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ELEMENTY GRY

KAFLE SYSTEMOW

Mape gry tworzg okragte
Kafle Systemu polaczone ze '/
soba Kosmicznymi
Szlakami o r6znej dtugosci.
Kazdy System Planetarny
ma inny potencjat
utrzymania Weztow
Zasobow, co jest =~
przedstawione przy pomocy kolorowych paskéw
obok planety.

Do okreslenia dtugosci Szlaku uzywa si¢ Kosci
Kosmicznego Szlaku.

KOSMICZNE SZLAKI

KOSC
KOSMICZNEGO
SZLAKU

Zetony Warpu okre$laja jak daleko twdj
Okret moze podrézowaé w Warpie oraz
zaznaczaja miejsce, w ktorym twoje
Okrety weszty w Warp.

W kazdej Rundzie Gry gracze
rywalizuja o Inicjatywe. Karty
Kolejnosci w Turze wyznaczaja
kolejnos¢ dziatania.
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B okresli¢ dominacie kazdej

| ktory zdobedzie 5 Wplywu,
J wygrywa gre.

P KARTY POSTEPU

Karty Konsoli Dowodzenia zawierajg Zasady
Cywilizacji, $ledzg poziom Broni i Oston oraz maja
miejsce na zetony zasobow.

ZETONY WPLYWU
Zetony Wplywu pomagaja

Cywilizacji. Pierwszy gracz,

Karty Postepu zawieraja
rozne kulturowe i
technologiczne osiagniecia,
ktore mozna ukonczyc.
Kazda Cywilizacja posiada
wlasng unikatowg tali¢
Postepu.
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Karty Floty moga pomiesci¢ grupy trzech lub wigcej
Okretéw. Okrety umieszczane sg na karcie Floty,
natomiast Znacznik Floty wskazuje na planszy
pozycje Floty.

OKRETY I WEZLY KONTROLI

Kazda Cywilizacja posiada wlasne Okrety, ktore
eksploruja Galaktyke, atakujg rywali i bronig
wiasnych Systemdéw. Wezty Kontroli umieszczane
sg na planecie Systemu w celu oznaczenia, ktéra
Cywilizacja Kontroluje dany System.



ZETONY BAZ KOSMICZNYCH KARTY POROZUMIEN
’ HANDLOWYCH

Bazy Kosmiczne umozliwiaja ci
budowe Okretow 1 Powolywanie 4
Flot. Walcza takze podczas Bitw /8
Kosmicznych oraz utrudniaja '
przeciwnikowi proby
Hegemonii. Kazda Baza
Kosmiczna, ktora kontrolujesz,

rowniez zwigksz liczbg twoich Rozkazow o 1.

WEZLY ZASOBOW
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KULTUROWY PRODUKCYJNY BADAWCZY

AGREEMENT

Kazda Cywilizacja posiada trzy Porozumienia
Handlowe, ktore moze daé pozostatym graczom, aby
reprezentowaty pokojowy handel pomiedzy ich
Cywilizacjami. Kazde Porozumienie Handlowe,
ktore otrzymasz od innego gracza, w kazdej turze

ZETONY ZASOBOW zwigksza twoja Produkcje.
7ZETONY ROZKAZOW KARTY TURY GRACZA

On your turn, you ma

Zetony Rozkazéw okreslaja, ile 7 ot pands b d the
rozkazé6w mozesz wydaé
podczas swojej tury.

KARTY EKSPLORACJI

Tury Gracza dzielg si¢ na Faze Budowy i Fazg
Dowodzenia. Dwustronna Karta Tury Gracza na
jednej stronie podaje wszystkie Koszty Budowy a na
drugiej wszystkie Opcje Rozkazow.

Podczas eksploracji Galaktyki dokonasz r6znych
odkry¢, napotkasz wiele kryzysow i nieznanych
cywilizacji. Kiedy odkryjesz nowy System
Planetarny, dobierz Karte Eksploracji aby zobaczy¢
co znalazles.



PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotowanie gry Star Trek: Ascendancy jest
proste. Kazdy gracz zaczyna ze swoim Systemem
Macierzystym, kilkoma Okretami 1 pewng iloscia
Zasobow. Na poczatku gry zadna Cywilizacja nie
ma nawigzanego Pierwszego Kontaktu oraz cala
Galaktyka wymaga zbadania i odkrycia. Na stronie 5
znajdziesz przyktad jak wyglada gra gotowa do
rozgrywki.

KONSOLA DOWODZENIA 1
ELEMENTY

Kazdy gracz bierze Konsole Dowodzenia
Cywilizacji, ktora bedzie gra¢. Konsole Dowodzenia
$ledza Poziom Broi i Oston. Twoja Bron zaczyna z
Rzutem na Trafienie 5+, twoj poczatkowy
Modyfikator Oslony to 0. U dotu Konsoli
Dowodzenia znajduje si¢ miejsce na Rezerwe
Zetonow Zasobow. Na kazdej Konsoli Dowodzenia
podane sg takze Specjalne Zasady danej Cywilizacji.

ZASADY
SPECJALNE
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Konsola Dowodzenia Gracza Federacji

Daj graczom wszystkie elementy nalezace do ich
Cywilizacji: kazdy gracz powinien mie¢ 30
Okretéw, 3 Znaczniki Floty, 3 Karty Floty, 3 Zetony
Bazy Kosmicznej, 15 Kart Postepu, 10 Weztéw
Dowodzenia i Kart¢ Tury Gracza jego Cywilizacji.

POCZATKOWE ZASOBY

Kazdy gracz zaczyna z 3 Zetonami Produkcji, 3
Badan i 3 Kultury.

POCZATKOWY WPLYW

Kazdy gracz zaczyna z jednym Zetonem Wptywu.
Nalezy je tak uktadaé, aby kazdy gracz widziat ile
Zetonéw Wplywu maja jego przeciwnicy.

ZETONY ROZKAZOW

Kazdy gracz zaczyna z 5
Zetonami Rozkazéw. Nalezy je
umiesci¢ odkryte, tak aby kazdy
gracz je widzial. Zetony
Rozkazow sg dwustronne. Strona
»Wyczerpana” oznacza, ze w tej turze Rozkaz zostat
uzyty. Kontrolowane przez ciebie Bazy Kosmiczne
zwiekszajg liczbe twoich Rozkazow o 1. Ukonczenie
Postepu, ktéry ma ikone Zetonu Rozkazu, takze
zwigksza liczbe twoich Rozkazéw o 1. Za kazdym
razem kiedy zyskujesz Rozkaz, jest on Wyczerpany 1
zostanie Odswiezony na koncu Rundy Gry.

TALIE POSTEPU

Kazda Cywilizacja rozpoczyna z
jednym ukonczonym Postepem,
oznaczonym na karcie jako
»Startowy Postep”. Odléz go na
bok, a nastepnie przetasuj Tali¢
Postepu.

COMMmAND
EXHRUSTED

STAATIAE
AOURNCEMENT

AHHLITIW

Podczas gry gracze beda konczyli
dodatkowe Postepy. Zanim jednak Startowy Postep
bedzie gotowy, uznaje si¢ go za Klingonow
projekt. Mozesz opracowywac tyle

Projektow, ile Kontrolujesz Weztoéw Badawczych.

Kazdy ukonczony Postep dodaje twojej Cywilizacji
Specjalne Zasady 1 moze zwigkszy¢ szybkos¢
twoich Okretow. Po doktadne informacje odnosnie
Predkosci i Ruchu zobacz str. 13.

SYSTEM

MACIERZYSTY

System Macierzysty
kazdego gracza rozpoczyna [
gre jako w pelni
Rozbudowany z jednym
Weztem Zasobdéw z
kazdego rodzaju i jednym

Weztem Kontroli jego

cywilizacji. System Macierzysty
Romulan z Okretami i

POCZATKOWE Wezlami

OKRETY

Kazdy gracz zaczyna z 3
Okretami w Systemie
Macierzystym.



SUGEROWANE ROZLOZENIE ELEMENTOW GRACZA

Zetony Zasobow sg umieszczane na Konsoli
OBSZAR PROJEKTU Dowodzenia a Zetony Rozkazéw nad nia. =~ OBSZAR FLOTY

' Pokazuje, ktore
Projekty sg _ i od : tfr b ﬁ / Floty seJ}
UMICSZCZANG SE M- G i ) &% Powotane, oraz
obok twojej , ‘ et G e | R [c Okrctow

S . EJ B - znajduje si¢ w
m| kazdej z nich.

——OBSZAR POSTEPU

' Kiedy ukonczysz Projekty, umies¢
je na swoim Obszarze Postgpu obok
Startowego Postepu.

Kazdy gracz ma wtasng R — . . il
pule 30 Okretéw, 10 W zaleznosci od rozmiaru i ksztaltu twojego stotu mozesz zmienic

ulozenie elementow w obszarze gracza. Upewnij sig, ze twoj Obszar

Weztow Kontroli 1 3 . ! e sl
Postepu 1 Obszar Projektu r6znig si¢ od siebie.

Zetonéw Bazy Kosmiczne;.

KAFLE SYSTEMU

Oddziel Kafle Migedzygwiezdnego Fenomenu od
Kafli Systemu Planetarnego. Nastepnie stworz stos z

PRZERZUCANIE KOSCI

Niektore Specjalne Zasady pozwolg ci przerzucad kosci.

losowych Kafli Systemu Planetarnego, umieszczajac Kazida Specjalna Zasada pozwala ci przerzucié jeden raz
w nim dwa razy Wi@Cej kafli niz jeSt graczy, np. 6 kazdq kos¢. Jezeli masz inne zdolnosci, ktore pozwalajg
Systemow Planetarnych dla gry trzyosobowej. Sa to ci na przerzut, to si¢ one kumulujq i pozwalajg
twoje startowe Systemy Planetarne. Pozostate przerzucic kosci wigcej niz jeden raz, ale kazda zasada

Systemy Planetarne pomieszaj ze wszystkimi moZe by¢ utyta tylko ra.
Fenomenami, nast¢pnie umies¢ na nich startowe

Systemy Planetarne, tworzac w ten sposob stos ze = e G2 @
orysth e startowy Lz:—o S —

wszystkich Kafli Systemu ze startowymi Systemami 028
Planetarnyml na gérze' [II!I[\]"!Ulilll]ll‘llill\|“II||iHl|||I|iIlIII‘HH“!LH!IIII!HHiii\llilll]ill*

Przyklad: Romulanska Flota Bojowa (ktora podczas
Bitwy Kosmicznej pozwala przerzucié wszystkie 1)
skladajqca si¢ 7 pieciu Okretow Walczy 7 przeciwnikiem.
Romulanie ukonczyli rowniez swdj ,, Ulepszony System
Namierzajqcy”, ktore pozwala im na przerzucenie kosci
podczas Walki.

Podczas Ataku Romulanie wyrzucili 1,1,4,5,6.
Korzystajgc ze specjalnej zasady Floty Bojowej
przerzucajq obie 1i uzyskujq 1 i 6. Pomimo wyrzucenia
kolejnej 1, nie mogqg ponownie uzyc¢ specjalnej zasady
Floty Bojowej aby jeszcze raz przerzucic te samq kosc.
Mogqg natomiast uzy¢ do drugiego przerzutu tej kosci
swojego Ulepszonego Systemu Namierzajgcego.

Fenomeny od Kafli Systeméw Planetarnych, 2 na

'I Oddziel wszystkie E Zrob stos z poczatkowych
Systeméw. gracza.

Poléz na gorze
q duzego stosu Kafli
6 odlozonych

Systeméw

G poczatkowych 3 la T sch,

-.Systemow

\ Planetarnych =

Potasowane
Systemy

Planetarne i
Feneomeny

W pozostale Systemy
Planetarne wtasuj
Fenomeny. —




SUGEROWANE ROZL.OZENIE GRY
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SYSTEMY MACIERZYSTE OKOLO 5" OD KRAWEDZI
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SYSTEMY MACIERZYSTE
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W zaleznosci od stotu, na ktorym grasz, odlegtosci pomiedzy
Systemami Macierzystymi 1 krawedziami stotu mogg by¢ rdzne.
Najistotniejsza sprawg jest to aby wszystkie Systemy Macierzyste
byty oddalone od siebie 1 od krawedzi stotu o takg samg odlegtos¢.




OBSZAR GRY

W Star Trek: Ascendancy mapa jest zywa i
rozrastajac si¢ na stole moze przybra¢ dowolny
ksztatt. Przed rozpoczgciem gry uzgodnij jaka czesé
stotu jest dostgpna — czy mozna uktada¢ kafelki
bezposrednio przy krawedzi? Czy musza by¢ w
pewnej odlegtosci od niej?

Kazdy gracz zaczyna ze swoim Systemem
Macierzystym odizolowanym od pozostatych
Cywilizacji. Wraz z postgpami w grze, bedziesz
odkrywat nowe nieznane $wiaty, eksplorowat
miedzygwiezdne fenomeny i spotykat obce
cywilizacje. Plansza powstaje z okraglych Kafli
Systemu potaczonych ze sobg Kosmicznymi
Szlakami o réznej dlugosci. Kiedy poruszasz si¢ po
mapie, kazdy Kafel Systemu liczy si¢ jako Sektor;
Kosmiczne Szlaki sktadajg si¢ z od dwoch do
czterech Sektorow.

Powierzchnia o wymiarach 3'x3' (90cm x 90cm) jest
opymalna, poniewaz Systemy Macierzyste moga
by¢ umieszczone w réwnej odlegtosci od
pozostatych dwoch graczy 1 okoto 5 cali od
krawedzi obszaru gry.

Jezeli umiescicie swoje Systemy Macierzyste blizej
siebie, to o wiele szybciej nawigzecie kontakt co
umozliwi tym samym wczesniejszy handel, ale tez
zwigkszy rywalizacj¢ o nowe Systemy. Wigksze
oddalenie wydtuzy czas na odkrywanie nowych
swiatow 1 rozwdj Cywilizacji zanim gracze potacza
si¢ z Systemami przeciwnikow.

Mapa rozrasta sie wraz z Odkrywaniem przez graczy
nowych Systemow Gwiezdnych i przylgczaniu ich
nowymi Kosmicznymi Szlakami.

WYGRANA

Sa dwa sposoby na wygranie gry. Mozesz wygraé
poprzez stanie si¢ najbardziej wptywowa cywilizacja
w Galaktyce albo zdominowawszy militarnie
przeciwnikow.

ZWYCIESTWO POPRZEZ WPLYW
Na koncu Rundy Gry gracz, ktéry

kontroluje swoj System Macierzysty _
ima 5 Zetondw Wp%ywu wygrywa
gre. Ugruntowal on swoja
dominacje Kulturowa nad
Galaktyka. W dowolnym
momencie swojej tury mozna kupowaé Zeton
Wplywu za 5 Zetonéw Kultury kazdy.

ZWYCIESTWO POPRZEZ

ZWIERZCHNICTWO

Jezeli na koncu Rundy Gry pojedynczy gracz
Kontroluje trzy Systemy Macierzyste, z czego jeden
musi by¢ jego wtasnym, to zdominowal on
Galaktyke 1 wygrywa gre.

