


W Swietej Matrycy Stworzenia zapisano:
dzielcie sie tym co zostato wam dane....

Pokojowe istoty rasy Trian to najpotezniejsza cywilizacja znana w tej galaktyce,
budzaca podziw i szacunek innych ras. Starozytni wedrowcy, szerzacy wiedze i
technologie we wszystkich zakatkach galaktyki. Ta nomadyczna rasa kolejny raz
wyrusza w podrdz, kontynuujac swa odwieczng misje. Potezna armada opuszcza
dotad zajmowany i technologicznie zaawansowany obszar galaktyki, pozostawiajac za
sobg wszystko, co stworzyli i co pomogto w rozpoczeciu kolejnego etapu odwiecznej
tutaczki... Dotad nieosiggalny i nietykalny fragment galaktyki, to teraz tatwy cel.
Opustoszaty i bezbronny, staje otworem dla obcych cywilizacji. Rasy, ktére dotad nie
os$mielity sie wkroczy¢ na te obszary zaczynajg powolng i niebezpieczng eksploracje
kolejnych sektorow Galaktyki Trian.

Quuylto - to rasa podwodnych

istot wielbigca nauke i eksperymenty
naukowe. Te mate i ciekawskie istoty
uwielbiajg gadzety i wszelkie nowinki
techniczne. Zyjg pod powierzchnig skutej lodem planety. Galaktyka Trian to unikalna
szansa na poznanie nowych technologii i artefaktow niedoscignionej cywilizacji.
Wykorzystujac swoj spryt i technologiczne gadzety beda wyprowadzaé rywali w pole.
Stosujac w tym celu kamuflaz i holograficzne repliki swoich statkéw.
Technologia jest melodiq zwyciestwa...

TRIan

4 K’Haarquar — to rasa zyjaca na
(= V0 By sl noroinietej gesty, ponad naturalnej
wielkosci dzungla. Ta skrzydlata i zwinna

rasa stworzyta miasta w koronach drzew, ktére sa schronieniem dla miliardéw istot.
Ich cywilizacja oparta jest o unikalne zdolnosci tworzenia biologicznych konstrukcji.
Dzieki swym kolektywnym zdolnosciom sg w stanie stworzy¢ wszystko z zywej materii,
nawet bron i statki kosmiczne. W walce wykorzystuja przewage liczebng i zdolnosci
regeneracyjne swoich biologicznych statkdw.
Wszystko co zyje moze Cie zabic ...

Xemh - znana z brutalnosci i
bezkompromisowosci rasa sieje postrach
wsrod innych cywilizacji. Insektoidalne
stworzenia atakuja i grabig planety
tetnigce zyciem. W rezultacie pozostawiajg po sobie wyeksploatowane i zniszczone
pustynne srodowisko, w ktérym czuja sie najlepiej. Wszelkie negocjacje to stabos¢,
na ktéra nie pozwala im ich drapiezny charakter. Ich statki wojenne to poteznie
uzbrojone maszyny siejace postrach w galaktyce.

Atak jest jedynym rozwiqzaniem ...

K'HaareUar

Borf-Naree — wierzga, ze wszystko

mozna kupic i sprzedac, a gromadzenie
wartosciowych zasobdw to cel nadrzedny.
Ci przebiegli i charyzmatyczni handlowcy
wiedzg jak i gdzie zbic fortune. W handlu i walce uzywaja przeréznych sztuczek i
forteli, aby osiagna¢ wyznaczony cel. Ich statki to poteznie opancerzone frachtowce
konstruowane modutowo w celu rozbudowy o kolejne tadownie i hangary. Dysponuja
unikalnymi tarczami pochtaniajgcymi wszelkie tadunki energii bedace efektem ataku
wroga lub anomalii kosmosu. Ta rasa nie atakuje innych cywilizacji lecz po prostu je
kupuje.

Kazdy ma swojq cene...

Nastat czas eksploracji i podbojow w Galaktyce Trian. Obejmij przywddztwo nad jedng

2 1as | Wygraj.. ' BORF-NAREE
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Karta rasy

Opis gry

Galaxy of Trian to dynamiczna gra kafelkowa dla 2-4 graczy, w

ktérej kazdy z uczestnikow wciela sie w dowddce jednej z czterech
kosmicznych ras. Wszyscy $cieraja sie w miedzygwiezdnej potyczce, w
ktdrej stawka jest przejecie poteznej technologii pozostawionej przez
niedoscigta rase Trian.

Gra sktada sie z 72 przepieknie ilustrowanych dwustronnych kafli,
przy pomocy ktérych gracze w trakcie rozgrywki tworzg przestrzen
kosmiczna petna matawic, uktadow planetarnych i obtokéw gazu.
Dzieki temu, ze w grze nie ma dwdch identycznych kafli, kazda
rozgrywka jest inna, a jej efektem jest powstanie niepowtarzalnego
obrazu przestrzeni kosmicznej.

Niniejsza wersja deluxe zawiera dodatkowo rozszerzenie ,Poczatek
Podboju’, ktére wprowadza jeszcze wiecej kafli przestrzeni kosmicznej,
jak i nowe elementy zapewniajace graczom dodatkowe strategie. Opis
zasad dodatku “Poczatku podboju”znajduje sie na str. 9.

Cel gry

Zwyciezca zostaje gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow
zwyciestwa (zwanych w skrécie PZ). Uczestnicy moga zdoby¢ PZ
zardwno w trakcie gry (za kontrolowanie zamykanych mgtfawic,
uktadéw planetarnych i przestrzeni kosmicznej), jak i zaraz po jej
zakonczeniu (za kontrolowane ukfady planetarne i mgtawice oraz
mineraty zdobyte podczas rozgrywki).

Znaczniki mineratéw

Znaczniki punktacji

Zetony zasobéw

Stojak na kafle

Zawartos¢ pudetka
Gra podstawowa:
- 72 tréjkatne, dwustronne kafle Galaktyki Trian
- 4 karty graczy
- 36 zetonow emisariuszy (po 9 w kazdym z czterech koloréw)
- 36 zetonow stacjibadawczych (po 9 w kazdym-zczterech koloréw)
- 16 zetondw baz kosmicznych (po 4 w kazdym z czterech kolorow)
- 12 znacznikéw punktadji (po 3 w kazdym z czterech koloréw)
- 100 znacznikéw mineratow*
- 4 karty pomocy (po 1 dla kazdej rasy)
- Stojak na kafle
- Instrukcja (opisujaca zasady gry dla wersji podstawowej gry oraz dla
dodatku “Poczatek Podboju”)

Dodatek,Poczatek Podboju”:**

- 12 trojkatnych, dwustronnych kafli Galaktyki Trian (w odréznieniu od
kafli z podstawowej wersji gry, znajduje sie na nich symbol ,;;iu )

- 12 zetonow statkow klasy korweta (po 3 w kazdym z czterech
koloréw)

- 8 zetondw statkow klasy tupiezca (po 2 w kazdym z czterech
kolorow)

- 4 moduty dodatkowe do kart ras (po 1 w kazdym z czterech kolorow
graczy)

* Kolory znacznikéw mineratéw w wersji podstawowej gry nie

odgrywaja zadnej roli.

