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EXQDUS

»&' PROXIMA CENTAURI

Zasady gry

wydanie zmienione

Po dewastujacej wojnie nuklearnej na Ziemi w roku 2299, pozostatosci ludzkiej rasy
zaokretowaly si¢ na statki floty kosmicznej i zaczely swoje poszukiwania nowego
$wiata. Dnia 3 listopada 2299, doktadnie 83 dni po uderzeniu w Berlin pierwszej
glowicy nuklearnej, 9 frakcji zawarlo porozumienie o wstrzymaniu ognia. Kazda
z nich liczyla kilkaset tysigcy ludzi, na pewno mniej niz milion. Frakcje te
reprezentowaly pozostato§ci ludzkiej rasy nadal nie dotknigte wplywem
promieniowania radioaktywnego. Historia nie zachowata wiarygodnych dowodow i
informacji dotyczacych grup etnicznych wchodzacych w skiad kazdej z 9 frakcji,
ale pewne spekulacje mowia ze trzy z nich byly utworzone z USA, jedna z Chin,

jedna z Grenlandii potnocnej (Normanowie), jedna z Antarktydy, jedna z Ameryki
Lacinskiej (Nowa Hiszpania), jedna ze Zjednoczonej Afryki oraz ostatnia ze
Zjednoczonej Europy.

Dwa dni po wstrzymaniu ognia, nie mozna juz byto znalez¢ zadnego zrodta wody
pitnej i jedzenia na rozszalalej Planecie, zdewastowanej przez nuklearng zimg i
ogromny poziom promieniowania, tak wigc 9 frakcji zdecydowato o uzyciu
wszystkich statkéw kosmicznych, ktére mogly zosta¢ uruchomione i podjgciu
proby awaryjnego opuszczenia, i porzucenia Ziemi. Jedyny statek jaki pozostat
znajdowat si¢ w sercu Azji [...strona 11]
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[OPIS GRY]

Po dewastujacej wojnie nuklearnej, szes¢ frakcji ludzkich szuka schronienia w systemie
Centauri. Na krawedzi wyginigeia, ludzie zostaja uratowani przez zaawansowana
cywilizacjg, zwang Centaurianami. Kazda frakcja dostaje mozliwos¢ ponownego startu
na nowej Planecie. Tak wigc masowa ucieczka ludzkosci wydaje si¢ konczy¢ na Planetach
orbitujacych wokot gwiazdy znanej jako Proxima Centauri. Kiedy Centaurianie oglaszaja
swdj odlot, walka o wtadzg rozpoczyna si¢ ponownie.

W EXODUS: PROXIMA CENTAURI, sze$¢ frakcji walczy o dominacje w epickiej grze
bedacej tworzeniem imperium, usituja one zbudowaé nowe ludzkie imperium na prochach
cywilizacji Centaurian. Kazdy gracz bgdzie budowal swoja wilasng flotg przez siebie
dostosowanych statkow i podbijat nowe Planety, walczyt z wrogimi Centaurianami i innymi
graczami, negocjowal i przeglosowywat decyzje polityczne, badat technologie Centaurian
i duzo wigcej.

[USTALENTA OGOLNE]

- Gra Exodus: Proxima Centauri zajmuje okoto 30 minut/gracza je$li znasz juz zasady.
Pierwszy raz jesli nikt nie zna dobrze zasad, nalezy spodziewac si¢ gry trwajacej okoto
45 minut/gracza.

- W grg moze gra¢ od 2-6 graczy. Aby unikna¢ bardzo dhugiej pierwszej gry, sugerujemy
aby uczy¢ si¢ Exodusa przy grze 3 do 4 graczy.

- Kiedykolwiek zagrywana karta ma tekst sprzeczny z tym w instrukeji, karta jest wazniejsza!
- Pojgcie "zgodnie z kolejnoécia w turze" bedzie uzywane w instrukeji. Niektore akcje w grze
beda musialy zosta¢ wykonane "zgodnie z kolejno$cia w turze". Oznacza to ze wszyscy lub
niektorzy gracze beda wykonywac dang akcj¢ zaczynajac od gracza posiadajacego karte
kolejnosci w turze z najnizszym numerem, a konczy¢ na graczu z karta o najwyzszym
numerze. W przypadku gdy Akcja musi zosta¢ wykonana przez wszystkich graczy, a kolejnos¢
nie jest wyszczegdlniona, bedzie ona wykonywana zgodnie z kolejno$cia w turze.

- Termin "usun" oznacza "zwr6¢ do puli gracza" i jako taki jest uzywany w trakcie gry. Fraza
"usun poza gr¢" oznacza ze dany komponent nie moze by¢ i nie bedzie uzyty ponownie az
do konca obecnej gry.

- Komponenty w grze sg limitowane do ilosci znajdujacej si¢ w pudetku. Zetony uszkodzen
i ruchu sa wyjatkiem od tej reguly i traktowane sa jako nieograniczone. Jesli Zetony
dostarczone z gra nie wystarcza gracze moga improwizowac.

- Czytajac przepisy gry, prosze¢ takze przeczyta¢ przyktady, pomoga one zrozumie¢ pojecia
wystepujace w grze.

- Jesli jest to pierwszy raz kiedy grasz w Exodus: Proxima Centauri, sugerujemy pozwoli¢
najbardziej do$wiadczonemu graczowi - aby zostal "prawnikiem zasad" dla grajacej
grupy - aby to on wyjasnil przed gra zasady gry.

- Kiedy znajdziesz pojecie lub zasadg¢ ktora wydaje si¢ by¢ niejasna, odwiedz strong
www.nskn.net i poszukaj zaktualizowanych najczesciej zadawanych pytan (FAQ) lub
tam zadaj swoje pytanie.

- Do$wiadczonych graczy zachgcamy aby spojrzeli na www.nskn.net i poszukali oficjalnych
wariantow, aby mogli uczyni¢ odczucia ptynace z gry jeszcze bardziej satysfakcjonujace.

[KOMPONENTY GRY]
- Heksy

Heks Planety z
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[WPROWADZENIE I PODSTAWOWE POJECIA]

Wszech$wiat Exodus: Proxima Centauri jest odwzorowany poprzez heksy tworzace mapg.
Kazdy heks (poza heksem Najwyzszej Rady) posiada system Planetarny w $rodku. Kazda
Planeta nastgpujace zasoby: Skrystalizowana Platyna @ , Axinium & , Phasium @& . Ilos¢
zasobow dostgpna w danym momencie jest reprezentowana przez kostk¢ nazywana znacznikiem
zasobow. Wigkszos¢ Planet dostarcza takze Punkty Zwycigstwa dla graczy ktorzy majq na niej
na koncu gry znaczniki Populacji.

a
Fabryka Klonow na Rodzimych Planetach

>

(FErmA NoVA)

Punkty Zwycigstwa na koficu gry
©
Nazwa
Warto$¢ poczatko
Znacznika Zasobow

Typ zasobow

W grze wystepuja trzy typy zasobdw. Skrystalizowana Platyna @ jest niebieska i uzywana jest
w grze jako pienigdz. Wigkszos¢ akcji w grze jej wymaga - placenie podatku, budowanie, badanie
i ulepszanie. Axinium g jest czerwone i uzywane jest do budowy statkow. Phasium @&  jest
zielone i jest uzywane do kupowania ulepszen.

Gracze dbaja o odpowiednie zaznaczanie ilo$ci zasobow na planszy gracza. Gracz moze mie¢
maksymalnie 10 Axinium i 10 Phasium. Platyna nie jest limitowana, gracz moze przekroczy¢

20 jednostek pokazanych na jego planszy gracza. Jesli tak si¢ stanie oznacza to przy pomocy
odpowiedniego zetonu +20 lub +40.

Tor
Skrystalizowanej
Platyny
52,
Tor Axinium w0
Xt

Tor Phasium

Twoje imperium jest reprezentowane przez Populacj¢ i statki kosmiczne. Populacja
'zyje' na Planetach i jest transportowana pomigdzy Planetami na statkach. Populacja jest tworzona
poprzez klonowanie i otrzymujesz dodatkowo bonusowe znaczniki Populacji w kazdej turze,
na Rodzimej Planecie. Posiadanie Populacji na Planecie pozwala zbiera¢ Tobie zasoby z tej

Planety (bez wzglgdu na innych graczy posiadajacych Populacj¢ na tej samej Planecie).
Posiadajac  wigkszo$¢ Populacji na Planecie na koncu gry dodatkowo dostajesz Punkty
Zwycigstwa na niej zaznaczone.

Statki kosmiczne sa uzywane do walki z innymi statkami gracza lub z wrogimi statkami

Centaurian, do zapewnienia dominacji w regionie przestrzeni (heks) i umozliwienia transportu

Populacji. Sg cztery typy statkow, a kazdy gracz posiada dwa statki kazdego typu. Kazdy

typ statku ma schemat, ktory pozwala dostosowa¢ go do swoich potrzeb. Schemat pokazuje

takze koszt budowy jednego statku danego typu i liczb¢ punktow zwycigstwa, dla wrogiego

gracza ktory zniszczy ten statek.

Dziata
1

Liczba PZ ktore
dostaje przeciwnik
za zniszczenie
statku

Pojemnosc¢
Populacji
Uszkodzenia

Koszt budowy 1 statku

Zetony
ruchu

Tarcze

Na schematach statkow sa puste miejsca na Ulepszenie. Nast¢pujace czg$ei statkow moga
by¢ dodane do schematow:

- Napedy ktore pozwalajg statkowi poruszaé si¢ na pewna odlegto$¢ w heksach

- Tarcze ktore okreslaja jak duzo uszkodzen statek moze przetrwaé zanim zostanie zniszczony

- Dziata sa uzywane do ataku na wrogie statki

Dodatkowo sa takze Ulepszenia, ktore kladzie si¢ na Planety zamiast na statki. Sa one
nazywane rakietami i moga by¢ wystrzeliwane w inne Planety aby zniszczy¢ zasoby, Populacje
lub Planetg w catosci.




Gracze poruszaja swoje statki w oddzielnych fazach w kazdej turze. Ruch jest symultaniczny,
co ma symulowa¢ sytuacje wojenng w czasie rzeczywistym. Zetony ruchu sa uzywane, aby
wskaza¢ kierunek(ki) dla kazdego statku. Wazne jest tylko to gdzie statek konczy ruch, dwa
wrogie statki nie moga spotka¢ si¢ w potowie drogi (przestrzen jest dla nich wystarczajaco
duza, aby nie mogli zobaczy¢ si¢ nawzajem przy tak duzych predkosciach). Krawedzie
kazdego heksu sa ponumerowane od 1 do 6. Aby poruszy¢ statek z jednego heksu na inny, jego
whasciciel ktadzie Zeton ruchu. Kiedy Zeton jest odkrywany, ten statek podaza w kierunku
wskazanym przez numer(y) na zetonie(ach) ruchu.

D e —— Heks celu

8 He® 8

Zeton ruchu
(na schemacie statku)

Wskaznik kierunku

— Statek kosmiczny

Heks startowy

Gracze moga wynajdywa¢ technologie. Chociaz one nie przynosza Punktow Zwycigstwa
bezposrednio, s3 potgznymi instrumentami do rozwoju twojego imperium. Kazdy gracz ma
drzewo technologiczne na jego Planszy Gracza. Wszystkie te technologie sa dostgpne w trakcie gry.
Technologie sa pogrupowane zgodnie z ich przeznaczeniem w trzy grupy, Cywilne,
Transportowe i Militarne. Dodatkowo s3 podzielone ze wzgledu na zrédlo, tak wigc mamy
Szary, Pomaranczowy, Czarny i Brazowy stosownie do ich Centauriafiskiego pochodzenia.
Badanie technologii jednego koloru/przeznaczenia zapewnia kolejna znizke do wszystkich
innych technologii tego samego koloru/przeznaczenia.

