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WPROWADZENIE

Master of Orion: Ad Astra – GNN 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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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

WYDARZENIE
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FLEABOLT
Dyplomata

� • Cel zwiększa swój � o 1.

� • Cel zwiększa swój � o 2.

� • Cel zwiększa swój � o 3.

Aktywuje się natychmiast i działa, póki jest w grze.
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LIVE

:: CELCEL
Wszyscy gracze.

:: ZADANIEZADANIE

Gdy gracz opracuje nową technologię, odkłada na 

bok 1 żeton stanu.

Na koniec rundy każdy gracz rzuca tyloma �,  

ile żetonów stanu odłożył na bok. Następnie gracz 

z najwyższą sumą wyników z kości…

WIELKI PRZEL- OM!

Rozwija 1 ze swoich gałęzi 

technologii.1+1+ →→
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AL'KREET
Dyplomata

� • Cel zwiększa swój � o 1.

� • Cel zwiększa swój � o 2.

� • Cel zwiększa swój � o 3.

Aktywuje się natychmiast i działa, póki jest w grze.
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LIVE

:: CELCEL
Gracz z największą liczbą układów pod swoim 
wpływem.

:: ZADANIEZADANIE
Za każdym razem, gdy w ramach Umowy Handlowej 
wybraniec przekaże dyplomatę-szpiega, kładzie 1 
żeton stanu na tej karcie.
Na koniec rundy rzuca tyloma �, ile żetonów stanu 
znajduje się na tej karcie. Następnie wybraniec…

GALAKTYCZNA 
KONSPIRACJA

Otrzymuje 2 �.

Otrzymuje 5 �.

5+5+

10+10+

→→

→→

PRZYWÓDCA
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SAVAG
Przywódca

Natychmiast wprowadź tę kartę do gry. Możesz 

mieć tylko 1 przywódcę w grze.

� Użyj na początku walki. Jeśli walka ma 

miejsce w układzie, który posiadasz, zyskujesz 

1 � do każdego rzutu na walkę.

KOSZT: 2 KOSZT: 2 � • • Użyj na początku walki. Jeśli 

walka ma miejsce w układzie, który posiadasz, 

w pierwszej fazie obrażeń flota wroga otrzymuje 

dodatkowe 3 �. Odrzucić tę kartę.
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VALOREN
Przywódca

Efektu dyplomatycznego „Podmiana wpływu” 
można użyć 2 razy na test.

KOSZT: 1 KOSZT: 1 � • AKCJA DARMOWA • • AKCJA DARMOWA • Dwukrotnie 
użyj za darmo efektu dyplomatycznego 
„Pojmanie dyplomaty”. Odrzucić tę kartę.

Natychmiast wprowadź tę kartę do gry. Możesz 
mieć tylko 1 przywódcę w grze.

POCZĄTKOWA
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STADO ALKARICH

:: ALBO

POBOROWI:POBOROWI: 

Usuń po 1 � z dowolnej 

liczby układów, które 

posiadasz. W każdym takim 

układzie zbuduj za darmo 

jednostkę Fregat.

© 2024 Wargaming.net© 2024 Archon GNN  003/009

DYPLOMACJA

BUDOWA

BADANIA

PRZYROST POPULACJI

TECHNOLOGIA
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AKCJA DARMOWA
AKCJA DARMOWA

� Usuń 1 � z układu, który 

posiadasz, by dobrać 1 kartę 

anomalii.

KSENOBIOTYKA

GNN  010/018 © 2024 Wargaming.net© 2024 Archon 

AKCJA DARMOWAAKCJA DARMOWA
� Usuń 1 � z układu, który 
posiadasz, by zyskać 2 �.