**Elementy te sa wykorzystywane jedynie podczas rozgrywki z
uzyciem dodatku,Poczatek Podboju”.

A) Rysunek rasy.
B) Symbol rasy
C) Tor punktadji PZ

D) Zasoby gracza:
- Emisariusze
- Stacje badawcze
- Bazy kosmiczne

E) Miejsce na zdobyte
mineraty

F) Modut dodatku “Poczatek
Podboju”

G) Flota gracza:
- Statki klasy korweta
- Statki klasy tupiezca
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Kafle Galaktyki Trian

Kafle wykorzystywane w grze Galaxy of Trian s dwustronne. Gracze
podczas rozgrywki mogga uzyc¢ dowolnej strony kafla, by rozbudowac
Galaktyke Trian.

PODSTAWOWA WERSJA GRY

Ponizej znajduje sie opis regut dla podstawowej wersji gry. Zasady gry
z wykorzystaniem dodatku,Poczatek Podboju”zostaty opisane w
drugiej czesci niniejszej instrukdji.

Przygotowanie gry

Kazdy z graczy wybiera jedng z ras dostepnych w grze i otrzymuje
odpowiadajaca jej karte gracza. Jesli gracze nie potrafig dojs¢

do porozumienia przy rozdzielaniu ras, wowczas karty graczy sa
przydzielane w sposéb losowy.

Kazdy z graczy, w zaleznosci od liczby uczestnikow, otrzymuje
nastepujace elementy w kolorze swojej rasy i umieszcza je na swojej
karcie gracza:

Liczba graczy | Emisariusze | Stacje badawcze Bazy kosmiczne

2 9 9 4
3 8 8 3
4 7 7 2

Liczbe potrzebnych zetonéw w grze na 2, 3 i 4 osoby oznaczono
rowniez graficznie na karcie rasy.

Ponadto kazdy gracz otrzymuje 3 znaczniki punktacji w swoim kolorze
i umieszcza je na trzech polach 0" toréw punktacji znajdujacych sie na
jego karcie rasy.

Nastepnie wszystkie kafle Galaxy of Trian nalezy doktadnie
wymieszac, upewniajac sie przy tym, ze na zadnym z kafli nie jest
widoczna strona przedstawiajgca exmittera, placowke handlowa, ani
teleport. Wymieszane kafle nalezy ustawi¢ w dwa, mniej wiecej réwne
stosy, ktére na koniec umieszczane sa w specjalnym stojaku.

Exmitter

Teleport

Placéwka handlowa

W wygodnym miejscu nalezy umiesci¢ znaczniki mineratow.

Przebieg gry

Rozgrywka w Galaxy of Trian sktada sie z tur poszczegdlnych graczy,
rozgrywanych w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, zaczynajac od najmfodszego gracza.

Tura gracza sktada sie z nastepujacych krokéw:

1. Pozyskanie mineratéw
2. Dobranie i dotozenie kafla
3. Wykonanie jednej z dostepnych akgji
Umieszczenie zetonu emisariusza LUB
Uruchomienie jednej stacji badawczej LUB
Przebudowa jednej stacji badawczej w baze kosmiczng LUB
Uzycie placowki handlowej LUB
Teleportacja LUB
f. Przeprowadzenie badan
4. Sprawdzenie kontroli nad obszarami i przyznanie PZ
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Po zakonczeniu kroku 4, tura gracza koriczy sie,
a kolejka przechodzi na nastepnego gracza w

Laiw =
kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. R - [

Gra konczy sie i nastepuje podliczenie punktow w momencie
zakonczenia tury gracza, w ktérej zagrany zostat ostatni z
dostepnych kafli.

Szczegotowy opis tury gracza

1. Pozyskanie mineratéw

Kiedy mgtawica zostaje zamknieta, umieszcza sie na niej odpowiednia
liczbe znacznikow mineratéw, ktére gracz kontrolujacy mgtawice (patrz
strona 7) moze pobierac¢ w tym kroku.

Na poczatku swojej tury gracz moze otrzymac mineraty z kazdej
kontrolowanej przez siebie mgtawicy, na ktérej sa mineraty, o ile
posiada na tej mgtawicy co najmniej jedng stacje badawcza, stacje
kosmiczng lub w ktérej znajduje sie extractor rasy Trian. Na koniec gry
za kazdy zdobyty znacznik mineratu gracz otrzymuje 3 PZ.

Za kazdg kontrolowang przez siebie mgtawice, w ktdérej znajduje sie
extractor rasy Trian i/lub co najmniej jedna stacja badawcza, gracz
otrzymuje 1 znacznik mineratu. Natomiast za kazda kontrolowang
przez siebie mgfawice, w ktorej znajduje sie jego baza kosmiczna, gracz
otrzymuje 2 znaczniki mineratow.

W jednej turze gracz moze pozyska¢ z danej mglawicy
maksymalnie 2 mineraty!

Przyznawane mineraty gracz pobiera z obszaru mgtawicy, nad ktérg ma
kontrole i umieszcza na swojej karcie gracza.

Jedli w mgfawicy nie ma juz zadnych znacznikéw mineratéw, gracz nie
moze pobra¢ mineratéw z tej mgtawicy.

Znaczniki mineratéw umieszcza sie
po zamknieciu mgtawicy

Stacja badawcza Baza kosmiczna
v LN
lrf

Extractor Trian

2. Dobranie i dotozenie kafla

Gracz wybiera jeden z dwdch kafli znajdujacych sie

na wierzchu dowolnego ze stoséw i bierze go do reki. Nastepnie,

gracz moze sprawdzi¢ drugg strone pobranego kafla, po czym dokfada

go wybrang strong do innych kafli lezagcych na stole, zgodnie z

nastepujagcymi zasadami:

- doktadany kafel musi stykac sie co najmniej jedng krawedzig z innym
kaflem;

- krawedzie stykajacych sie kafli musza do siebie pasowac, tzn. musi
na nich by¢ przedstawiony taki sam element galaktyki: przestrzen
kosmiczna, mgtawica lub gwiezdny szlak;

- w trakcie rozgrywki gracze nie moga podgladac drugiej strony kafli,
ktére zostaty juz umieszczone na stole.
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A) Niezamknieta mgtawica.

B) Zamknieta mgtawica, na ktérej znajduje sie
extractor rasy Trian.

D) Niezamkniety uktad
planetarny.

E) Miedzyplanetarny
obtok gazu oddzielajacy
przestrzer kosmiczna.