Technologie stosownie do ich typu

Cywilne Militarne

Transportowe
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Nazwa Technologii

Symbol Technologii

Koszt Badania

Pomaranczowy

Szary
Technologie stosownie do ich koloru

Gra zawiera Polityczne decyzje ktore maja taki sam wptyw na wszystkich graczy w trakcie
gry. W kazdej turze, gracze bgda gltosowac na jedna z trzech mozliwych Politycznych
decyzji oraz bgda wybierali bonusowa Akcje aby przyspieszy¢ gre. Polityczne decyzje
sa wybierane poprzez licytacje. Wszystkie aukcje w grze sa typu wszyscy-ptaca (kazdy
ptlaci tyle ile postawil bez wzglgdu na wynik). Polityczne decyzje moga mie¢ nastgpujace
typy:

- Prawa - zostaja na stale na stole, chyba Ze zostang anulowane przez inng Polityczna kartg

- Rezolucje - zostaja na stole przez jedna turg, kiedy to dziata ich efekt

- Decyzje Wykonawcze - ich dziatanie jest rozliczane natychmiast i sa usuwane poza gre
Poza tym niektore karty Polityczne moga posiada¢ drugie dziatanie i musi zosta¢ ono
wykonane natychmiast po wybraniu danej decyzji.

Nazwa

Glowne dziatanie

Typ decyzji (prawo/ rezolucja
decyzja wykonawcza)

Efekt natychmiastowy -
wykonaj jako pierwszy

"Silnikiem" gry sa Akcje. Kazdy gracz ma taki sam zestaw szesciu kart Akcji. Wybor akeji
jest dokonywany jednoczesnie i kazdy gracz moze zagra¢ taka samga akcj¢ kilka razy
w ciggu tury.

a

4
5:
6.

Jest 6 mozliwych Akcji:

. Badania - naucz si¢ nowej technologii i natychmiast zyskaj korzysci.

2. Zbuduj Statki - poloz nowe statki do gry. Kazdy gracz ma tylko jedna fabryke statkow na
swojej Rodzimej Planecie, wige wszystkie nowe statki zaczynaja gre na tym heksie.

Kupuj Ulepszenia - kup i potoz czgsci statkow na schemacie statkow, lub rakiety na planetach,
pod warunkiem Ze odpowiednia technologia jest wynaleziona.

. Operacje Bankowe - wez 4 &

Handel - wymien zasoby uzywajac Rynku

. Wydobycie - uzupelnij do 4 zasobéw na twoich Planetach

3.

Na planszy sa statki ktore nie naleza do Zadnego z graczy. Nazywane sa one Wrogo
Nastawionymi Centaurianami i beda atakowac¢ kazdego kto stanie statkiem na takim heksie.
Aby pozna¢ sil¢ wrogiego statku, gracz dobiera kart¢ z talii Wrogich Centaurian, ktora
posiada ten sam kolor i symbol z zetonem statku na heksie. Karta wyznacza sit¢ ostrzatu i
tarcz statku Centaurian, oraz korzysci (technologie, zasoby, ulepszenia), a takze ilos¢
Punktéw Zwycigstwa jakie dostanie gracz na koncu gry za pokonanie statku Centaurian.

Celem gry jest zbieranie Punktoéw Zwycigstwa (PZ) aby zapewni¢ sobie supremacj¢ nad
innymi frakcjami. Mozesz zbiera¢ PZ wygrywajac bitwy przeciwko innym graczom lub
przeciwko Wrogim Centaurianom, zasiedlajac Planety, rozszerzajac swoja flote statkow i
utrzymujac Polityczne tytuty.

[PRZYGOTOWANIE GRY]

Stosownie do liczby graczy, wybierz uktad mapy. Potoz heks Najwyzszej Rady na $rodku
stotu. Przypadkowo wybierz Planety z réznymi zasobami dostgpnymi w grze stosownie do
ustawien pokazanych na ponizszych rysunkach i potasuj je razem. Potoz je (awersem do gory)
losowo i stworz odpowiednig figure pokazang na wybranym szablonie. W koncu, potéz heks
Rodzimej Planety oraz Wrogie statki Centaurian na mapie stosownie do szablonu.

2 Graczy 3 Graczy

1x Najwyzsza Rada

3x Rodzima Planeta

7x Plancta z zasobem
Skrystalizowanej Platyny
5x Planeta z Axinium

3x Planeta z Phasium

1x Najwyzsza Rada

2x Rodzima Planeta

5x Planeta z zasobem
Skrystalizowanej Platyny
3x Planeta z Axinium

2x Planeta z Phasium

3x Centaurianie Statek I
3x Centaurianie Statek II
3x Centaurianie Statek 111

2x Centaurianie Statek I
2x Centaurianie Statek II
2x Centaurianie Statek I11

5 Graczy

1x Najwyzsza Rada

5x Rodzima Planeta

12x Planeta z zasobem
Skrystalizowanej Platyny
8x Planeta z Axinium

5x Planeta z Phasium

4x Centaurianie Statek I

5x Centaurianie Statek 11
6x Centaurianie Statek IT1

6 Graczy

1x Najwyzsza Rada

4x Rodzima Planeta

9x Planeta z zasobem
Skrystalizowanej Platyny
7x Planeta z Axinium

4x Planeta z Phasium

2x Centaurianie Statek I
4x Centaurianie Statek II
6x Centaurianie Statek III

1x Najwyzsza Rada

6x Rodzima Planeta

14x Planeta z zasobem
Skrystalizowanej Platyny
10x Planeta z Axinium
6x Planeta z Phasium

6x Centaurianie Statek I
6x Centaurianie Statek II
6x Centaurianie Statek III




Potoz wskaznik zasobdw (czarna kostka) na kazdej Planecie na mapie.
Warto$¢ na kazdym wskazniku powinna by¢ rowna nadrukowanej wartosci na heksie Planety.

Kazdy gracz bierze Plansze Gracza i wybiera kolor, znajduje i bierze wszystkie komponenty
w tym kolorze: 8 plastikowych statkow, 4 zetony drugiego statku, 30 znacznikéw Populacji,
6 kart Akcji, 5 kostek i wszystkie zetony glosowan. Kazdy gracz powinien wzia¢ jedna kartg
informacyjna opisujaca akcje i za co dostaje si¢ PZ. Uzyj zeton drugiego statku aby odrozni¢
parg statkow tego samego rodzaju.

Poléz na twojej Rodzimej Planecie - 3 znaczniki Populacji, 1 Mrocznego Lupiezce,
1 Bitewnego Krazownika. Zauwaz, ze chociaz powyzsze elementy lezg na tym samym heksie
to Populacja jest na Planecie, natomiast statki w przestrzeni na orbicie Planety. Poloz jeden
znacznik niedaleko Toru PZ. Bedziesz uzywat go do zaznaczenia zdobytych PZ.

Zaznacz swoje startowe zasoby na torze zasobow na twojej Planszy Gracza: 5 @* e A
0 & . Wez jeden zeton Elektromagnetycznej Tarczy i pol6z na swoim schemacie Bitewnego
Krazownika.

Rozdaj karty kolejnosci w turze dla pierwszej tury. Dajac najmniejszy numer najbardziej
doswiadczonemu graczowi (sugerujemy ten sposob) lub losowo. Otrzymanie tytutlow
Kanclerza, Wice Kanclerza lub Senatora Wysokiej Rady na poczatku gry nie daje zadnej
przewagi.

K'UEI HSING |
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KANCLERZ

Potdz plansz¢ Wysokiej Rady na stole awersem do gory. Potasuj karty Polityczne i potdz je
awersem w dot obok planszy Wysokiej Rady. Rozdziel karty Wrogich Centaurian stosownie
do liczby na rewersie karty (I, IT lub IIT), potasuj kazda tali¢ osobno i potéz awersem do dotu
obok planszy Wysokiej Rady. Potoz karty Bonusowych Akcji na stole awersem do gory.

Potdz wszystkie Ulepszenia
(Dziata, Tarcze, Napedy,
Rakiety) na odpowiednich
miejscach na planszy Wysokiej
Rady, oraz zetony Ruchu,
uszkodzen i znacznikéw
skrystalizowanej platyny na stole.

Pot6z zeton Tury na planszy
Wysokiej Rady na polu 1 tury
i pamigtaj o przesuwaniu do
przodu o 1 pole w kazdej turze.

W tym momencie jeste$ gotowy
do gry.

[ROZGRYWANIE GRY]

Gra rozciaga si¢ na 7 tur. W kazdej turze gracze wykonuja odpowiednie kroki w tej samej

kolejnosci opisane ponizej. Kazda tura ma 5 faz:

- Faza Utrzymania - gracze otrzymuja swoje dochody, zwigkszaja swoja Populacje i moga
naprawi¢ statki kosmiczne.

- Faza Rady - gracze podejmuja Polityczne decyzje, decyduja o Bonusowej Akcji na ta ture,
zmienia si¢ kolejno$¢ w grze.

- Faza Akcji - gracze wykonuja Akcje - badaja nowe technologie, budujg statki, kupuja
ulepszenia dla nich, wydobywajg i handluja zasobami.

- Faza Odpalenia Broni Masowej Zaglady - gracze moga wystrzeli¢ z Broni Masowej Zaglady

- Faza Podboju (x2) - gracze poruszaja swoje statki i przeprowadzajq bitwy. Ta faza rozgrywana
jest dwa razy.

I. Faza Utrzymania
- Czyszczenie Rynku - zwro¢ znaczniki zasobow polozone na Rynku ich wiascicielom.
Podczas pierwszej tury, pomin ten krok, gdyz nie ma nic do usuwania.

- Zwigkszanie Populacji - kazdy gracz kfadzie 2 znaczniki Populacji ze swojej Puli na Rodzima
Planetg. Jesli gracz wynalazt technologi¢ Specjalistyczne Klonowanie (Expert Cloning), ktadzie
1 dodatkowy znacznik Populacji.

- Naprawa statkow - gracze ktorzy wynalezli Podstawowe Naprawy (Basic Repairs) usuwaja
1 zeton uszkodzen z kazdego swojego statku. Statki nie naprawiajg si¢ automatycznie.

- Przychod i optata podatkow (wedtug kolejnosci w turze)

- Otrzymujesz @— zmniejsz znacznik zasobow o 1 na kazdej nie wyczerpanej Planecie z
zasobami Skrystalizowanej Platyny gdzie posiadasz Populacj¢ (bez wzglgdu na to ktory
gracz posiada wigkszo$¢ Populacji) i dodaj 5 &) do twojego toru Platyny. Zawsze kiedy
znacznik zasobow ma pokazac 0, usun go z heksu. Planeta ta zostata wyczerpana. Jesli
wynalazte$ Rafinerig¢ Platyny, mozesz powtorzy¢ proces i dosta¢ 5 dodatkowych zasobow
Platyny z kazdej Planety z zasobami Platyny.

- Otrzymujesz W& i zapta¢ podatek - zmniejsz znacznik zasobow na kazdej nie wyczerpanej
Planecie z zasobami Axinium gdzie posiadasz Populacj¢ i dodaj 1 $& na torze Axinium.
Jesli masz wynaleziong technologi¢ Rafineria Axinium, mozesz powtorzy¢ proces i wzig¢
dodatkowy 1 Axinium z kazdej Planety z zasobem Axinium. Za kazdy Axinium ktory
dostates podczas fazy Utrzymania musisz zaptaci¢ podatek 1 @‘ ‘

- Otrzymujesz & i zapta¢ podatek - zmniejsz znacznik zasoboéw na kazdej nie wyczerpanej
Planecie z zasobami Phasium gdzie posiadasz Populacj¢ i dodaj 1 @ na torze Phasium.
Jesli masz wynaleziong technologi¢ Rafineria Phasium, mozesz powtorzy¢ proces i wziaé
dodatkowy 1 Phasium z kazdej Planety z zasobem Phasium. Za kazdy Phasium ktory
dostate$ podczas fazy Utrzymania musisz zaptaci¢ podatek 1 @‘ .

- Jesli nie mozesz zaplaci¢ podatku, nie mozesz wzig¢ Axinium i Phasium z Planet.