REMIS

Jezeli na koncu rundy dwoch graczy osiggneto
Zwycigstwo przez Wptyw albo Zwierzchnictwo, to
wygrywa gracz kontrolujacy najwiecej Systemow.
Jezeli nadal jest remis, gracze wspotdziela
ZWYCIgStwo.

ETYKA GWIEZDNEJ FLOTY

Star Trek: Ascendancy jest gra wymagajaca
rywalizacji, w ktorej kazdy gracz probuje
zdominowac, zniszczy¢ 1 pochtongé swoich
przeciwnikdw. Nie wyciagaj swojego bat'leth kiedy
kto$ najedzie twdj Swiat macierzysty — wszystko jest
zgodne z duchem gry.

UWAGA ODNOSNIE CZASU TRWANIA

GRY

Star Trek: Ascendancy jest duza gra. Przygotuj sie:
jest to dluga gra. Doswiadczonym graczom zajmie
jedna godzing na gracza. Kilka pierwszych gier
bedzie dluzsza. Na stronie 27 znajdziesz opcje
pozwalajace na rozegranie gry w krétszym czasie.



WAZNE TERMINY GRY

Ponizej znajduje si¢ opis najwazniejszych terminow
gry, ktore beda uzywane w tych zasadach.

Adjacent [Sasiadujacy]: Sektory, ktore sg obok
siebie, sg Sasiadujace. Walka w Kosmosie
zazwyczaj, ale nie zawsze, ma miejsce pomi¢dzy
Sasiadujgcymi Sektorami.

Capacity [Potencjal]: Potencjat Systemu do
utrzymania Weztow. Systemy moga utrzymac od
jednego do trzech Weztow.

Contest [Sporny]: Sektor jest Sporny, kiedy ty i
inny gracz(e) macie Okrety w tym samym Sektorze.
Sektor zawierajacy Okrety dwoch lub wigcej graczy
jest Sporny.

Control [Kontrola]: We¢zly Kontroli wskazuja,
ktory z graczy Kontroluje dany System. Mozesz
zyska¢ Kontrole nad Systemem poprzez
Kolonizacje¢, Inwazje lub Hegemoni¢. Kontrolujesz
Bazg¢ Kosmiczng jezeli kontrolujesz System, w
ktérym si¢ ona znajduje.

Developed [Rozbudowany]: System Planetarny jest
Rozbudowany kiedy zawiera jeden lub wigcej
Weztow. System bez Weztow uznawany jest za
Nierozbudowany. Bazy Kosmiczne nie sg Weztami.

Exhausted [Wyczerpany]: Karty lub Zetony, ktére
sg zakryte. Wyczerpane karty 1 zetony nie moga by¢
uzyte dopoki nie zostang Odswiezone (odkryte).
Jezeli Wyczerpana karta Postepu przedstawia Zeton
Warpu, to nie uwzgledniasz go do Ruchu w Warpie,
dopdki karta nie zostanie odwrocona w fazie
Odnowienia. Wyczerpanie nie ma wptywu w
przypadku kart z natychmiastowg premia, jak np.
Postep Romulan przedstawiajacy Zeton Kultury.

First Contact [Pierwszy Kontakt]: Uznaje si¢, ze
Cywilizacja nawigzata Pierwszy Kontakt kiedy jej
System Macierzysty jest potagczony za pomoca
Kosmicznych Szlakéw i Systemdéw z Systemem
Macierzystym innego gracza.

Fleet [Flota]: Grupa Okretow, ktére razem sig
poruszaja i walcza. Wszystkie zasady, ktére
wptywaja na Okrety, wptywaja réwniez na Floty.

Game Rund [Runda Gry]: Star Trek: Ascendency
rozgrywana jest w serii Rund. Kazda Runda sktada
si¢ z trzech Etapow: Inicjatywy, Wykonania i
Odnowienia.

Home System [System Macierzysty]: System, z
ktérym gracz zaczyna gre. Mozesz w nim budowaé
Okrety 1 Powotywac Floty bez wzgledu na to, czy
jest w nim Baza Kosmiczna, czy nie. Nie mozesz
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tego zrobic, jezeli przeciwnik Kontroluje twdj
System Macierzysty.

Hostile [Wrogie]: Rywale i ich Okrety uznawane sa
za Wrogie dopdki nie masz jednego z ich
Porozumien Handlowych.

In Orbit [Na Orbicie]: Kazdy Okr¢t obecny w
Systemie Planetarnym, bez wzgledu na to czy sa w
nim réwniez Okrety innych graczy, jest ,,Na
Orbicie”

Node [Wezel]: Struktura wybudowana na
powierzchni Planety. Dotyczy to Weztow Zasobdw i
Weziéw Kontroli. Bazy Kosmiczne nie s3 Weztami.

Occupy [Okupowa¢]: Okupujesz Sektor jezeli
jestes jedynym graczem, ktéry ma w nim Okrety.

Peace [Pokoj]: Masz Pokdj z kazdym
przeciwnikiem, ktorego Porozumienie Handlowe
posiadasz — ich Okrety sg nastawione Pokojowo.

Project [Projekt|: Karta Postepu, ktéra nie zostata
jeszcze ukonczona. Podczas kazdej Fazy Budowy
Gracza moze on dodaé Zeton Badan do kazdego
swojego Projektu. Kazda Cywilizacja posiada
unikatowg tali¢ Kart Postgpu, zawierajaca
roznorodne osiggni¢cia technologiczne 1 spoteczne.

Refresh [Odswiezenie]: Odwro¢ Wyczerpane
(zakryte) elementy gry.

Reroll [Przerzut]: Pewne zasady pozwalajg ci
ponownie rzuci¢ koscig. Nie mozesz uzy¢ tej samej
zasady, aby Przerzuci¢ kilka razy t¢ sama kos$¢.
Jezeli posiadasz kilka zasad umozliwiajacych ci
Przerzucenie kosci, to mozesz uzy¢ réznych zasad,
aby przerzuci¢ kilka razy t¢ sama kos$¢, ale tylko raz
za kazda zasadg.

Reserves [Rezerwy]: Niewykorzystane zasoby,
ktore trzymasz na swojej Konsoli Dowodzenia.

Resources [Zasoby]: Produkcja, Badania i Kultura
sa Zasobami. Okrety, Wezty 1 Zetony Wplywu nie sa
Zasobami.

Sector [Sektor]: Kazde pole na planszy, na ktorym

mozna umiesci¢ Okret. Kafel Systemu liczy si¢ jako
pojedynczy Sektor, Kosmiczne Szlaki maja 2, 3 lub

4 oddzielne Sektory.

Structure [Struktura]: Kazdy fizyczny obiekt
zbudowany w Systemie jest uznawany za Strukture.
Wezty Zasobow, Wezly Kontroli 1 Bazy Kosmiczne
sg Strukturami.

Supply [Wspélna Pula]: Wezty Zasobéw i Zetony
w pudetku, ktore nie zostaly zbudowane albo
zyskane przez graczy, tworza nieograniczong
wspolna pule.



POROZUMIENIA HANDLOWE

W Star Trek: Ascendancy nie mozesz przekazywaé
innym graczom Zasobdw. Mozna natomiast
Nawigza¢ Porozumienia Handlowe pomiedzy
waszymi Cywilizacjami, umozliwiajac pokojowy
handel pomi¢dzy wczesniej wrogimi sobie
frakcjami.

Kazdy gracz zaczyna z trzema wlasnymi
Porozumieniami Handlowymi. Produkuja one
Zasoby tylko wtedy, gdy zostang przekazane innemu
graczowi.

NAWIAZYWANIE POROZUMIEN
HANDLOWYCH

Aby dac¢ lub otrzymac¢ Porozumienie Handlowe,
musisz mie¢ Okret lub Wezet Kontroli Sgsiadujacy z
Sektorem, albo w Sektorze, w ktoérym jest Okret
albo Wezet Kontroli Przeciwnika. Mozesz to zrobic¢
w dowolnym momencie. Po tym jak dasz
przeciwnikowi Porozumienie Handlowe, bez
wzgledu na pozycje Okretu, mozesz je wymieni¢ na
inng swojg Karte Porozumienia Handlowego.

Federacja i
Romulanie

Handlowe

% r-c.. Wymienili
h B TN N enia

W danym momencie mozesz mie¢ tylko jedno
Porozumienie Handlowe od kazdego gracza. Uznaje
si¢, ze masz Pokoj z kazdym graczem, od ktorego
otrzymate$§ Porozumienie Handlowe. Pozwala ci to
prosi¢ o zgodg¢ na ruch przez 1 Do Sektorow
zawierajacych ich Okrety, po wiecej informacji
zobacz str. 13. Kazdy przeciwnik, z ktérym nie masz
Porozumienia Handlowego, uznawany jest za
Wrogiego.

PROFITY Z HANDLU

Podczas Etapu Odnowienia gracze biorg Zasoby
przedstawione na otrzymanych Porozumieniach
Handlowych.

Wskazowka: Porozumienia Handlowe sg
poteznym zrodlem Zasobow. Pierwsi gracze,
ktorzy nawigzq kontakt i rozpoczna handel
zyskaja przewage.

WYCOFANIE SIE Z POROZUMIENIA
HANDLOWEGO

Latwo podpisane, latwo zlamane: mozesz w
dowolnym momencie z dowolnego powodu
uniewazni¢ kazde swoje Porozumienie Handlowe.
Aby jednak odda¢ przeciwnikowi jego porozumienie
Handlowe, ktore masz, musisz go zdradzic.

ZDRADA

Jezeli Zaatakujesz gracza, z ktdrym masz
Porozumienie Handlowe, ztamales$ pokdj i musisz
odda¢ mu jego Porozumienie Handlowe. Po
rozpoczeciu Walki bioracy w niej udzial gracze nie
moga wymieni¢ si¢ Porozumieniami Handlowymi
dopoki nie skonczy si¢ Walka.

RUNDA GRY

Kazda Runda Gry sktada si¢ z trzech Etapow:
Inicjatywy, Wykonania i Odnowienia.

ETAP INICJATYWY - STRONA 9

Gracze wydaja Zasoby aby wplyna¢ na galaktyczna
polityke i przeja¢ Inicjatywe w danej Rundzie Gry.
Gracz, ktéry wyda najwigcej Zasobdw, moze wybrac
Karte Kolejnosci w Turze na nadchodzaca Rundg.
Zasoby moga wydawac tylko ci gracze, ktorzy juz
nawigzali Pierwszy Kontakt.

ETAP WYKONANIA - STRONA 10
Gracze wykonuja swoje tury w kolejnosci okreslone;j
podczas Etapu Inicjatywy: rozbudowuja swoja
Cywilizacje, Badaja nowe Projekty; Ulepszaja swoje
Bronie i Oslony oraz wydaja Rozkazy swoimi
Okretom. W swojej turze Gracze mogg takze wydac
5 zetonow Kultury, aby zdoby¢ Wplyw.

ETAP ODNOWIENIA - STRONA 25

Na koncu kazdej Rundy Gry nastepuje Etap
Odnowienia, ktory sktada si¢ z:

* Sprawdzenia Zwyciestw

* Wygenerowania Zasobow

« Odswiezenia Kart i Zetondéw

+ Dodania Zetonéw Warp do Okretow w Warpie

« Potlozenie Zetonéw Badan na Fenomenomenach

Po Etapie Odnowienia rozpoczyna si¢ kolejna
Runda Gry.



ETAP INICJATYWY

Na poczatku kazdej Rundy Gry kazdy gracz, ktory
nawigzal Pierwszy Kontakt, musi zdecydowac ile
Zasobow chce oddac¢ aby przeja¢ Inicjatywe w
galaktycznej polityce. Nastepnie, w kolejnosci
liczby wydanych Zasobdw, wybieraja swojg Karte
Kolejnosci w Turze

o o

W celu wplynigcia Gracz, ktéry wyda
na ,.galaktycz.na najwiecej, bierze
polityke mozna

G 8% oiny dowolna Karte

Kolejnosci w Turze.

\rodzaj Zasobow.

Gracze, ktérzy nie nawigzali Pierwszego Kontaktu z
inng Cywilizacja, nie maja mozliwosci Wptynigcia
na pozostale Cywilizacje 1 nie biorg w tym udziatu.

Wskazowka: W pierwszej turze, mozliwe
rowniez, ze i w drugiej, kiedy nikt jeszcze nie
nawiazal Pierwszego Kontaktu, zaden z graczy
nie bedzie mial mozliwosci Wplyniecia na
galaktyczna polityke, tak wiec Karty KolejnoSci
w Turze zostang rozdane losowo.

Gracze, ktérzy nawigzali Pierwszy Kontakt,
zaczynajac od gracza, ktory byl pierwszy w
poprzedniej Rundzie Gry, moga umiesci¢ na Karcie
Kolejnosci w Turze, ktdrej uzywali w poprzedniej
turze, pewna liczbg Zasobow. Mozna uzy¢
dowolnego Zasobu: Produkcji, Badan lub Kultury.
Gracze umieszczajg Zasoby w Kolejnosci zgodnej z
Kartami Kolejnosci w Turze, ktore maja z
poprzedniej tury.

Kiedy jest twoja kolej, zawsze mozesz nic nie ktas¢.
Jezeli postanowisz potozy¢ Zasoby, nie mozesz
wyda¢ doktadniej takiej samej liczby Zasobow co
gracze przed tobg

Uwaga: W pudelku znajduja si¢ Karty Kolejnosci
w Turze ponumerowane od 1 do 10. Rozgrywajac
parti¢ trzyosobowa uzyj kart 1, 2 i 3.

Dodatkowe Karty Kolejnosci w Turze mogg by¢
uzyte z zasadami opcjonalnymi ze strony 27, lub
w grach na wiekszg ilo$¢ oséb.

WYBIERANIE KART KOLEJNOSCI W
TURZE

Gracz, ktéry wydat najwigcej Zasobdw, pierwszy
wybiera swojg Karte Kolejnosci w Turze. Moze
wybrac¢ ktorakolwiek, np. gracz, ktoéry wybiera
pierwszy, nie musi wzig¢ karty Kolejnos¢ w Turze 1.
Pozostali gracze, ktérzy wydali Zasoby, wybieraja
swoje Karty Kolejnosci w Turze w kolejnosci
malejacej w stosunku do tego co Wydali. Wszystkie
Zasoby uzyte do przejeci inicjatywy zostaja
odrzucone 1 wracajg do Wspolnej puli.

Gracze, ktorzy nie nawigzali Pierwszego Kontaktu
lub nic nie wydali, dostaja losowg Karte Kolejnosci
w Turze z pozostatych kart. Karty Kolejnosci w
Turze pozostaja odkryte podczas Etapu Inicjatywy.

Przykiad: Jacek, Piotr i Sylwia sq polgczeni i mogg
wydac zasoby w celu przejeci inicjatywy. Piotr byl w
poprzedniej turze pierwszy, wiec decyduje pierwszy i
ktadzie 2 Produkcji. Jacek byl w poprzedniej
Rundzie drugi, wiec jako drugi kladzie 1 Zeton
Badan. Sylwia byla w poprzedniej Rundzie trzecia,
wiec decyduje jako ostatnia i kladzie lqcznie 3
Zasoby (2 Produkcje i 1 Badanie).

Poniewaz Sylwia wydata najwiecej, pierwsza
wybiera Karte Kolejnosci w Turze, potem Piotr i
ostatniq karte otrzymuje Jacek.