F) Gwiezdny szlak.

G) Niezamknieta przestrzen
kosmiczna.

3. Wykonanie jednej z dostepnych akgcji
Po dotozeniu kafla gracz wykonuje JEDNA z dostepnych akgji:

Umieszczenie zetonu emisariusza LUB

Uruchomienie jednej stacji badawczej LUB

Przebudowa jednej stacji badawczej w baze kosmiczng LUB
Uzycie placoéwki handlowej LUB

Teleportacja LUB

Przeprowadzenie badan

mPonNoTw

Zetony zasobéw

Okreslenie ,Zetony zasobow” odnosi sie ogdlnie do wszystkich
dostepnych w grze zetonéw emisariuszy, stacji badawczych oraz
baz kosmicznych.

Liczba dostepnych w grze zetondw zasobdw jest ograniczona. Jesli
graczowi skoriczg sie zetony zasobow (tzn. uzyt wszystkie zetony i na
swojej karcie rasy nie posiada juz wiecej zetondw zasobéw danego
rodzaju), wowczas nie moze on umieszcza¢ nowych na planszy

do czasu ich odzyskania (np. zdejmujac je zzamknietego obszaru i
odkfadajac na karte rasy).

Na jednym kaflu moze znajdowac sie maksymalnie jeden zeton
zasobow tego samego rodzaju. Zeton emisariusza mozna pofozy¢
wylacznie na kafel dokfadany na plansze w danej turze.

Emisariusz

Emisariusze to podstawowe zetony zasobow,
przy pomocy ktérych gracze staraja sie zdobyc
s kontrole nad mgtawicami i uktadami planetarnymi.
Emisariusze pozwalaja réwniez na uzyskanie akgji
na placéwce handlowej (patrz,Placéwka handlowa”
na stronie 6), a takze moga uruchomic stacje badawcza (patrz,Stacja
badawcza"). Przy punktacji koncowej kazdy emisariusz w uktadzie
planetarnym zapewnia dodatkowe PZ (patrz,,Punktacja koricowa’ na
stronie 8).

Stacja badawcza

Stacje badawcze stuza do oznaczania rozwoju
zetondw emisariuszy (ktore zostaty wczesniej
umieszczone na planszy). Zeton uruchomionej
stacji badawczej umieszcza sie na wierzchu zetonu
emisariusza.

- Stacja badawcza uruchomiona w uktadzie planetarnym oznacza
"Pierwszy Poziom Technologiczny” (mnoznik punktéw na koniec gry
x4).

- Stacja badawcza uruchomiona w mgtawicy oznacza “Pierwszy
Poziom Wydobycia” (mnoznik punktéw na koniec gry x1).

Kazda stacja badawcza posiada jeden wbudowany
extractor, co sprawia ze w momencie jej uruchomienia

w mgtawicy, na jej obszarze pojawia sie jeden dodatkowy
znacznik mineratow.

W pozniejszej czesci rozgrywki, stacja badawcza moze byc rozwinieta
do bazy kosmicznej (patrz,,Baza kosmiczna”).

Baza kosmiczna

Bazy kosmiczne stuza do oznaczania rozbudowy
stacji badawczych (ktére zostaty wczesniej
umieszczone na planszy). Zeton wybudowanej
bazy kosmicznej umieszcza sie na wierzchu zetonu
istniejgcej stacji badawcze).

- Baza kosmiczna uruchomiona w uktadzie planetarnym
oznacza “Drugi Poziom Technologiczny” (mnoznik punktéw
na koniec gry x10).

- Baza kosmiczna uruchomiona w mgtawicy oznacza “Drugi
Poziom Wydobycia” (mnoznik punktéw na koniec gry x2).

Kazda baza kosmiczna posiada dwa wbudowane extractory, co
sprawia ze w momencie umieszczenia jej w mgtawicy, na jej obszarze
pojawiaja sie dwa dodatkowe znaczniki mineratow.

Baza kosmiczna zwieksza z 1 do 2 liczbe mineratéw, ktére gracz
otrzymuje na poczatku swojej tury z kontrolowanej przez siebie

zamknietej mgtawicy.
y .
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a. Umieszczenie zetonu emisariusza

Gracz moze umiescic¢ jeden ze swoich zetondw emisariuszy na
dotozonym wtasnie kaflu. Emisariuszy mozna umieszczac jedynie

na fragmentach mgtawic, planetach lub placéwkach handlowych.
Podczas umieszczania emisariuszy nie ma znaczenia to, czy na danym
obszarze, o ktéry toczy sie rywalizacja znajdujg sie juz inni emisariusze
(zaréwno gracza, jak i jego przeciwnikdw).

Emisariusza nie mozna umiesci¢:
- nazadnym fragmencie mgtawicy, w ktérej znajduje sie
extractor rasy Trian,
- na kaflu zawierajagcym exmitter, ani na kaflu sgsiadujgcym
bezposrednio z exmitterem,
= na obszarze przestrzeni kosmicznej,
- nateleporcie.

b. Uruchomienie jednej stacji badawczej

Jedli gracz decyduje sie na uruchomienie stagji

badawczej, bierze ze swojej karty rasy jeden Zzeton

stacji badawczej i umieszcza go na dowolnym

swoim zetonie emisariusza, znajdujacym sie na

dowolnym zamknietym obszarze kontrolowanym v
przez siebie (tworzac w ten sposdb stos).
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W momencie umieszczania stacji badawczej na obszarze zamknietej : 1F
magtawicy, nalezy potozyc na niej jeden znacznik mineratéw pobrany z b

puli ogdlnej.

Na obszarze jednej kontrolowanej mgfawicy gracz moze uruchomic Reguly dotyczace teleportacji:

dowolna liczbe stacji badawczych. ) ] . o _ 1.

Na obszarze jednego kontrolowanego przez siebie uktadu - Emisariusz moze zostac przeniesiony na inny niezajety fragment

planetarnego, gracz moze uruchomic tylko jedna stacje badawcza. mgtawicy kontrolowanej przez jego wiasciciela, lub na jakakolwiek
niezajeta planete znajdujaca sie w uktadzie planetarnym

C. Rozbudowa jednej stacji badawczej w baze kosmicznqg kontrolowanym przez wiasciciela przenoszonego emisariusza.

Jesli gracz decyduije sie na rozbudowanie stacji badawczej w baze - Emisariusz moze zostac przeniesiony na wolny fragmenty

zamknietej mgtawicy lub zamknietego ukfadu planetarnego, ktére
nie s kontrolowane przez zadnego z graczy. W takim wypadku
wiasciciel przeniesionego emisariusza przejmuje kontrole nad
danym obszarem. Gracz, ktérego zeton zostat teleportowany nie
otrzymuje w tym momencie zadnych PZ - moze je uzyskac dopiero
podczas koncowej punktacji.

kosmiczng, wowczas bierze ze swojej karty
rasy jeden zeton bazy kosmicznej i umieszcza
go na dowolnym swoim zetonie stacji
badawczej, znajdujacym sie na dowolnym
zamknietym kontrolowanym przez siebie
obszarze (doktadajac w ten sposéb do
istniejgcego tam stosu nowy poziom). Jesli
zeton bazy kosmicznej zostat umieszczony na
obszarze zamknietej mgtawicy, wéwczas na
obszarze danej mgtawicy nalezy dotozy¢ dwa znaczniki mineratow - Emisariusz moze zostac przeniesiony na placowke handlowa. Jesli
pobrane z puli ogdine;. gracz umieszcza na niej swojego emisariusza, wowczas moze
skorzystac z akgji placowki handlowej. Jezeli przenoszony emisariusz
nalezy do jednego z przeciwnikéw, wéwczas nikt nie korzysta z
placowki handlowej.