B. Dostaje On ‘@) zSOL i 5@‘ z LYRA i zmniejsza odpowiedni
znacznik zasobow o 1.
WUE HEING

C. Nastepnie dostaje On l' z CHARUNA aktualizujgc takze
znacznik zasobow i placac 1@ podatku.

D. W koticu, Ziclony dostajc 2 @ 7 K'UEI HSING i zmnicjsza
znacznik zasobow o dwa. Placi 2@pudulku.

E. Na koficu jego Fazy Utrzymania Ziclony ma 14 @‘ .4 "
i3 ‘




II. Faza Rady
Raz na cykl, przywdédcy 6 frakcji spotyvkajq sie twarzq w twarz pod nadzorem Starszego.
Z nienawisciq w oczach siedzq oni przy ogromnym stole Obrad, zimni jak glaz i glodni
walki. Nikt nie Smie sie przeciwstawié Starszemu [ przyznaé do porazki.
Nie z szacunku, ale ze strachu. Ludzie uczq sie technologii Centaurian, budujq statki
‘entaurian i wydobywajq cenne zasoby Centaurian. Obawiajq sie utraty przychylnosci
Starszego i dostepu do rzeczy poza ich wyobrazeniem, co powoduje Ze odktadajq bron
na bok i angazujq si¢ w walke przy pomocy polityki, negocjacji i zdrady. Jakgkolwiek
decyzje podejmg, kazdy szanuje jq do ostatniej litery, pozostawiajqc niewypowiedzianymi
konsekwencje postgpienia inaczej.
- Usun z gry kazda polityczna kart¢ oznaczona Rezolucja.
- Decyzje Polityczne
- Odkryj 3 gorne karty Polityczne (3,4,5,6 graczy) lub 2 Polityczne karty (2 graczy) i potoz
je niedaleko planszy Wysokiej Rady na wyznaczonym miejscu.
- Sktadaj oferte na Polityczne karty (zobacz proces licytacji sekcja na tej stronie) i wybierz
zwycigzeg. Wszystkie remisy sa rozstrzygane przez Kanclerza.
- jak tylko Polityczna karta jest wybrana, wprowadz jej dziatanie do gry, rozpoczynajac od
natychmiastowego efektu i usun nie wybrang kartg(y) poza gre.

- Decyzja dotyczaca Bonusowej Akeji - Wice-Kanclerz wybiera 2 karty Akcji Bonusowych
(3 w grze na dwoch graczy) z 6 dostgpnych i daje je Kanclerzowi. Kanclerz wybierze jedna
z nich lub Zadna. Jesli nie wybratl karty, nie bedzie mozna zagra¢ Akcji Bonusowej w tej
turze. Pot6z wybrang kart¢ Akcji Bonusowej awersem do gory na stole i resztg zestawu
kart Akcji Bonusowych na bok. Nie bedg uzywane do konca obecnej tury.

- Wybér Kanclerza i kolejnosci w turze

- Uzywajac zetonow kosztu glosowania, licytuj kolejno$¢ w grze. To jest zamknigta licytacja
typu wszyscy-ptaca. Wszystkie remisy sa rozstrzygane przez Kanclerza. Podczas calego
procesu wyborow, Kanclerz nie moze rozstrzyga¢ remisdw na swoja korzysc.

- Odpowiednio rozprowadz karty Kolejno$ci w turze. Uwaga! Remisy sa rozstrzygane
przez "poprzedniego" Kanclerza! Tylko kiedy wszystkie remisy sa roztrzygnigte, mozna
pozwoli¢ na stosowanie nowej kolejnosci w turze.

- Nowy Kanclerz i Wice-Kanclerz sa oficjalnie wyznaczeni

W grze na 5 graczy (Gl, G2, G3, G4, G5), Gl jest Kanclerzem. Gracze zlozyli nast¢pujace oferty
G1-2,G2-3,G3-3,G4-2, G5 - 0. Kanclerz (G1) rozstrzyga remis pomigdzy G2 i G3 przyznajac tytul
l-ego gracza (a z tym nowego Kanclerza) do G2. Nastgpnie G3 bedzie wigc graczem 2-gim.
Kanclerz rozstrzyga nastgpnie remis pomigdzy G1(sobg) i G4. Nie moze on rozstrzygna¢ na swoja korzysc,
wige decyduje ze G4 wezmie 3-go gracza, a sam zostanie 4-tym graczem. Najnizsza oferta G5 spowoduje ze
zostanie on ponownie 5»(_‘/]1] graczem.

Proces Licytacji

Walutg podczas licytowania jest cata Skrystalizowana Platyna@ graczy zgromadzona
do tego momentu w grze. Wskazowka: Podczas kilku pierwszych tur zaleca si¢ aby
gracze wydawali mniej niz 5 @\ podczas calej Fazy Rady.

- Upewnij si¢ ze 3 Polityczne karty leza na polach oznaczonych A, B i C i kazdy wie jakie
dziatanie maja poszczegodlne karty.

- Jest to kolejna zamknigta aukcja wszyscy-placg. Kazdy gracz kladzie w swojej pigsci
zetony kosztu glosowania pokazujace ile chee on zalicytowaé z zetonem glosowania
A/B/C. Kiedy wszyscy juz si¢ zdecyduja, oferty nie moga by¢ wigcej zmieniane i wszyscy
gracze musza jednocze$nie pokaza¢ zawarto$¢ reki. Natychmiast popraw wskazania na
torze &) .

- Uwaga! Jesli gracz zamknie w swojej rgce wigeej niz lub mniej niz doktadnie jeden Zeton
A/B/C, jego gtlos jest niewazny i nie bgdzie brany pod uwagg.

- Zsumuj wszystkie @* postawione na kazda karte, przyjmujac ze zeton glosowania A/B/C
jestrowny 148).

- Wybierz zwycigzce. Jesli dwie lub wigcej kart remisuja biorac pod uwage najwyzszy
wynik, Kanclerz rozstrzyga remisy.

A. Oferty Graczy:
A+38

C. Poloz oferty na karty

i podlicz calo$¢ na kazdej
karcie:

-karta A: 2xA + 3@ (5)

-karta B: 1xB + 4& (5)

-karta C: 1xC (1)

D. Jest remis pomigdzy kartami
A'i B. Kanclerz rozstrz; remis
i wybiera A, karta ta staje si¢
decyzj polityczng w tej turze.

(Kanclerz): C

35: A+ B+ 18

B. Gracze placa tyle ile
postawili. Usun zle oferty,
oferta G5 nie liczy sig.

el B B

| wrerow

S

1I1. Faza Akcji
- Zagraj 1-sza karte AKkcji
- Kazdy gracz wybiera jedna kartg¢ Akcji z posiadanych na r¢ku. Nastepnie zagrywa ja
zakryta przed soba na stole. Akcja ktora bedzie rozliczana to ta w gornej potowie karty
Wskazowka: Podczas pierwszej tury, unikaj wybrania Wydobycia jako Akcji lub Reakcji.
- Po tym jak wszyscy gracze wybrali kart¢ Akcji i potozyli przed soba, wszystkie karty
sg odkrywane (nie moga by¢ wigcej wymienione).
- Zgodnie z kolejnoscia w turze, kazdy gracz wykonuje Akcj¢ ktorg wybral
Wskazowka: chociaz wigkszos¢ Akcji nie musi by¢ rozliczana w ustalonej kolejnosci,
gracze powinni zwréoci¢ uwage na Akcje innych graczy.

- Reakcja na 1-sza karte Akcji (1-sza Reakcja)

- Zgodnie z kolejnoscia w turze, kazdy gracz moze aktywowac¢ i wykona¢ (reakcja) druga
Akcje (dolna potowa karty) z jednej z kart Akeji lezacych awersem do gory na stole. Aby
aktywowac Reakcjg, gracz musi poswigcic¢ 1 lub 2 znaczniki Populacji ze swojej Rodzimej

Planety i polozy¢ je na wybranej karcie Akcji. Aktywacja swojej karty wymaga 1
znacznika Populacji, aktywacja dowolnej innej karty wymaga 2 znacznikow Populacji.

- Ten krok nie jest obowiazkowy! Gracz moze nie aktywowa¢ zadnej Reakcji. Aby
aktywowa¢ Reakcjg, gracz musi uzy¢ znacznikéw Populacji tylko ze swojej Rodzime;j
Planety.

- Po wykonaniu Reakcji odt6z uzyte znaczniki Populacji do swojej Puli, a nie z powrotem
na Rodzimg Planetg.

- Zagraj 2-ga karte AKkcji
- Kazdy gracz patrzy na pozostate karty Akcji w rece i wybiera jedna z nich i zagrywa.
Ta karta Akcji jest ktadziona na stole przed graczem awersem do dotu.
- Po tym jak wszyscy gracze potozyli swoje karty Akcji zakryte, wszystkie one sg odkrywane
i nalezy polozy¢ je na wierzchu 1-szej zagranej karty Akcji.
- Zgodnie z kolejnoscia w turze, kazdy gracz wykonuje Akcje z drugiej wybranej karty (z jej
gornej czgsci).
- Reakcja na 2-ga karte Akcji (2-ga Reakcja)
- Zgodnie z kolejno$cia w turze, kazdy gracz moze wykonac reakcj¢ z jednej z odkrytych
kart Akcji lezacych na stole. Te same zasady jak przy 1-szej Reakcji.
- [Zagraj 3-cig karte Akcji]
- Tylko gracze ktérzy wynalezli technologi¢ Polityka na poziomie Mistrz (Master Politics)
moga wykonac trzecig Akcje.
- Ci gracze powtarzajg kroki z zagrywania drugiej Akcji. Nie ma Reakeji do trzeciej Akcji.

A. Gracze wybierajg ich
pierwsza kas ji
ony: Badan

-Czerwony: Operacje
Bankowe/Badania

B. Gracze wykonuja ich pierwsza Akcje
-Zielony: Badania

-Z6lty: Handel

-Czerwony: Operacje Bankowe

C. Zgodnie z kolejnoscig w turze, gracze
wybieraja i wykonuja ich pier Reakcje
-Zielony: Badania (Czerwona karta) ptacac
koszt 2 znacznikéw Populacji

-7dlr}': Budowanie Statkow (Zolta karta) z
kosztem 1 znacznika Populacji

-Czerwony: brak Reakcji

D. Zielony wynalazt Podstawowa Polityke,
ze wzig¢ do reki 1-szg kartg Akeji

acze wybieraja druga kartg Akcji:
-Zielony: Badania/Handel (ponownie)
-Z6lty: Wydobycie/Kupowanie Ulepszenia
-Czerwony: Budowa Statkéw/Wydobycie




- Zagraj Akcje¢ Bonusowa
- Zgodnie z kierunkiem kolejno$ci w turze, wszyscy gracze wykonujg Akcj¢ pokazang
na karcie Akcji Bonusowej wybranej podczas Fazy Rady.
- Jesli Akcja Bonusows jest Ruch, to wszyscy gracze wykonaja jedng dodatkowa Faze
Podboju w tej turze, zaraz po dwoch 'normalnych' Fazach Podboju.
- Nie ma Reakcji na Akcj¢ Bonusowa!

Akcje
- Badania

- Akcja Badania pozwala na nauczenie si¢ jednej Technologii (lista technologii na ostatniej

stronie).

- Pot6z znacznik Populacji ze swojej Puli (nie z Rodzime;j Planety) na technologie, ktora
wybrate$ i zaptaé¢ pokazany koszt w @'\ do banku.

- Kazda technologia otrzymuje 'znizke' w wysokosci 1 @‘ za kazda inng technologi¢
tego samego koloru ktora gracz juz ma wynaleziong i za kazda inng technologi¢ tego
samego typu (Militarna, Cywilna, Transportowa) ktora gracz juz wynalazt. Ta znizka

kumuluje si¢! Dodatkowe znizki lub obostrzenia z karty Politycznej takze moga
zosta¢ zastosowane. Wskazowka: Koszt wynalezienia technologii moze by¢

zredukowany do 0 &8} .

- Technologii nie mozna si¢ oduczy¢. Korzysci z dowolnej technologii sg stosowane
natychmiast.