ETAP WYKONANIA

Zaczynajac od gracza z kartg ,,Kolejnosci w Turze
17, gracze wykonuja swoje Tury. Tura kazdego
Gracza sktada si¢ z Fazy Budowy, a nastepnie z
Fazy Dowodzenia.

FAZA BUDOWY

Kazda Tura graczy rozpoczyna si¢ od Faza Budowy,
podczas ktérej wydaja Zasoby na rozbudowe swojej
Cywilizacji, Badanie Postepow oraz ulepszenie
swojej Broni 1 Oslon. Mozna to robi¢ w dowolnej
kolejnosci.

BUILDING COSTS
| STARSHIPS

Build at Earth and at
your Starbases.

PRDOUCTION NODE

. Build on
¢ 4.7 Production
=== or Open Sites.

RESEARCH NODE

Build on Research(
or Open Sites.

COLONIZE SYSTEM

Build on Undeveloped ,5
&dwtﬂm* you Occupy. '_‘étwwe +E .

BUDOWA OKRETOW

Okrety kosztuja 1 Produkcji. Okrety mozesz
zbudowaé w dowolnej Bazie Kosmicznej, ktorg
kontrolujesz, lub Systemie Macierzystym (pod
warunkiem, ze nadal go kontrolujesz). Jezeli
Zbudujesz w danym samym Systemie 3 lub wiecej
Okretoéw, mozesz natychmiast stworzy¢ z nich Flote
nie zuzywajac na to Rozkazu. Po wigcej szczegdtow
odnosnie Floty zajrzyj na str. 24.

Uwaga: Kazdy gracz ma ograniczong liczbe¢
Okretow i Wezlow Kontroli, ktore moga mie¢ w
danym momencie na stole. Przyszle Dodatki
moga zwiekszy¢ liczbe dostepnych Okretow i
Wezlow Kontroli. Upewnij si¢, Ze wszyscy gracze
maj3 ich taka samg ilo$¢. Podczas swojej tury,
jezeli w grze znajduja si¢ wszystkie twoje Okrety,
mozesz zbudowa¢ kolejne w Systemie
Macierzystym lub Bazie Kosmicznej,
umieszczajac tam wybrane OKkrety z planszy. Tak
samo mozesz zrobi¢ z Wezlami Kontroli. Jezeli
wszystkie s3 w grze, mozesz zrezygnowac z
Kontroli nad wybranym Systemu w celu
Skolonizowania albo zdobycia innego.

KOLONIZOWANIE
SYSTEMU

Mozesz Skolonizowa¢é
Nierozbudowany System
Planetarny, ktory Okupujesz,
poprzez wybudowanie Wezla
Kontroli. Sektor jest Nierozbudowany
jezeli nie ma w nim zadnego Wezla.

Zatozenie nowej Kolonii pochtania duzo Zasobow;
Okrety czesto sg uzywane jako funkcyjne centrum
nowej Kolonii. Kolonizowanie nowego Sektora
kosztuje 1 Kultury plus Okre¢t z Orbity
kolonizowanego Systemu. Aby zaznaczy¢, ze
zalozyte$ Koloni¢ w Systemie, umies$¢ na Planecie
jeden ze swoich Weztow Kontroli.

BUDOWA WEZLA ZASOBOW

Niektore planety sa bogate w
zasoby naturalne, inne
posiadajg miejsca zapewniaja
konkretny potencjat
badawczy, a jeszcze inne sg
w stanie utrzymac wielkie
miasta i podwaliny
kulturalne.

Ten System ma
Potencjal aby miec
jeden Wezel
Kulturowy i dwa
Wezly Produkcyjne.

Kazdy System ma Potencjat
oznaczony kolorowymi
paskami znajdujacymi si¢
wokot planety. Pokazujg one
ile Weztow danego rodzaju
mozna wybudowac.

Mozesz Budowa¢ Wezly tylko w Systemach, ktore
Kontrolujesz. Aby zbudowaé Wezel Zasobéw,
zapla¢ koszt podany dla danego rodzaju Wezla.

Czasami System ma ,,Otwarty” Potencjat, ktory
oznacza, ze System jest na tyle wszechstronny, ze
mozesz wybra¢ rodzaj Wezta, ktéry tu wybudujesz.
Wezty Zasobow wybudowane na Otwartych
Miejscach mozesz pdzniej zamieni¢ na inne poprzez
optacenie petnego kosztu nowego Wezla.



PRZYDZIELENIE
BADAN gﬁfaﬁi‘ﬂ CORPS

W swojej Fazie Budowy mozesz |
takze Przydzieli¢ Badania do
swoich Projektow Postepow. 1los¢
Badan wymaganych do ukonczenia
Projektu podana jest w lewym
gérnym rogu kazdej karty.

3gHNOIdS3

Do ukonczenia
tego Projektu
potrzeba
czterech Badan

W jednej turze mozesz dodac
jeden Zeton Badan do kazdego
Projektu Postepu. Uzyskane
Badania z Fenomenu mogg
przyspieszy¢ ukonczenie Projektu.
Po doktadne informacje odnosnie
uzyskanych Badan z Fenomenu
zajrzyj na str. 16.

/ W twojej Fazie Budowy mozesz dodaé jeden Zeton
Badan na ture do kazdego swojego Projektu.
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ABURTCEMENTS

Kiedy projekt ma wystarczajaca ilos¢ Badan do jego
\l\lkoflczenia, mozesz natychmiast uzy¢ jego zasad.

Kiedy przydzielisz Zetony Badan do projektu, nie
mozesz ich przenies¢ lub zabra¢ z powrotem.

W pierwszej Rundzie Gry gracze nie majg zadnych
Projektéw. W swojej Fazie Dowodzenia mozesz
uzy¢ Rozkazu do Rozpoczecia Nowych Projektow.
Po doktadne informacje odnosnie Rozpoczynania
Nowych Projektéw zajrzyj na str. 26. Liczba
kontrolowanych przez ciebie Weztéw Badawczych
pozwala ci mie¢ maksymalnie tyle samo Projektow
w twoim Obszarze Projektu. Jezeli w dowolnym
momencie gry masz wiecej Projektow niz
Kontrolujesz Weztdw Badawczych, to musisz
odrzucic¢ tyle Projektow, aby zostala ich prawidlowa
ilos¢.

ODRZUCANIE PROJEKTOW

Za kazdym razem, kiedy Projekt jest Odrzucany,
nalezy umiesci¢ go na spodzie swojej Talii Postepu,
a kazdy Zeton Badania z takiego Projektu odtozy¢
do Wspolnej puli.

UKONCZENIE PROJEKTU

Kiedy Przydzielisz wystarczajacg ilo$¢ Zetondw
Badan, aby ukonczy¢ Projekt, staje si¢ on mozliwym
do uzycia Postepem. Przenies go do swojego
Obszaru Postepu. Jezeli to mozliwe, mozesz
natychmiast uzy¢ Specjalnej Zasady ukonczonego
Postepu. Dopoki karta nie méwi inaczej, zasady
Postepu mozesz uzy¢ tylko podczas swojej tury.

Kazdy Postep ma podany Rodzaj przy prawe;
krawedzi karty. Niektore zasady Postepdw
wywierajg efekt tylko na pewne rodzaje Postepow.
Na przyktad Romulanie majg Postep, ktory pozwala
im Wyczerpac¢ karte ,,Wywiadu”.

Kiedy ukonczysz Projekt, dobrym pomystem jest
poinformowanie przeciwnikéw co on robi. Czasami
Postepy moga by¢ Wyczerpane. Wtedy nie mozna w
zaden sposéb ich uzy¢ i zostajag Odswiezone podczas
Etapu Odnowienia na koncu Rundy Gry.

POSTEPY Z ZETONEM

WARPU

Niektore Postepy w lewym
dolnym rogu karty
przedstawiaja Zeton Warpu. Po .,
ukonczeniu takich Postepow, lecTo Hit olls
poza swoimi Specjalnymi At 2
Zasadami, zwigkszajg takze

Predkos¢ Warp twoich
Okretow. Jezeli taki Postep
zostanie Wyczerpany, to dopoki

AHHLITILW
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nie zostanie od$wiezony, nie ,71;6 " P;)Oj e;c]t( .,

zwigksza Predkosci Warp. Po zwngsza e hosc

doktadne informacje odnosnie arp th)zc
Okretow

Ruchu Warp zajrzyj na str. 13.

POSTEPY Z e /
Y,

ROZKAZEM .
Niektore Postepy przedstawiajg et
Zeton Rozkazu. Kiedy T
ukonczysz taki Postep, liczba gemany |
twoich Rozkazéw zwigksza si¢ ek
o jeden. Ten nowy Rozkaz jest
Wyczerpany i zostanie
odswiezony w najblizszym
Etapie Odnowienia.
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Ten Projekt
zwigksza liczbe
twoich Rozkazow

Jest kilka Postepéw Romulan,
ktore przedstawiaja Zeton
Kultury. Kiedy Romulanski
gracz go ukonczy, bierze ze
wspdlnej puli Zeton Kultury.
Jezeli inny gracz zabierze
Romulanom taki Projekt, to po
jego ukonczeniu nie otrzyma
Zetonu Kultury.



ULEPSZANIE BRONI I OSLON

Oprocz przydzielania Zetonéw Badan do Projektow,
mozesz takze wyda¢ Badania do Ulepszenia swoich
Broni i Oston. Koszt takiego dziatania jest podany
na twojej Konsoli Dowodzenia, bezposrednio obok
twojego aktualnego Poziomu Broni i Oston. Inaczej
niz w przypadku Projektow Postepu, ulepszenie
twoich Broni 1 Oston jest kosztem
natychmiastowym, optacanym od razu w catosci bez
koniecznosci przydzielania Zetonu Badan przez
kilka tur.

Koszt ulepszenia twojej Broni
i Oston podany jest
bezpos$rednio obok ich
aktualnego Poziomu.

Tutaj Federacja ma Rzut na
Trafienie 5+ i ulepszenie do
Rzutu na Trafienie 4+
kosztuje cztery Badania.
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SPECJALNE ZASADY BUDOWY

Specjalne Zasady niektorych Postepdw pozwolg ci
na zrobienie czego$ dodatkowego podczas twojej
Fazy Budowy. Mozesz to zrobi¢ w dowolnym
momencie twojej budowy.

KONIEC BUDOWY

Po zakonczeniu Fazy Budowy rozpoczyna si¢ Faza
Dowodzenia. Kiedy rozpocznie si¢ Faza
Dowodzenia, nie mozesz wydawa¢é Zasobow na
Budowe, chyba ze konkretna Specjalna Zasada
na to pozwala. Zwigkszanie Wptywu jest jedynym
wyjatkiem: w dowolnym momencie swojej tury
mozesz wydaé pie¢ Zetondéw Kultury aby wziaé
Zeton Wptywu.

FAZA
PDOWODZENIA

W swojej turze, po Fazie Budowy, mozesz wydaé
Rozkaz aby:

« PORUSZYC OKRETY I FLOTY

« ZAINICJOWAC BITWE KOSMICZNA

« PRZEPROWADZIC INWAZJE NA
PLANETE

+ SPROBOWAC KULTUROWEJ
HEGEMONII

« POWOLAC FLOTE LUB BAZE
KOSMICZNA

« ROZPOCZAC NOWE PROJEKTY
POSTEPU

« AKTYWOWAC SPECJALNE ZASADY

Kiedy wydajesz Rozkaz,
Wyczerp Zeton Rozkazu aby
zaznaczy¢, ze zostat on
wykorzystany. Kiedy skonczysz
wydawacé Rozkazy, twoja tura si¢
konczy 1 gracz z nastgpng Kartg
Kolejnosci w Turze wykonuje
swoja ture.

EXHAUSTED

\ S
\ S

W swojej turze dowolny rozkaz mozesz wydac¢ kilka
razy, pod warunkiem, ze mozesz za niego zaptaci¢
zetonem Rozkazu.



RUCIH

Okrety moga Poruszac si¢ z Predkoscig Impulsowa
lub Warpowa. Kazdy Rozkaz Ruchu porusza 1 Okret
albo 1 Flote. Podczas jednej tury mozesz temu
samemu Okretowi wydac¢ kilkukrotnie Rozkaz
Ruchu.

Na przykiad mozesz uzy¢ jednego Rozkazu aby Okret
Wyszedl z Warpu, a nastgpnie uzy¢ drugiego Rozkazu
aby poruszy¢ go z Predkoscig Impulsowq.

Kiedy poruszysz Okret w niezbadang Przestrzen,
umieszczasz na planszy nowe Kosmiczne Szlaki i
Kafle Systemdw tworzac wraz z biegiem gry mape
galaktyki. Odkrycie 1 umieszczanie nowego Systemu
zawsze konczy twdj Ruch.

RUCH IMPULSOWY

Bazowa Predkos¢ Impulsowa wszystkich Okretow
wynosi 2. Aby poruszy¢ Okret Impulsowo, Wyczerp
Rozkaz i przemies¢ Okret maksymalnie o 2 Sektory.
Przy tej predkosci mozesz umieszcza¢ nowe
Kosmiczne Szlaki i Systemy. Odkrycie nowego
Systemu zawsze konczy twdj ruch.

IMPULSE

SPEED

Romulanski Okret porusza
sie Impulsowo o 2 Sektory

Aby Wejs¢ w Warp,
Wyczerp Rozkaz i
przesun Okret lub
Flote poza System
lub Kosmiczny
Szlak, w ktorym jest,
i umie$¢ obok Zeton
Warpu tak, aby wskazywat Sektor, z ktorego Okret
lub Flota Weszta w Warp.

Okrety, ktore Wejda w Warp,
uznaje si¢ za bedace ,,WW Warpie”

Na koncu kazdej Rundy Gry, albo po wydaniu
dodatkowych Rozkazow, Okrety otrzymuja
dodatkowe Zetony Warpu.

Okrety w Warpie nie znajduja si¢ ,,w” Sektorze,
ktory opuscily. Na potrzeby wszystkich mozliwych
sytuacji, Okrety w Warpie nie znajduja si¢ na
planszy, dopoki nie Wyjda z Warpu.
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WYJSCIE Z WARPU

Aby Okret w Warpie z niego Wyszedt, Wyczerp
Rozkaz. Kiedy Okret Wychodzi z Warpu, moze
poruszy¢ si¢ przez tyle Systemow ile zgromadzit
Zetonéw Warpu, plus liczba Zetonéw Warpu
przedstawiona na ukonczonych Postgpach. Jezeli
Okret Wchodzit w Warp w Systemie, to przy
Wychodzeniu z Warpu nie licz jego kafla podczas
ruchu.

-
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4 Zetonami Warp moze poruszy¢
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sie maksymalnie o 4 Systemy. ™ o WER

Mozesz poruszy¢ si¢ 0 mniej Systemow albo
wczesniej Wyjs¢ z Warpu na Kosmicznym Szlaku.
Kiedy opuszczasz Warp Na Kosmicznym Szlaku,
mozesz zatrzymac si¢ w jego dowolnym Sektorze.
Po Wyjsciu z Warpu odrzué wszystkie Zetony
Warpu, ktére uzbierat Okret.

Mozesz takze wejs¢ do Nowego Systemu podczas
Ruchu w Warpie. Wejscie do Nowego Systemu
zawsze konczy twdj Ruch.

