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WPROWADZENIE

Master of Orion: Ad Astra – Stretch Goals to rozszerzenie do gry Master of Orion: Ad Astra zawierające całą zawartość 
odblokowaną podczas kampanii crowdfundingowej. Wprowadza ono 2 nowe imperia, nowe komponenty rozszerzające 
podstawowe mechaniki oraz opcjonalne mechaniki urozmaicające rozgrywkę.
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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
�	 Kosmiczny	Smok
�	 Kosmiczna	Kałamarnica
�	 Ameba

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
�	 Opór
�	 Kolonizacja
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NEXUS
:: USZKODZONY

KOSZT NAPRAWY:

3 �           

SG  012/012

SFERA DYSONA:: NAPRAWIONA

+1 �                    
+1 �                 
+1 �             

SG  006/012

UKŁAD 
PIERŚCIENIOWY

:: NAPRAWIONY

Gdy stworzysz nową �            w tym 
układzie, zmniejszasz swoje 

�        o 2.

© 2025 Archon

© 2025 Wargaming.net

STRETCH GOALS

INSTRUKCJA

DECYZJA

CEL

© 2024 Wargaming.net
© 2024 Archon 

SG  020/022

Automa ma dowolną � z poziomu I (inną niż 

Centrum Szpiegowskie), a numer bieżącej rundy 

to co najmniej 3.

✓✓ WARUNEK SPEŁNIONY:
WARUNEK SPEŁNIONY:

Wybierz posiadany przez Automę układ  

o najwyższym numerze ID, w którym Automa  

ma co najmniej 1 � z poziomu I (inną niż 

Centrum Szpiegowskie). Zamień wszystkie 

takie budowle na odpowiadające im �  

z poziomu III.

×× WARUNEK NIESPEŁNIONY:
WARUNEK NIESPEŁNIONY:

Wykonaj procedurę budowy 

jednostki w układzie ojczystym Automy.

SG  006/008
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:: EFEKT NATYCHMIASTOWY
EFEKT NATYCHMIASTOWY

Każdy ludzki gracz, wobec którego Automa ma 

� wynoszące co najwyżej 2, otrzymuje +3 �.

:: CELCEL

Automa pogarsza swoje � o 1 wobec 

każdego ludzkiego gracza, który wykona � 

albo � na układ posiadany bądź kontrolowany 

przez gracza, wobec którego Automa ma � 

wynoszące co najmniej 3.

© 2024 Wargaming.net© 2024 Archon SG  009/022

C

W galaktyce znajduje się niezbadany układ.

✓✓ WARUNEK SPEŁNIONY:WARUNEK SPEŁNIONY:

Wykonaj procedurę lotu.

NADCHODZĄCA TURA:
Wykonaj procedurę lotu.

×× WARUNEK NIESPEŁNIONY:WARUNEK NIESPEŁNIONY:

Użyj zdolności specjalnej 2.

SG  008/008 © 2024 Wargaming.net© 2024 Archon 

:: EFEKT NATYCHMIASTOWYEFEKT NATYCHMIASTOWY
Każdy ludzki gracz, wobec którego Automa ma 
� 5, może dobrać 1 kartę technologii i 1 kartę 

anomalii.

:: CELCEL
Automa poprawia swoje � o 1 wobec 
każdego ludzkiego gracza, który zmieni 

profesję 1 ze swoich �.

POCZĄTKOWA

SG  002/002
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ŁAWICA TRILARIAN

:: ALBO

RELIGIOZNAWSTWO:
RELIGIOZNAWSTWO: 

Wydaj do 3 � i wykonaj �. 

Otrzymujesz 1 dodatkową � 

za każdy 1 wydany �, ale 

możesz używać tylko efektów 

zapewnianych przez Dary 

Przedwiecznych.

SG  001/002 © 2024 Wargaming.net© 2024 Archon 

CHANAT TERRAŃSKI

:: ALBO

EKONOMIA WOJNY:EKONOMIA WOJNY: 
Przetwórz wszystkie � oraz � 

ze swojej planszy imperium.
TECHNOLOGIA

SG  028/036
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� Przed � wydaj 1 �. 