A. Zielony gracz planuje wynalez¢ Dzialo
Laserowe, Militarng Pomaranczowg techno-
logi¢. Zalozmy ze takze Prawo Technologie
Militarne jest w grze.

MILITARNE

B. Znizka za kolor Pomaranczowy:
-1 za technologi¢ Podstawowe Badania
-1 za technologi¢ Naped Fuzyjny

C. Znizka za technologie Militarne
-1 za technologi¢ Rakiety Biochemiczne
-1 za technologi¢ Podstawowe Badania
-1 za technologie Rakiety Ponaddzwigkowe

D. Znizka za kart¢ Polityczng
-2 za Prawo Technologie Militarne

E. Koncowy koszt wynosi 4 &) (11 & standardowy koszt minus 88
znizki). Zielony zapfaci koszt i potozy znacznik Populacji na
technologi¢ Dziala Laserowego.

- Operacje Bankowe
-Wez 4 @ . Jesli masz wynaleziona technologi¢ Zaawansowane Operacje Bankowe,
dostajesz zamiast czterech 8 @t .
- Budowa Statkow
- Akcja budowa statkow pozwala graczowi zaplaci¢ koszt i potozy¢ dowolna liczbg
statkow na heksie Rodzimej Planety. Koszt jest napisany na schemacie statku.
- Nowo zbudowany statek moze by¢ aktywowany w najblizszej Fazie Podboju (w tej
samej turze). Bonusy, znizki lub restrykcje z kart Politycznych takze stosuje sig.
- Kupowanie Ulepszen
- Akcja kupowanie ulepszen pozwala graczowi naby¢ dowolng liczbe ulepszen z puli
ogolnej. Czgsci statkow (Dziata, Tarcze, Napedy) modyfikuja schemat statku. Jak tylko
nowe ulepszenie zostanie polozone na schemacie statku, wszystkie statki tego samego
typu od tej pory dziataja zgodnie z nowo powstatym schematem. Rakiety sa ktadzione na
Planetach i beda wystrzeliwane w nastgpnej fazie tury.
- Niezbgednym wymaganiem aby kupi¢ ulepszenie jest posiadanie wynalezionej odpowie-
dniej technologii pozwalajacej na posiadanie danego ulepszenia (np. mozesz kupié
naped fuzyjny tylko po wynalezieniu technologii Napgdu Fuzyjnego).
- Kazde ulepszenie ma koszt. Gracz musi zaptaci¢ koszt za wszystkie kupowane ulepszenia.
- Wszystkie ulepszenia musza zosta¢ potozone natychmiast na schemacie statku lub na
Planecie, nie uzyte ulepszenie jest zwracane do banku.
- Gracze mogg dowolnie zmienia¢ potozenie ulepszen pomigdzy schematami statkow, w
dowolnym czasie za wyjatkiem bitwy.
- Bonusy, znizki lub restrykcje z kart Politycznych takze maja zastosowanie.

- Wydobycie
- Dodaj w sumie 4 zasoby (8 jesli masz wynaleziona technologi¢ Zaawansowane Wydobycie)
na Planetach gdzie masz Populacje (do maksymalnej liczby zapisanej na heksie Planety)
poprzez regulacj¢ Znacznika Zasobow. Zasoby mogg by¢ rozprowadzone w dowolny sposob
pomigdzy Planetami respektujac warto§¢ maksymalng zapisana na kazdej Planecie.

- Handel
- Akcja Handel pozwala graczowi na wymiang zasobow, czy to sprzedajac & / &
za & lubtez kupujac W/ @ 2 & .
- Aby wykona¢ Akcj¢ Handlu, potéz jeden znacznik Populacji ze swojej Puli (nie z
Planety)na najbardziej na lewo wolnym obszarze na Rynku. Mozesz wykona¢ maksymalnie do
4 wymian. Jedna wymiana pozwala sprzeda¢ 1 & / & za @ Tub kupi¢ 1 9%/ & z @1

- Jesli masz wynaleziona technologi¢ Zaawansowany Handel, to mozesz kupowac,
sprzedawac, lub obie te czynno$ci w tej samej Akcji Handlu. Wykonaj pozadana
wymiang(y) z bankiem. Uzyj kursu wymiany zapisanego na czerwono dla sprzedazy
ikupna.

- Jesli nie wynalazle$ technologii Zaawansowany Handel, mozesz kupi¢ lub sprzedac,
ale nie obie te czynnosci w tej samej Akcji Handlu. Wykonaj pozadana wymiang(y)
z bankiem. Uzyj kursu wymiany zapisanego na biato dla sprzedazy lub kupna.

- Oba obszary kupowania i sprzedawania sa zablokowane dla kazdego gracza, jesli zostaty
uzyte i lezy pomiedzy nimi znacznik populacji. Liczba obszaréw na rynku jest réwna
ilosci graczy. Jesli wszystkie miejsca posiadaja juz znacznik populacji to nie mozna

wykona¢ juz Akcji Handel.

COMMON MARKET

A. Czerwony i Zielony gracz oboje wybrali Handel. D. Na koficu jego Akcji Handlu, Czerwony ma 2 9% i
Przed nimi, byfa juz wykonana inna Akcja Handlu 6.

w tej turze. E. Zielony kfadzie jego znacznik Populacji na

B. Czerwony gracz wynalazt Zaawansowany nastgpnym wolnym polu na Rynku. Moze wykona¢
Handel, Zielony nie. Przed Akcja Handlu 4w m"‘".ly:l s
Czerwony ma 2 @ ., Zielony ma 3 i2% o <, -~

erwony & S wi2g - sprzedaje 1 o za 5 &

Zielony nic wigcej nie robi.

C. Czerwony kladzie znacznik Populacji na pierwszym
wolnym polu na Rynku. Moze wykona¢ 4 wymiany:

-sprzedac 18 za 6 &
-kupi¢ 1% za3 @
-sprzedaé 1@ za 6 &
- kupié Ie¥ za3 @\

F. Na koncu Akcji Handlu, Zielony ma 15&1 10 &

Wskazowka: Akcja Handlu poparta Zaawansowanym
Handlem moze by¢ zrodlem przychodu.

IV. Odpalenie Broni Masowej Zagtady

Wszystkie Rakiety sa sklasyfikowane jako Bron Masowej Zaglady (BMZ). Bron ta moze by¢
potozona przez graczy na Planetach gdzie maja oni wigkszo$¢ w ilosci znacznikéw Populacji.
BMZ na Planecie moze zosta¢ odpalona tylko przez gracza ktory ma wigkszo$¢ na tej Planecie.
BMZ moze by¢ uzyta wylacznie przeciwko Planetom, z wyjatkiem Planety Rodzimej, ktora
posiada unikatowy system obronny przeciwko BMZ.

BMZ moze zosta¢ wycelowane w Planet¢ oddalong o maksymalnie 6 heksow.
Aby odpali¢ bron masowej zagtady, postgpuj wedtug ponizszego:
- Wyznaczenie celow - w odwrotnej kolejno$ci w turze, gracze moga wyznaczy¢ jedna
Planet¢ ktora bedzie celem za kazda BMZ. Jedna lub wigcej Rakiet moze byé
wycelowana w ta sama Planetg.

- Sprawdzenie odlegtosci - za kazda BMZ rzu¢ kostka. Jesli masz wynaleziona technologie¢
Radaru, dodaj 1 do rzutu kostka. Je$li zmodyfikowany rzut jest wigkszy niz odlegto$é do
celu, BMZ trafia w cel.

- Rzut Uszkodzen - Jesli BMZ przeszto sprawdzenie odlegtosci, rzu¢ wymagana ilo$cia
kostek dla kazdej pojedynczej rakiety (5 dla Ponaddzwigkowej, 3 dla Biochemicznej,
2 dla Grawitonowej). Wynik 5 lub 6 oznacza trafienie. Zniszcz jeden zasob za kazde
trafienie (je$li dostgpne) rakieta Ponaddzwigkowsa, jeden znacznik Populacji
za kazde trafienie (jesli dostgpne) rakieta Biochemiczng i calg Planet¢ ze
wszystkimi znacznikami Populacji, zasobami i niewystrzelonymi rakietami
(odwro¢ heks) rakieta Grawitonowa. Statkom na tym heksie nic si¢ nie dzieje.



- Uwaga! Wszystkie BMZ sa odpalane jednoczesnie. Nawet jesli Planeta posiadajaca
BMZ jest celem udanego ataku Rakiet Grawitonowych, BMZ nadal moze zosta¢ wystrzelone
zanim heks zostanie odwrocony.

- Pamigtaj, kazdy BMZ moze strzeli¢ tylko raz na turg. Mozesz zaznaczy¢ uzyte BMZ

- Usun z heksu wszystkie statki z uszkodzeniami przekraczajacymi ich moc tarcz.
- Walcz z Wrogimi Centaurianami - po tym jak na kazdym heksie zostaly statki tylko jednego
gracza, na heksach na ktorych znajduja sig statki Wrogich Centaurian ma miejsce kolejna bitwa:
- Rozpoznaj typ statku Centaurian i odkryj gorng kart¢ z odpowiedniej talii. Karta

odwracajac zeton rakiety na szara strong.

A. Zielony gracz kontroluje rakietg
Grawitonowa na Planecie Lyra i 2 Rakiety
Biochemiczne na Planecie SOL.
Czerwony gracz kontroluje Rakiete
Ponaddzwigkowa na Planecie
o o > o KLL‘IHSIN(J.
= Kusms”@ P . Gracze przydzielaja rakiety do ich
Vo ) NS $T ak pokazano strzalkami. Przyjmujemy
&

ze wszystkie rzuty na dystans udaty sie.

D. Zielony rzucil za swoja Grawitonowy rakiete
iuzyskat 1 trafienie. K'UEI HSING jest zniszczona,
ale dopiero po tym jak czerwony gracz bedzie miat
szansg odpali¢ swoja rakiete

rzuca za swoja Ponaddzwigkowa Rakiete (1,2.4.6,6) i
ienia. Wskaznik zasobow na Planecie CHARUN jest zmniejszony o 2.

uzyskal 2 traf

F. Odwro¢ heks K'UEI HSING, zniszczony przez Rakietg Grawitonowa. Usui
caly Populacje, znacznik zasobow i Rakiety Ponaddzwigkowe. Statkom na tym
heksie nic si¢ nie dzieje.

ujawni sil¢ ostrzatu i moc tarcz wrogiego statku. Statek ten jest kontrolowany przez gracza
siedzacego po lewej stronie gracza atakujacego.

- Walcz z tym statkiem, stosujac zasady walki obowigzujace w walce pomigdzy graczami.

- W przypadku zwycigstwa, zatrzymaj karte. Mozesz odrzuci¢ ja w dowolnej chwili (poza
faza Podboju) aby otrzymac¢ bonus, lub mozesz zatrzymac t¢ kartg do konca gry aby dosta¢
Punkty Zwycigstwa.

- W przypadku porazki, usun natychmiast wszystkie zetony uszkodzen ze statku Centaurian
i odtoz kartg Centaurian na spod danej talii.

- Rozlokuj Populacje (opcjonalnie)

- Jeden lub wigcej znacznikow Populacji ze statkow moze by¢ ulokowany na Planecie na
tym samym heksie co statek go transportujacy. Rozlokowanie moze mie¢ miejsce bez
wzgledu na obecno$¢ Populacji nalezacej do innych graczy.

- Znaczniki Populacji moga by¢ rozlokowane ze statkéw zamaskowanych bez
zadnych ograniczen oraz bez wylaczania maskowania. Podstawowe zasady rozlokowania
nadal stosuja sig.

A. Spojrz na shematy statkéw! Zielony gracz odkryt
technologi¢ Maskowania, nikt nie wynalazi Radarow. Pierwszy
Bitewny Krazownik Niebieskiego posiada | znacznik Populacji.