PODROZOWANIE W WARPIE

Mozesz takze uzy¢ Rozkazu, aby doda¢ kolejny
Zeton Warpu Okretowi albo Flocie, ktéra aktualnie
jest w Warpie. Okrety 1 Floty w Warpie otrzymuja
takze dodatkowe Zetony Warp podczas Etapu
Odnowienia.

WKRACZANIE NA TERYTORIUM

WROGA

Podrozujac z predkoscig Impulsowg lub Warp, nie
mozesz wkroczy¢ do lub przemiesci¢ si¢ przez
Sektor, ktérego nie Kontrolujesz, a w ktérym sg
Wrogie Okrety przeciwnika. Mozesz poprosi¢ o
pozwolenie na wkroczenie lub przemieszczenie si¢
przez Sektor, w ktérym sg Okrety przeciwnika, z
ktorym masz Pokdj. Moze si¢ zgodzi¢ albo nie,
wedle wlasnego uznania. Jezeli si¢ nie zgodzi,
musisz zakonczy¢ swoj Ruch. Zawsze mozesz
przemieszczaé si¢ przez Systemy, ktdre
Kontrolujesz, bez wzgledu na obecno$¢ przeciwnika.

Uwaga: Jezeli przeciwnik odmowi ci dostepu do
swojego Systemu, nie mozesz cofna¢ okretu, aby
odzyska¢ Ruch uzyty na dostanie si¢ do niego.
Jezeli podrozowales z Predkoscia Warp, musisz
zakonczy¢ swoj Ruch w Sektorze, ktory do niego
nie nalezy.



NIEBEZPIECZNE
SYSTEMY

Niektére Systemy sg oznaczone
Symbolem Czerwonego Alarmu.
Kiedy twoje Okrety zakoncza  Niebezpieczerstwo
Ruch w Niebezpiecznym 5 Poziomu Trafia
Systemie, muszg Sprostac Okrety na 5i6
Niebezpieczenstwu i zobaczy¢

czy przetrwajg.

Ostony chronig przed Niebezpieczenstwami. Aby
Sprosta¢ Niebezpieczenstwu dodaj Modyfikator
Ostony Okretu do Poziomu Niebezpieczenstwa
Systemu. Gracz po twojej prawej stronie rzuca
koscig z kazdy Okret, ktory zakonczyt Ruch w
Niebezpiecznym Sektorze. Za kazdg kos¢, ktorej
wynik bedzie rowny lub wigkszy od
Zmodyfikowanego przez Ostong Poziomu
Niebezpieczenstwa, zostaje zniszczony jeden Okret.

RO
ﬁ_$‘i rﬁb‘ i <

! . ) \
,_ e e
‘ y TN

" ._J__;_‘ﬁl-"_‘_,,

BUM! Wynik 5 oznacza, ze Okret Federacji zostal zniszczony po
zakonczeniu Ruchu w Niebezpieczenstwie.

Na przyktad Okret Federacji zakonczyt swoj Ruch w
Gwiezdnym Ztobku, ktéry ma 4 Poziom
Niebezpieczenstwa. Federacja raz ulepszyla swoje
Ostony, a wiec ma Modyfikator Ostony 1. Gracz po
prawej rzuca koscig. Wynik 5 lub 6 zniszczy Okret
Federacji.

Kosmos jest duzy. Jezeli nie zatrzymasz si¢ w
Niebezpiecznym Sektorze, nie musisz wykonywac
rzutu Niebezpieczenstwa; bytes w stanie oming¢ taki
System. Jezeli Zbudujesz Okre¢ty w Niebezpiecznym
Sektorze, nie musisz wykonywac rzutu
Niebezpieczenstwa kiedy je w nim umiescisz lub
kiedy opuszczaja Sektor. Okrety muszg Sprostaé
Niebezpieczenstwu tylko wtedy, gdy koncza na
nim Ruch.

Okret Federacji z 2 Zetonami Warpu moze poruszy¢ si¢ przez
Pulsar bez koniecznosci Sprostania Niebezpieczenstwu.

TWORZENIE
GALAKTYKI

Wraz z Poruszaniem si¢ po Galaktyce, bedziesz
doktada¢ nowe Kosmiczne Szlaki i Systemy budujac
tym samym unikatowg galaktyczng mape¢ swojej gry.
Kazda nowa mapa prezentuje nowe wyzwania i
mozliwosci.

UMIESZCZANIE NOWYCH
KOSMICZNYCH SZLAKOW

Kazdy Kafel Systemu u dotu e

podaje maksymalng liczbe N
Kosmicznych Szlakoéw, ktore :/\3
i

moga by¢ z nim polaczone. Kiedy
Ten System moze

przytaczone jest do niego tyle
Kosmicznych Szlakéw, nie

mozesz zrobi¢ nowych polaczen z "¢ P"Y lgczone
tym Systemem 3 Kosmiczne
. Szlaki.

Podczas ruchu mozesz umiesci¢ nowy Kosmiczny
Szlak 1 nim podrézowac, pod warunkiem, ze
System, ktéry opuszczasz, ma jeszcze wolne
Potaczenia Kosmicznych Szlakow.

r ) Gracz Federacji wyrzucil ,,4” na Kosci
L . # Kosmicznego Szlaku i dotacza do

\\ ’ = opuszczanego Systemu Kosmiczny Szlak
= : skladajacy si¢ z czterech Sektordéw.

Dotacz nowy Kosmiczny Szlak do Systemu, ktory
opuszczasz, 1 porusz si¢ Okretem po tym nowym
Kosmicznym Szlaku. Nowy Kosmiczny Szlak moze
by¢ umieszczony gdziekolwiek na zewnetrznej
krawedzi Systemu, pod warunkiem, ze jest tam
wystarczajaco duzo miejsca aby go zmiescic.

PORZUCONE KOSMICZNE SZLAKI

Jezeli na Kosmicznym Szlaku nie ma zadnego
Okretu 1 jest on polaczony tylko z jednym
Systemem, nalezy usung¢ go ze stotu. Na przyktad
moze to mie¢ miejsce, kiedy Okret wkroczy na
Kosmiczny Szlak ale opusci go zanim zostanie
umieszczony System po drugiej stronie lub jezeli
Okret na niepotagczonym Kosmicznym Szlaku
zostanie zniszczony. Okrety w Warpie nie s3
uznawane za obecne na planszy: jezeli wszystkie
Okrety z niepotaczonego Kosmicznego Szlaku sg w
Warpie, usun go a Zeton Warpu Okretu niech
wskazuje przytaczony System.
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UMIESZCZENIE NOWYCH
KAFLI SYSTEMU

Kiedy poruszasz si¢ Impulsowo lub Wychodzisz z
Warpu, mozesz poruszy¢ si¢ poza nieprzytaczony
koniec Kosmicznego Szlaku i umiesci¢ nowy Kafel
Systemu.

Aby umiesci¢ na stole nowy System, dobierz Kafel
Systemu 1 umies$¢ go na stole w sposéb odkryty tak,
aby byl potaczony z Kosmicznym Szlakiem, na
ktorym jest twdj Okret. Wykonaj Ruch swoim
Okretem do nowego Systemu. Ruch zawsze
dobiega konca, kiedy Okret wleci do Systemu,
ktory wlasnie umieszczono na stole. Nowe
Systemy nie moga dotyka¢ lub nachodzi¢ na
istniejgce Kosmiczne Szlaki albo Kafle Systemu.

Jezeli nowy System jest Niebezpieczny, musisz
najpierw Sprosta¢ Niebezpieczenstwu. Po
informacje odnosnie Niebezpiecznych Systemdw,
zobacz str. 14.

Okret Federacji zaczyna na Srodku Kosmicznego
Szlaku i poruszajac si¢ Impulsowo odkrywa nowy
System.

UMIESZCZANIE NOWYCH KAFLI

SYSTEMU W WARPIE

Kiedy Okret Wychodzi z Warpu, moze przemierzy¢
kilka Systemow. Jako czes$¢ tego Ruchu, Okret moze
umieszcza¢ nowe Kosmiczne Szlaki i Systemy.
Ruch zawsze dobiega konca, kiedy Okret wleci do
Systemu, ktory wtasnie umieszczono na stole.

Okret Federacji z 2 Zetonami Warp
porusza si¢ w Warpie przez System,
nastepnie umieszcza nowy Kosmiczny
Szlak, a potem nowy System.

NIERUCHOME A RUCHOME
SYSTEMY

Kiedy wkroczysz w niezbadang przestrzen, ogarnie
ci¢ niepewnos¢. Natychmiast po odkryciu Systemu
Gwiezdnego nie wyznacza si¢ najlepszego kursu do
niego. W Star Trek: Ascendancy Kafle Systemow po
umieszczeniu na planszy zazwyczaj nie zostaja
unieruchomione w tym jednym miejscu.

Kafel Systemu jest Nieruchomy jezeli jest
przytaczony do dwoch innych Systemdw.
Nieruchome Kafle Systemu nie mogg by¢ poruszane.

Jezeli Kafel Systemu jest potaczony tylko z jednym
innym Systemem, to wtedy jest ,,Ruchomy”. W
swojej turze mozesz przesuwac kazdy Ruchomy
System, ale musi on pozosta¢ polaczony z System,
do ktérego jest przytaczony. Mozesz przesunac¢
Ruchomy System zeby zrobi¢ miejsce dla nowego
Systemu lub stworzy¢ potaczenie pomigdzy
Systemami.

Ruchomy System (zielony) moze
by¢ przesuwany

wokot Systemu,

do ktorego jest B

przylaczony.

' Nieruchome
Systemy (czerwone)

nie mogg by¢ j
poruszane. 45

Kiedy przesuwasz Ruchomy System, nie mozesz
wzig¢ go ze stotu, moze go porusza¢ wokot
pojedynczego Systemu, z ktorym jest potaczony. Jak
tylko System bgdzie miat potaczenie z dwoma
innymi Systemami, staje si¢ Nieruchomy i nie
mozna go poruszac.

ZNISZCZONE SYSTEMY

Caty System moze zosta¢ zniszczony w wyniku
kataklizmu lub konfliktu. Jezeli po usunigciu
Zniszczonego Systemu zostang puste Kosmiczne
Szlaki, takze nalezy je usung¢



TWORZENIE POLACZEN

Kiedy opuszczasz Ruchomy System, mozesz takze
poruszy¢ inny Ruchomy System, aby sprobowac
stworzy¢ pomiedzy nimi polgczenie za pomoca
nowego Kosmicznego Szlaku. Mozesz tez
sprobowac potaczy¢ ze soba Ruchomy i
Nieruchomy System lun dwa Nieruchome Systemy
pod warunkiem, ze Kosmiczny Szlak bedzie
doktadnie pasowat.

Kiedy opuscisz Ruchomy System rzu¢ Koscia
Kosmicznego Szlaku, zeby zobaczy¢ jakiej dlugosci
Kosmiczny Szlak bedziesz umieszczal. Jezeli bedzie
wystarczajaco diugi, zeby zamkna¢ przestrzen
pomiedzy dwoma Ruchomymi Systemami, mozesz
je potaczy¢ nowym Kosmicznym Szlakiem i
kontynuowac Ruch.

. Oba zielone Systemy i
. & Kosmiczne Szlaki, do
ktorych sa przylaczone,
s Ruchomymi
Systemami.

Kiedy opuszczasz 1
Ruchomy System, mozesz \, %=
takze poruszy¢ inny ;
Ruchomy System aby

stworzy¢ polaczenie.

Jezeli nowy Kosmiczny Szlak nie jest wystarczajaco
dtugi, aby stworzy¢ potaczenie, ktore checesz, a
Okret porusza si¢ w Warpie, mozesz zatrzymac si¢ w
nowym Kosmicznym Szlaku lub kontynuowaé
odkrywanie nowego Systemu na koncu
Kosmicznego Szlaku. Jezeli Okret probuje stworzy¢
polaczenie z Predkoscia Impulsowa i nie jest w
stanie tego zrobi¢, moze zawrocic i uzy¢ swojego
drugiego Ruchu o sektor, aby wroci¢ do Systemu, z
ktérego zaczal podrdz, 1 porzuci¢ Kosmiczny Szlak.

DODATKOWE ZASADY MAPY

Jest kilka dodatkowych zasad, o ktorych trzeba
pamigtac¢ podczas budowania Galaktyki:

» Kosmiczne Szlaki nie mogg si¢ krzyzowac.

» Kafle Systemu nie mogg si¢ ze sobg stykac.

» Systemy Macierzyste zawsze sg Nieruchome.

* Przed ogloszeniem Ruchu mozesz przy pomocy
kafla Kosmicznego Szlaku sprawdzié, czy
potaczenie bedzie mozliwe.

» System jest Ruchomy tylko wtedy, gdy jest
przytaczony do Nieruchomego Systemu.

ODKRYCIE FENOMENU

Nie wszystkle Systemy
zawierajg planety zdatne do
zamieszkania; istnieje
szerokie spektrum
Migdzygwiezdnych
Fenomenow, ktore warto
podda¢ badaniu. Nauka jest y -
niebezpieczna: Fenomeny > LT
sa Niebezpieczne do et

badania i ekspl . Fenomen przedstawia Zeton
adania 1 eksplorowania. Badan i Niebezpieczenstwo.

Kiedy Odkryjesz Kafel Systemu, ktory jest
Fenomenem, umies$¢ na nim jeden Zeton Badan ze
Wspolnej puli.

Tak samo jak przy Odkryciu Niebezpiecznego
Systemu; wszystkie Okrety w Systemie muszg
Sprosta¢ Niebezpieczenstwu. Jezeli przetrwa
przynajmniej jeden Okret, wez z Fenomenu Zeton
Badan. Mozesz umiesci¢ te Badania na jednym z
twoich Projektow lub w swoich Rezerwach. Jezeli
wszystkie Okrety zostang zniszczone, Zeton Badan
pozostaje na Fenomenie. Kiedy Odkryjesz
Fenomen, nie dobierasz Karty Eksploracji.

Zeton Badan
r moze by¢
'.1..; ‘ umieszczony w
twoich Rezerwach
— ?‘sl\ub na Projekcie.

DALSZE BADANIA

Podczas Etapu Odnowienia nalezy umiescié Zeton
Badan na kazdym Fenomenie, na ktérym go nie ma.
W kazdej Rundzie pierwszy gracz, ktory Sprosta
Niebezpieczenstwu Fenomenu, bierze Zeton Badan.
Moze by¢ on umieszczony na Projekcie albo dodany
do Rezerw.

Uwaga: Jezeli jeden z twoich Okre¢tow zaczyna
ture¢ na Fenomenie, mozesz wyda¢ Rozkaz aby
Sprostaé Niebezpieczenstwu bez koniecznoSci
wykonania Ruchu.



ODKRYCIE SYSTEMU
PLANETARNEGO

Wiekszos$¢ Systemow
to Systemy Planetarne,
ktore potencjalnie sg
$wiatami nadajagcymi
si¢ do zamieszkania.

/. ARDANA

Systemy Planetarne
przedstawiajg
najbardziej
prominentng planete
wraz z rodzajami
Weztow, ktdére moga
by¢ zbudowane w
Systemie.

Systemy Planetarne
przedstawiaja nazwane
Planety wraz z miejscami na
Wezly Zasobow.