MUTACJE 
GENETYCZNE

-6 �              
+2 �   

-5 �              

-4 �              
+1 �   

-3 �              

-2 �              
�           CŚTH, �        Miasta 

w Chmurach

�        Plan Emerytalny, 
�           ZST

�           ZST, �        Centra 
Recyklingu

�           CŚTH, �        Sieć 
Informacyjna

�            1/1 FREGATY

�           1 �    1 �       2

LOTNICY:LOTNICY: Na początku walki możesz 

poświęcić �       , by wycofać wszystkie swoje 

jednostki Fregat z walki.

�            6/2 TYTAN

�           3 �    3 �       2

Okręt klasy Tytan budzi respekt na polu bitwy, 

jednocześnie wzmacniając poczucie jedności 

i siły wśród sojuszników. 

�            12/3 GWIAZDA ZAGŁADY

�           4 �    5 �       1

TRANSPORTOWIEC:TRANSPORTOWIEC: Przed �        albo �        

możesz zbudować jednostkę Fregat w tym 

układzie.

Niska grawitacja ................. –2 �        

Wysoka grawitacja .............. +2 �       +1 �              i +1 �              za każde 2 jedn. 

Fregat na twojej planszy imperium

�     
4

�              
3

�           
2

�       
3

�         

STADO ALKARICH
PLANETA OJCZYSTA: ALTAIR

WOLONTARIUSZE:WOLONTARIUSZE: Podczas �              w twoim układzie ojczystym 

możesz zbudować dodatkową jednostkę Fregat.

HONOROWI:HONOROWI: Zdolności dyplomatów-szpiegów, których 

inicjatorem jesteś, nie zapewniają żadnego efektu.

SKRZYDŁA NAJEMNE:SKRZYDŁA NAJEMNE: W walce, w której nie bierzesz udziału, 

ale która ma miejsce w układzie połączonym z układem, 

w którym są twoje �     , możesz użyczyć �           tych �      którejkolwiek 

ze stron walki. Wróg tej strony może przydzielać 
        twoim �     .

1 
       4+4+
∞∞ →→

:: INWAZJAINWAZJA
:: WALKAWALKA

:: ADAPTACJAADAPTACJA
:: PRZYCHÓDPRZYCHÓD

5+5+
∞∞ →→

1 �                
:: ALBO

Usuń 1 �           

Biologia i Chemia Fizyka
Inżynieria

Ustrój

�           DSU
�           DSU

�           DSU
�           DSU


              Terraformowanie

	                      Zaawansowane 

Terraformowanie

Zaawansowana 
Baza Danych

�           Laboratorium 

Badawcze, �           CŚTH

�           Astrouniwersytet, 
�           ZST

Baza Danych Napęd Skokowy

�           CŚTH, �           Fabryka 

Automatyczna

Zaawansowany 
Napęd Skokowy

Lepsi Dyplomaci

Najlepsi Dyplomaci

�           Port Handlowy, 
�           ZST
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KOMBINAT MEKLARÓW  | AUTOMAPLANETA OJCZYSTA: MEKLON
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INŻYNIEROWIE:INŻYNIEROWIE: Automa może umieścić 1 �         w slocie na jednostkę. Jeśli Automa ma wykonać PROCEDURĘ BUDOWY ORBITALNEJ, traktuje wszystkie swoje układy z dokładnie 1 Stacją Bojową, jakby nie było w nich żadnej �        .

ZDOLNOŚĆ SPECJALNA 1:ZDOLNOŚĆ SPECJALNA 1: Wykonaj PROCEDURĘ BUDOWY ORBITALNEJ.
ZDOLNOŚĆ SPECJALNA 2:ZDOLNOŚĆ SPECJALNA 2: Wykonaj PROCEDURĘ BUDOWY PLANETARNEJ i zbuduj Fabrykę Automatyczną, a następnie wykonaj PROCEDURĘ BUDOWY PLANETARNEJ i zbuduj Laboratorium Badawcze.

1 �       5+5+
∞∞ →→

–1 �           5+5+
∞∞ →→

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
AUTONAPRAWA:AUTONAPRAWA: Przed rzutem na walkę przywróć 1 �    tej �     .