- Emisariusz moze zostac przeniesiony na niezajety fragment
niezamknietej mgfawicy lub niezamknietego uktadu planetarnego.

- Emisariusza nie mozna przenies¢ na kafel z exmitterem, ani na kafel
sgsiadujacy krawedzig z exmitterem.

- Emisariusza nie mozna przenosi¢ na symbol teleportu oraz kafel z
extractorem rasy Trian.

| |' Ten symbol oznacza mozliwo$¢ uruchomienia stacji-badawcze).

- Ten symbol oznacza mozliwos¢ przebudowy stacji badawczej w baze
=" kosmiczna.

d. Uzycie placowki handlowej

Jesli gracz dotozy kafel z symbolem placowki
handlowej, wéwczas moze potozy¢ na niej swojego
emisariusza. W ten sposéb, otrzymuje dwie akdje,
ktére moze natychmiast wykorzysta¢ w dowolnej
kombinadji na:

- uruchomienie jednej stacji badawczej lub

- rozbudowe jednej stacji badawczej w baze kosmiczna.

-’h\ Miejsca gdzie emisariusz Q Dziatanie pola exmittera.
Fo Borf-Naree moze by¢

h -

ANEAN teleportowany. <. Kafel z symbolem extractora rasy
Trian, na ktérym nie mozna
o Emisariusz nie moze by¢ umieszczac zadnych zetonow.
teleportowany na kafel - . : )
; ) NPy, ) Emisariusz nie moze byc
e. Teleportaqa na ktsfym lezy juz zeton teleportowany do ukfadu lub
Zasobow.

matawicy kontrolowanej przez

Jesli gracz dotozy kafel z symbolem teleporty,
innego gracza.

wowczas moze ale nie musi, wykonac akcje
teleportacji. Jesli sie na to zdecyduje, bierze
dowolnego emisariusza (swojego lub jednego z
przeciwnikow) z kafla sasiadujacego krawedzia z Jesli gracz zdecyduje sie na wykonanie tej akgji, wtedy
teleportem i przenosi go na dowolny inny kafel, otrzymuje 2 PZ, ktére odpowiednio oznacza na torze
na ktorym nie ma zadnych innych emisariuszy, punktacji znajdujacej sie na jego karcie gracza.
stacji badawczych ani baz kosmicznych.

f. Badania




4. Sprawdzenie kontroli nad obszarami i
przyznanie PZ

Y
f Jesli poprzez dotozenie kafla gracz sprawi, ze zamkniety

* zostanie jeden lub kilka obszaréw (patrz,Zamykanie obszarow”
ponizej), wtedy kontrolujgcy go gracz (lub gracze) otrzymuje nalezne
mu PZ, ktorych liczba uzalezniona jest od rodzaju zamykanego
obszaru.

Mgtawica: Gracz kontrolujgcy obszar zamknietej mgtawicy otrzymuje
1 PZ za kazdy kafel wchodzacy w jej sktad.

Uktad planetarny: Gracz kontrolujacy zamkniety ukfad planetarny
otrzymuje 2 PZ za kazdy kafel wchodzacy w jego sktad.

Przestrzen kosmiczna: Gracz otrzymuje 3 PZ za kazdy kafel
wchodzacy w sktad zamknietej przestrzeni kosmicznej. W zwiazku z
tym, ze gracze nie moga kontrolowac obszaréw przestrzeni kosmicznej,
w tym wypadku PZ otrzymuje gracz, ktéry dotozyt kafel zamykajacy
dang przestrzer kosmiczna.

Mgtawica - 4 PZ za zamkniecie mgtawicy sktadajqcej sie z 4 kafli.
Pojawia sie 5 krysztatéw (4 za kafle mgtawicy + 1 za extractor).

Uktad planetarny - 6 PZ za zamkniecie uktadu planetarnego
sktadajqcego sie z 3 kafli.

Przestrzen kosmiczna - 9 PZ za zamkniecie przestrzeni
kosmicznej sktadajqcej sie z 3 kafi.

Zamykanie obszaréw

Mgtawice

Zamkniety obszar mgfawicy to taki, ktory ze wszystkich stron
ograniczony jest przestrzenig kosmiczng lub chmurg gazu i nie posiada
zadnych brakujacych kafli w swojej konstrukgji. Gracz posiadajacy
przewage w ilosci emisariuszy w momencie zamkniecia mgtawicy
wygrywa przewage i od tej pory znajduje sie ona pod jego kontrola.
Wszyscy pozostali emisariusze wracaja do zasobdw graczy. Na
mgtawicy pojawiaja sie znaczniki mineratéw réwne liczbie kafli
tworzacych obszar tej mgfawicy plus jeden za kazdy extractor rasy Trian
w tej mgtawicy. Mineraty moga by¢ potozone w dowolnym miejscu
mgtawicy, na jednym lub kilku jej fragmentach. Kolory znacznikdw
symbolizuja rézne rodzaje mineratéw. W przysztych dodatkach do

gry nabiora one znaczenia. Od tej pory gracz kontrolujacy mgtawice
moze w czasie wykonywania akcji awansowac dowolna liczbe
pozostawionych na niej emisariuszy (maksymalnie jednego na akgcje).
W momencie remisu wszyscy remisujacy gracze otrzymuja PZ, a
wszyscy emisariusze wracajg do zasobow graczy. Mgtawica pozostaje
bez wiasciciela i pojawiajg sie na niej mineraty. Jezeli gracz, ktéry

ma kontrole nad mgtawica podejmuje decyzje, jaka liczbe swoich
emisariuszy biorgcych udziat w walce o mgtawice pozostawia na

tym obszarze, a ile odsyta z powrotem do zasobéw. Aby kontrolowac

obszar, gracz musi pozostawi¢ co najmniej jednego

emisariusza.