Jezeli Odkryty przez ciebie System jest
Niebezpiecznym Systemem Planetarnym, wszystkie
Okrety musza Sprosta¢ Niebezpieczenstwu.

Jezeli twoje Okrety nie przetrwaja wejscia w nowy
Niebezpieczny System Planetarny, pot6z na tym
Systemie zakrytg Karte Eksploracji. Pierwszy gracz,
ktéry Sprosta Niebezpieczenstwu, musi rozpatrzec te
karte.

Jezeli jaki$ Okret przetrwa wejscie w nowy
Niebezpieczny System Planetarny albo Odkryty
System nie jest Niebezpieczny, dobierz Karte
Eksploracji i rozpatrz jej efekty.

Po odkryciu Fenomenu nie dobierasz Karty
Eksploracji.

KARTY EKSPLORACIJI

Sa cztery rodzaje Kart a

Eksploracji. Wigkszos¢ z P

nich jest rozpatrywana o7 , .
'EXPLORATION' [

natychmiast. Niektdre )
Pozostajg w Grze: potoz
je odkryte na Systemie.
Po skolonizowaniu
Systemu, odrzu¢ karte.

KRYZYS
Karty Kryzysu
przedstawiaja pewnego
8 rodzaju problemy lub

| trudnosci. Niektore Karty
Kryzysu zmuszaja Okrety
do Sprostania
Niebezpieczenstwu.

17

Y ODKRYCIE

4 | Oprécz Kryzysow nowe
Swiaty skrywajg obietnice
niewidzianych nigdy dotad
cudow, technologicznych

v) objawien 1 kontaktu z
nowymi gatunkami.

' ]?ZIEWICZE

| SWIATY

Kilka kart z Talii
Eksploracji to
,,DZlew1cze”SW1aty

si¢ do zamieszkania, ale
pozbawione $wiadomego zycia, ktdre trzeba by byto
przystosowywac lub podbijac.

CYWILIZACJA

Niektore Systemy, ktore
Odkryjesz, sg juz
zamieszkane. Te
Niepodlegte Cywilizacje
moga by¢ prymitywne,
spotecznos$ciami Pre-Warp
lub zaawansowanymi kulturami w petni Zdolnymi
do Warpu. Kiedy dobierzesz ,,Cywilizowang” Kartg
Eksploracji, nakaze ci ona umieszczenie na Systemie
Zetonéw Produkcji, zaznaczajac tym samym
Cywilizacje Pre-Warp, lub Zetony Warp,
zaznaczajac ze jest to Cywilizacja Zdolna do Warpu.

CYWILIZACJE PRE-WARP

Cywilizacje Pre-Warp nie opanowaly jeszcze
podrézy kosmicznych z predkoscia szybsza od
swiatta. Te §wiaty nie sg rozwingty zadne;j
technologii lub infrastruktury, ktéra bytaby
przydatna dla bardziej zaawansowanych kultur.

QY.

Pierwszy grac'z, ktory Skolonizuje Valakis VI,
zdobedzie premiowe Zetony Produkcji.

Karty Cywilizacji Pre-Warp nakazuja umiesci¢ w
Systemie pewng liczbe Zetonéw Zasobow
reprezentujacych jego surowce i ludnosé
dostatecznie dojrzala, aby mozna byto ja do czego$
wykorzystaé. Pierwszy gracz, ktory Skolonizuje
System, zabiera z niego Zetony Zasobow.



CYWILIZACJE ZDOLNE DO WARPU

Kazda karta Cywilizacji Zdolnej do Warpu nakazuje
umiesci¢ w Systemie Zetony Warpu w liczbie
réwnej poziomowi Cywilizacji, oznaczajac ja w ten
sposob jako Cywilizacje Zdolng do Warpu.

Kazda karta Cywilizacji Zdolnej do Warpu nakazuje
takze Wybudowa¢ w Systemie kilka Weztow. Kiedy
rozbudowujesz Wezly Zasobow Cywilizacji
Zdolnej do Warpu, najpierw rozbuduj Potencjal
Produkcyjny, nastepnie Badawczy i na koncu
Kulturowy. Wybuduj tyle Wezlow, ile nakazuje
Karta.

KOLEJNOSC ROZBUDOWY

PRODUKCJA BADANIA KULTURA

PRZYKLADY NIEPODLEGLYCH

CYWILIZACJI
Ponizej znajduje si¢ kilka przyktadéw Odkrycia
Niepodlegtych Cywilizacji Zdolnych do Warpu.

Romulanie odkryli na Terra Novie Cywilizacje
Zdolng do Warpu Poziomu 2, ktora ma 1 Potencjal
Produkcyjny, 1 Badawczy i 1 Kulturowy. Karta
Cywilizacji nakazuje wybudowac 2 Wezly. Potencjal
Produkcyjny jest rozbudowywana jako pierwszy:
Jjeden Wezel Produkcji. Nastepnie jest
rozbudowywany Potencjatl Badawczy: jeden Wezel
Badawczy.

Warp-Capable: Level Three
,b ARDANA _ . i

hwgnp / r

.
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e
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Gracz Federacji odkryl na Ardonie Cywilizacje
Zdolng do Warpu Poziomu 3. Planeta ma 1
Potencjat Produkcyjny 1, Badawczy i 1 Otwarty.

Mozliwa jest rozbudowa 2 Wezlow Produkcyjnych
poniewaz Ardana ma zarowno miejsce Produkcyjne i
Otwarte. Potencjal Produkcyjny jest rozbudowywany
Jjako pierwszy, nastepnie jako trzeci umieszczany jest
Wezel Badawczy.

PRZEJMOWANIE KONTROLI NAD
CYWILIZACJAMI ZDOLNYMI DO

WARPU

Cywilizacje Zdolne do Warpu odkryty odpowiednia
technologi¢ 1 rozbudowaty infrastrukture swoje;j
planety tak, ze Kolonizacja nie jest juz mozliwa.
Przejecie Kontroli nad Systemem, ktory jest
zamieszkany przez Cywilizacje Zdolng do Warpu,
jest znacznie trudniejsze od zwyktej Kolonizacji
Systemu z Kulturg Pre-Warp. Zawsze gdy na
planecie s3 Wybudowane Struktury, jedyna opcja
przejecia nad nig Kontroli jest Hegemonia lub
Inwazja.

BITWY
KOSMICZNE

Mozesz Wyczerpaé
Rozkaz aby
Zainicjowac Bitwe
Kosmiczng z
Okretami przeciwnika

w jednym ;

Sasiadujacym Flota Klingonow na

Sektorze albo / pozycji do Zainicjowania
/ Bitwy Kosmiczne;j.

Sektorze, w ktérym
oboje macie Okrety. Kazda Bitwa Kosmiczna sktada
si¢ z kilku Rund Walki, w ktorych obaj gracze
rzucajg na Uzyskanie Trafienia, ponosza Straty, a
nastepnie decydujg czy chcg si¢ Wycofac czy dalej
walczy¢. Gracz, ktory Zainicjowat Bitwe
Kosmiczna, jest Atakujacym.

BITWY WTYM SAMYM SEKTORZE

Normalnie Bitwy Kosmiczne maja miejsce
pomiedzy Sasiadujacymi Sektorami, ale moga tez
zdarzy¢ si¢ starcia w tym samym Sektorze. Na
przyktad moze to si¢ zdarzy¢ jezeli dwie
Cywilizacje mialy Porozumienie Handlowe, ktore
zerwano, zostato uzyte Urzadzenie Maskujace albo
gracz zbudowat Okrety w Systemie Okupowanym
przez przeciwnika.



UZYSKIWANIE TRAFIEN

Twoj aktualny Poziom Broni okresla twdj ,,Rzut na
Trafienie”. Aby Uzyska¢ Trafienie, musisz wyrzuci¢
na kosci rowno lub wigcej od twojego Rzutu na
Trafienie. Modyfikator Ostony twojego przeciwnika
jest dodawany do twojego Rzutu na Trafienie
sprawiajac, ze staje si¢ trudniejszy do trafienia.

Obaj gracze rzucajg tyloma kosémi ile maja
Okretéw zaangazowanych w Walke. Wszystkie
kosci majg szans¢ Uzyskac¢ Trafienie 1 zniszczy¢
Okret przeciwnika.

} MODYFIKATOR
4 OSLONY

Gracz Klingonow ulepszyl swoja Bron dwukrotnie, a wige
Uzyskuje Trafienie na 3+.
Romulanie raz ulepszyli swoje Oslony, a wi¢c maja
Modyfikator Ostony réwny 1.
Aby Trafi¢, Klingoni musza wyrzuci¢ 4 lub wigcej.

L5 T e,
o BATTLE CAOUF
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Romulanie i Klingoni rzucaja tyloma | L)
ko$¢émi, ile maja Okretéw w Walce.

Powyzej Flota 5 Klingonskich Okretow zaatakowata
Romulan (jak to oni). Klingoni ulepszyli swojg Bron
dwukrotnie, tak wigc potrzebujg wyrzucic 3 lub
wiecej aby Trafi¢. Romulanie ulepszyli swoje Ostony
raz, co daje im Modyfikator Ostony 1, czyli Klingoni
muszq podczas Rzutu na Trafienie uzyskac¢ 4+.
Klingoni rzucajq 5 kos¢mi. kazdy wynik 4, 5 lub 6
uzyskuje Trafienie.

Romulanie nie ulepszyli swojej Broni, ale Klingoni
nie zrobili tego dla swoich Oston, a wiec Romulanie
potrzebujg wyrzuci¢ 5 lub wiecej, aby Uzyskac
Trafienie. Poniewaz Klingoni majg Modyfikator
Ostony 0, Romulanie majg Rzut na Trafienie 5+.

PONOSZENIE STRAT

Kazde Trafienie niszczy Okret przeciwnika. Obaj
gracze wykonuja Rzut na Trafienie a nastepnie
rownoczesnie Ponoszg Straty. Jezeli istnieje
mozliwos¢ wyboru, gdzie zostang poniesione straty,
gracz, ktory spowodowat Trafienie, decyduje jak
przydzieli¢ Trafienia.

Na przyklad, jezeli uzyskasz 4 Trafienia przeciwko
rywalowi, ktory ma 5 Okretow we Flocie i 2
Indywidualne Okrety, mozZesz przydzieli¢ wszystkie
Trafienia Flocie.

WSPARCIE BAZY KOSMICZNEJ
PODCZAS BITW KOSMICZNYCH

Bazy Kosmiczne podczas Bitw Kosmicznych
zapewniaja wsparcie swoim Okretom. Jezeli masz
Okrety na Orbicie Systemu, ktory Kontrolujesz 1 jest
w nim Baza Kosmiczna, rzucasz dodatkowg koscia
na Trafienie. Bazy Kosmiczne nie moga walczy¢
samodzielnie.

ATAKOWANIE Z KILKU SEKTOROW

Jezeli masz Okrety w  JfeTeyom. =
wiecej niz jednym Klingonéw
. . moze ~ ,rr’? ol
Sasiadujacym Wyezerpaé %> (( 59
Sektorze, mozesz uzy¢ Jebde“ Rozkaz, @ <&
. aby *

Rozkazu aby wszystkic [eemusme

wszystkie jego B
Oquty W Okrety. '
Sasiadujacych
Sektorach wspdlnie
wykonaty atak.

WYCOFYWANIE SIE Z WALKI

Po Poniesieniu Strat, kazdy gracz oszacowuje stan
swoich Okretéw. Zaczynajac od Atakujacego, gracze
decyduja czy chca si¢ Wycofac.

Wycofujace si¢ Okrety poruszaja si¢ o 1 albo 2
sektory z Predkoscig Impulsowg. Trzeba Wycofac
si¢ przez istniejace Kosmiczne Szlaki; nie mozesz
umiesci¢ nowych Kosmicznych Szlakow dzigki
Wycofaniu si¢. Kiedy si¢ Wycofujesz, musisz
Wycofa¢ wszystkie swoje Okrety 1 wszystkie musza
zakonczy¢ swoj Ruch w tym samym Sektorze. Jezeli
atakowates z kilku Sektoréw i nie mozesz poruszy¢
si¢ przez System Okupowany przez cel ataku,
Okrety z tych Sektorow musza wycofac si¢ w
grupach, w ktorych atakowaty, 1 moga zakonczy¢
Ruch w r6znych sektorach.

W przypadku ,,Zaawansowanego Systemu
Maskujacego” Romulan nie nastepuje wycofanie si¢
tylko walka zostaje anulowana.

Romulanie Wycofuja si¢ przylaczonym
Kosmicznym Szlakiem. Flota Klingonow
Wygrala Bitwe Kosmiczng i moze
Poruszy¢ si¢ do Sektora i go Okupowac.




ZABLOKOWANY WYCOFANIE

Okrety, ktore nie mogg si¢ Poruszy¢ poniewaz
Okrety przeciwnika blokuja Kosmiczne Szlaki, nie
mogg si¢ Wycofac.

Okrety Klingonow blokuja
wszystkie istniejace Kosmiczne
Szlaki, tak wi¢c Okrety Federacji
nie moga si¢ Wycofac.

KONTYNUOWANIE WALKI

Jezeli zaden z graczy nie chce si¢ Wycofa¢ (lub nie
moze tego zrobi¢), rozpoczyna si¢ kolejna Runda
Walki. Kontynuuj walk¢ w kolejnych Rundach
Walki, bez Wyczerpywania dodatkowych Rozkazow,
dopdki Atakujacy lub Obronca si¢ nie Wycofa albo
jednemu z graczy skoncza si¢ Okrety.

PIERWSZE UDERZENIE

Niektore Postepy daja Okretom albo Weztom
,Pierwsze Uderzenie”. W pierwszej Rundzie Walki,
jezeli twoje Okrety majg Pierwsze Uderzenie, twoj
przeciwnik musi Ponie$¢ Straty zanim bedzie rzucat
za swoje Okrety na Trafienie. Pierwsze Uderzenie
dziata tylko w pierwszej Rundzie Walki.

Pierwsze Uderzenie nie przyznaje dodatkowego
Ataku przed rozpoczgciem Walki, zmusza ono
twojego przeciwnika podczas pierwszej Rundy
Walki do Poniesienia Strat zanim odpowie ogniem.
Jezeli obie strony maja Pierwsze Uderzenie, zadna
ze stron nie moze z niego skorzystac.

Na przyktad 6 Okretéw Romulan z Pierwszym
Uderzeniem atakuje 4 Okrety Federacji. Romulanie
uzyskuja 2 Trafienia 1 niszczac 2 Okrety Federacji.
Pozostate 2 Okrety Federacji uzyskuja trafienie. W
drugiej Rundzie Walki pozostate 5 Okretow
Romulan i 2 Federacji beda rzuca¢ na Trafienie i
Ponosi¢ Straty normalnie w tym samym momencie.

ZWYCIESTWO W BITWIE
KOSMICZNEJ

Gracz, ktory zniszczy wszystkie Okrety przeciwnika
albo zmusi go do Wycofania si¢, wygrywa Bitwe
Kosmiczng. Zwycigski gracz po zakonczeniu Bitwy
Kosmicznej moze wykona¢ Taktyczny Manewr
kilkoma, wszystkimi albo Zzadnym ze swoich

Okretow. Taktyczne Manewry sg Ruchem
wykonywanym z Predkoscig Impulsowa i nie
Wyczerpuja Rozkazu. Wszystkie Okrety zwyciezcey,
ktdre si¢ porusza, muszg uzy¢ istniejacych
Kosmicznych Szlakéw i1 zakonczy¢ ruch w tym
samym Sektorze.