Podczas tej akcji możesz 

rozwinąć tę samą gałąź 

technologii wiele razy.

METODY NAUCZANIA

SG  001/036 © 2024 Wargaming.net© 2024 Archon 

� Przed � możesz wydać  
1 �. Podczas tej akcji możesz 

stworzyć do 3 nowych � 
w pierwszym z wybranych 

układów.

KSENOBIOLOGIA

:: 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+

→→

→→

→→

→→

→→

→→

→→

� BLASK PUSTKI 
�Możesz używać efektów dyplomatycznych „Rozszerzanie wpływu” i „Podmiana wpływu”  w układach z elementami neutralnymi.

� DARY PRZEDWIECZNYCH �DYPLOMACJADYPLOMACJA

� PRZYZWANIE PRZODKÓW �DYPLOMACJADYPLOMACJA

� PRZYZWANIE SMOKA �DYPLOMACJADYPLOMACJA

ŁAWICA TRILARIAN:: BROSZURA POMOCY

� JEDNOŚĆ 
�DYPLOMACJADYPLOMACJA

SG  002/002 © 2024 Archon © 2024 Wargaming.net

Rozwiń swoją 1 gałąź technologii (maksymalnie do poziomu I).

Wybierz dowolną Kosmiczną Kałamarnicę, Węgorza, Smoka albo  Amebę w galaktyce i wykonaj � albo  � tą jednostką (możesz ją przemieścić do dowolnego sąsiadującego układu).

Umieść Kosmiczną Kałamarnicę  w dowolnym zbadanym układzie bez żadnych � ani �. Do końca rundy jest ona wyczerpana.

Wydaj 2 �, by umieścić Kosmicznego Smoka w zbadanym układzie bez żadnych � ani �. Do końca rundy jest on wyczerpany.

Rozwiń swoją 1 gałąź technologii (maksymalnie do poziomu III).

Rozwiń swoją 1 gałąź technologii.

6+6+

4+4+

8+8+

12+12+

10+10+

14+14+

→→

→→

→→

→→

→→

→→

� 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).

� 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.

� SZEMRANY INTERES �
AKCJA DARMOWA •AKCJA DARMOWA • Jeśli w galaktyce nie ma 
Dewastatora, wydaj 3 �, by umieścić Dewastatora 
w układzie z � innego gracza.

� PODWYKONAWCA �
Raz na rundę w ramach Umowy Handlowej możesz 
zbudować 1 � w układzie innego gracza (jeśli się na 
to zgodzi). Taka � ma koszt � równy 0.

CHANAT TERRAŃSKI
:: BROSZURA POMOCY

© 2024 Archon © 2024 Wargaming.netSG  001/002

� SILNIKI SZTURMOWE �
Twoje � mogą poruszać się podczas � albo �  
i mają � 1.

� 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.

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

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

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

� LEPSI DYPLOMACI
Gracz może korzystać z efektów � dyplomatów.

� NAJLEPSI DYPLOMACI
Gracz może korzystać z efektów � dyplomatów.

� SUPERŻOŁNIERZE �
INWAZJA •INWAZJA • Zyskujesz 1 dodatkową �.

Zniszcz 1 �, by otrzymać 2 �.4+4+
∞∞ →→

DEWASTATOR
Na koniec rundy usuń 1 �  
z tego układu.

NAGRODA: 3 NAGRODA: 3 �

� 4 <HP> 3 � 1

1 �4+4+
∞∞ →→

MISJA ANOMALIA
:: TAJNA MISJATAJNA MISJA

:: PUBLICZNA MISJA
PUBLICZNA MISJA

SG  006/020
© 2024 Wargaming.net
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Masz co najmniej 6  

różnych układów pod swoim 

wpływem.

Otrzymujesz 1 <VP> za każdy 

kontrolowany przez ciebie 

układ z co najwyżej 1 �.