7-9 �                  TYTAN
�           3 �    3 �       1
AUTONAPRAWA:AUTONAPRAWA: Przed rzutem na walkę przywróć 1 �    tej �     .

10+ �                  GWIAZDA ZAGŁADY
�           4 �    6 �       1
AUTONAPRAWA:AUTONAPRAWA: Przed rzutem na walkę przywróć 1 �    tej �     .

:: INWAZJAINWAZJA

:: WALKAWALKA

:: ZDOLNOŚĆ PASYWNAZDOLNOŚĆ PASYWNA

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

-5 �              

-4 �              
+1 �   

-3 �              

-2 �              �        Szkolnictwo 
Wyższe, �           CŚTH

�        Specjalizacja

�           ZST, �        Fabryka 
Nieautomatyczna

�        Intryga, 
�           ZST

�            1/0 FREGATY
�           1 �    1 �       2

Fregaty stanowią trzon całej fl oty. Zapewniają 
szybką i niezawodną eskortę dla cennego cargo, 

jak i wsparcie w kluczowych misjach.

�            5/1 KRĄŻOWNIKI
�           1 �    3 �       1
PRACA ZESPOŁOWA:PRACA ZESPOŁOWA: Ta jednostka 
kosztuje o 1 �            mniej za każde 4 �           , które 
posiadasz (minimalnie 2).

�            8/2 TYTAN
�           4 �    2 �       1
PRACA ZESPOŁOWA:PRACA ZESPOŁOWA: Ta jednostka 
kosztuje o 1 �            mniej za każde 4 �           , które 
posiadasz (minimalnie 3).

�            15/3 GWIAZDA ZAGŁADY
�           5 �    5 �       1
PRACA ZESPOŁOWA:PRACA ZESPOŁOWA: Ta jednostka 
kosztuje o 1 �            mniej za każde 4 �           , które 
posiadasz (minimalnie 8).

Wszystkie planety ............... –2 �        +1 �              za każde 4 �           , które 
masz

UPARCI:UPARCI: Twoi �            nie generują żadnych zasobów. Za każde 
4 �           , które posiadasz, zwiększ swój �                     o 1.

TERENY LĘGOWE:TERENY LĘGOWE: Podczas �        stworzenie nowej �            
w twoim układzie ojczystym kosztuje maksymalnie 1 �     .

ODPYCHAJĄCY:ODPYCHAJĄCY: Gracz, który zawrze z tobą Umowę 
Handlową, zwiększa swoje �        o 2 (jeśli umowa nie została 
wymuszona).

�     
3

�              
2

�           
3

�       
2

�         WYLĄG SAKKRÓW
PLANETA OJCZYSTA: SSSLA

1 
       5+5+
∞∞ →→

:: INWAZJAINWAZJA :: WALKAWALKA

:: ADAPTACJAADAPTACJA:: PRZYCHÓDPRZYCHÓD

4+4+
∞∞ →→

1 �                
:: ALBO

Usuń 1 �           

Biologia i Chemia Fizyka Inżynieria Ustrój

�           DSU �           DSU �           DSU �           DSU

�           CŚTH, �           Farma 
Hydroponiczna

�              Terraformowanie


                      Zaawansowane 
Terraformowanie

�           Zakład Użyźniania 
Gleby, �           ZST

Baza Danych

�           Astrouniwersytet, 
�           ZST

Napęd Skokowy

Zaawansowany 
Napęd Skokowy

�           CŚTH, �           Fabryka 
Automatyczna

�           CŚTH, �           Centrum 
Szpiegowskie

Lepsi Dyplomaci

Najlepsi Dyplomaci

:: 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+

→→

→→

→→

→→

→→

→→

→→

� SIEĆ INFORMACYJNA �Gdy używasz „Skrzydeł najemnych”, załóż, że układy 
pod twoim wpływem są połączone z twoim układem 
ojczystym.