BITWY POMIEDZY WIECEJ NIZ
DWOMA GRACZAMI

Zawsze moze by¢ tylko jeden Atakujacy, ale istnieje
mozliwos$¢, ze bedzie wiecej niz tylko jeden
Obronca. W Bitwach Kosmicznych z wigcej niz
jednym Obronca, Atakujagcy musi zdecydowac przed
wykonaniem Rzutu na Trafienie jak rozdzieli swoje
kosci pomiedzy Obroncami. Wszystkie Trafienia
Obroncdéw sa skierowane przeciwko Atakujacemu.

Po kazdej Rundzie Walki Obroncy osobno decyduja
czy chcg si¢ Wycofad. Bitwa konczy si¢ kiedy
wszyscy Obroncy zostang wyeliminowani albo
uciekna, albo Atakujacy zostanie wyeliminowany
albo ucieknie.

W przypadku Klingondw, jezeli podczas bitwy
kosmicznej z dwoma lub wigkszg liczbg graczy
zniszcza oni tacznie trzy okrety obroncow, ich
zasada ,,Zawsze Zwyciescy” wywiera swoj efekt.

PLANECETARNA
INWAZJA

Kiedy twoje Okrety Okupuja Rozbudowany System,
ktorego nie kontrolujesz, mozesz uzy¢ Rozkazu aby
przeprowadzi¢ Inwazj¢ na Planete. Jezeli w
Systemie sg Okrety przeciwnika, najpierw musisz
Zaatakowac¢ Okrety w Bitwie Kosmicznej zanim
rozpoczniesz Inwazje¢ na Planetg. Jezeli Inwazja
bedzie udana, przejmujesz Kontrole nad Systemem.

Kazda Planetarna Inwazja sklada si¢ z kilku Rund
Walki, podczas ktérych obaj gracze rzucajg na
Uzyskanie Trafienia, ponosza Straty a nast¢pnie
decyduja czy si¢ Podda¢, Wycofa¢ albo walczy¢
dale;j.

Uwaga: Inwazje dzialaja tylko w jedng strone:
nie mozesz uzy¢ Rozkazu aby twoje Wezly
zainicjowaly Atak przeciwko Okretom
Okupujacym ich System.
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UZYSKIWANIE TRAFIEN

Atakujacy rzuca tyloma ko$émi ile ma Okretow w
Systemie. Obronca rzuca tyloma kosémi ile ma
wybudowanych na planecie Weztéw, wliczajac w to
Wezet Kontroli. Wszystkie kosci majg szansg
Uzyska¢ Trafienie. Bazy Kosmiczne nie walcza
podczas Inwazji Planetarnej, tylko podczas Bitw
Kosmicznych.
Klingoni maja
cztery Okrety i
rzucajg czterema

ko$émi, jedna za
kazdy Okret.

Federacja rzuca
trzema ko$¢émi, jedng
za kazda Strukture na

Planecie.
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Tak samo jak podczas Bitw Kosmicznych, aktualne
Poziomy Broni obu graczy determinujg ich ,,Rzut na
Trafienie”. Aby Uzyskac¢ Trafienie musisz wyrzucié
réwno lub wigcej od swojego Rzutu na Trafienie.
Kazdy gracz dodaje Modyfikator Ostony
przeciwnika do swojego Rzutu na Trafienie,
sprawiajac, ze trudniej go Trafié.

PONOSZENIE STRAT

Kazde Trafienie uzyskane przez Wezet Obroncy
niszczy jeden Okret Atakujacego.

Podczas Inwazji Planetarnej celem Atakujacego jest
przejecie Kontroli nad Planeta, najlepiej przy
spowodowaniu jak najmniejszych zniszczen w
Planetarnej Infrastrukturze. Trafienia Atakujacego
niekoniecznie niszczg Wezty. Liczba Trafien
Uzyskana przez Atakujacego okresla wynik Inwazji
Planetarne;j.

WYNIK INWAZJI

W zaleznosci od tego ile Trafien uzyskatl Atakujacy,
moze by¢ kilka mozliwych wynikow:

UDANA INWAZJA

Jezeli Atakujacy uzyskat wiecej Trafien niz
Obronca ma Weztow, to dzieki przewazajagcym
sitom przejmuje Kontrolg nad Systemem i zastgpuje
istniejacy Wezel Kontroli wlasnym, jezeli planeta
byla Kontrolowana przez rywala. Atakujacy nadal
musi ponies$¢ Straty spowodowane przez Obroncg.

POBOCZNE USZKODZENIA

Jezeli Atakujacy uzyskat mniej Trafien niz Obronca
ma Weztdw, to Atakujacy musi zniszezy¢ tyle
wybranych Weztow Zasobow, ile Uzyskatl Trafien.
Nie mozna w ten sposob zniszczy¢ Wezta Kontroli.

Nastgpnie rozgrywana jest kolejna Runda Walki,
chyba ze Atakujacy postanowi Wycofa¢ si¢ albo
Obronca si¢ Podda.

Na przykiad, jezeli Klingoni na obrazku po lewej
uzyskali tylko Jedno Trafienie, mogg wybrac czy

zniszczy¢ Wezel Kulturowy czy Wezel Badawczy.

Jezeli uzyskaliby dwa Trafienia, zniszczyliby oba
Wezly Zasobow zostawiajgc tylko Wezel Kontroli
Federacji.

CALKOWITA ANIHILACJA

Jezeli Atakujacy uzyskat doktadnie tyle Trafien, ile
jest Weztéw w Systemie, tacznie z Wezetem
Kontroli, podczas Inwazji powierzchnia planety
zostala doszczetnie zrownana z ziemia. Zniszcz
wszystkie Wezty na planecie, takze Wezel Kontroli.
Inwazja zostata zakonczona: System moze by¢
ponownie Skolonizowany w kolejnych turach. Ani
Atakujacy, ani Obronca nie wygrywa Walki.
Uwaga: nawet wtedy, gdy wszystkie Okrety
Atakujacego zostang Zniszczone, Wyniki Inwazji
pozostaja takie same, np. wszystkie Okrety moga
zostaé zniszczone, ale Inwazja Nadal moze by¢
Udana.

ODPARTE INWAZJE

Jezeli Wezet Kontroli Obroncy przetrwa i wszystkie
Okrety Atakujacego zostang zniszczone, Inwazja sie
konczy 1 Obronca zachowuje Kontrolg nad
Systemem.

Po Rundzie Walki Atakujacy moze postanowié, ze
konczy Inwazje i si¢ Wycofuje. Kiedy si¢ Wycofuje,
moze wykona¢ Ruch z Predkoscig Impulsowa.

PODDANIE SIE PODCZAS
INWAZJ1

Podczas Inwazji Planetarnej Obronca nie moze si¢
Wycofa¢, moze natomiast si¢ Podda¢ (moze to
zrobi¢ dopiero po pierwszej Rundzie Walki). Jezeli
to zrobi, Atakujacy natychmiast zyskuje Kontrole
nad Sektorem i Inwazja si¢ konczy.

KONTYNUOWANIE WALKI

Jezeli Inwazja nie Udata si¢ albo zostala Odparta,
rozpoczyna si¢ kolejna Rund Walki. Kontynuuj
walke w kolejnych Rundach Walki, bez
Wyczerpywania dodatkowych Rozkazéw, dopdki
Atakujacy si¢ nie Wycofa, Obronca Podda albo
Inwazja si¢ rozstrzygnie.



PRZEJMOWANIE WEZLOW
BADAWCZYCH

Kiedy przejmiesz Kontrole nad Nienaruszonym
Weztem Badawczym, gracz, ktorego Wezet
Badawczy zostat przejety, musi wybrac jeden ze
swoich Aktywnych Projektéw 1 ci go da¢. Wszystkie
Zetony Badan z tej karty s usuwane. Jezeli
przejmiesz wigcej niz jeden Wezel Badawczy, musi
oddac ci jeden Projekt za kazdy zdobyty Wezet
Badawczy. Jezeli Wezel Badawczy zostanie
Zniszczony, niczego nie przejmujesz. Jezeli gracz,
ktory byt celem Inwazji, nie ma zadnego Aktywnego
Projektu, to nie przechwytujesz zadnego Projektu.
Przejete Projekty umies¢ w swoim Obszarze
Projektu.

PRZEJMOWANIE BAZ
KOSMICZNYCH

Bazy Kosmiczne sg zbyt cenne aby je zniszczy¢. Po
umieszczeniu Bazy Kosmicznej w Systemie
pozostaje w nim do konca gry. Kiedy Kontrola nad
Systemem przejdzie w inne rece, to samo stanie si¢ z
Kontrolg nad Baza Kosmiczng. Kiedy odbierasz
przeciwnikowi Kontrole nad Bazg Kosmiczna,
zabierz mu jeden z jego Zetondw Rozkazu. Umiesé
go Wyczerpanego obok swoich Zetonéw Rozkazu;
nie mozesz go uzy¢ w tej turze. Kiedy Baza
Kosmiczna zostaje przejeta, wpltywajg na nig tylko
Specjalne Zasady nowego wiasciciela.

W wyniku Calkowitej Anihilacji Obronca traci
Kontrole nad Baza Kosmiczna, i tym samym traci
Rozkaz, ale Atakujacy jej nie Kontroluje. Pierwszy
gracz, ktéry przejmie Kontrol¢ nad Niekontrolowang
Baza Kosmiczna, zyska Rozkaz.

INWAZJA NA

NIEKONTROLOWANE SYSTEMY

Niektore planety moga by¢ Rozbudowane ale
Niekontrolowane. Mozesz normalnie przeprowadzic¢
Inwazj¢ na Niekontrolowane Planety. Nie posiadaja
one Wezta Kontroli, ktéry by walczyl. Kazdy Wezet
Zasobow normalnie daje jedng kos¢ do walki. Gracz
siedzacy na prawo od Atakujacego, wykonuje rzut
za Atak Niekontrolowanego Systemu. Rzuty na
Trafienie Bronig Cywilizacji Zdolnej do Warpu sg
normalnie modyfikowane przez twoj Modyfikator
Ostony.

POZIOMY TECHNOLOGICZNE

CYWILIZACJI

Niektodre ,,Cywilizacyjne” Karty Eksploracji
nakazujg potozy¢ na Systemie kilka Zetonéw Warpu
oraz Wybudowaé w nim Wezly. Liczba Zetondw
Warp odpowiada Poziomowi Cywilizacji. Im jest
wyzszy, tym lepsza jest jej Bron i Ostony.

BRON
TRAFIA

POZIOM’

MOD. ODP. NA
OSLON | HEGEMONIE

i A
4- 2 2
CE e I

CYWILIZACJI

POZIOM
PIERWSZY

POZIOM
DRUGI

POZIOM
TRZECI

Kiedy gracz przejmie Kontrolg nad Systemem z
Cywilizacja Zdolng do Warpu, usun Zetony Warpu.

Uwaga: Zamiast trzymac na stole Karte
Cywilizacji, mozesz obliczy¢ Rzut na Trafienie
Niekontrolowanych poprzez odjecie liczby
Zetonow od 6. Np. Cywilizacja Poziomu Drugiego
Trafia na 4+ (6-2=4). Liczba Zetonéw Warp jest
rowna ich Modyfikatorowi Ostony oraz bazowej
Odpornosci na Hegemoni¢. Odpornosé na
Hegemonig¢ takze jest zwiekszana przez ilo$¢
Wezlow obecnych w Systemie.

KULTUROWA
HEGEMONIA

Kiedy twoje Okrety Okupuja Rozbudowany Sektor,
ktérego nie Kontrolujesz, mozesz sprobowac przejaé
go Kulturowo dzigki Hegemonii. Jak bardzo System
bedzie si¢ temu opierat zalezy od tego jak bardzo
jest rozbudowana jego infrastruktura i jego Wptywu
kulturowego.

Aby przeja¢ Kontrole nad Systemem dzigki
Hegemonii, trzeba wyda¢ przynajmniej dwa Zetony
Kultury: jeden aby wykona¢ probe i kolejny aby
przejac¢ Kontrole, jezeli proba bedzie udana.

Odpornos¢ na Hegemoni¢ Systemu jest rowna
liczbie Struktur, ktore si¢ w nim znajduja, plus
Wplyw gracza, ktory go Kontroluje. Bazy
Kosmiczne 1 Wezly liczg si¢ jako Struktury i kazda
dodaje 1 do Odpornosci na Hegemonig¢ Systemu.

Aby sprébowaé Kulturowej Hegemonii, Wyczerp
Rozkaz 1 wydaj Kulturg. Nastepnie rzu¢ koscig 1
dodaj swoj aktualny Wptyw. Jezeli suma jest
wigksza od Odpornosci na Hegemoni¢ Systemu,
mozesz wyda¢ kolejny Zeton Kultury, zeby przejaé
Kontrole nad Systemem: pot6éz w Systemie swoj
Wezet Kontroli.
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Romulanie przejmujg
Kontrole nad Systemem.

ODPORNO. NA

( HEGEMONIE

Przyklad: Romulanie (z Wplywem 2) Okupujg
System Klingonow. 3 Wezly (2 Wezly Zasobow i
Wezetl Kontroli) w Systemie i Wplyw Klingonow 1
dajg Systemowi Odpornos¢ na Hegemonie rowng 4.
Romulanie uzyli Rozkazu i wydali Kulture aby
Sprobowac¢ Hegemonii. Wyrzucili 3 i dodali swoj
Wptyw, otrzymujgc tgcznie 5 pokonujgc Odpornos¢
Systemu, a wigc wydajq kolejng Kulture i przejmujg
Kontrole.

Wskazowka: MozZesz mysle¢ o swoim Wplywie jak o
redukcji Odpornosci Systemu np. Powyzej 2 Wplywu
Romulan zmniejsza Odpornosé¢ Klingonow z 5 do 3,
a wigc Romulanie muszg wyrzucic wiecej niz 3 aby
przejgé Kontrole nad Systemem.

HEGEMONIA NAD CYWILIZACJAMI
ZDOLNYM DO WARPU

Kledy OdeYjCSZ l\'[ap: Level hrzz
Cywilizacje Zdolnado [ S8

Warpu Poziomu 1, 2 albo 3, |l e
Karta Eksploracji nakazuje
rozbudowac Potencjat
Systemu i umiesci¢ w nim
klika Zetonéw Warpu.

Zetony Warp w Niepodlegtych Systemach
Cywilizacji Zdolnych do Warpu sa dodawane do
Odpornosci na Hegemoni¢ Systemu. Niepodlegte
Cywilizacje nie posiadajg Weztéw Kontroli;
Odpornos¢ na Hegemonie Systemu to liczba
Wybudowanych Weztéw Zasobow plus liczba
Zetonéw Warp w Systemie.

Odpornos$é¢ na Hegemoni¢ Rozbudowanego,

niekontrolowanego Systemu jest réwna liczbie Weztéw plus
liczba Zetonéw Warp w Systemie.

