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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 wiecej komponentow podstawowych oraz opcjonalne nowe mechaniki wzbogacajace rozgrywke. Zwieksza ono
réwniez 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:

> Karty poczatkowe
> Kafelki gwiazd

> Zetony zasobow
> Zetony anomalii

> Zetony stanu

> Akrylowe Kkostki

WIECE] KOMPONENTOW

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

ZALECANY POZIOM GRACZY: Poczgtkujgcy
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 Rada Galaktyczna) poczgtkowy schemat
galaktyki wyglagda nastepujgco: > Karty technologi
> Karty dyplomatéw
> Kafelki planet

> Kafelki odkryé

5-6 graczy

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




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.

WIELCY PRZYWOADCY

Mechanika ta pozwala graczom zatrudnia¢ poteznych
przywddcédw, ktérzy poprawiajg ekonomie imperium albo
zwigkszajg site floty.

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

: KOMPONENTY

KARTY PRZYWODCOW

Karty przywddcow reprezentujg admiratow i gubernatorow,
ktoérych gracze moga zatrudni¢, by wzmocni¢ swojg flote
lub gospodarke.
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‘ SAVAG ‘
Przywédca

Natychmiast wprowadz te karte do gry. Mozesz
mieé tylko 1 przywédce w grze.

PRZYWODCA

L} Uzyj na poczatku walki. Jesli walka ma
miejsce w ukladzie, ktory posiadasz, zyskujesz
1 B do kazdego rzutu na walke.

KOSZT: 2 @ - Uzyj na poczatku walki. Jesli
walka ma miejsce w ukiadzie, ktory posiadasz,
w pierwszej fazie obrazeri flota wroga otrzymuje
dodatkowe 3 3¢ Odrzucié te karte.

Karta przywodcy

:ZNISZCZENIE PLANETY

Niektore efekty gry umozliwiajg zniszczenie planety.
Gdy do tego dojdzie, odwrdécie kafelek zniszczonej
planety i usuncie z danego uktadu kafelek odkryc,
wszystkie kosci populacji, a takze budowle ) i

: ODWRACONY KAFELEK PLANETY

Uktad z odwréconym kafelkiem planety traktowany
jest jak uktad bez planety. Nie mozna w nim stworzy¢é
zadnej populacji. Jest on rowniez traktowany jako
zbadany uktad.

:PRZYGOTOWANIE

Potasujcie talie przywodcow i umiesccie jg w zasiegu
wszystkich graczy.

:NOWE EFEKTY DYPLOMATYCZNE

W rozgrywkach z przywddcami gracze majg dostep do
dwéch nowych podstawowych efektéw dyplomatycznych:

Zatrudnienie nowego przywodcy
Skrytobojstwo

ZATRUDNIENIE NOWEGO PRZYWODCY

Aktywny gracz dobiera 3 karty przywodcéw, wybiera 1
z nich i wprowadza do gry, ktadac obok swojej planszy
imperium. Pozostate karty odrzuca. Gracze moga uzywac
zdolnosci przywddcow, ktérych majg w grze.

WAZNAR ZASADA: Gracz moze mie¢ tylko 1 przywodce
w grze. Jesli zatrudni nowego przywddce, musi odrzuci¢
poprzedniego, ktérego miat w grze.

SKRYTOBOISTWO
Aktywny gracz wybiera bedacego w grze przywédce
i usuwa go z gry poprzez odrzucenie jego karty.




: PRZYWODCY

Kazdy przywodca ma 2 zdolnosci, z ktérych moze
korzysta¢ zatrudniajgcy go gracz. Kazda ze zdolnosci
moze zosta¢ uzyta jedynie w sytuacji opisanej na karcie.
Jesli opis zdolnosci zawiera ikone .1}, mozna jej uzy¢
tylko 1 raz na runde. Jesli opis zdolnosci zawiera stowa
kluczowe ,akcja darmowa”, mozna jej uzy¢ wytgcznie jako
akcje darmowa (patrz strona 20 Gtownej instrukciji). Z obu
zdolnosci przywodcy mozna skorzysta¢ w jednej turze,
chyba ze pierwsza z nich wymaga od gracza odrzucenia
albo odwrocenia tej karty przywddcy.

> Zdolno$é darmowa. Takiej zdolnosci mozna
uzywac za darmo tak czesto, jak jest to dozwolone.