© 2024 Wargaming.net
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SG  011/025

NAPROMIENIOWANY 
SKARB

AKCJA DARMOWA
AKCJA DARMOWA

Zyskujesz 4 �, ale tracisz 1 �.

:: TAJNA MISJATAJNA MISJA

:: PUBLICZNA MISJAPUBLICZNA MISJA

SG  018/020 © 2024 Wargaming.net© 2024 Archon 

Masz najwyższy � 
spośród graczy z żetonem 

imperium na tej karcie.

Otrzymujesz 1 <VP> za każde 
3 �, jakie masz.

© 2024 Wargaming.net© 2024 Archon SG  003/025

AKCJA DARMOWAAKCJA DARMOWA
Rozwiń � o 1 poziom 

(maksymalnie do III poziomu) 
albo zyskaj 2 �.

KODEKS POTĘGI

33

KOMPONENTY

Instrukcja Stretch Goals 6 kafelków gwiazd

18 kafelków planet 25 kafelków odkryć12 kafelków odkryć  
megastruktur

2 broszury pomocy

22 karty decyzji

8 kart celów

36 kart technologii 2 karty początkowe

20 kart misji 25 kart anomalii
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�            12/3 GWIAZDA ZAGŁADY

5 �               | �           4 �    5 �       2

ZAGIĘCIE CZASOPRZESTRZENI:
ZAGIĘCIE CZASOPRZESTRZENI: Szybkość 

wszystkich �      w tym układzie wynosi 2.
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32�            1/0 FREGATY
2 �               | �           1 �    1 �       3

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

jak i wsparcie w kluczowych misjach.
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ŁAWICA TRILARIAN  | AUTOMAPLANETA OJCZYSTA: TRILAR
�       
–

�           
2

�       
1
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MIŁOŚNICY BESTII:MIŁOŚNICY BESTII: Automa pogarsza swoje �             o 1 wobec gracza, który zniszczy Kosmiczną Kałamarnicę, Kosmicznego Węgorza, Amebę albo Kosmicznego Smoka.

ZDOLNOŚĆ SPECJALNA 1:ZDOLNOŚĆ SPECJALNA 1: Wykonaj PROCEDURĘ UŻYCIA WPŁYWU.
ZDOLNOŚĆ SPECJALNA 2:ZDOLNOŚĆ SPECJALNA 2: Jeśli ta Automa ma �      w układzie z tunelem czasoprzestrzennym, wykonuje PROCEDURĘ UŻYCIA WPŁYWU. Jeśli ta Automa nie ma �      w układzie z tunelem czasoprzestrzennym, umieszcza Kosmiczną Kałamarnicę na �         .

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

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

7-9 �                  TYTAN
�           4 �    2 �       1

Okręt klasy Tytan budzi respekt na polu bitwy, jednocześnie wzmacniając poczucie jedności i siły wśród sojuszników. 

10+ �                  GWIAZDA ZAGŁADY
�           5 �    6 �       1
KOSMICZNA ŚWIĄTYNIA • WALKA:
KOSMICZNA ŚWIĄTYNIA • WALKA: Na koniec walki odśwież wszystkie żetony wpływu należące do tej Automy.

:: INWAZJAINWAZJA

:: WALKAWALKA

:: ZDOLNOŚĆ PASYWNAZDOLNOŚĆ PASYWNA

Ludzki Gracz 1 Ludzki Gracz 2 Ludzki Gracz 3 Ludzki Gracz 4

-6 �              
+2 �   

-5 �              

-4 �              
+1 �   

-3 �              

-2 �              

�               Superżołnierze, 
�           ZST

�               Silniki 
Szturmowe

�               Podwykonawca, 
�           CŚTH

�               Szemrany 
Interes, �           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.

�            3/1 KRĄŻOWNIKI

�           1 �    3 �       1

MOCNA KONSTRUKCJA:MOCNA KONSTRUKCJA: Raz na �              

możesz zbudować jednostkę Krążowników 

ze swojej planszy imperium za 1 �           .