W przypadku, gdy mgtawica zostaje zamknieta przez innego

gracza, zwyciezca obszaru musi pozostawic¢ wszystkich swoich
emisariuszy. Gracz moze zamkna¢ mgtawice, nie posiadajaca

zadnych emisariuszy, wtedy tez otrzymuje PZ za zamkniecie mgtawicy,
a na niej pojawiaja sie mineraty. Taka mgtawica pozostaje jako obszar
nie kontrolowany i mozna z niej pobiera¢ mineraty za pomoca statku
wyposazonego w extractor (Dodatek “Poczqtek Podboju’).

Uktady planetarne.

Zamkniety obszar ukfadu planetarnego to taki, do ktérego nie

mozna dotozy¢ planety. Gracz, ktéry w momencie zamkniecia uktadu
planetarnego posiada wieksza liczbe emisariuszy wygrywa przewage
i od tej pory ukfad ten znajduje sie pod jego kontrola. Wszyscy
pozostali emisariusze wracajg do zasobdw graczy. Od tej pory moze
on awansowac jednego wybranego emisariusza. W przypadku remisu
WSzyscy remisujacy gracze otrzymuja PZ, a wszyscy ich emisariusze

7 tego ukfadu wracaja do puli zasoboéw. Uktad planetarny pozostaje
bez wiasciciela. Jezeli uktad planetarny zostat zamkniety przez gracza
wygrywajacego padejmuje on decyzje, ilu jego emisariuszy bioracych
udziat w walce o uktad pozostawia na planetach;a-ilu zwraca do
zasobéw. Aby kontrolowac obszar gracz musi pozostawic¢ co najmniej
jednego emisariusza. W przypadku, gdy uktad planetarny zostaje
zamkniety przez innego gracza, zwyciezca obszaru musi pozostawic
wszystkich swoich emisariuszy. Gracz moze zamkna¢ uktad planetarny
nie posiadajac w nim zadnych emisariuszy i wtedy tez otrzymuje PZ,

a zamkniety uktad pozostaje nie kontrolowany. Ukfady planetarne
nieposiadajace stacji badawczej lub bazy kosmicznej nie punktuja na
koniec gry.

Przestrzen kosmiczna

Przestrzen kosmiczna zostaje zamknieta, kiedy ze wszystkich stron
ograniczona jest mgtawicami i/lub chmurami gazu, a w jej wnetrzu
nie ma zadnych wolnych miejsc na kafle. PZ za zamknieta przestrzen
kosmiczng otrzymuje gracz, ktéry dokonat jej zamkniecia.

Po naliczeniu PZ za zamkniete obszary tura gracza dobiega konca,

a swojg ture rozpoczyna kolejny gracz (zgodnie z kierunkiem ruchu

wskazowek zegara).
Kontrolowanie obszaru

Gracz uzyskuje kontrole nad danym obszarem (mgtawica lub uktadem
planetarnym), jesli w momencie zamkniecia tego obszaru posiada w
nim wiecej emisariuszy niz ktorykolwiek z przeciwnikéw. Do zdobycia
kontroli wystarczy czasem tylko jeden emisariusz, czasami potrzeba ich
wiecej niz jeden.

Zdobycie kontroli nad obszarem jest kluczowym elementem z punktu
widzenia rozgrywki, gdyz pozwala zdoby¢ punkty zaréwno w trakcie
gry (za zamkniecie obszaru), jak i na koniec gry (za kontrolowane

obszary).

Koniec gry
Rozgrywka koriczy sie wraz z koricem tury gracza, w ktérej na stole
zostanie umieszczony ostatni kafel. Na koniec gry po raz ostatni
przyznaje sie PZ za kontrolowane obszary, a zwyciezcga zostaje
gracz, ktéry ostatecznie zgromadzit najwiecej PZ. W przypadku
remisu wygrywa gracz, ktéry ma na swojej karcie gracza wiecej
niewykorzystanych zetonéw baz kosmicznych. Jesli gracze nadal
remisuja, wowczas porownujg liczbe niewykorzystanych zetondéw stadji
badawczych, a jezeli zajdzie taka potrzeba, liczbe niewykorzystanych
zetondw emisariuszy. Jesli po poréwnaniu wszystkich
niewykorzystanych zetonéw zasobdw nie udato sie wytonic¢ zwyciezcy,
gracze dzielg sie wspodlnie odniesionym zwyciestwem.

Z



Przyznanie PZ na koniec gry

Po zakonczeniu tury ostatniego gracza nalezy usunac z planszy
wszystkich emisariuszy, ktérzy znajduja sie:

- na placéwkach handlowych;

- wniezamknietych ukfadach planetarnych oraz mgtawicach
niezawierajacych extractorow rasy Trian;

- wzamknietych ukfadach planetarnych oraz mgtawicach, w
ktérych nie ma zadnej stacji badawczej, bazy kosmicznej ani
extractora rasy Trian.

Nastepnie gracze otrzymujg PZ za mgtawice i uktady planetarne, ktére
kontrolujag na koniec gry oraz znaczniki mineratéw, ktére zgromadzili
w trakcie rozgrywki.

Punktacja koricowa mgtawic

Naliczane PZ, to ilos¢ kafli z jakiej jest zbudowana mgtawica
pomnozona przez sume wszystkich poziomow wydobycia (stacja
badawcza = 1, baza kosmiczna = 2, extractor Trian = 1) w obszarze tej
mgtawicy. Gracz zdobywa PZ za wszystkie kontrolowane przez siebie
mgtawice, na ktérych znajduje sie minimum jeden extractor, stacja
badawcza lub baza kosmiczna. Kazda mgtawica liczona jest osobno.

Punktacje dla obszaru mgtawic przeprowadza sie wedtug podanych
zasad. Kazdy gracz kontrolujacy mgtawice otrzymuje odpowiednia
liczbe PZ.

Quuylto - zdobywa 35 PZ.

5 pél mgtawicy x 7 (suma poziomow technologicznych).

Borf-Naree - zdobywa 6 PZ.

3 pola mgtawicy x 2 (suma pozioméw technologicznych).

Punktacja koricowa uktadéw planetarnych

Gracz kontrolujacy dany ukfad planetarny sprawdza jego poziom
technologiczny. W uktadzie planetarnym stacja badawcza czyli
“Pierwszy Poziom Technologiczny” ma wartos¢ 4 PZ, a baza kosmiczna
czyli“Drugi Poziom Technologiczny” ma wartos¢ 10 PZ.

Nastepnie gracz mnozy wartos¢ poziomu technologicznego przez
sume liczby planet znajdujacych sie w danym uktadzie planetarnym

i liczby znajdujacych sie na nich emisariuszy. Rezultat tego dziatania to
ostateczna liczba PZ przyznawanych za uktad planetarny.

Zgodnie z powyzszym schematem nalezy przyznac PZ za wszystkie
zamkniete uktady planetarne.