B. Wszyscy gracze przydzielaja zetony ruchu do swoich statkow
Niebieski decyduje zgrupowac dwa jego statki i poruszyc je razem.
Musi przydzieli¢ tylko jeden zestaw zetonow

stie Zetony ruchu sg ujawniane i wykonywane (zobacz

strzatki):
- Zielony <6>
- Czerwony: <pusty>
- Niebieski <6><1>

V. Faza Podboju

W kazdej turze, gracze rozgrywaja dwie oddzielnie po sobie nastgpujace fazy Podboju. Jesli

i € . Y A D. Zielony wybiera Ze nie wylacza maskowania. Skoro nikt nie
wybrano jako akcj¢ Bonusowa Ruch, to bedzie rozegrana trzecia faza Podboju.

posiada technologii Radaru, pozostanie on zamaskowany do

konca tury.
Podczas fazy Podboju, gracze beda przesuwac swoje statki i populacj¢. Beda rozszerzac B Bitwi 'mu'mcmk” i) e
Swoje imperium 1 WalCZyc o Punkty Zwycigstwa. -C vony rzuca 4 kostkami, Niebieski rzuca 12 kostkami
- Czerwony wyrzucil: 1,1,5,6, co daje 2 trafienia ktore zostaly
przydzielone do Niebieskiego Bitewnego Krazownika
ze znacznikiem Popy
- Niebieski wyr:
trafienia. Przydzi

- Zatadunek Populacji (Opcjonalnie) - Gracze moga przetozy¢ Populacj¢ z Planet na statki w tym
samym heksie, ktore maja mozliwos$¢ transportu. Liczba znacznikow Populacji nie moze przekroczy¢
pojemnodci transportowej statku. W tym momencie gracze ktorzy wynalezli Statki Cywilne moga
poprzesuwaé Populacje pomigdzy Planetami gdzie juz sa znaczniki Populacji.
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3444456, takze dwa
nia Czerwonemu Mysliwcowi

racz przeciwko graczowi) runda 2:

y rzuca 4 kostkami, Niebieski 12 kostkami.

- Czerwony wyrzucil: 2,5,5,5, wige trafit 3 razy, przydzielit je do juz
uszkodzonego Bitwnego Krazownika, ktory teraz ma razem 5 uszkodzen,
co powoduje jego zniszczenie razem ze znacznikiem Populacji.

- Poloz zetony ruchu na statki: ; ] @
- Kazdy statek moze przesuna¢ si¢ do 3 hexow, w zaleznosci od posiadanego napgdu.
- Kazdy Zeton ruchu posiada wskaznik kierunku lub jest pusty. Pusty oznacza nie rusza sig,
jakakolwiek cyfra wskazujaca kierunek ruchu zmusza statek do ruchu w danym kierunku.

- Gracze moga polozy¢ 1, 2 lub 3 Zetony ruchu (z puli ogodlnej) na schemacie kazdego statku
awersem do dotu. Liczba Zetondw wynosi najwigcej tyle ile pojemno$é napedu zamontowanego
na danym typie statku. Jesli Zaden Zeton nie zostat polozony, to statek nie rusza sig.

- Niebieski wyrzucit 1,1,2,3,3,3,4,5.5,5,6,6, czyli 5 trafien, wszystkie
przydzielit Czerwonemu Mysliwcowi co powoduje jego zniszczenie.
G. Niebieski gracz dostaje 2 PZ za zniszczenie Czerwonego

Mysliwea w bitwie ktora wygral. Nastepnie bedzie walczyt
ze statkiem Centaurian.

- Przesun wszystkie statki - odkryj i uzyj zetony ruchu ze wszystkich statkow, od gory do dotu.
Kolejno$¢ ruchu kolejnych statkow nie ma znaczenia. Jak tylko zetony ruchu
dotozone do danego statku zostang wykorzystane, odloz je z powrotem na stos.

H. Bitwa (Niebieski przeciwko
Centaurianom) runda 1:

- Niebieski ma 1 Bitewny Krazo-
whik wige rzuca 6 kostkami, natomiast ]
Centaus
Bialego gracza) rzucaja 3 kostkami

- Wylaczenie Maskowania (opcjonalne) - Zamaskowane statki decyduja czy wylaczy¢
maskowanie czy nie. Po wylaczeniu maskowania, nie ma powrotu i statki te musza bra¢ udziat
w walce. Wszystkie statki nalezace do tego samego gracza na danym heksie musza razem
wylaczy¢ maskowanie lub pozosta¢ zamaskowane. Gracz ktory posiada technologi¢ Radar
moze zmusi¢ dowolne statki do wylaczenia maskowania. Statki te bgda widoczne dla kazdego.
- Rozstrzygnij bitwy - Bitwa ma miejsce jesli statki nalezace do dwoch lub wigeej graczy
znajdujg si¢ na tym samym heksie. Wszystkie statki na heksie walcza dopoki nie zostang tam
tylko statki nalezace do jednego gracza. Bitwy sa rozgrywane w rundach. Kazda runda bitwy
przebiega nastg¢pujaco:

- Niebieski wyrzucit 2.3
2 trafienia w s o

44,56, czyli

- Centaurianie wyrzucili 1,1,2 czyli
nie trafili i nie zadali uszkodzen.

L. Bitwa (Niebieski przeciwko Centaurianom) runda 2:
- Niebieski rzuca 6 kostkami, Centaurianie rzucajg 3 kostkami
- Niebieski wyrzucit 1,2,2,3.4.5, czyli | trafienie w statek
Centaurian co powo
- Centaurianie wyrzucili 3
Krazownik Niebiesk

- Wykonaj rzut ko$¢mi. Ilos¢ kosci ktorymi nalezy rzuci¢ to suma wszystkich wspotczynnikow
zadawanych obrazen ze wszystkich dzial z kazdego statku na danym heksie (np. Dziato
Antymaterii ma wspolczynnik 5 zadawanych obrazen). Wszystkie wyniki 5 i 6 na kostkach
sg uwazane za trafienie, pozostale to pudta. Wszystkie statki strzelaja w tym samym czasie!
Za kazde 1 trafienie dol6z jeden zeton uszkodzenia na statek nalezacy do innego gracza (jesli
wigcej niz 2 graczy jest na tym samym heksie, przydzielanie uszkodzen jest wykonywane w
odwrotnej kolejnosci w turze.

zZniszczenie.
czyli | trafienie w Bitewny
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J. Niebieski gracz zatrzymuje karte Centaurian,




- Za kazdy znacznik Populacji ktory ma zosta¢ rozlokowany na Planecie z Ksiezycami
(dowolna Planeta ktora nie jest 'sama' na heksie), rzu¢ kostka aby sprawdzi¢ czy ladowanie
si¢ udato. Rzut 4-6 oznacza sukces, wige znacznik Populacji moze by¢ rozlokowany. Kazdy
inny rzut nie pozwala rozlokowa¢ Populacji i musi ona pozosta¢ na statku.
- Populacja moze zosta¢ rozlokowana bez zadnych ograniczen na dowolnej pojedynczej
Planecie (wlaczajac w to wszystkie rodzime Planety).
- Technologia Manewr Ladowania pozwala graczom pomina¢ konieczno$¢ rzucania
kostka i powoduje ze kazda proba rozlokowania Populacji jest udana.
Dodatkowe zasady dotyczace Fazy Podboju
Gracze moga zdecydowaé, ze nie beda uzywaé zetonéw do ruchu czgsei lub wszystkich swoich
statkow. Jesli tak zadecyduja, to zanim zostang ujawnione jakickolwiek zetony ruchu, musza
oni poruszy¢ wszystkie swoje statki do ktorych nie maja zamiaru uzywaé zetonéw ruchu.
Podstawowe zasady ruchu obowiazuja.
Jesli statki nalezace do 2 lub wigcej graczy posiadaja technologi¢ Maskowania i nikt z nich
nie ma technologii Radaru i zakonczyly ruch na tym samym heksie, moga wybra¢ i nie
wylacza¢ maskowania i w zwigzku z tym nie bra¢ udzialu w bitwie. Odkad statki
nalezace do przynajmniej jednego gracza stang si¢ widoczne z powodu braku Maskowania
lub przez technologi¢ Radaru, wtedy wszyscy wciaz zamaskowani maja mozliwo$¢ wylaczenia
maskowania.
Zwycigzca bitwy (gracz przeciwko graczowi) jest jedynym ktory dostaje PZ za zniszczenie
wrogich statkow. Dostanie On punkty za wszystkie zniszczone statki w tej bitwie z wyjatkiem
swoich, bez wzgledu na to kto zadat obrazenia. Zaznacz te punkty na torze PZ na wspélnej
planszy.
Przed ostatnig fazg Podboju w ostatniej turze gry, wszyscy gracze dostaja technologi¢ Radaru
i odtad nie ma wigcej zamaskowanych statkow.
[Zwycigstwo]
Celem gry jest zbieranie Punktow Zwycigstwa aby zaznaczy¢ swoja wyzszo$¢ nad innymi
frakcjami. Na konficu gry, gracz z najwigkszg iloScig PZ wygrywa gre.
Uzywaj toru Punktow Zwycigstwa na planszy wspolnej do oznaczenia PZ w trakcie gry, oraz
do podliczenia PZ na koncu gry. W przypadku remisu na koncu gry bierze si¢ pod uwagg kolejnos¢
w turze.
Gracze zbierajg PZ gdy:
- Posiadaja wigkszos¢ znacznikow Populacji na Planecie (na koficu gry):
- Gracz z najwigksza ilo§cia Populacji na Planecie dostaje wszystkie PZ za nia.
- W przypadku remisu, wszyscy gracze remisujacy najwigksza iloscia Populacji dzielg si¢ PZ.
Jesli 2 graczy posiada 2 znaczniki Populacji na Planecie za 4PZ, a trzeci gracz ma tylko 1,
pierwszych dwoch graczy dostaje po 2 PZ kazdy.
- Dominacja w przestrzeni (na koncu gry):
- Kazdy gracz dostaje 2PZ za kazdy heks gdzie posiada on przynajmniej jeden statek.
- Gracz ktory ma statki na heksie Rady, dostaje 5 dodatkowych PZ.

- Karty Wrogich Centaurian (na koficu gry):

- Wszystkie karty Wrogich Centaurian posiadaja warto$¢ PZ. Gracze ktorzy nie odrzucili
ich dla bonusu natychmiastowego, dodaja PZ na nich zapisane do swojej puli PZ.

- Walka (w trakcie gry):
- Zwycigzca bitwy pomi¢dzy graczami (gracz ktorego statki zostaty na koficu bitwy na heksie)
dostaje PZ za kazdy zniszczony wrogi statek bioracy udziat w tej bitwie (bez wzglgdu na to
kto zadat obrazenia). Liczba PZ za dany typ statku jest widoczna na schematach statkow.

- Tytuty Polityczne (na koficu gry):
- Posiadajacy tytut Kanclerza dostaje 5 VP, posiadacz tytutu Wice Kanclerza otrzyma 3PZ
za$ posiadacz tytutu Senatora Najwyzszej Rady otrzyma 1PZ.

Gratulacje dla zwycigzcy!

[Zasady Opcjonalne]

Gra dluga
- Dla tych ktorzy chea spedzi¢ wigeej czasu i przezy¢ w pelni rozgrywke w Exodus:
Proxima Centauri, zalecamy ustawienie poczatkowe mapy dla gry diugie;j.
- Gra trwa 9 tur!
- Tylko 2 &} jako startowe zasoby na poczatku gry.
- Podstawowe technologie nie mogg by¢ badane.

Gra z intensywna walka
- Tylko dla dos§wiadczonych graczy.
- Zastosuj Minimalne ustawienia mapy aby zachgci¢ do bitew.
- Graj tylko 5 tur!
- Wez 10@ jako startowe zasoby na poczatku gry.
- Kazdy gracz zaczyna z 3 technologiami ktore sam wybierze, o tacznym koszcie 20 @
lub mniej. Podstawowe technologie nie moga by¢ w ten sposob wynalezione.
- Kazdy gracz zaczyna z 1 dodatkowym Transportowcem.