�            5/2 TYTAN

�           3 �    2 �       1

AGRESOR:AGRESOR: Gdy ta jednostka uczestniczy 

w �       , jej �           wynosi 5 na czas tej walki. 

�            12/3 GWIAZDA ZAGŁADY

�           5 �    5 �       1

DEZINTEGRACJA • WALKA:DEZINTEGRACJA • WALKA: Zniszczone �      

wroga zostają usunięte, a nie zezłomowane.

—+1 �              za każde 2 układy pod 

twoją kontrolą

WIELKIE ZMAGANIA • AKCJA DARMOWA:
WIELKIE ZMAGANIA • AKCJA DARMOWA: Usuń do 3 �           

z układów, które posiadasz. Umieść je na swojej planszy 

imperium. Każdą z nich możesz przetworzyć za 2 �           .

STRATEDZY • WALKA:STRATEDZY • WALKA: Przed rzutem na walkę możesz 

wydać 1 �       , by zyskać 1 �      za każdą �        , którą posiadasz 

w układach połączonych z układem, w którym toczysz walkę.

�     
1

�              
4

�           
3

�       
4

�             

CHANAT TERRAŃSKI
PLANETA OJCZYSTA: ALPHA CETI

1 
       5+5+
∞∞ →→

5+5+
∞∞ →→

:: INWAZJAINWAZJA
:: WALKAWALKA

:: ADAPTACJAADAPTACJA
:: PRZYCHÓDPRZYCHÓD

Biologia i Chemia Fizyka
Inżynieria

Ustrój

1 �                
:: ALBO

Usuń 1 �           

�           DSU
�           DSU

�           DSU
�           DSU


              Terraformowanie

	                      Zaawansowane 

Terraformowanie

�           CŚTH, �           Farma 

Hydroponiczna

Baza Danych

�           Astrouniwersytet, 
�           ZST

�           Laboratorium 

Badawcze, �           CŚTH

�           CŚTH, �           Fabryka 

Automatyczna

�           ZST, �           Zakład 
Robogórniczy

Zaawansowany 
Napęd Skokowy

Napęd Skokowy Lepsi Dyplomaci

Najlepsi Dyplomaci

DYPLOMATA

SG  022/029

© 2024 Wargaming.net
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ERGA UTICUS
Dyplomata

� • Podczas � cel może przemieszczać � 

inicjatora.

� • —

� • —

Aktywuje się natychmiast i działa, póki jest w grze.

SG  008/029 © 2024 Wargaming.net© 2024 Archon 

BAZOWY SZPIEG
Silikoidzi • Dyplomata • Szpieg

� • Inicjator zabiera 1 � celowi.

� • Inicjator zabiera 2 � celowi.

� • —

Aktywuje się, gdy cel spasuje. Inicjator dodaje tę 
kartę do swojej puli dyplomatów po jej rozpatrzeniu.

© 2025 Archon

© 2025 Wargaming.net

STRETCH GOALS
MODELS ASSEMBLY
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12 żetonów wpływu

99 figurek 
(47 jednostek, 14 budowli,  2 znaczniki niezadowolenia, 12 flag imperium, 24 znaczniki technologii,  

66 podstawek, 90 plastikowych trzonków)

12 żetonów imperiów16 żetonów Dyplomacji

<TerranKhanate>

<Trilarian>

2×  
Ameba 

6× znacznik technologii  
Biologii i Chemii

6× znacznik technologii  
Fizyki

6× znacznik technologii  
Inżynierii

6× znacznik technologii  
Ustroju

1× Kosmiczny  
Smok

2× Kosmiczna  
Kałamarnica

1×  
Dewastator 

3× jednostka  
Maruderów 

32 kafelki ulepszeń

2 plansze imperiów

29 kart dyplomatów Instrukcja montażu

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

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 (bez kart bazowych szpiegów)
	> Kafelki planet
	> Kafelki odkryć (bez kafelków megastruktur)
	> Karty misji
	> Karty anomalii
	> Karty decyzji (bez zestawów podstawowych)
	> Karty celów

WIĘCEJ AUTOMATYCZNYCH 
GRACZY

Rozszerzenie Stretch Goals wprowadza do gry 2 
zestawy początkowych kart decyzji Automy. Dzięki 
temu do rozgrywki będziecie mogli dodać aż 4 Automy. 
Pamiętajcie jednak, że całkowita liczba graczy – w tym 
graczy automatycznych – nigdy nie może przekroczyć 
limitu graczy!