Xemh zdobywa 20 PZ.
4 planety plus jeden emisariusz x 4 PZ (stacja badawcza).

zdobywa 30 PZ.
2 planety plus jeden emisariusz x 10 PZ (baza kosmiczna).

Punktacje dla obszaru uktadéw planetarnych przeprowadza sie wedtug
powyzej podanych zasad. Kazdy gracz kontrolujacy uktad planetarny
otrzymuje odpowiednig liczbe PZ.

Punktacja za posiadane mineraty

Kazdy znacznik mineratéw w
zasobach gracza daje dodatkowe 3 PZ. = =
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Pozostate kafle ze specjalnym dziataniem
Exmitter

Po dotozeniu kafelka zawierajgcego exmitter
wszyscy emisariusze znajdujacy sie na
przylegtych kaflach wracaja do zasobow graczy.
Zadne zetony emisariuszy nie mogq od tej
pory znajdowac sie na kaflach przylegtych do
exmittera jak i na nim samym. Kafle te znajdujg sie pod
wptywem pola exmittera. Dziatanie exmittera nie jest
akcja, roztrzygane jest zawsze jako pierwsze i nie
jest ograniczone mgtawica lub chmura gazu. Pole
exmittera nie dziafa na stacje badawcze oraz
bazy kosmiczne.

Kafel mgtawicy z extractorem rasy Trian

Na tym kaflu nie mozna potozy¢ emisariusza ani go teleportowac. Za
kazdy extractor gracz dodaje jeden poziom do

sumy poziomdw technologicznych na mgtawicy, e —
a w momencie zamykania mgtawicy nalezy do%ozyc" ( & ?
dodatkowy znacznik mineratéw za kazdy extractor T)‘ :
rasy Trian w tej mgtawicy. Jezeli kafel z extractorem H-,;

znajduje sie w zamknietym kontrolowanym obszarze “f
magtawicy gracz nie musi awansowac emisariusza do

poziomu stacji badawczej, aby rozpocza¢ pobieranie

mineratéw. Do pobierania mineratéw wystarczy jeden extractor

rasy Trian. Nie mozna transformowac extractora rasy Trian do bazy
kosmicznej.
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Dalsza czesc instrukcji poswiecona jest regutom
dodatku ,,Poczatek Podboju”. Gracze powinni sie z
nig zapoznac dopiero po rozegraniu kilku rozgrywek w
podstawowg wersje gry.

Poczqgtek Podboju

Niniejszy dodatek wprowadza do gry 12
nowych kafli oraz dwa rodzaje zetonéw
floty — korwety oraz tupiezcédw. Gracze moga uzywac swojej floty

do poruszania sie po odkrytych fragmentach galaktyki Trian. Dzieki
wprowadzeniu dodatkowych elementéw w znaczacy sposdb zwieksza
sie interakcja miedzy graczami oraz wzbogaceniu ulega warstwa
fabularna gry.

Zetony floty (statki)

Okreslenie Zzetony floty’ ogolnie odnosi sie do
wszystkich dostepnych w grze zetondw korwet -
oraz tupiezcow.

Niezaleznie od liczby oséb biorgcych udziat w rozgrywce,
kazdy gracz ma zawsze do dyspozycji 3 korwety oraz 2
tupiezcow.

RO<

Liczba dostepnych w grze Zzetondw floty jest
ograniczona. Jesli graczowi skoricza sie statki (gracz na
swojej karcie gracza nie bedzie juz miat zetonéw floty
danego rodzaju), wéwczas nie moze wprowadzi¢ na
plansze nowych zetonéw — moze jedynie poruszac te
obecne na planszy.

Na jednym kaflu moze znajdowac sie maksymalnie
jeden Zeton zasoboéw i jeden zeton floty.

VAVAV

Exmitter dziata na zetony floty doktadnie tak samo jak
na emisariuszy. »

Rodzaje zetonéw floty:

y Korwety

Te Sredniej klasy statki wykorzystywane s

do patrolowania i ochrony granic uktadéw
planetarnych. Statki te moga walczy¢, blokowac
emisariuszy przeciwnika, jak i ochrania¢ wiasnych
emisariuszy. W czasie walki wygrywaja starcia
Ztupiezcami. Podczas koncowej punktacji obnizajg liczbe PZ, ktére
przeciwnicy zdobywaja za swoje uktady planetarne.

7 tLupiezcy

Mate statki gérnicze wykorzystywane do

eksploatacji mgtawic w celu pozyskania cennych

mineratow. Statki te zawierajg wiasne extractory,

dzieki czemu moga pobiera¢ mineraty z

niekontrolowanych przez nikogo mgtawic, jak i
magtawic kontrolowanych przez przeciwnikow.

Zasady rozszerzenia
Przygotowanie gry

12 nowych kafli nalezy wymiesza¢ z kaflami z podstawowej wersji gry,
zgodnie z podstawowymi zasadami.

Kazdy gracz dotacza do swojej karty rasy modut rozbudowujacy
w swoim kolorze i umieszcza na nim zetony floty.

Nowe zasady

1. Pozyskanie mineratéw

tupiezcy moga pobiera¢ mineraty z mgtawic jesli na poczatku tury
gracza nalezacy do niego tupiezcy znajduja sie na kaflu bedacym
czescig niekontrolowanej przez nikogo lub kontrolowanej przez
przeciwnikéw mgtawicy zawierajacej znaczniki mineratéw. Kazdy
tupiezca moze pobrac jeden znacznik mineratéw na ture.

Dodatek “Poczqtek Podboju” wprowadza dwie nowe akcje, ktére gracz
moze wykonac w trzecim kroku swojej tury.

Nowe akcje
g. Wystanie statku w przestrzen kosmiczna LUB

h. Ruch statkiem

,Moze’ a ,nie moze"

Wszelkie reguty zakazujace, ktore w swojej tre$ci maja zwrot,,nie moze”
maja pierwszenstwo przed regutami zezwalajgcymi, zawierajacymi

w swej tresci zwrot,moze”. Jesli jakiekolwiek zasady stoja

W sprzecznosci ze sobg, za nadrzedne uznaje sie reguty zakazujace.

g. Wystanie statku w przestrzen kosmicznq

Jedli gracz zdecyduije sie na wystanie w przestrzers kosmiczna nowego
statku, wowczas bierze ze swojej karty gracza wybrany zeton floty
i umieszcza go zgodnie z nastepujgcymi zasadami:

Korwety

- Aktywny gracz moze umiescic zeton korwety na wtasnie
dotozonym kaflu przedstawiajacym przestrzen kosmiczng,
pod warunkiem, ze w obrebie danej przestrzeni
kosmicznej nie znajduje sie zadna inna korweta (gracza,
badz jednego z przeciwnikow).

- Gracz moze umiesci¢ zeton korwety na dotozonym wiasnie
kaflu zawierajgcym teleport i/lub placéwke handlowa.