� PLAN EMERYTALNY �Przed � możesz usunąć do 3 swoich jednostek Fregat z układów, które posiadasz. Za każdą taką usuniętą jednostkę otrzymujesz 1 � w takim układzie.

STADO ALKARICH:: BROSZURA POMOCY

� MIASTA W CHMURACH �Gdy wykonujesz � w układach z „niską grawitacją” 
albo „gazowym olbrzymem”, załóż, że masz odblokowane Terraformowanie i Zaawansowane Terraformowanie. Nie otrzymujesz żadnego � za kolonizację tych układów.

GNN  003/003 © 2024 Archon © 2024 Wargaming.net

� CENTRA RECYKLINGU �Zamiast je przetwarzać, możesz przenieść do 3 jednostek Fregat ze swojej planszy imperium do swojego układu ojczystego (jeśli go posiadasz).

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

� 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).

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

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

� LEPSI DYPLOMACIGracz może korzystać z efektów � dyplomatów.


 NAJLEPSI DYPLOMACIGracz może korzystać z efektów 
 dyplomatów.
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� LEPSI DYPLOMACI
Gracz może korzystać z efektów � dyplomatów.

� FABRYKA NIEAUTOMATYCZNA �
Każda � w układach, które posiadasz, jest 
dodatkowo traktowana jako 1 �.

� NAJLEPSI DYPLOMACI
Gracz może korzystać z efektów � dyplomatów.

� SPECJALIZACJA �
Podczas opracowywania technologii obniżasz 
wymagania technologiczne o 1 za każdych 4 �, 
których masz.

� SZKOLNICTWO WYŻSZE �
Możesz budować Laboratoria Badawcze. Laboratorium 
Badawcze nie zwiększa twojego przychodu, ale 
zwiększa limit � w układzie do 4.

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

WYLĄG SAKKRÓW
:: BROSZURA POMOCY
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� NAPĘD SKOKOWY
Gracz uznaje dwa sąsiadujące układy za połączone, 
jeśli na ich wspólnej granicy znajduje się co najmniej 
jeden punkt skoku.

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

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

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

� INTRYGA �
DYPLOMACJADYPLOMACJA

Wybierz dowolnego dyplomatę w grze 
i odrzuć go.

5+5+
∞∞ →→
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KOMPONENTY

Instrukcja GNN 5 kafelków gwiazd

9 kafelków planet 8 kafelków odkryć

3 broszury pomocy

9 kart dyplomatów

24 karty wydarzeń

25 karty przywódców

18 kart technologii 9 kart początkowych

3 plansze imperiów

Instrukcja montażu
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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 24 żetony dyplomacji

9 kości populacji (K4) 12 akrylowych kostek

3×  
Tytan 

<Alkari>

<Meklar>

<Sakkra>

15× jednostka  
Fregat

1× Gwiazda  
Zagłady

4× Stacja  
Bojowa

3×  
Posterunek 

1× znacznik  
niezadowo- 

lenia

6× flaga  
imperium

24 żetony zasobów 4 żetony anomalii 8 żetonów stanu

1 plansza zasobów

3×  
Tytan 

3×  
Tytan 

9× jednostka  
Fregat

9× jednostka  
Fregat

1× Gwiazda  
Zagłady

1× Gwiazda  
Zagłady

6× jednostka  
Krążowników

6× jednostka  
Krążowników

4× Stacja  
Bojowa

4× Stacja  
Bojowa

3×  
Posterunek 

3×  
Posterunek 

1× znacznik  
niezadowo- 

lenia

1× znacznik  
niezadowo- 

lenia

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 Rada Galaktyczna) 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
	> Kafelki odkryć



66

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. 

WIELCY PRZYWÓDCY
Mechanika ta pozwala graczom zatrudniać potężnych 
przywódców, którzy poprawiają ekonomię imperium albo 
zwiększają siłę floty.