:: 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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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.

BAZOWI SZPIEDZY
Dzięki tej mechanice każdy gracz rozpoczyna grę z 
bazowym szpiegiem i bazowym dyplomatą. Każde 
imperium posiada swojego unikatowego bazowego 
szpiega.

ZALECANY POZIOM GRACZY:ZALECANY POZIOM GRACZY: Średnio zaawansowani  
We recommend using this mechanic when most 
players are familiar with the game’s basic rules, as 
it slightly increases complexity.

:: PRZYGOTOWANIE
Podczas przygotowania rozgrywki, gdy gracze otrzymują 
bazowego dyplomatę swojego imperium, otrzymują 
również bazowego szpiega. W ten sposób każdy 
gracz rozpoczyna grę z dwiema kartami w swojej  
puli dyplomatów.

Bazowy szpieg

DYPLOMATA

SG  016/029 © 2024 Wargaming.net© 2024 Archon 

BAZOWY SZPIEG
Trilarianie • Dyplomata • Szpieg

� • Inicjator odwraca do 2 żetonów wpływu 
celu na zużytą stronę.

� • Inicjator odwraca do 3 żetonów wpływu 
celu na zużytą stronę.

� • —

Aktywuje się, gdy cel spasuje. Inicjator dodaje tę 
kartę do swojej puli dyplomatów po jej rozpatrzeniu.

ULEPSZENIA JEDNOSTEK
Mechanika ta pozwala graczom zmieniać właściwości  
ich <Unit>.

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

KAFELKI ULEPSZEŃ
Kafelki ulepszeń reprezentują nowe projekty <Unit> imperiów. 
Po zakupie takie kafelki kładzione się na planszy imperium 
tak, by zakrywały stary projekt tej samej jednostki.

Kafelek ulepszenia

:: PRZYGOTOWANIE
Kafelki ulepszeń dzielą się na 4 typy, z których każdy 
reprezentuje jeden typ <Unit>.

Kafelki ulepszeń przygotowane do gry

© 2024 Archon © 2024 Wargaming.net

SG
  0

01
/0

32�            1/0 FREGATY
2 �               | �           1 �    1 �       3

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

jak i wsparcie w kluczowych misjach.

DODATKOWE ZASADY
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Koszt ulepszenia

Posortujcie kafelki ulepszeń według ich typu, potasujcie 
każdy zestaw i umieśćcie je w zakrytych stosach  
w zasięgu wszystkich graczy. Odkryjcie wierzchni kafelek  
z każdego stosu.

:: ULEPSZANIE JEDNOSTEK
W ramach akcji darmowej aktywny gracz może zakupić 
jeden z odkrytych kafelków ulepszeń, płacąc jego koszt 
w <ResearchPoint>. Po kupieniu i wzięciu kafelka gracz odkrywa nowy 
wierzchni kafelek z tego samego stosu.

Kafelek ulepszenia zastąpił stary projekt jednostki.

Aktywny gracz kładzie zakupiony kafelek na swojej planszy 
imperium, zakrywając projekt <Unit>, której dotyczy. Od tego 
momentu należące do gracza <Unit> tego typu korzystają z 
parametrów widocznych na kafelku ulepszenia, ignorując 
te pod spodem.

WAŻNE ZASADY:WAŻNE ZASADY:

	> Ulepszoną <Unit> można ulepszyć ponownie. W takim 
przypadku znajdujący się na planszy imperium 
kafelek ulepszenia zostaje odrzucony i zastąpiony 
nowym.