Krotka / uproszczona gra
- Te ustawienie jest dla tych ktorym sig §pieszy, ktorzy chcieliby skonczy¢ gre w 120 minut
i mie¢ prostsze zasady.
- Nie uzywaj zetonéw ruchu podczas fazy Podboju. Wykonuj ruchy w odwrotnej
kolejnoscei (od numeru 6 do 1).
- Nie oplacaj podatkow. Zawsze zagrywaj 3 akcje na turg i nie graj z Reakcjami! Bonusy
z kart politycznych i akcje bonusowe stosujg sig.
- Zdecyduj si¢ na limit czasu lub liczbg tur. Kiedy zostanie osiggnigty limit wykonaj
ostatnig turg.

Wariant dla Operacji Bankowych i Wydobycia
- Kiedy wykonujesz Akcj¢ Operacje Bankowe wez 3@lub rzu¢ kostka i wez tyle@ile
wykulnates. Jesli zdecydujesz si¢ rzuca¢ kostka musisz przyja¢ wynik. Z Zaawansowanymi
Operacjami Bankowymi mozesz otrzymaé 78, rzué kostka i dodaj 3 i wez tyle @'\,lub rzué
dwoma kostkami i wez tyle &' ile wyrzucites na obu.
- Kiedy wykonujesz Akcje Wydobycia mozesz doda¢ 3 zasoby na Planetach gdzie masz
Populacj¢ lub rzucié¢ kostka i doda¢ tak duzo zasobow. Jesli zdecydujesz si¢ rzucac kostka
musisz przyja¢ wynik. Z Zaawansowanym Wydobyciem, mozesz doda¢ 7 zasobow, lub
rzuci¢ kostka i doda¢ 3 do wyniku rzutu i doda¢ tak duzo zasobow ile wynosi suma, lub
rzuci¢ dwoma kostkami i doda¢ tak duzo zasobow.

2 Graczy
Minimalne ustawienia

2 Graczy
Dhuga Gra

1x Najwyzsza Rada

2x Rodzima Planeta

4x Planeta z zasobem
Skrystalizowanej Platyny
2x Planeta z Axinium

2x Planeta z Phasium

Ix Najwyzsza Rada

2x Rodzima Planeta

6x Planeta z zasobem
Skrystalizowanej Platyny
4x Planeta z Axinium

2x Planeta z Phasium

2x Centaurianie Statek I
2x Centaurianie Statek 11
2x Centaurianie Statek IIT

4x Centaurianie Statek I
2x Centaurianie Statek IT
2x Centaurianie Statek IIT

3 Graczy
Dluga Gra

3 Graczy
Minimalne ustawienia

1x Najwyzsza Rada
3x Rodzima Planeta
9x Planeta z zasobem
Skrystalizowanej Platyny
6x Planeta z Axinium
3x Planeta z Phasium

Ix Najwyzsza Rada

3x Rodzima Planeta

5x Plancta z zasobem
Skrystalizowanej Platyny
4x Planeta z Axinium

3x Planeta z Phasium

3x Centaurianie Statek T
3x Centaurianie Statek 1T
3x Centaurianie Statek 111

6x Centaurianie Statek I
3x Centaurianie Statek IT
3x Centaurianie Statek I1T

4 Graczy 4 Graczy
¥ Diuga Gra Minimalne ustawienia
1x Najwyzsza Rada 1x Najwyzsza Rada

4x Rodzima Plancta

7x Planeta z zasobem
Skrystalizowanej Platyny
6x Planeta z Axinium

3x Planeta z Phasium

4x Rodzima Planeta

11x Planeta z zasobem
Skrystalizowanej Platyny
8x Plancta z Axinium
5x Planeta z Phasium

4x Centaurianie Statek I
4x Centaurianie Statek 11
4x Centaurianie Statek III

B 2x Centaurianie Statek 1
4x Centaurianie Statek IT
6x Centaurianie Statek 1T




5 Graczy

Dluga Gra 6 Graczy

Dtluga Gra
1x Najwyzsza Rada L
5x Rodzima Planeta Ix Nﬂ_}W:\/ZSZa Rada
14x Planeta z zasobem 6x Rodzima Planeta
Skrystalizowanej Platyny 18x Planeta z zasobem
10x Planeta z Axinium Skrystalizowanej Platyny
6x Planeta z Phasium 12x Planeta z Axinium

6x Planeta z Phasium
4x Centaurianie Statek I e
5x Centaurianie Statek IT 6x Centaurianie Statek |
6x Centaurianie Statek ITI 6x Centaurianie Statek 11

6 Graczy
Minimalne ustawienia’
1x Najwyzsza Rada
6x Rodzima Planeta
10x Plancta z zasobem
Skrystalizowanej Platyny
9x Planeta z Axinium

5x Planeta z Phasium

6x Centaurianie Statek I
6x Centaurianie Statek II
6x Centaurianie Statek III

[Czesto zadawane pytania FAQ]

Zasoby i Populacja

P: Czy muszg ptaci¢ podatek za zasoby ktore mialem wczesniej i jednoczesnie za nowe ?
O: Nie, to jest podatek za przychod nie za bogactwo. Placisz podatek za to co dostates w tej
turze.

P: Moja pula znacznikoéw Populacji wyczerpata si¢. Wszystkie sa na Planetach. Co dalej ?
O: Pula jest ograniczona. Fabryki klonow moga wyprodukowa¢ tylko ograniczong ich liczbg
bez znacznej genetycznej degeneracji. Musisz lepiej zarzadza¢ swoja Populacja.

P: Co sig stanie jesli zostang zaatakowany i wszystkie moje statki i moja Populacja zostang
zniszczone ?

O: W kazdej turze fabryka klonéw na twojej rodzimej planecie produkuje 2 znaczniki Popu-
lacji. To moze by¢ nowy poczatek dla ciebie.

P: Czy Populacja nalezaca do 2 lub wigcej graczy moze wspolistnie¢ na tej samej Planecie?
O: Tak! Nie sa z tego zadowoleni ale moga.

P: W takim przypadku kto dostaje zasoby pierwszy? Czy ma znaczenie jak duzo Populacji
tam mamy ?

O: Zasoby sa pobierane zgodnie z kolejnoscia w turze. Ilos¢ Populacji ma znaczenie tylko
na koncu gry, aby mozna zdecydowac kto dostanie PZ za t¢ Planete.

P: Nie ma obok mnie Planety z Axinium i nie mogg zdoby¢ wystarczajacej ilosci aby
zbudowaé wszystkie statki ktorg cheg. Co powinienem zrobic¢ ?

O: Uzyj Handlu. Dla lepszej efektywnoéci, wynajdz Zaawansowany Handel, w ten
sposob kurs wymiany takze polepszy sig.

Polityka i kolejnos¢ w turze

P: Kiedy rozdzielamy karty kolejnosci w turze przed 1 turg ktérych powinnismy uzy¢ ?

O: W grze na N-graczy, uzyj kart w liczbie 1 do N. Np. w grze na 4 graczy uzyj kart 1,2,3 1 4.

Akcje

P: Czy wielu graczy moze wybra¢ tg sama kartg Akeji dla jej Reakeji ?

O: Kazda Reakcja moze by¢ aktywowana raz, wigc jest dostgpna tylko dla gracza ktéry jako
pierwszy potozy na niej znacznik Populacji.

P: Wynalaztem Polityke na poziomie Ekspert i wykonuje reakcj¢ na mojej wlasnej karcie, tak wige
nie muszg¢ wydawa¢ znacznika Populacji aby ja aktywowac. Jak zaznaczam ze jest uzyta ?

O: Poprostu odwrd¢ kartg na drugg strong.

P: Czy gracze musza uzywa¢ Bonusowej Akeji ?

O: Nie, uzycie Bonusowej Akcji nie jest wymagane.

6x Centaurianie Statek IIT

Badania i Technologie

P: Co zrobi¢ aby zagrywac wigcej Akcji na turg ?

O: Wynajdz Polityke na poziomie Mistrz, ona zapewnia trzecig Akcjg.

P: Czy mogg zrezygnowac z wynalezionej technologii lub ja utraci¢ ?

O: Nie.

P: Ciagle zle rzucam kostkg przy probg rozlokowania Populacji. Co mogg na to poradzi¢ ?

O: Wynajdz technologi¢ Manewr Ladowania, nie bgdziesz musiat przy ladowaniu w ogole
kulac.

P: Czy Podstawowa Polityka dziala pomiedzy akcja 2-ga a 3-cig (Polityka na poziomie Mistrz) ?
O: Nie, Podstawowa Polityka pozwala wzia¢ z powrotem kart¢ Akcji przed zagraniem 2 akeji.

P: Ktora technologia zapewnia znizke dla Podstawowych Badan ?
O: Dowolna inna technologia.

P: Jesli 2 lub wigcej graczy posiada technologi¢ Statki Cywilne, moga oni za darmo przesuwaé
populacje pomigdzy planetami podczas fazy Podboju. Kto robi to pierwszy ?

O: Wykonuje sig te przesunigcia w odwrotnej kolejnosci w turze.

Handel

P: Czy mogg skorzystac¢ z rynku jesli nie mam juz zadnych znacznikéw populacji ? O: Nie

P: Czy Zaawansowany Handel pozwala graczowi kupic i sprzeda¢ podczas jednej wymiany ?

0: Zaawansowany Handel pozwala kupowac i sprzedawa¢. Aczkolwiek, 1 wymiana to albo kupowanie albo sprzedaz.
P: Uzylem Handel jako moja 1 Akcje i cheg uzy¢ jej jeszeze raz jako Reakejg, a nastgpnie jako Akcje
Bonusows. Czy zawsze muszg ktas¢ znacznik populacji na rynku ?

O: Tak, zawsze kiedy jest wykonywana Akcja Handel nalezy zablokowa¢ jedno pole na rynku, bez wzgledu
na to czy ten gracz wykonywat wezesniej inna Akcje Handlu.

Ulepszenia

P: Nie ma juz wigcej ulepszen tego typu ktory cheg. Co mogg zrobic ?

O: Sprobuj wynalez¢ inng technologig ktora jest ciagle dostepna i zapewnia podobne ulepszenie.

P: Posiadam duzo statkow ale bardzo fatwo pokona¢ je w walce. W czym jest problem ?

O: Sprobuj polozy¢ lepsze ulepszenia na ich schematy.

P: Jesli zdejmg tarcze ze schematow statkow z uszkodzeniami i zebrane uszkodzenia
przewyzsza sumg¢ pozostatych tarcz, czy musze¢ zniszezy¢ te statki ?

O: Tak, jak tylko uszkodzenia na statku przewyzszq moc tarcz, statek jest natychmiast
Zniszczony.

Budowanie Statkow

P: Jest statek na orbicie mojej rodzimej planety. Czy nadal moge budowac statki ?

O: Tak.

P: Co stanie si¢ pozniej ? Bedziemy natychmiast walczy¢ ?

O: Nie bedziesz natychmiast walczy¢. Podczas fazy Podboju, kazdy porusza swoje statki przed bitwa.
Jesli wrogi statek jest zbyt potgzny, mozesz uciec swoimi statkami. Najpierw tadujesz populacj¢ na statek,
pozniej ktadziesz zetony ruchu i uzywasz ich jeszcze zanim rozpocznie si¢ bitwa.

P: W ostatniej turze, wybrang Akcja Bonusowa byt Ruch. Jak duzo faz Podboju musi
si¢ odby¢ i kiedy wszyscy dostajg technologi¢ Radar ?

O: Przechodzisz jedna za druga poprzez 3 fazy Podboju. Technologi¢ Radar kazdy
dostaje przed trzecia faza Podboju.

Wrogo nastawieni Centaurianie

P: Jestem w $rodku walki i mam w rece karte Wrogich Centaurian ktéra daje mi

lepsze tarcze. Moge jej uzyé i ulepszyé moje tarcze ?

O: Nie, ta karta moze by¢ uzyta tylko poza fazg Podboju. Bedziesz mogt jej uzy¢ w nastepnej turze.
P: Jestem graczem po lewej i kontroluj¢ Centaurian i nie jestem pewien jaki jest najlepszy

sposob przydzielenia uszkodzen zadanych przez Centaurian. Co powinienem zrobic ?