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.

:: KOMPONENTY

KARTY PRZYWÓDCÓW
Karty przywódców reprezentują admirałów i gubernatorów, 
których gracze mogą zatrudnić, by wzmocnić swoją flotę 
lub gospodarkę.

Karta przywódcy

PRZYWÓDCA
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SAVAG
Przywódca

Natychmiast wprowadź tę kartę do gry. Możesz 
mieć tylko 1 przywódcę w grze.

� Użyj na początku walki. Jeśli walka ma 
miejsce w układzie, który posiadasz, zyskujesz 
1 � do każdego rzutu na walkę.

KOSZT: 2 KOSZT: 2 � • • Użyj na początku walki. Jeśli 
walka ma miejsce w układzie, który posiadasz, 
w pierwszej fazie obrażeń flota wroga otrzymuje 
dodatkowe 3 �. Odrzucić tę kartę.

:: PRZYGOTOWANIE
Potasujcie talię przywódców i umieśćcie ją w zasięgu 
wszystkich graczy.

:: NOWE EFEKTY DYPLOMATYCZNE
W rozgrywkach z przywódcami gracze mają dostęp do 
dwóch nowych podstawowych efektów dyplomatycznych:

Zatrudnienie nowego przywódcy

Skrytobójstwo

ZATRUDNIENIE NOWEGO PRZYWÓDCY
Aktywny gracz dobiera 3 karty przywódców, wybiera 1 
z nich i wprowadza do gry, kładąc obok swojej planszy 
imperium. Pozostałe karty odrzuca. Gracze mogą używać 
zdolności przywódców, których mają w grze.

WAŻNA ZASADA:WAŻNA ZASADA: Gracz może mieć tylko 1 przywódcę 
w grze. Jeśli zatrudni nowego przywódcę, musi odrzucić 
poprzedniego, którego miał w grze.

SKRYTOBÓJSTWO
Aktywny gracz wybiera będącego w grze przywódcę  
i usuwa go z gry poprzez odrzucenie jego karty.

6+6+

8+8+

DODATKOWE ZASADY

:: ZNISZCZENIE PLANETY
Niektóre efekty gry umożliwiają zniszczenie planety. 
Gdy do tego dojdzie, odwróćcie kafelek zniszczonej 
planety i usuńcie z danego układu kafelek odkryć, 
wszystkie kości populacji, a także budowle <Planetary> i <Orbital>.

:: ODWRÓCONY KAFELEK PLANETY
Układ z odwróconym kafelkiem planety traktowany 
jest jak układ bez planety. Nie można w nim stworzyć 
żadnej populacji. Jest on również traktowany jako 
zbadany układ.
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:: PRZYWÓDCY
Każdy przywódca ma 2 zdolności, z których może 
korzystać zatrudniający go gracz. Każda ze zdolności 
może zostać użyta jedynie w sytuacji opisanej na karcie. 
Jeśli opis zdolności zawiera ikonę <OncePerRound>, można jej użyć 
tylko 1 raz na rundę. Jeśli opis zdolności zawiera słowa 
kluczowe „akcja darmowa”, można jej użyć wyłącznie jako 
akcję darmową (patrz strona 20 Głównej instrukcji). Z obu 
zdolności przywódcy można skorzystać w jednej turze, 
chyba że pierwsza z nich wymaga od gracza odrzucenia 
albo odwrócenia tej karty przywódcy.

	> Zdolność darmowa. Takiej zdolności można 
używać za darmo tak często, jak jest to dozwolone.

	> Zdolność specjalna. Takiej zdolności można 
użyć tylko raz, a skorzystanie z niej wiąże się z 
koniecznością opłacenia kosztu. Po użyciu zdolności 
specjalnej karta przywódcy jest odrzucana z gry.
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RSW-72
Przywódca

Natychmiast wprowadź tę kartę do gry. Możesz 
mieć tylko 1 przywódcę w grze.