	> Na koniec rundy odrzućcie wierzchni kafelek z 
każdego stosu, po czym odkryjcie nowy kafelek 
każdego typu.

ZAPOMNIANE GWIAZDY
Mechanika ta dodaje do gry nowe kafelki gwiazd  
z unikatowymi zasadami.

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. 

SG
  0

23
/0

32�            5/2 TYTAN
4 �               | �           4 �    2 �       2

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

i siły wśród sojuszników.

By gra szła sprawniej, nie zalecamy łączenia 
zbyt wielu zaawansowanych zasad, które są  
graczom nieznane.

:: PRZYGOTOWANIE
Podczas przygotowania gry, gdy tworzycie zestaw 
kafelków gwiazd, usuńcie z niego do 3 losowych kafelków 
i zastąpcie je taką samą liczbą losowych kafelków gwiazd 
z tego rozszerzenia.

Rozdzielcie kafelki odkryć megastruktur na 3 stosy według 
ich typów (każdy stos reprezentuje inną megastrukturę)  
i umieśćcie je w zasięgu wszystkich graczy.

:: SPECJALNA ŻÓŁTA GWIAZDA
Ten układ posiada dwa sloty na odkrycia, ale nie można 
w nim budować <Planetary> ani <Orbital>. Podczas badania tego 
układu aktywny gracz dobiera 4 kafelki odkryć, wybiera 
2 i umieszcza je w slotach na odkrycia, a pozostałe 
wtasowuje z powrotem do stosu.

Specjalny kafelek gwiazdy

:: CZERWONE GWIAZDY
Podczas badania tego układu aktywny gracz dobiera 
cztery kafelki planet, każdy innego typu.

Kafelek czerwonej gwiazdy
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:: NEXUS
Ten kafelek przedstawia starożytną, uszkodzoną strukturę. 
Gdy zostanie dodany do galaktyki, należy dobrać 3 kafelki 
odkryć nexusa i umieść je w pustych slotach na odkrycia, 
uszkodzoną stroną ku górze. Uszkodzone kafelki odkryć 
nexusa można naprawiać, co zapewnia różne korzyści. W 
tym układzie nie można tworzyć <Population>, <Planetary> ani <Orbital>.

Nexus

Kafelek odkryć Nexusa – 
strona uszkodzona

Kafelek odkryć Nexusa – 
strona naprawiona

© 2024 Wargaming.net
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NEXUS
:: USZKODZONY

KOSZT NAPRAWY:

3 �           

SG  002/012

NEXUS
:: NAPRAWIONY

Wszystkie układy, które 
kontrolujesz, są połączone z tym 

układem.

:: UKŁAD PIERŚCIENIOWY
Ten kafelek przedstawia starożytną, uszkodzoną strukturę. 
Gdy zostanie dodany do galaktyki, należy dobrać 2 
kafelki odkryć układu pierścieniowego i umieść je w 
pustych slotach na odkrycia, uszkodzoną stroną ku górze. 
Centralne pole kafelka gwiazdy działa jak kafelek planety, 
zapewniając limity <Farmer>, <Worker>, <Researcher> oraz <VP> dla gracza, który 
posiada ten układ. W tym układzie nie można budować 
<Planetary> ani <Orbital>.

Układ pierścieniowy

Kafelek odkryć układu 
pierścieniowego – strona 

uszkodzona 

Kafelek odkryć układu 
pierścieniowego – strona 

naprawiona

© 2024 Wargaming.net
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KOSZT NAPRAWY:

3 �           

UKŁAD 
PIERŚCIENIOWY

:: USZKODZONY

SG  008/012

UKŁAD 
PIERŚCIENIOWY

:: NAPRAWIONY

Zyskujesz 1 �    za każde 2 �            
w tym układzie.
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:: SFERA DYSONA
Ten kafelek przedstawia starożytną, uszkodzoną strukturę. 
Gdy zostanie dodany do galaktyki, należy dobrać 3 kafelki 
odkryć sfery Dysona i umieść je w pustych slotach na 
odkrycia, uszkodzoną stroną ku górze. W tym układzie nie 
można tworzyć <Population>, <Planetary> ani <Orbital>.