0: Jako cel wybierz statek z Populacja jesli mozesz zadac tyle obrazen aby go zniszezy¢. Nastepnie celuj w najdrozszy
statek lub duzg ilos¢ stabych statkow. Jesli nadal masz watpliwosci, po prostu traf w cos, to bedzie zabawne.

Ruch statku i Bitwa
P: Czy moge wycofac si¢ z bitwy ?
O: Nie.
P: Czy mogg przesuna¢ moje statki przez pola na ktorych stoja wrogie statki? Dla przyktadu mam statek
z Napgdem Fuzyjnym i przesuwam si¢ przez heks z wrogimi statkami aby dosta¢ si¢ na pole bez statkow.
Czy to jest mozliwe ?
O: Tak, to jest mozliwe.
P: Przed ostatnig faza Podboju w ostatniej turze czy gracze automatycznie dostajg technologie
Radar, nawet je$li nie maja juz wolnych znacznikow Populacji aby potozy¢ na drzewo technologii?
O: Radar jest przydzielany wszystkim graczom i nie trzeba tego zaznacza¢ na planszy gracza.
P: Na konicu walki gracza przeciwko graczowi, Zadnemu graczowi nie zostaty statki na heksie.
Kto dostanie PZ za zniszczone statki ?
10 O: Nikt. To rzadki przypadek ale si¢ zdarza. Jesli nikt nie przetrwa bitwy nikt nie dostanie zaszczytow.




[...] Wszyscy zaokretowali si¢ na promy kosmiczne z Kosmodromu Bajkonur, obszar ten 200 lat temu
byt nazywany Kazachstanem. Miato tam miejsce ostatnie ludobojstwo. Szeé¢ frakeji ktore przybyly
wezesniej odkryly, ze cze$¢ statkow jest uszkodzona przez glowice nuklearne i zdecydowaly si¢
unikng¢ konfliktu, lub losowania kto zostanie przyjety na statki, a kto pozostawiony na umierajacej
Planecie. Zestrzelili oni poduszkowce dostarczone przez frakcje z Antarktydy, Afryki i Grenlandii.
Sadzi sig, ze wigcej niz 1 milion ludzi zgingto. Ostatnie ludobojstwo ludzkosci zostato nagrane kamera
i uzyte jako propaganda antywojenna.

Po niespetna roku kosmicznej podrozy i kruchego pokoju, ludzie dostosowali si¢ prawie do wszystkiego
co jest zwigzane z podrézami kosmicznymi. Doszli do powszechnej decyzji o odrzuceniu mozliwosci
dokonania terra-formowania Marsa lub Wenus, oraz o tym, ze poszukaja nowego domu w najblizszym
systemie gwiezdnym do Ziemi jakim jest Alfa Centauri. Oszacowali czas podrozy na 400 cykli* przy
predkosci 2 896 kilometrow na sekunde, okres czasu dostatecznie krotki aby ludzko$¢ przetrwata
i jednoczes$nie dostatecznie dtugi aby stare ambicje zostaty zapomniane.

*pojecie jednego roku, czyli czasu jaki potrzebuje Ziemia na pelny obrot wokot Stonca,
nie reprezentowato niczego, co ludzie chcieliby pamigtac. Nowa jednostka miary na dlugi okres czasu
zostat cykl. Jeden cykl od poczatku byt jednym rokiem, co byto spowodowane pomytka fizyka, ktory
wzigl pod uwage dylatacj¢ czasu przy duzych predko$ciach (bledna teoria wzglednosci), pozniej
ustalono 1 cykl w przyblizeniu na 1,65 roku Ziemskiego.

Pod koniec 3-go cyklu, ustanowili pelny system polityczny, ktéry przyniost ze soba dawne
zainteresowania i konflikty. Wystarczyto pot cyklu i jeden dzien wyborczy aby wznieci¢ nowa wojne.
Bez broni nuklearnej, lecz z nadal potgzng bronia, potowa floty wyparowata co bylo kwestig godzin.
Z identycznymi statkami kosmicznymi i taka sama wciaz potezna bronig przywodey frakeji osiagneli
nowe pokojowe porozumienie. Nowe uregulowania zupetnie rozdzielily frakcje. Jedyne co trzymato je
razem byl podstawowy instynkt przetrwania i obietnica, ze kiedy znajda nowy dom, konflikt zostanie
rozwiazany raz, ale na zawsze. Ten ostatni traktat pokojowy obcial kontakty pomiedzy frakcjami do
minimum. Tylko ich przywodcy zbierali si¢ na spotkaniu raz na cykl, aby decydowa¢ o sprawach
waznych dla nich wszystkich, co w istocie zazwyczaj sprowadzato si¢ do rozméw na temat kierunku
i ustalen kursu dla floty. Kazda frakcja dowodzita konwojem 1 cykl i miato tak by¢ az do czasu dotarcia
do celu podrézy. Kontakt pomiedzy frakcjami zostat zredukowany niemal do zera. Ludzie nalezacy do
danej frakcji ewoluowali osobno, odkrywajac unikatowe cechy i umiejetnosci zwigzane z podroza
kosmiczna.

Pod koniec 144 cyklu, pozostatosci floty weszty w kontakt z bardziej zaawansowang cywilizacja, ktora
blednie nazwali Centaurianami (mieszkancy systemu Alfa Centauri, w rzeczywisto$ci wigcej niz dwa
i pot lat swietlnych od tego miejsca). W tamtym momencie jasne stato si¢ ze wybrany plan zawiodt.
Ich statki nie przetrwalyby dostatecznie diugo aby dotrze¢ do systemu Alfa Centauri, a ich paliwo
nuklearne skoficzytoby si¢ w krocej niz 50 cykli. W $wietle nowej sytuacji, przywodcy przedstawili si¢
Centaurianom jako jedna cywilizacja.

Po nawigzaniu komunikacji, ale bez mozliwosci zobaczenia ich, Centaurianie umozliwili przywodcom
stawienie si¢ na audiencji przed (w rzeczywistosci byli oni w dziwnym czerwonym pokoju na statku
kosmicznym) Najwyzsza Rada. Czas wydawal si¢ mija¢ inaczej dla nowo poznanych zbawcow
i przyjaciol, wydawato si¢ Ze to spotkanie bedzie trwato bez konca. Chociaz ludzie nigdy nie widzieli
zadnego Centaurianina, bardzo szybko zrozumieli jak dziala ta zaawansowana cywilizacja. Mieli oni
niesamowite technologie — pozwalajace nauczy¢ si¢ ludzkiego jezyka w kilka minut, wydawali si¢ mie¢
mozliwosci podrozy szybszej niz $wiatto, w wigkszosci byli humanitarystami, nigdy nawet nie brali
pod uwagg zabijania lub zniewolenia ludzkosci i najwazniejsze byli sktonni pomoc.

Centaurianie poprowadzili stara uszkodzong flot¢ w kierunku systemu Planetarnego, ktory nadawat si¢
na ludzka egzystencje. Nigdy nie pozwalano nikomu oprocz 6 przywodcow by¢ na statku Centaurian.
Zbawcom zajgto okoto pot cyklu przygotowanie floty ludzi do podrézy z ogromnymi predkosciami.
Nikt nigdy nie wytlumaczyl jak lub co Centaurianie zmienili w ludzkich statkach, ze mogly one lecie¢
duzo szybciej, ani tez nie powiedziano jak szybko moga lecie¢. Jedyne wymaganie jakie Centaurianie
mieli to aby podczas prac na danym statku nie byto nikogo na czas koniecznych napraw. To pozwolito
na pierwszy masowy kontakt pomigdzy frakcjami od 140 cykli. Stare napigcia szybko ponownie urosty
pod powierzchnia, co spowodowato sporadyczne walki, ofiar szybko si¢ pozbyto tak aby Centaurianie
niczego si¢ nie dowiedzieli.

Kiedy zakonczono wszystkie naprawy, flota rozpoczela ostatnia czgs¢ swojej podrozy w kierunku
nowego domu ludzkosci. Nikt nie byt w stanie powiedzie¢ czy i kiedy podrozowali szybciej niz $wiatto
lub pokazac kierunek w ktorym lecieli. Przywodcy powiedzieli ludziom, ze osiedla si¢ wszyscy razem
na Planecie orbitujgcej wokot gwiazdy Proxima Centauri. W pierwszych dniach ciekawos¢ zwycigzyta
i nie bylo slycha¢ nawet jednego wystrzalu pomigdzy Zzadnym statkiem we flocie. Ludzkos¢ zapisata
te ostatnig cz¢$¢ podrozy jako wygnanie.

Centaurianie trzymali odlegtos¢ przez caly czas, nie ingerujagc w wewnetrzne sprawy ludzi. Wygladali
oni na idealnych ojcow ktorzy dajg i nigdy nie chca nic w zamian. Wyglodniali ludzie zostali
zaopatrzeni we wszystko o czym do tej pory zapomnieli lub nie wiedzieli o istnieniu. To pozwolito na
zachowanie wzglednego spokoju, ale ludzkos¢ i tak zmierzata juz w kierunku konfliktu, ktory zniweczy
ich obecny dobrobyt. W ostatnich dniach wygnania, wojna rozprzestrzenita si¢ znowu. Nigdy nie
zapomniana pycha urosta ten ostatni raz i Centaurianie zdecydowali si¢ rozdzieli¢ flot¢. Nie pozwalajac
na bezposrednig komunikacje pomiedzy stronami konfliktu, inng niz spotkanie co jaki$ czas przed
Najwyzsza Rada. Kazda frakcja wyladowata na innej Planecie, jednak w tym samym systemie
stonecznym.

Proces osiedlania zajal prawie dwa pelne cykle. Ludzie musieli nauczy¢ si¢ jak przetrwa¢ na swoich
nowych rodzimych Planetach, ktére byty podobne do siebie. Zostali zaopatrzeni w technologig, ktora
umozliwiata przystosowanie swoich nowych domoéw tak, aby wygladaty jak antyczna Ziemia. Ludzka
zdolnos¢ reprodukcji zostata utracona czy to przez duze wystawienie na promieniowanie, lub inne
nie udokumentowane powody. Jedyna mozliwoscia dla ludzkosci aby rosna¢ byto klonowanie, w ktorym

n

[Historia]

to procesie pomogli Centaurianie. Centaurianie pomagali przy wszystkim z daleka, nigdy nie ingerujac bardziej
niz to byto konieczne. Zrozumienie ludzkiej rasy wydawato sig¢ by¢ przez nich duzo lepiej opanowane niz ktos
moéglby przypuszczac, a respektowanie przez nich ludzkich wartosci, nawykow i tradycji wydawato si¢ nie mie¢
konca.

Wraz z mijajacym czasem ludzie zaczgli uwaza¢ Centaurianéw za bogéw. Postrzeganie przez ludzi ich
dobroczyfcow bylo bliskie prawdy. Centaurianie byli pokojowa rasa, ktora wydawata si¢ by¢ wszechwiedzaca
i wszechmocna, chociaz w niczym nie przypominali ludzi i nigdy nie walczyli, nadal posiadali imponujacy
arsenal wojenny, co powodowato ze w oczach ludzkos$ci byli niezwycigzeni.

Postepujac zgodnie z tradycja Centaurian, przywodey 6 kolonii gromadzili si¢ w Wysokiej Radzie, na tej samej
Planecie co Centaurianska Wysoka Rada miata swoja siedzibg. Mieli tam szansg poznac si¢ nawzajem, dzieli¢ si¢
swoimi najwazniejszymi problemami i pamigta¢ Ze kiedy$ byli bra¢mi.

Centaurianie utrzymywali polityke rownego traktowania i nadzor z duzej odleglosci, zapewniajac trwaly pokoj.
Kazda nowa kolonia miata dostep do tych samych technologii, tej samej iloci wiedzy, aby wilasciwa rownowaga
byta zachowana. Po czasie, ludzie z ich nowo odkrytymi technologiami do badania kosmosu, byli coraz bardziej
przekonani ze ich zbawcami rzeczywiscie byli Centaurianie i ze zyli oni na Planetach krazacych wokot pewnych
gwiazd w systemie Alfa Centauri.