� Użyj na początku walki. Na koniec  
walki otrzymujesz po 1 � za każdą �, którą 
zniszczyłeś (maksymalnie 3 �).

KOSZT: 2 KOSZT: 2 � • • Użyj na początku walki. Na koniec 
walki otrzymujesz po 2 � za każdą �, którą 
zniszczyłeś (maksymalnie 8 �). Odrzucić tę 
kartę.

Zdolność  
darmowa

Zdolność  
specjalna

Koszt zdolności  
specjalnej
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WYDARZENIA GNN
Ta mechanika wprowadza losowe wydarzenia, których 
gracze doświadczają w każdej rundzie. O każdym z nich 
poinformują was znajomi prezenterzy GNN.

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

:: KOMPONENTY

KARTY WYDARZEŃ
Karty wydarzeń reprezentują losowe wydarzenia, o 
których informują prezenterzy Galactic News Network. 
Wydarzenia te wpływają na jednego lub kilku graczy 
spełniających kryteria opisane na karcie. Rezultat 
wydarzenia zależy od tego, jak w tej rundzie zachowają 
się gracze, których ono dotyczy.

Karta wydarzenia

:: PRZYGOTOWANIE
By dodać tę mechanikę do gry, potasujcie wszystkie 
karty wydarzeń i połóżcie je w zasięgu wszystkich graczy 
podczas przygotowania gry.

:: DOBIERANIE WYDARZENIA
Poczynając od 2. rundy, w fazie draftu – zanim gracze 
rozpoczną dobieranie kart – pierwszy gracz dobiera kartę 
z talii wydarzeń i kładzie ją obok niej. Ta karta staje się 
aktywnym wydarzeniem.

WYDARZENIE
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LIVE

:: CELCEL
Gracz z najniższym �.

:: ZADANIEZADANIE
W ramach Umowy Handlowej wybraniec może 
zezwolić innemu graczowi na odłożenie na bok 1 
żetonu stanu.
Na koniec rundy każdy gracz rzuca tyloma �,  
ile żetonów stanu odłożył na bok. Następnie gracz 
z najwyższą sumą wyników z kości…

DZIAL- ALNOŚĆ 
CHARYTATYWNA

Zmniejsza swoje � o 6.

Zmniejsza swoje � o 6 i dobiera 2 
karty anomalii.

2+2+

8+8+
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:: AKTYWNE WYDARZENIE
Sekcja celu na karcie wydarzenia informuje, których 
graczy dotyczy aktywne wydarzenie. Ci gracze są 
nazywani wybrańcami.

Sekcja celu

Sekcja zadania na karcie opisuje konkretne zadania, które 
gracze mogą wykonywać w fazie akcji, by wchodzić w 
interakcje z aktywnym wydarzeniem. Zadania wymagające 
poświęcenia akcji standardowej albo posiadające słowa 
kluczowe „akcja darmowa” mogą być wykonywane tylko 
wtedy, gdy gracz normalnie mógłby to zrobić. Poświęcenie 
akcji standardowej kończy turę gracza zgodnie  
z normalnymi zasadami.  

Sekcja zadania

Aktywne wydarzenia są rozpatrywane po tym, jak ostatni 
gracz zakończy swój etap zarządzania, ale przed końcem 
rundy. Aby rozpatrzyć wydarzenie, gracze postępują 
zgodnie z instrukcjami na karcie. Niektóre wydarzenia 
mogą być rozpatrywane przez kilku graczy. Po rozpatrzeniu 
wydarzenia wszystkie żetony umieszczone na karcie lub 
odłożone na bok w celu wykonania zadania są odrzucane.
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:: CELCEL
Gracz z najniższym �.