- Gracz nie moze umiescic¢ korwety na kaflu zawierajgcym
exmitter, lub sgsiadujagcym krawedzig z exmitterem.

- Gracz nie moze umiescic¢ korwety na kaflu sgsiadujagcym
krawed?zia z kaflem, na ktérym znajduje sie dowolny tupiezca
(gracza, badz jednego z przeciwnikow).

tupiezca

- Aktywny gracz moze umiescic¢ zeton tupiezcy na wiasnie
dotozonym kaflu przedstawiajacym przestrzen kosmiczng,
pod warunkiem, ze na zadnym z sasiednich kafli nie
znajduje sie zaden zeton floty (gracza, badz jednego z
przeciwnikéw).

- Gracz moze umiescic¢ zeton tupiezcy na dotozonym wiasnie
kaflu zawierajgcym teleport i/lub placéwke handlowa.

- Gracz nie moze umiescic tupiezcy na kaflu zawierajacym
exmitter, lub sgsiadujgcym krawedzig z exmitterem.
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Sposob umieszczania statkdw w przestrzeni kosmicznej

Na dotozony w tym miejscu kafel nie moze zostac wytozony zeton:

A) tupiezcy poniewaz na sqsiednim kaflu znajduje sie juz inny statek.

B) Korwety poniewaz na sqgsiednim kaflu znajdujq sie juz inne statki.

C) Korwety poniewaz w tej przestrzeni kosmicznej znajduje sie juz inny
statek klasy Korweta, ktory kontroluje te przestrzen.

Na dotozony w tym miejscu kafel moze zosta¢ wytozony zeton:

D) tupiezcy, poniewaz na doktadany kafel nie dziata pole exmittera oraz
na sgsiednim kafelku nie znajduje sie zaden statek.

E) tupiezcy, poniewaz na sqgsiednim kafelku nie znajduje sie zaden
statek, a nie ma znaczenia jakie statki znajdujq sie juz w tej przestrzeni
kosmiczne;j.

F) Korwety, poniewaz w tej przestrzeni kosmicznej nie znajduje sie Zzaden
inny statek klasy Korweta, a na sqsiadujqcych kaflach nie ma zadnego
statku.

h. Ruch statkiem

Jesli aktywny gracz zdecyduje sie na wykonanie tej akcji, moze
poruszy¢ jeden ze swoich, znajdujacych sie na planszy statkow,
przestrzegajac przy tym nastepujacych zasad:

Ogélne zasady ruchu

- W jednej turze Zeton floty moze poruszyc¢ sie maksymalnie o trzy
kafle.

- Podczas ruchu zetony floty moga przelatywac przez kafle, na
ktérych znajduja sie inne statki tego samego gracza, ale nie mogq
sie na nich zatrzymac (na jednym kaflu moze znajdowac sie tylko
jeden zeton floty).

- Podczas ruchu zetony floty nie mogq przelatywac przez kafle,
na ktérych znajduja sie statki przeciwnikow.

- Podczas ruchu statki nie mogg wlatywac ani przelatywac przez
magtawice i obtoki gazu.

- Podczas ruchu statki nie mogq wlatywac ani przelatywac
przez kafle z exmitterem, ani na kafle sgsiadujace z nim krawedzia.

Korwety

- Korwety nie mogq zatrzymac sie, ani przelatywac przez kafle,
na ktérych na planecie znajduje sie stacja badawcza lub baza
kosmiczna.

tupiezcy

- tupiezcy moga zatrzymac sie i przelatywac przez kafle, na ktérych
na planecie znajduje sie stacja badawcza.

- tupiezcy nie mogq zatrzymac sie i przelatywac przez kafle,
na ktérych na planecie znajduje sie baza kosmiczna.



Walka pomiedzy statkami

Jezeli w dowolnym momencie rozgrywki, co najmniej dwa zetony
floty réznych graczy beda znajdowaty sie na kaflach stykajacych

sie krawedzig i nie beda oddzielone od siebie obtokiem gazu ani
mgtawica, wéwczas dochodzi do bitwy. Taka sytuacja moze wystapic
w wyniku wykonania ruchu lub po teleportagji.

Statki odgrodzone gazem lub mgtawica nie walcza ze sobg pomimo,
ze znajdujg sie na sasiadujgcych kaflach. Chmury gazu oraz mgtawice
ograniczajg ich widocznos¢;

Bitwa koriczy ruch statku.

W zaleznosci od tego, jakie statki ze sobg walcza, wynik starcia moze
byc¢ nastepujacy:

Korweta Xemalh:

A) moze poruszyc sie na sasiedni kafel,
lecz nie moze przelecie¢ przez chmure
gazu i mgtawice;

B) moze poruszy¢ sie na sasiedni

kafel by chroni¢ swojego emisariusza,
lecz nie moze przelecie¢ przez baze
kosmiczna;

C) moze poruszyc sie o jedno pole,
aby ochrania¢ swojego emisariusza;
moze poruszyc¢ sie o dwa lub trzy pola,
by zablokowa¢ emisariusza K’haarquar,

D) mgfawica w ktérej toczy sie
rywalizacja.

E) Korweta Borf-Naree nie moze
przelecie¢ przez stacje badawczg
(nawet swoja).

F) tupiezca Borf-Naree moze
przelecie¢ przez stacje badawczg
(nawet rywali).

G) Korweta K’haarquar moze
poruszy¢ sie o jedno pole na sasiedni
kafel, jednakze nie moze przelecie¢ na
kolejne kafle poniewaz dziata na nie
pole exmittera.

H) tupiezca Borf-Naree moze
poruszy¢ sie na sasiedni kafel, jednakze
nie moze przeleciec przez baze
kosmiczna.

Korweta vs. Korweta - Walke wygrywa korweta gracza, ktory
wykonat ruch. Korweta jego przeciwnika zostaje pokonana. Oba statki
Wracaja na karty graczy.

Korweta vs. tupiezca - Walke wygrywa korweta, a tupiezca zostaje
pokonany. Jesli z korweta sasiaduje kilku tupiezcow, korweta pokonuje
wszystkich wrogich tupiezcéw, niezaleznie od ich liczby. Korweta
zostaje na planszy.

tupiezca vs. Lupiezca - Walke wygrywa tupiezca gracza, ktéry
wykonat ruch. tupiezca jego przeciwnika zostaje pokonany. Oba statki
wracaja na karty graczy.

Gracz, ktorego statek wykonat ruch otrzymuje 5 PZ za kazdy pokonany

wrogi statek.



Teleportacja statku

Statek moze zostac teleportowany w to miejsce
i zajmuje przestrzen kosmiczna.

Statek moze zostac teleportowany w to miejsce i dochodzi do
walki.

Zielona strzatka oznacza wygrang i statek pozostaje na kaflu.