It ODPORNOSC
=6
HEGEMONIE

Na przykiad, teraz Romulanie probujq Hegemonii na
Cywilizacji Zdolnej di Warpu Poziomu 3. System ma
Wybudowane 3 Wezly, plus 3 Zetony Warpu, co daje
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mu {gcznie Odpornos¢ na Hegemonie rowng 6.
Romulanie muszq uzyskac 7 podczas swojej proby
Hegemonii. Majgc 2 Wplywu potrzebujg wyrzucic¢ 5
lub wiecej aby sie udato.

Nie mozesz uzy¢ Hegemonii na Systemach
zamieszkanych przez Cywilizacje Pre-Warp, trzeba
je Skolonizowa¢ podczas Fazy Budowy.

Uwaga: Nawet wtedy gdy twoj Wplyw jest
relatywnie wysoki w stosunku do Odpornosci
Systemu, tak ze Hegemonia automatycznie si¢
uda, nadal musisz zaplaci¢ lacznie 2 Kultury: 1 za
probe i 1 za przejecie Kontroli.

PRZEJMOWANIE BAZ
KOSMICZNYCH I WEZ1L.OW
BADAWCZYCH

Jak w Inwazji Planetarnej, kiedy przejmiesz
Kontrolg na Systemem, w ktérym jest Baza
Kosmiczna, zyskujesz Rozkaz. Podobnie jezeli
przejmujesz Kontrole nad Systemem z Weztem
Kontroli, zabierasz jeden z jego Projektow. Po
wiece] szczegdtdw zobacz na strone 22.

POWOLYWANIE FLOT I BAZ
KOSMICZNYCH

Bazy Kosmiczne pozwalaja ci budowa¢ Okrety poza
twoim Systemem Macierzystym. Zgrupowanie
Okretow we Flote pozwoli ci poruszac si¢ znacznie
efektywniej 1 moze zapewnic¢ korzysci za specjalne
zasady Floty.

POWOLANIE BAZY KOSMICZNEJ

Aby Powola¢ Bazg Kosmiczng, Wyczerp Rozkaz i
umie$¢ Zeton Bazy Kosmicznej obok Systemu,
ktéry Kontrolujesz. Powotanie Bazy Kosmicznej nie
wymaga zadnych Zasobdw, ale podczas catej gry
mozesz umiesci¢ ich tylko trzy. Mozesz Powolaé
tylko jedna Baz¢ Kosmiczna na kazdy Poziom
Wplywu, ktory zdobyles. Mozesz ich Kontrolowac
wiecej niz trzy, ale musisz je odebra¢ przeciwnikom.
Raz umieszczona Baza Kosmiczna nie moze by¢
przemieszczona, odrzucona albo zniszczona.

Kazda Baza Kosmiczna, ktérg Kontrolujesz,
zwieksza o jeden liczbe twoich Rozkazow.
Dodatkowy Rozkaz zaczyna jako Wyczerpany; nie
mozesz go uzy¢ w danej turze.



FORMOWANIE FLOTY

Aby zgrupowac Okrety w Flote, musza by¢ one w
twoim Systemie Macierzystym albo w Systemie z
twoja Bazg Kosmiczng. Jedynie te Systemy maja
niezbe¢dne srodki do wyposazenia i modernizacji
Okretéw do wyspecjalizowanych konfiguracji Floty.
Wyczerp Rozkaz, zdejmij Okrety z planszy i umies¢
je na jednej ze swoich trzech Kart Floty. Nastgpnie
umies¢ na planszy, w tym samym Systemie co zdj¢te
Okrety, odpowiedni Znacznik Floty.

Flote i przenosi 4
Okrety z planszy na
Karte Floty.

Na planszy Zeton Floty 1
Federacji zastepuje Okrety.

RODZAJ FLOTY I SILA

Kazda Cywilizacja ma trzy r6zne dwustronne Karty
Floty. Kazda strona Karty Floty ma rézne Specjalne
Zasady 1 pozwala mie¢ na niej r6zng ilos¢ Okretow.
Kiedy Powolujesz Flotg, musisz wybrac, z ktorej
strony chcesz korzysta¢. Aby uzy¢ innej strony
Karty Floty musisz Rozwigza¢ Flote i ponownie ja
Powota¢ w Systemie Macierzystym albo Bazie
Kosmiczne;.

Flota moze korzysta¢ ze swojej Specjalnej zasady
dopoki jest kompletna podczas swojego rzutu na
Trafienie. Jezeli Klingonska Flota Lupiezcodw sktada
si¢ z przynajmniej 3 Okretow, rzucajac na Uzyskanie
Trafien, otrzymujesz premiowy zeton Produkcji za
kazdy zniszczony przez nig Okret.

Jest szansa, ze po zniszczeniu wszystkich Okretow
Floty Lupiezcow nadal wygeneruje ona Produkcje.
Na przyktad Flota Lupiezcow w sile 4 atakuje Flotg
Federacji w sile 6. Klingoni Uzyskuja 3 Trafienia, a
wiec zdobywa 3 Produkcji. W tym samym czasie
Federacja Uzyskata 4 Trafienia, catkowicie
rozgramiajac Klingondw. Gdyby Federacja Uzyskata
2 Trafienia, Klingoni przetrwaliby t¢ runde, ale Flota
zostalaby rozwigzana. W nastgpnej Rundzie Walki
Klingoni nie otrzymaliby zadnej Produkcji
(poniewaz nie istniataby juz Flota Lupiezcow).

Kolejny przyktad: Flota Lupiezcoéw w sile 4 jest
atakowana przez Romulanska Flote z Pierwszym

Uderzeniem. Pierwszy atak Romulan zniszczyt 2
Klingonskie Okrety, a wige Flota zostata
rozwigzana. Poniewaz Straty za Pierwsze Uderzenie
ponoszone sg zanim ich cel moze odpowiedzie¢
ogniem, Flota Klingon6w zostaje rozwigzana przed
rzutem na Trafienie 1 nie mozna uzy¢ jej Specjalne;j
Zasady.

LICZBA FLOT

Mozesz mie¢ maksymalnie tyle Flot, ile wynosi twoj
Wplyw. Nie mozesz mie¢ w grze wigcej Flot niz
masz Zetonéw Wpltywu. Mozesz je sformowaé w
dowolnej kolejnosci, np. majac tylko 1 Zeton
Wplywu, mozesz najpierw Powola¢ swoja 3 Flotg.

DODAWANIE I USUWANIE OKRETOW

Z FLOTY

Mozesz doda¢ lub usung¢ Okrety z Floty przed lub
po Rozkazie Ruchu. Nie musisz Wyczerpad
Rozkazu, zeby to zrobi¢. Nie mozesz tego zrobi¢ w
trakcie ruchu albo kiedy Flota jest w Warpie. Nie
musisz by¢ w swoim Systemie Macierzystym albo
Bazie Kosmicznej zeby dodawac albo usuwacé
Okrety z Floty.

Dwa pojedyncze Okrety Klingonskie
dolaczaja do Klingonskiej Floty.

ROZWIAZANIE FLOTY

W dowolnym momencie swojej tury, takze w Fazie
Budowania, mozesz Rozwiaza¢ Flotg poprzez
zdjecie Okretow z Karty Floty 1 umieszczenie ich
ponownie na planszy w tym samym Sektorze, w
ktérym byta Flota. Jezeli kiedykolwiek Flota bedzie
miata mniej niz trzy Okrety, natychmiast si¢
Rozwigzuje. Rozwigzanie Floty nie wymaga
Rozkazu.

FLOTY PODCZAS BITWY
KOSMICZNEJ

Kiedy rzucasz na Trafienie za Flote i pojedyncze
Okrety, oddzielnie wykonaj rzut dla Floty, jezeli ma
ona Specjalng Zasad¢ wplywajaca na jej Ataki.
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ROZPOCZYNANIEAKTYWACJA

PROJEKTOW

W swojej turze mozesz Wyczerpa¢ Rozkaz aby
dobra¢ dwie Karty ze swojej Talii Postepu i dodac je
do swojego Obszaru Projektu. Liczba
Kontrolowanych przez ciebie Wezlow
Badawczych okres$la maksymalng liczbe
Aktywnych Projektow, ktora mozesz miec.
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Romulanie uzyli Rozkazu do Rozpoczecia nowych Projektow
dobierajac 2 nowe Karty. Kontroluja oni 3 Wezly Badawcze, a wiec
moga mie¢ aktywne 3 Projekty. Obecnie pracuja nad 2 Projektami,
dlatego musza odrzuci¢ jeden Aktywny Projekt albo jedna z
dobranych Kart.

Mozesz Rozpoczaé Projekty nawet wtedy, kiedy
spowoduje to, ze bedziesz miat ich wigcej niz
pozwala na to twdj limit. W dowolnym momencie,
kiedy masz wiecej Projektow w swoim Obszarze
Projektu niz Kontrolujesz Wezlow Badawczych,
musisz odrzuci¢ tyle Projektow, aby ponownie
miec ich dozwolong liczbe. Mozesz odrzuci¢
Projekty, ktore sa w twoim Obszarze Projektu albo
nowe dobrane Projekty.

Wszystkie odrzucone karty umies¢ na spodzie
swojej Talii Postepu, a wszystkie Zetony Badan z
odrzuconych Projektow zwrd¢ do Wspdlnej Puli.
Nie przetasowuj swojej Talii Postepu.

Uwaga: Czasami mozesz wzigé¢ Karte Postepu od

innego gracza. Jezeli odrzucasz taka karte, to
wraca ona na spod talii gracza, do ktorego nalezy.

SPECJALNYCIH
ZASAD

Niektdre Specjalne Zasady Postepdw albo Konsol
Dowodzenia mogg wymagac, abys Wyczerpat
Rozkaz w celu ich uzycia. Takie zasady podczas tury
mozna aktywowac kilka razy. Jezeli Zasada
Specjalna nie méwi inaczej, mozna jej uzy¢ tylko
podczas wilasnej tury.

Niektoére Zasady Specjalne kart nakazujg ci
»Wyczerpa¢” samg karte. Aby Wyczerpac karte,
zakryj ja. Takich zasad mozesz uzy¢ tylko raz
Podczas Rundy Gry. Wyczerpane karty sa
Odswiezane na koncu kazdej Rundy Gry, podczas
Etapu Odnowienia.

Na koncu kazdej Rundy Gry jest Etap Odnowienia,
w ktérym Wezty Zasobdw graczy Produkujg Zasoby
1 wykonuje si¢ proste czynnosci porzadkujace gre.

SPRAWDZENIE ZWYCIESTWA

Na samym poczatku Etapu Odnowienia sprawdza
si¢, czy kto$ osiggnat Zwycigstwo poprzez Wptyw
albo Zwierzchnictwo. Po wigcej szczegdtow na
temat Zwycigstwa zobacz str. 6.

EKSTERMINACJA

Jezeli gracz nie ma Okregtow 1 nie Kontroluje
zadnego Systemu, jego cywilizacja zostata
eksterminowana, a gracz zostaje wyeliminowany z

gry.

GENEROWANIE ZASOBOW

Kazdy gracz bierze Zasob za kazdy Wezet Zasobu,
ktory Kontroluje. Kazdy Wezetl produkuje 1 Zasob
swojego rodzaju: Wezty Produkcyjne Generuja
Produkcje, Wezty Badawcze Generujg Badania a
Wezly Kulturowe Generuja Kulture. Niektore
Postepy takze moga Generowac Zasoby.



WYGENEROWANE
ZASOBY:

PROFITY Z HANDLU

Kazde Porozumienie Handlowe przedstawia pewng
liczbg Zasobow. Podczas Generowania Zasobow
gracze biorg Zasoby przedstawione na otrzymanych
Porozumieniach Handlowych.

Wskazowka: Pozwolenie graczowi, ktory
wygrywa, na trzymanie twojego Porozumienia
Handlowego moze umozliwi¢ mu zwi¢kszenia
przewagi.

Na przyktad Klingonski gracz ma Federacyjne
Porozumienie Produkcyjne 1 i Romulanskie
Porozumienie Produkcyjne 2. Nadal majg swoje
Porozumienia Produkcyjne 3. Podczas Generowania
Zasobow Klingonski gracz nic nie dostaje za wlasne
Porozumienia Handlowe (nie mozesz handlowacé
sam ze sobq) i lgcznie otrzymuje 3 Produkcji z
Porozumien Handlowych rywali.

Pamigtaj, twoje Porozumienia Handlowe nic ci nie
daja: tylko Porozumienia Handlowe od innych
graczy Generujg Zasoby.

WYCZERPANE POROZUMIENIA
HANDLOWE

Czasami Porozumienie Handlowe moze zosta¢
Wyczerpane. Podczas Generowania Zasobdw nie
otrzymujesz zadnych Zasobow z Wyczerpanych
Porozumien Handlowych. Nie mozna tez ich
anulowac lub wymieni¢ dopoki nie zostang
Odswiezone podczas Porzadkowania.

Uwaga: Specjalna Zasada Romulan
»Podejrzliwi” powoduje, Ze musza Wyczerpa¢é
kazde otrzymane Porozumienie Handlowe.
Zmusza to ich do odczekania tury, zanim beda
mogli czerpa¢ korzysci z Porozumienia.

ZASOBY Z POSTEPOW

5 ﬁ] Niektére Postepy generuja
Zasoby. Te karty nie

— ORBITAL przedstawiaja generowanych

— LABORATORIES

Zasobow, poniewaz ich ilos¢
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Na przyktad karta po lewe;j
sprawia, ze Federacyjny Gracz
otrzymuje Zeton Badan za
kazda Kontrolowang Bazg¢
Kosmiczng. Kiedy Powota lub

czgsto zmienia si¢ z tury na turg.

przejmie Kontrole nad nowa Baza Kosmiczna,
otrzyma wigcej Badan podczas Generowania
Zasobow.

PORZADKI

Kiedy wszyscy gracze skoncza Generowaé Zasoby,
trzeba wykonac kilka czynnos$ci zanim zacznie si¢
kolejna Runda Gry.

ODSWIEZENIE KART I ZETONOW

ROZKAZU

Odswiez wszystkie Karty i Zetony Rozkazu aby
byly gotowe do ponownego uzycia w kolejne;j turze.
Kazdy gracz powinien mie¢ 5 Rozkazow, plus jeden
za kazda Baz¢ Kosmiczng, plus dodatkowe Rozkazy
z Postepow.

ODSWIEZENIE POROZUMIEN
HANDLOWYCH

Normalnie po otrzymaniu Porozumienia
Handlowego jest ono odkryte 1 w taki sposéb lezy
przed toba. Czasami jednak moze zostaé
Wyczerpane. Podczas Porzadkéw Odswiez
wszystkie Wyczerpane Porozumienia Handlowe.

DODANIE ZETONOW WARP
OKRETOM W WARPIE

Podczas
Porzadkowania daj /
dodatkowy Zeton
Warp kazdemu
Okretowi obecnemu
aktualnie w Warpie.

I I )
Dodaj Zeton 7 A8
Warpu kazdemu

okretowi w warpie.

Wskazowka:Podczas
swojej Tury mozesz
wydawaé Zetony Rozkazu aby doda¢ Zetony Warpu
swoim Okretom, ale jezeli jestes cierpliwy,
dostaniesz je za darmo.