Sadzono, ze trzy gwiazdy (Proxima Centauri i Alfa Centauri A i B — podwojny uktad gwiazd) o ktérych ludzie
wiedzieli i widzieli je z Ziemi sag w tym ukladzie jedynymi, ale tak na prawde byto ich duzo wigcej, wigkszo$¢
z nich posiada mozliwe do zamieszkania planety, wszystkie podobne i wszystkie idealnie nadajace si¢ dla zycia
ludzi. W rzeczywisto$ci, ludzie bardzo mato wiedza na temat przeznaczenia jakie na nich czeka...

W 296 cyklu, Centaurianie przybyli do wszystkich 6 ras z przerazajagcym komunikatem, ze ich wiasna rasa jest na
krawedzi wyginiecia. Gléwny przywodca Centaurian ustanowil stata Najwyzsza Radg, utworzong z przywéodcow
6 kolonii i nadzorowang przez jednego ze Starszych. Starszy mial za zadanie utrzyma¢ pokoj i prowadzi¢ ich
przez nastgpne 10 cykli, a tym samym zapewni¢ dokonanie si¢ zmian i wymarcie rasy Centaurian. W tym czasie
ludzie dostaliby dostep do prawie wszystkich technologii Centaurian, dzigki czemu beda mogli rozszerzy¢ swoje
terytoria na wigcej Planet i rozwingé si¢ nawet dalej niz sigga ich wyobraznia.

Centaurianie mieli wyjecha¢ i poszukiwa¢ co jak ludzie sadza, miato zapobiec wyginigciu. Nigdy nie mieli
wrocic.. tak przynajmniej wszyscy uwazali.

Dzigki bardzo dobremu poznaniu ludzkiej rasy, Centaurianie wyznaczyli Wysoka Radg, poniewaz celem ich byto
da¢ ludzkosci szanse na kultywowanie chwaty i pamigci o Centaurianach. Wyznaczyli starszego aby uchroni¢
ludzi przed samo-zniszczeniem oraz zebra¢ ich razem w celu utworzenia nowej wspaniatej cywilizacji. Rada
otrzymata witadze¢ do decydowania w sprawie wszystkich politycznych kwestii dotyczacych Kolonii oraz aby
rozdzieli¢ dziedzictwo cywilizacji Centaurian. Gdy wszyscy inni odeszli, ostatni z nich, Starszy mial moc aby
upewni¢ sig, ze Rada funkcjonujac bedzie respektowac zasadg wigkszosci i ze jej decyzje beda stosowane we
wszystkich koloniach.

Na koniec 10 cyklu, miat zosta¢ wyznaczony przez Najwyzsza Radg, jeden Najwazniejszy Przywodca
i utworzylby on dynasti¢ ktéra rzadzitaby nowym Ludzkim Imperium.

Centaurianie

Chociaz ludzie spedzili duza ilos¢ cykli w otoczeniu Centaurian, udato im sig¢ tylko zobaczy¢ i zaledwie dotknaé¢
ich technologii. Nie bylo nigdzie zapisanego spotkania pomigdzy cztowiekiem, a Centaurianinem i zaden
czlowick nigdy nie widzial Centaurianina. Niektorzy uwierzyli, ze Centaurianie nie maja fizycznej formy
i ksztattu, ale nikt nigdy nie zblizyt si¢ nawet do udowodnienia czegokolwiek.

Jedyna rzecz jakiej ludzie nauczyli si¢ o Centaurianach byto to, ze istniaty pomigdzy nimi kasty. Niektorzy
z naukowcOw nazywali ich innym gatunkiem, ale inni zaprzeczali takiemu terminowi jak gatunek, gdyz sam
w sobie nie miat nic wspélnego z naturg tych wyzszych istnien. Grupy religijnie prowadzone przez ,psis”
(ludzi z rozwinigtymi zdolnosciami sensorycznymi) wierzyly ze cztery ,,gatunki” tak naprawde byly aurami,
a kazda z nich miata inny kolor. Najdziwniejsza rzecza bylo to ze kolor tej emanacji roznit si¢ zupetnie od tych
jakie mieli ludzie, i nie przypominaly one niczego innego co do tej pory ktokolwiek doswiadczyt. Jedyny sposob
w jaki pojedynczy ,.gatunek” Centaurian identyfikowal sam siebie byt symbol, zaznaczany na statkach lub na
jakichs czesciach wyposazenia.

Byly cztery rasy Centaurian o ktorych wiedzieli ludzie. Pomaraficzowa Aura byla stawna dzigki wynalezieniu
technologii Maskowania, a tym samym byli jedynymi Centaurianinami, ktorzy kiedykolwiek wygladali inaczej
niz inne ,.gatunki”. Oprécz tego historycznego odrdznienia, wszyscy inni byli po prostu sklasyfikowani przez
ludzi wedlug czysto subiektywnych kryteriow. Szara Aura byla najbardziej eklektyczna, prawie nigdy nie
wchodzili w kontakt z ludzmi i wszyscy zatozyli, Ze opanowali oni najpot¢zniejszg bron. Czarna Aura byla ta
z ktorg ludzie utrzymywali najwiecej kontaktow, byt ta (tak zalozono) ktéra rozdzielita ich pomigdzy Planetami
i data im powdd do zycia. Brazowa Aura byla przywodcami lub przynajmniej tak wszyscy mysleli.
Najpewniej byt to mit wspierany przez tych ktérzy mocno wierzyli w Aury i przekonywali, ze biata aura jest
najpotezniejsza ze wszystkich.
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TECHNOLOGIE

Rakiety Grawitonowe 7 =k
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Tarcza Kwarkowo-gluonowej (@
Plazmy (Quark-Gluon Plasma|
(QGP) Shield) - Mozesz kupié¢
i potozy¢ te tarcze na swoich
schematach statkow.

M Odpornoscé takiej tarczy

to 3 obrazenia.

Dzialo Antymaterii
(Antimatter Cannon)
Mozesz kupi¢ i potozy¢ to
Dziato na swoich statkach.
Podczas walki pozwala
rzucaé 5 kostkami.

[ aRAVITON
ROCKETS

7

=

Maskowanie (Cloacking) -
Twoje statki nie s3 widziane
przez graczy nie posiadajacych
wynalezionej Technologii
Radar. Statki posiadajgce
Maskowanie moga by¢
atakowane tylko przez statki
posiadajace technologi¢ Radar. Gracze
posiadajacy statki Zamaskowane moga wybrac
czy bra¢ udziat w walce czy pozostaé
zamaskowane.

Polityka na poziomie f
Ekspert (Expert Politics) -
Twoje reakcje kosztuja 1
populacjg¢ mnie;j.

i) AnTicRAVITY
~ DRIVE

oD
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Dzialo Laserowe
(Solid-State Laser (SSL)
Cannon) - Mozesz kupi¢

i potozy¢ to Dziato na swoich
schematach statkow. Podczas
walki pozwala rzucaé

2 kostkami.

Rafineria C.P.

(C. P. Refinery) - Podczas
Fazy Utrzymania mozesz
dosta¢ 5 dodatkowych C.P.
z kazdej planety z tym

@ zasobem na ktorej
posiadasz swoja populacje.

EXPERT
CLONING

Rakiety Biochemiczne 7 =
(Biochemical Rockets) - <%£Z§\v}
Mozesz kupic¢ i polozy¢ taka || —
rakiete¢ na planetach.
Uzywana jest ona przeciwko
populacji na innych
Planetach.

Rafineria Axinium

(Axinium Refinery) - Podczas
Fazy Utrzymania mozesz

dosta¢ 1 dodatkowy zaséb oS
Axinium z kazdej planety -

z tym zasobem na ktorej
posiadasz swoja populacje.

| ADVANCED
~ POLITICS

78,

Zaawansowane Operacje
Bankowe (Advanced
Banking) - wez 8 C.P. kiedy
wykonujesz akcje lub reakcje
Operacje Bankowe.

Naped Fuzyjny (Fusion

Jfi Drive) - Mozesz Kupi¢

i potozy¢ ten naped na swoich
schematach statkow. Pozwala
on na ruch statku do 2 heksow. |

[ PHASIUM
~ REFINERY

Statki Cywilne

(Civilian Ships) - Podczas
Fazy Podboju, mozesz
dowolnie przesuwac swoje
znaczniki populacji pomiedzyj
planetami gdzie sg juz jakie$
twoje znaczniki populacji.

PLASMA
CANNON

Podstawowa Polityka 7
(Basic Politics) - Podczas a8
Fazy Akcji przed wykonaniem
drugiej akeji, mozesz wzig¢
kartg pierwszej akcji

z powrotem na reke.
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¢ Podstawowe Badania
(Basic Research) - Dostarcza
znizke dla wynajdywania
technologii Militarnych,
Cywilnych i Transportowych.

Tarcza Elektromagnetyczna 4
(Electromagnetic Shield)
- Mozesz kupi¢ i polozyc¢ te
tarcze na swoich schematach |
statkow. Odpornos¢ takiej
tarczy to 1 obrazenie.
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Polityka na poziomie Mistrz
(Master Politics) - Mozesz
zagrywac trzecia karte akcji.

(Graviton Rockets) - Mozesz
kupi¢ i potozy¢ taka rakiete na
planetach. Uzywana jest ona

przeciwko calej planecie. L]
Kompletnie niszczy Planetg

=29,
wraz z Populacja i zasobami.

Naped Antygrawitacyjny
(Antigravity Drive) - Mozesz
kupi¢ i potozy¢ ten naped na
swoich schematach statkow.
Pozwala on na ruch statku

do 3 heksow.

Radar (Radar) - Anuluje efekt
Maskowania (Cloacking), czyli
wszystkie statki sg dla Ciebie widoczne.
Dodatkowo kiedy wykonujesz

ustalenie zasiggu podczas

Odpalania Broni Masowej Zagtady
dodaj 1 do rzutu kostka.

Specjalistyczne Klonowanie
(Expert Cloning) - Podczas Fazy
Utrzymania twoja Populacja
zwigksza si¢ o 1 dodatkowy
znacznik.

Zaawansowane Wydobycie
(Advanced Mining) - Mozesz wydoby¢
do 8 zasobow podczas wykonywania
akcji Wydobycia lub reakeji.

Zaawansowana Polityka
(Advanced Politics) - Nie musisz
placi¢ podatkow.

Tarcza Siatki Wielobiegunowej
(Multipolar Grid (MPG) Shield) -
Mozesz kupic i potozyc te tarcze na
swoich schematach statkow.
Odpornos¢ takiej tarczy to 2 obrazenia.

Rafineria Phasium

(Phasium Refinery) - Podczas
Fazy Utrzymania mozesz dosta¢
1 dodatkowy zasob Phasium

z kazdej planety z tym zasobem
na ktorej posiadasz swoja
populacjg.

Zaawansowany Handel

(Advanced Trading) - Mozesz uzywaé
lepszy kurs wymiany zaznaczony

na czerwono podczas wykonywania
akcji Handel.
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Dzialo Plazmowe Za

(Plasma Cannon) - Mozesz @
Kkupié i potozyé to Dziato =
na swoich schematach statkow.
Podczas walki pozwala

rzucaé 3 kostkami.

Rakiety Ponaddzwi¢kowe
(Hypersonic Rockets) - Mozesz kupi¢
i potozy¢ taka rakietg na planetach.
Uzywana jest ona przeciwko zasobom
na innych Planetach.

Podstawowe Naprawy

(Basic Repairs) - Podczas Fazy
Utrzymania w kazdej turze
usun 1 zeton obrazenia

z kazdego twojego statku.

Manewr Ladowania (Landing
Maneuver) - Twoje proby rozlokowania
populacji na planetach zawsze si¢ udajg.
Nie musisz rzuca¢ kostkami.