Sfera Dysona

Kafelek odkryć sfery 
Dysona – strona 

uszkodzona

Kafelek odkryć sfery 
Dysona – strona 

naprawiona

:: MEGASTRUKTURY
Nexus, układ pierścieniowy i sfera Dysona są 
megastrukturami. Początkowo są one uszkodzone  
i nie zapewniają żadnych korzyści. Jeśli kafelki odkryć 
megastruktury zostaną naprawione, gracz, który kontroluje 
(w przypadku nexusa i sfery Dysona) lub posiada (w 
przypadku układu pierścieniowego) dany układ, otrzymuje 
korzyści z tych kafelków.

WAŻNE:WAŻNE: Układy z megastrukturami nie są traktowane jako 
układy z białymi gwiazdami.

© 2024 Wargaming.net
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SFERA DYSONA
:: USZKODZONA

KOSZT NAPRAWY:

3 �           

SG  012/012

SFERA DYSONA
:: NAPRAWIONA

+1 �                    
+1 �                 
+1 �             

NAPRAWIANIE MEGASTRUKTURY
Raz na turę gracz może naprawić jeden kafelek odkryć 
megastruktury. Aby to zrobić, wykonuje akcję darmową, 
opłaca widoczny na kafelku koszt naprawy i odwraca go 
na stronę naprawioną. 

Jeśli kafelek odkryć znajduje się w układzie pierścieniowym, 
gracz musi posiadać ten układ, by móc naprawić ten 
kafelek. Jeśli kafelek odkryć znajduje się w nexusie lub 
sferze Dysona, gracz musi jedynie kontrolować dany 
układ, by móc tego dokonać.

Koszt naprawy

SIŁA
Poniższa tabela przedstawia wartości Siły dochodzących 
w tym rozszerzeniu elementów neutralnych. Siła jest 
parametrem używanym przez Automy do określenia, czy 
mają szansę wygrać walkę lub przejąć inny układ.

© 2024 Wargaming.net
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NEXUS
:: USZKODZONY

KOSZT NAPRAWY:

3 �           

:: WARTOŚCI SIŁY
Wartości siły <Unit>:

Ameba: 2 punkty siły

Kosmiczna Kałamarnica: 4 punkty siły

Kosmiczny Smok: 6 punktów siły

Jednostka Maruderów: 3 punkty siły

Dewastator: 4 punkty siły
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LISTA IKON KAFELKÓW 
ODKRYĆ

Ameba. Umieść figurkę Ameby w tym 
układzie. Flota, która zbadała układ, 
może albo w nim pozostać i walczyć, 
albo wykonać ruch odwrotu.

Kosmiczna Kałamarnica. Umieść 
figurkę Kosmicznej Kałamarnicy w tym 
układzie. Flota, która zbadała układ, 
może albo w nim pozostać i walczyć, 
albo wykonać ruch odwrotu.

Kosmiczny Smok. Umieść figurkę 
Kosmicznego Smoka w tym układzie. 
Flota, która zbadała układ, może albo  
w nim pozostać i walczyć, albo wykonać 
ruch odwrotu.

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.

Brak ozonosfery. W tym układzie nie 
może być więcej niż 2 <Population>.

Rośliny mięsożerne. Pierwszy gracz, 
który skolonizuje ten układ, otrzymuje  
2 <Food>.

Ruiny martwej cywilizacji. Pierwszy 
gracz, który skolonizuje ten układ, 
otrzymuje 2 <ResearchPoint>.

Krater meteorytowy: Pierwszy gracz, 
który skolonizuje ten układ, otrzymuje  
2 <Production>.

Rozbita flota handlowa. Pierwszy gracz, 
który skolonizuje ten układ, otrzymuje  
2 <Credit>.