> Zdolno$é specjalna. Takiej zdolnosci mozna
uzy¢ tylko raz, a skorzystanie z niej wigze sie z
koniecznoscig optacenia kosztu. Po uzyciu zdolnosci
specjalnej karta przywédcy jest odrzucana z gry.

[ RSW-72
Przywddca

Natychmiast wprowadz te karte do gry. Mozesz

mie¢ tylko 1 przywodce w grze.

L} Uzyj na poczatku walki. Na koniec Zdolnosé
walki otrzymujesz po 1 @ za kazdg 3, ktérg
zniszczyte$ (maksymalnie 3 @). darmowa

LYKOSZT: 2 @ - Uzyj na poczatku walki. Na koniec -
walki otrzymujesz po 2 @ za kazda 3, ktéra C a Zdolnosc
zniszczyte$ (maksymalnie 8 @). Odrzucié te specjalna
karte.

Koszt zdolnosci
specjalnej
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WYDARZENIA GNN

Ta mechanika wprowadza losowe wydarzenia, ktorych
gracze doswiadczajg w kazdej rundzie. O kazdym z nich
poinformujg was znajomi prezenterzy GNN.

ZALECANY POZIOM GRACZY: Zaawansowani
Zalecamy uzywanie tej mechaniki tylko wtedy, gdy
wszyscy gracze znajg juz podstawowe zasady
gry, gdyz dodaje ona ztoZzonosci i wydftuza czas
rozgrywki. By gra szta sprawniej, nie zalecamy
taczenia zbyt wielu zaawansowanych zasad, ktore
sg graczom nieznane.

: KOMPONENTY

KARTY WYDARZEN

Karty wydarzen reprezentujg losowe wydarzenia, o
ktérych informujg prezenterzy Galactic News Network.
Wydarzenia te wptywajg na jednego lub kilku graczy
spetniajgcych kryteria opisane na Kkarcie. Rezultat
wydarzenia zalezy od tego, jak w tej rundzie zachowajg
sie gracze, ktorych ono dotyczy.

DZIREALNOSC
CHARYTATYWNA

CEL
Gracz z najnizszym @».

ZADANIE

‘W ramach Umowy Handlowej wybraniec moze
zezwolié innemu graczowi na odlozenie na bok 1
Zetonu stanu.

Na koniec rundy kazdy gracz rzuca tyloma 8,

ile zeton6w stanu odiozyt na bok. Nastepnie gracz
2 najwy2szg suma wynikow z kosci...

8+ | » Zmnieisza swoje $ 06 i dobiera 2
karty anomalii

Karta wydarzenia

:PRZYGOTOWANIE

By doda¢ te mechanike do gry, potasujcie wszystkie
karty wydarzen i potdzcie je w zasiegu wszystkich graczy
podczas przygotowania gry.

:DOBIERANIE WYDARZENIA

Poczynajgc od 2. rundy, w fazie draftu — zanim gracze
rozpoczng dobieranie kart — pierwszy gracz dobiera karte
z talii wydarzen i kfadzie jg obok niej. Ta karta staje sie
aktywnym wydarzeniem.

:AKTYWNE WYDARZENIE

Sekcja celu na karcie wydarzenia informuje, ktérych
graczy dotyczy aktywne wydarzenie. Ci gracze sg
nazywani wybrancami.

ZADANIE

W ramach Umowy Handlowej wybraniec moze
zezwoli¢ innemu graczowi na odtozenie na bok 1
Zetonu stanu.

Na koniec rundy kazdy gracz rzuca tyloma 88,

ile Zetonéw stanu odtozyt na bok. Nastepnie gracz
Z najwyzszg suma wynikow z kosci...

. — Zmniejsza swoje % 0 6.

Zmniejsza swoje §¥ 0 6 i dobiera 2
karty anomalii.

GNN 002/028

Sekcja celu

Sekcja zadania na karcie opisuje konkretne zadania, ktore
gracze mogg wykonywac¢ w fazie akcji, by wchodzi¢ w
interakcje z aktywnym wydarzeniem. Zadania wymagajgce
poswiecenia akcji standardowej albo posiadajgce stowa
kluczowe ,akcja darmowa” mogg byé wykonywane tylko
wtedy, gdy gracz normalnie mogtby to zrobi¢. Poswigcenie
akcji standardowej koriczy ture gracza zgodnie
z normalnymi zasadami.