:: ZADANIEZADANIE
W ramach Umowy Handlowej wybraniec może 
zezwolić innemu graczowi na odłożenie na bok 1 
żetonu stanu.
Na koniec rundy każdy gracz rzuca tyloma �,  
ile żetonów stanu odłożył na bok. Następnie gracz 
z najwyższą sumą wyników z kości…

DZIAL- ALNOŚĆ 
CHARYTATYWNA

Zmniejsza swoje � o 6.

Zmniejsza swoje � o 6 i dobiera 2 
karty anomalii.

2+2+

8+8+

→→

→→

GNN  002/024 © 2024 Wargaming.net© 2024 Archon 

LIVE

:: CELCEL
Gracz z najniższym �.

:: ZADANIEZADANIE
W ramach Umowy Handlowej wybraniec może 
zezwolić innemu graczowi na odłożenie na bok 1 
żetonu stanu.
Na koniec rundy każdy gracz rzuca tyloma �,  
ile żetonów stanu odłożył na bok. Następnie gracz 
z najwyższą sumą wyników z kości…

DZIAL- ALNOŚĆ 
CHARYTATYWNA

Zmniejsza swoje � o 6.

Zmniejsza swoje � o 6 i dobiera 2 
karty anomalii.

2+2+

8+8+

→→

→→
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Instrukcja rozpatrywania wydarzenia

Wydarzenia mają 1 lub 2 możliwe efekty. Każdy gracz, 
którego karta instruuje, by rzucił kośćmi, samodzielnie 
określa efekt wydarzenia w odniesieniu do siebie. Gracze 
indywidualnie sumują wartości z rzuconych przez siebie 
kości. Jeśli wydarzenie wymaga wyłonienia jednego 
zwycięzcy, a doszło do remisu, wygrywa gracz, którego 
żeton imperium znajduje się wyżej na torze kolejności. 
Następnie gracz rozpatruje wyłącznie efekt o najwyższym 
koszcie aktywacji, na którego rozpatrzenie zezwala mu 
suma wyników z kości. Może to oznaczać, że nie rozpatrzy 
żadnego efektu. Jeśli całkowite rozpatrzenie efektu nie 
jest możliwe (np. z powodu limitu populacji), rozpatruje 
taką jego część, jaką może rozpatrzyć.

Po całkowitym rozpatrzeniu aktywnego wydarzenia 
odrzućcie jego kartę, chyba że wskazano inaczej. 
Wszystkie żetony umieszczone na niej lub odłożone na 
bok w celu wykonania zadania również zostają odrzucone.

Jeśli suma wartości z kości gracza wynosi 1, nic się 
nie dzieje. Jeśli suma wartości z kości gracza wynosi 

od 2 do 7, rozpatrywany jest pierwszy efekt. Jeśli 
suma wartości z kości gracza wynosi 8 albo więcej, 

rozpatrywany jest drugi efekt.

:: ROZWIĄZYWANIE KONFLIKTÓW
Jeśli nie jest jasne, który gracz powinien rozpatrzyć 
wydarzenie lub zostać wybrańcem, priorytet ma gracz, 
którego żeton imperium znajduje się wyżej na torze 
kolejności.
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:: CELCEL
Gracz z najniższym �.

:: ZADANIEZADANIE
W ramach Umowy Handlowej wybraniec może 
zezwolić innemu graczowi na odłożenie na bok 1 
żetonu stanu.
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LISTA IKON KAFELKÓW 
ODKRYĆ:

Dobra gleba. Podstawowy limit <Farmer> w tym 
układzie zmienia się o liczbę wskazaną 
na ikonie.

Zaplecza. Podstawowy limit <Researcher> w tym 
układzie zmienia się o liczbę wskazaną 
na ikonie.

Ciemna materia. W tym układzie nie 
można budować <Unit>. 

Toksyczna gleba. Ten układ nie generuje 
<Food>.

Bogaty świat. Ten układ nie generuje <ResearchPoint>.

Brak magnetosfery. Ten układ nie 
generuje <Production>.
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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