Ogród. Podczas tworzenia <Population> w tym 
układzie postępuj tak, jakbyś miał 
odblokowane Terraformowanie oraz 
Zaawansowane Terraformowanie.
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Megastruktura. Ten kafelek jest 
częścią megastruktury. W ramach 
akcji darmowej gracze mogą wydać 
3 <Production>, by obrócić ten kafelek na 
stronę „Naprawioną”. W jednej turze  
można naprawić w ten sposób tylko  
1 kafelek megastruktury. Ten kafelek 
musi znajdować się w układzie, który  
gracz posiada (w przypadku układu 
pierścieniowego) lub kontroluje.

Kwaśny deszcz. Stworzenie <Population> w 
tym układzie kosztuje o 1 <Food> więcej.

Bogata atmosfera. Każda populacja 
<Farmer> w tym układzie generuje 2 <Food> 
zamiast 1.

Szybka rotacja. Każda populacja 
<Researcher> w tym układzie generuje 2 <ResearchPoint> 
zamiast 1.

Erupcje wulkaniczne. Każda 
populacja <Worker> w tym układzie 
generuje 2 <Production> zamiast 1.

Świat industrialny. Podczas <Construction>  
w tym układzie można zbudować  
do 2 elementów.

Świadome grzyby. Pierwszy 
gracz, który skolonizuje ten układ, 
rozwija swoją gałąź technologii <Biology> 
o 1 poziom (maksymalnie do III 
poziomu).

Nietypowe formacje skalne.  
Pierwszy gracz, który skolonizuje 
ten układ, rozwija swoją gałąź 
technologii <Physics> o 1 poziom 
(maksymalnie do III poziomu).

Bezkresny labirynt. Pierwszy 
gracz, który skolonizuje ten układ, 
rozwija swoją gałąź technologii <Engineering> 
o 1 poziom (maksymalnie do III 
poziomu).

Starożytne ruiny. Pierwszy 
gracz, który skolonizuje ten układ, 
rozwija swoją gałąź technologii <Government> 
o 1 poziom (maksymalnie do III 
poziomu).

© 2024 Wargaming.net
© 2024 Archon 
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ELEMENTY NEUTRALNE

AMEBA
WALKA •WALKA • Jej <Firepower> jest równa numerowi  
bieżącej rundy walki.
NAGRODA: 2 NAGRODA: 2 <AnyResource>

<Firepower> X	 <HP> 2	 <Speed> 1

KOSMICZNY SMOK
WALKA •WALKA • Jego <Firepower> jest równa numerowi 
bieżącej rundy gry (maksymalnie 5).
NAGRODA: 4 NAGRODA: 4 <AnyResource>

<Firepower> X	 <HP> 5	 <Speed> 1

KOSMICZNA KAŁAMARNICA
Na koniec rundy posiadacz tego układu 
zwiększa swoje <Unrest> o 2.
NAGRODA: 3 NAGRODA: 3 <AnyResource>

<Firepower> 3	 <HP> 3	 <Speed> 1

DEWASTATOR
Na koniec rundy usuń 1 <Population>  
z tego układu.
NAGRODA: 3 NAGRODA: 3 <AnyResource>

<Firepower> 4	 <HP> 3	 <Speed> 1

1 <Damage>

1 <Damage>

1 <Damage>

1 <Damage>

3+3+
∞∞

3+3+
∞∞

3+3+
∞∞

4+4+
∞∞

→→

→→

→→

→→

Ta sekcja opisuje wszystkie elementy neutralne dodane do gry w tym rozszerzeniu.

JEDNOSTKA MARUDERÓW

NAGRODA: 1 NAGRODA: 1 <Credit>, 1 , 1 <AnyResource>

<Firepower> 2	 <HP> 2	 <Speed> 1

1 <Damage>4+4+
∞∞ →→
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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

<Dragon>	 Kosmiczny Smok

<Squid>	 Kosmiczna Kałamarnica

<Amoeba>	 Ameba

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

<Opposition>	 Opór

<Flag>	 Kolonizacja


