Zzapewnia ona
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Jednorazowe dyrektywy

: ODSWIEZANIE ZETONOW POSLOW

Kazdy gracz odswieza swoje zetony postdbw w etapie
zarzadzania, w tym samym kroku, w ktérym ods$wieza
swoje zetony wptywu.

1
1

L A
1

Odswiezanie zetonu posta

:HANDEL ZETONAMI POSLOW

W ramach Uméw Handlowych gracze mogg wymieniac
sie zetonami postéw. Wymieniane zetony nie zmieniajg
swojego stanu. Podczas transakcji bedgce w gotowosci
zetony postéw pozostajg zakryte.

: PUNKTARCIA
W rozgrywkach z mechanikg Rady Galaktycznej na koniec
rozgrywki gracze mogag zdobyé¢ dodatkowe . Czesc z

nich pochodzi z efektow aktywnych dyrektyw. Dodatkowo
gracze mogg zdoby¢ punkty za tgczng liczbe gtoséw na
ich zetonach postow:

> Gracz z najwiekszg liczbg gtoséw na swoich
zetonach postow zdobywa 3

> Gracz z drugg najwigkszg liczbg gtosow zdobywa
2

> Gracz z trzecig najwigkszg liczbg gtoséw zdobywa
1

W przypadku remisu wszyscy remisujgcy gracze
otrzymujg petng warto$¢ dla tej pozyciji, a nastepna
pozycja jest pomijana.
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