DODANIE ZETONOW BADAN
FENOMENOM

Podczas
Porzadkowania potoz
Zeton Badan na
kazdym Fenomenie,
na ktérym go nie ma.
Jezeli na Fenomenie
znajduje sie Zeton
Badan, nie doktadaj
kolejnego. W kazdej

Po Odkryciu Fenomenu, pol6z na
nim Zeton Badan i podczas

Rundzie Gry gracz kazdego Etapu Odnowienia, jezeli
, . i nie ma na nim Zetonu Badan.

ktory pierwszy

Sprosta

Niebezpieczenstwu Fenomenu, zabiera z niego
Zeton Badan.



ZASADY
OPRPCJONALNE

Ponizej znajdujg si¢ r6zne zasady opcjonalne,
ktorych mozesz uzy¢ aby twoja gra stanowita
wicksze wyzwanie, byla szybsza albo po prostu
inna. Mozesz uzy¢ dowolnej, wszystkich albo
zadnej. Mozesz takze stworzy¢ wiasne domowe
zasady!

ZASADY PRZYSPIESZAJACE

Ponizsze zasady opcjonalne sprawiaja, ze rozgrywka
jest odrobing szybsza. Moze to by¢ przydatne, jezeli
masz niewiele czasu na gre.

SYMULTANICZNE PIERWSZE TURY
Wszyscy gracze wykonuja swoje pierwsze tury
roéwnoczesnie, budujac i wydajac Rozkazy w tym
samym czasie. Podczas tych tur gracze nie moga
nawiaza¢ Kontaktu. Jezeli wszyscy si¢ zgodza,
mozecie takze wykona¢ rownoczesnie drugg ture.

WIECEJ ZASOBOW

POCZATKOWYCH

Kazdy gracz zaczyna z 8 Produkcji, 6 Badan i 4
Kultury.

POCZATKOWY PROJEKT

Podczas Przygotowania Gry kazdy gracz zaczyna z
jednym Projektem w swoim Obszarze Projektu.
Jezeli jestes nowym graczem, dobierz Projekt
losowo. Jezeli jestes bardziej doswiadczony, mozesz
wybra¢ Projekt, z ktérym zaczynisz.

POCZATKOWE POSTEPY

Podczas Przygotowania Gry kazdy gracz zaczyna z
jednym ukonczonym Postepem. Gracze moga
wylosowa¢ Rozwdj wybraé go ze swojej Talii
Postepu.

LOSOWA TURA GRACZA

W kazdej Rundzie Gry, podczas Etapu Inicjatywy,
zamiast wydawac¢ Zasoby na wybor Karty
Kolejnosci w Turze, rozdaj je losowo.

DZIKA KULTURA
Zetony Kultury moga by¢ uzywane jako Produkcja
lub Badania.

LATWIEJSZE WYNIESIENIE

Zetony Wplywu kosztuja tylko 4 Zetony Kultury,
zamiast 5.
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ZAAWANSOWANE ZASADY

Kiedy wszyscy gracze sg doswiadczonymi
Kapitanami, ktoérzy maja na koncie kilka
ukonczonych rozgrywek, sprobuj niektdrych z tych
zasad dla wigkszego wyzwania.

TAJEMNICZA TURA GRACZA

Uzyj dwa razy wigcej Kart Kolejnosci w Turze niz
jest graczy. W kazdej Rundzie Gry potasuj Karty
Tury Gracza 1 0odt6z potowe z nich na bok. Kiedy
gracz losuje Karte Kolejnosci w Turze i nie pokazuje
jej przeciwnikom dopoki nie przyjdzie jego tura.

LOSOWA GALAKTYKA

Podczas Przygotowania Gry zamiast odktadac
Fenomeny na bok, potasuj wszystkie Kafle Systemu
razem.

NIEOGRANICZONE SZLAKI
HANDLOWE

Zamiast prosi¢ o pozwolenie na podréz przez Sektor
przeciwnika, z ktorym masz pokoj, mozesz bez
ograniczen poruszac si¢ przez jego Okrety.
Porozumienia Handlowe moga by¢ anulowane tylko
podczas wtasnej Tury.

SKROMNE POCZATKI

Kazdy gracz zaczyna bez Zasobow 1 Wptywu.

UKIERUNKOWANE BADANIA

Kiedy uzyjesz Rozkazu do Rozpoczecia nowego
Projektu, zamiast dobiera¢ 2 losowe karty, mozesz
przejrze¢ swoja Talie Postepu 1 wybra¢ jeden
Projekt, ktdry Rozpoczniesz.



PRZY KLADOWA
PIERWSZA TURA

W swojej pierwszej turze zaczynasz z trzema
Okretami w Systemie Macierzystym, gotowymi do
eksplorowania Galaktyki. Oto jak moze wygladac
twoje pierwsze zanurzenie si¢ w Galaktyke. W tym
przyktadzie Sylwia gra Federacja. Uzywana jest
Specjalna Zasada ,,LLosowa Galaktyka”, ktéra
wtasowuje Fenomeny w stos Systemow podczas
Przygotowania Gry.

FAZA BUDOWY

W pierwszej turze Sylwia ma 3 Produkcji, 3 Badania
13 Kultury. Poniewaz jeszcze nie Odkryta Zadnego
nowego Systemu a Ziemia jest w pelni
Rozbudowana, nie ma zbyt wiele decyzji do
podjecia, co ulegnie zmianie w przysztych turach.

Sylwia postanawia wyda¢ 1 Produkcji na
zbudowanie kolejnego Okretu. Nadal w Rezerwach
ma 2 Produkcji, wystarczajaco duzo do zbudowania
Weziéw Produkcji w nastepnej turze, jezeli znajdzie
Nierozbudowany System, ktéry mogtaby
Skolonizowac.

FAZA DOWODZENIA

W swojej Fazie Dowodzenia Sylwia ma pieé
Rozkazow. Wyczerpuje pierwszy Rozkaz, aby
Rozpoczaé nowe Projekty.

- - —
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Sylwia dobiera dwie Karty Postepu. Jedna moze umie$ci¢ w
swoim Obszarze Projektu, a druga musi Odrzucié¢, poniewaz
Kontroluje tylko jeden Wezel Badawczy.

Jedna z pierwszych kluczowych decyzji jest to czy
Powota¢ Baze Kosmiczng na Ziemi. Z jednej strony
zwigkszy to jej Rozkazy o 1, co jest bardzo
przydatne. Z drugiej strony Sylwia moze budowac
Okrety w Systemie Macierzystym, tak wiec jedna z
zalet Bazy Kosmicznej przepada po wybudowaniu
jej w nim. Na razie Sylwia zaczeka, aby zobaczy¢
jakie Systemy Odkryje.

DRUGI ROZKAZ

Drugim Rozkazem
wchodzi Okrgtem w
Warp. Zdejmuje jeden
ze swoich Okretow z
Ziemi i umieszcza na
stole jeden Zeton Warpu
wskazujacy na Ziemig.

TRZECI ROZKAZ

Trzecim Rozkazem Wychodzi tym samym Okrgtem
z Warpu. Majac tylko jeden Zeton Warpu jej Okret
moze Wyjs$¢ z Warpu maksymalnie 1 System dale;.
Poniewaz nie ma zadnych istniejacych Kosmicznych
Szlakéw potaczonych z Ziemia, musi umiesci¢ nowy
Kosmiczny Szlak. Sylwia rzuca Koscia
Kosmicznego Szlaku i uzyskuje 3. Jej Okret
przesuwa si¢ do konca Kosmicznego Szlaku, a
nastepnie na jego koncu umieszcza nowy Kafel
Systemu.

Zeton Warpu
EARTH ...'t wskazuje miejsce
# | - wejscia Okretu w

F

W

A )
—  Okret Warpowal do nowego Kosmicznego
Szlaku i nowego Systemu, Murasaki 312.

Nowy System to Murasaki 312, Fenomen. Teraz jej
okret musi Sprosta¢ Niebezpieczenstwu. Jacek,
gracz po jej prawej stronie, rzuca jedng koscig za jej
Okret. Wyrzucit 4, ponizej 5 Poziomowi
Niebezpieczenstwa Fenomenu, czyli Okret jest
bezpieczny.

Poniewaz Okret Sylwii przetrwat
Niebezpieczenstwo, zabiera ona Zeton Badan i
umieszcza go na ,,Korpusie Dyplomatycznym
Gwiezdnej Floty”, jej niedawno Rozpoczetym
Projekcie. Zasada Federacji ,,Eksploracja Nowych
Dziwnych Swiatow” oznacza, ze otrzymuje i dodaje
do swoich Rezerw premiowg Kulture za Odkrycie
Fenomenu.

Okretowi udalo si¢ Sprostaé
Niebezpieczenstwu, dlatego Sylwia =
zabiera z Nebuli Badania. F

-Ar';n" i
'lq;"?:‘? 7 ==

? - / Zeton Badan moze byé
- dodany do jej Rezerw lub
umieszczony na Projekcie.



CZWARTY I PIATY ROZKAZ

Czwartym 1 pigtym Rozkazem Sylwia drugim
Okretem Weszta 1 Wyszia z Warpu w kolejnym
nowym Systemie. Ponownie rzucata Koscig
Kosmicznego Szlaku, potozyta nowy Kosmiczny
Szlak, a potem umiescita na jego koficu nowy
System. Sylwia znalazta System Planetarny, ktory
nie jest Niebezpieczny, wigc od razu dobrata Karte
Eksploracji.

Drugi System, ktory Odkryla Federacja, jest Planeta
zamieszkang przez Cywilizacje Zdolng do Warpu.
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Nowy System z dwoma Zetonami Warpu ma juz
wybudowany Wezel Produkcyjny i Badawczy.

Delta IV ma dwa Miejsca Badawcze i jedno
Otwarte. Karta nakazuje Sylwii wybudowac¢ 2
Wezly zgodnie z Priorytetem Rozbudowy. Najpierw
Produkcja wigc Sylwia ktadzie na Otwartym
Miejscu Wezet Produkcyjny. Kolejne w Priorytecie
Rozbudowy sa Badania, wigc jako drugi Wezet
ktadzie ona Wezel Badawczy. Pozniej, jezeli
przejmie Kontrolg nad Systemem, Sylwia moze
wydaé Zasoby, aby przebudowa¢ Otwarte Miejsce
na Wezet Kulturowy.
Specjalna Zasada
NEW WDRLDS Federacji oznacza, ze
Takeil Cultre when y Sylwia otrzymuje kolejng
' premiowg Kulture za
Odkrycie Cywilizacji!
Teraz ma 5 Kultury,
wystarczajaco duzo zeby zwigkszy¢ Wptyw, ale
postanawia zaczekaé i wykorzysta¢ ja w nastepne;j
turze do proby Hegemonii Delta I'V. Aby udato jej
si¢ przeja¢ System dzigki Hegemonii, potrzebuje
przynajmniej dwéch Zetonéw Kultury.

Sylwia zuzyta swoj ostatni Rozkaz, a wigc jej tura
si¢ skonczyta.

STRATEGIA NA NASTEPNA

THE PRIME
DIRECTIVE

TURE

Znalezienie Fenomenu i
Zamieszkanego Systemu
oznacza, ze Sylwia w
nastgpnej turze nie bedzie
w stanie zbudowaé
Kolonii. Rozbudowane
Systemy musza by¢

przejete przy pomocy Inwazji lub Hegemonii. ALE
— Pierwsza Dyrektywa Federacji zabrania
przeprowadzania Inwazji na Systemy, wigc, jezeli
Sylwia chce zyska¢ kontrole nad Systemem Delta
IV, musi w nastepnej turze Sprobowac na nim
Hegemonii. Z dwoma wybudowanymi Weztami na
pewno to zrobi!

Wezly Zasobéw i Zetony Warp skladaja sie na
Odpornos¢ Systemu na Hegemonie.

ODPORI\()SC

HEGEMOI\IE

Na powyzszym obrazku Odpornos$¢ Systemu na
Hegemoni¢ wynosi cztery dzigki dwom
Wybudowanym Weztom i dwém Zetonom Warp.
Sylwia ma jeden Wptyw i startowy Rozwoj
Federacji, ktdéry daje jej +1 do Proby Hegemonii.
Kiedy sprobuje Hegemonii, musi przewyzszy¢
Odpornos¢ Systemu. Z +2 do rzutu musi wyrzucic¢ 3
lub wiecej zeby przeja¢ nad nim Kontrole.

W swojej nastgpnej turze, podczas fazy budowania,
planuje dotozy¢ kolejne Badania do swojego
Projektu, nastepnie sprobuje Sprostaé
Niebezpieczenstwu Fenomenu Murasaki 312. Jezeli
sie uda, Zeton Badan z niego pozwoli ukonczy¢ jej
pierwszy Projekt.

Jezeli wszystko pdjdzie dobrze, pod koniec swojej
nastepnej tury bedzie Kontrolowata drugi System 1
miata ukonczony drugi Rozwd;j.

OGOLNE PYTANIA

Okrety w Zniszczonym Systemie

Za kazdym razem, kiedy w zniszczonym systemie sg
Okrety, przemies¢ je do Sektora przytaczonego
Kosmicznego Szlaku, chyba ze Karta mowi cos
innego. Nastepnie mogg si¢ przemiesci¢ do innego
,odkrytego” Systemu znajdujacego si¢ na koncu
Kosmicznego Szlaku, nawet w tym samym miejscu
stotu. Pamigtaj, ze ze dokladna pozycja w Galaktyce
nie jest stata dopoki nie jest polgczony z innym
systemem.

Porozumienia Handlowe a Pierwszy Kontakt
Jezeli z jakiego$ powodu okret znajdzie si¢ po
drugiej stronie kwadrantu, to moze on nawigzaé
Porozumienie Handlowe z przeciwnikiem, ale



nie uznaje si¢ tego za Pierwszy Kontakt. Ten
zagubiony okret, flota albo kolonia handluje
zasobami niezbednymi do powrotu do domu albo
przetrwania, natomiast formalnie nie nawigzano
Pierwszego Kontaktu pomigdzy rzadami. Wszystkie
Postepy, ktére wymagaja kontaktu, wymagaja aby
Systemy Macierzyste obu cywilizacji byly
potaczone ze sobg Kosmicznymi Szlakami 1
Systemami.

POSTEPY CYWILIZACJI

Cloaked Orbital Mines (Romulans)

Podobnie jak w przypadku Niebezpieczenstw,
musisz wykona¢ rzut na Miny Orbitalne tylko
wtedy, gdy okrety zakoncza swoj ruch w
romulanskim Systemie. Jezeli tylko przez nie si¢
przemieszczaja, sa bezpieczne poniewaz
przyjmujemy, ze przeciwnicy Romulan nie zblizyli
si¢ wystarczajaco aby aktywowac miny.

Metagenic Weapons (Kardasianie)

Jezeli gracz podczas inwazji na planete nie
wyczerpie tego Postepu, przebiega ona w normalny
sposob. Po wyczerpaniu karty Broni Metagenicznej,
kazda trafienie niszczy Wezel. Np.: jezeli atakujesz
w petni rozbudowany system przy uzyciu 6 Okretow
i wyczerpale§ Bron Metageniczna, to jezeli
wszystkie trafig, zniszczysz wszystkie Wezty
pozostawiajac planete gotowa do kolonizacji.
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