DZIALALNOSC
CHARYTATYWNRA

CEL
Gracz z najnizszym @».

:ZADANIE

W ramach Umowy Handlowej wybraniec moze
zezwoli¢ innemu graczowi na odfozenie na bok 1
Zetonu stanu.

Na koniec rundy kazdy gracz rzuca tyloma B8,

ile Zetonéw stanu odtozyt na bok. Nastepnie gracz
Z najwyzszg suma wynikow z kosci...

Zmniejsza swoje 7 o 6 i dobiera 2
karty anomalii.

Sekcja zadania

Aktywne wydarzenia sg rozpatrywane po tym, jak ostatni
gracz zakoriczy swoj etap zarzadzania, ale przed koricem
rundy. Aby rozpatrzy¢ wydarzenie, gracze postepujg
zgodnie z instrukcjami na karcie. Niektére wydarzenia
moga by¢ rozpatrywane przez kilku graczy. Po rozpatrzeniu
wydarzenia wszystkie zetony umieszczone na karcie lub
odfozone na bok w celu wykonania zadania sg odrzucane.




DZIREALNOSC
CHARYTATYWNRA

CEL ————————— e —
Gracz z najnizszym @».

ZADANIE —————S———————————————
W ramach Umowy Handlowej wybraniec moze
zezwoli¢ innemu graczowi na odfozenie na bok 1
Zetonu stanu.

Na koniec rundy kazdy gracz rzuca tyloma B8,

ile zetonow stanu odtozyt na bok. Nastepnie gracz
Z najwyzszg sumg wynikow z kosci...

Zmniejsza swoje § 0 6 i dobiera 2
karty anomalii.

Instrukcja rozpatrywania wydarzenia

Wydarzenia majg 1 lub 2 mozliwe efekty. Kazdy gracz,
ktérego karta instruuje, by rzucit kos¢mi, samodzielnie
okresla efekt wydarzenia w odniesieniu do siebie. Gracze
indywidualnie sumujg wartosci z rzuconych przez siebie
kosci. Jesli wydarzenie wymaga wytonienia jednego
zwyciezcy, a doszio do remisu, wygrywa gracz, ktérego
zeton imperium znajduje sie wyzej na torze kolejnosci.
Nastepnie gracz rozpatruje wyfacznie efekt o najwyzszym
koszcie aktywacji, na ktérego rozpatrzenie zezwala mu
suma wynikéw z kosci. Moze to oznaczagé, ze nie rozpatrzy
zadnego efektu. Jesli catkowite rozpatrzenie efektu nie
jest mozliwe (np. z powodu limitu populacji), rozpatruje
taka jego czesé, jakg moze rozpatrzyc.

Po catkowitym rozpatrzeniu aktywnego wydarzenia
odrzuccie jego karte, chyba ze wskazano inacze;j.
Wszystkie zetony umieszczone na niej lub odtozone na
bok w celu wykonania zadania réwniez zostajg odrzucone.
ile zeton6w stanu odfozyt na bok. Nastepnieg’racz
Z najwyzszg sumg wynikow z kosci...

— Zmniejsza swoje % 0 6.

Zmniejsza swoje % o 6 i dobiera 2
karty anomalii.
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Jesli suma wartosci z kosci gracza wynosi 1, nic sig
nie dzieje. Jesli suma wartosci z kosci gracza wynosi
od 2 do 7, rozpatrywany jest pierwszy efekt. Jesli
suma wartosci z kosci gracza wynosi 8 albo wiecej,
rozpatrywany jest drugi efekt.

:ROZWIARZYWANIE KONFLIKTOW

Jesli nie jest jasne, ktory gracz powinien rozpatrzy¢
wydarzenie lub zosta¢ wybraricem, priorytet ma gracz,
ktérego zeton imperium znajduje si¢ wyzej na torze
kolejnosci.

LISTA IKON KAFELKOW

UD@YC:

Dobra gleba. Podstawowy limit w tym
uktadzie zmienia si¢ o liczbe wskazang
na ikonie.

Zaplecza. Podstawowy limit /B w tym
uktadzie zmienia sie o liczbe wskazang
na ikonie.

Ciemna materia. W tym ukfadzie nie
mozna budowaé

Toksyczna gleba. Ten uktad nie generuje

Bogaty $wiat. Ten uktad nie generuje &.

Brak magnetosfery. Ten uktad nie
generuje
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