Niebieska strzatka oznacza walke, ale obydwa statki wracaja do

»~ zasobow.

s Statek moze zostac teleportowany na planete, ktorg

™= . TN S : .
i ochrania. Jezeli jest na niej emisariusz, statek ostania takze
Yy . .

e emisariusza.

Q Statek moze zostac teleportowany na planete uktadu
rywala, ktérg blokuje. Jezeli jest na niej emisariusz, statek

blokuje takze emisariusza.

P

Dziatanie pola exmittera.

Na oznaczone miejsce nie mozna
przenies¢ emisariusza, poniewaz znajduje sie tam juz inny zeton zasobdw.




Bitwa pomiedzy kilkoma statkami

iy
ﬂ W skutek ruchu lub teleportacji statku moze
F. dojs¢ do bitwy pomiedzy kilkoma statkami. Wtasciciel
* teleportowanego lub poruszonego statku uznawany jest za
atakujacego i to on podejmuje decyzje odnosnie przebiegu bitwy.

Gdy w bitwie biorg udziat wytacznie tupiezcy (maksymalnie
czterech) wiasciciel atakujacego statku decyduje, ktéry tupiezca
zostaje zaatakowany. Nastepnie obydwa statki wracajg do zasobow
ich wiascicieli, a atakujacy gracz otrzymuje 5 PZ. Gdy atakujacym
statkiem jest Lupiezca a w bitwie biorg udziat przynajmniej dwa statki
klasy Korweta, wiasciciel atakujacego statku decyduje, z ktérg Korweta
walczy. tupiezca wraca do zasobow gracza, a wiasciciel tej Korwety
otrzymuje 5 PZ. Korweta pozostaje na planszy. Gdy atakujgcym
statkiem jest Korweta, a w bitwie bierze udziat kilka statkow réznych
klas (kupiezca i Korweta), jej wiasciciel automatycznie wygrywa

ze wszystkimi tupiezcami. Pokonane statki wracajg do zasobow graczy,

a wiasciciel atakujacej Korwety otrzymuje 5PZ za kazdego
pokonanego tupiezce. Nastepnie atakujacy decyduje, z ktdrg Korwetg
bedzie walczyt. W wyniku bitwy obydwie Korwety wracajg do zasobow
gracza a wiasciciel atakujgcej Korwety otrzymuje 5PZ.

Ogdlne zasady dla zetonéw zasobow oraz floty.
Emisariusz

Moze by¢ blokowany lub chroniony przez statki klasy Korweta.
Nie blokuje przelotéw statkom.

Stacja badawcza

Blokuje przelot statkéw klasy Korweta (rowniez wiasnych).

Nie blokuje przelotu statkéw klasy tupiezca.

Baza kosmiczna

Blokuje przelot statkdw klasy Korweta oraz klasy tupiezca.

Ochrona emisariusza

Jesli po zakoriczeniu ruchu lub w wyniku teleportacji, zeton floty
znajdzie sie na kaflu przedstawiajacym ukfad planetarny lub placowke
handlowa na ktoérej znajduje sie emisariusz tego samego gracza,
wowczas statek chroni danego emisariusza. W celu oznaczenia tego
zeton statku nalezy potozyc¢ na zetonie chronionego emisariusza.

Nikt nie moze teleportowac chronionego emisariusza. Chroniony
emisariusz jest normalnie brany pod uwage podczas sprawdzania
przewagi w zamykanym ukfadzie planetarnym, jak i w czasie koncowej
punktadji.

Blokada emisariusza

Jesli po zakonczeniu ruchu lub w wyniku teleportacji, zeton floty
znajdzie sie na kaflu przedstawiajacym ukfad planetarny lub placowke
handlowa na ktérej znajduje sie emisariusz przeciwnika, wéwczas
statek blokuje danego emisariusza. W celu oznaczenia tego, zeton
statku nalezy potozy¢ na zetonie blokowanego emisariusza. Emisariusz
jest blokowany, dopoki znajdujacy sie na nim zeton statku nie zostanie
usuniety (w wyniku bitwy lub teleportadji). Nikt nie moze teleportowac
zablokowanego emisariusza. Blokowany emisariusz nie jest brany

pod uwage podczas sprawdzania przewagi w zamykanym uktadzie
planetarnym ani nie zapewnia zadnych PZ w czasie koncowej
punktacji. Jesli emisariusz jest blokowany przy pomocy korwety,
wowczas planeta na ktérej sie znajduje takze nie jest brana pod uwage
podczas koncowej punktacji.

Zmiany w zasadach podstawowych
d. Uzycie placowki handlowej

W przypadku korzystania z placowki handlowej gracz nadal moze
wykona¢ maksymalnie dwie dodatkowe akcje, ale moze teraz
wybierac sposréd pieciu opcji:

- uruchomienie jednej stacji badawczej,

- rozbudowa jednej stacji badawczej w baze
kosmiczna,

- umieszczenie statku na dotozonym kaflu,
- ruch statkiem,
- skok statkiem przez teleport.

Gracz nadal moze wybra¢ czy wykona te sama akcje dwukrotnie (za
wyjatkiem akgji: umieszczenie statku na dotozonym kaflu), czy tez
zdecyduje sie na wykonanie dwadch réznych akcji. Oczywiscie nie musi
wykonac dwoch akgji - nadal moze zdecydowac sie tylko na jedna lub
zadna.

e.Teleportacja

Jesli gracz w drugim kroku swojej tury dotozyt kafel tak, ze widoczny
jest symbol teleportu, wéwczas moze wzigé¢ dowolny zeton floty
(swdj lub jednego z przeciwnikéw) z kafla sasiadujacego krawedzig
z teleportem i przenies¢ go na dowolny inny kafel, na ktérym nie ma
zadnych innych zetonéw floty lub zasobdw, ktére blokuja przestrzen

kosmiczna dla teleportowanego statku.

Skok statkiem przez teleport

Gracz, ktorego statek znajduje sie na kaflu z telepoertem moze wykona¢
skok statkiem przez teleport, poswiecajac jedna swoja akcje.

Reguty dotyczace teleportacji statku

- Statek moze zostac przeniesiony na dowolny fragment przestrzeni
kosmicznej, nawet jesli na jej obszarze znajduje sie juz inny zeton
floty (gracza, badz jednego z przeciwnikdw).

- Statek moze zostac przeniesiony na kafel, na ktérym znajduje sie
teleport lub placéwka handlowa.

- Statek nie moze zostac¢ przeniesiony na kafel, na ktérym juz znajduje
sie dowolny zeton floty (gracza, badz jednego z przeciwnikéw).

- Statek nie moze zostac¢ przeniesiony na kafel z exmitterem ani na
kafel sgsiadujacy krawedzig z exmitterem.

Tak jak w podstawowej wersji gry, w ramach akgji teleportacji

gracz nadal moze teleportowac zeton emisariusza, jednak

zasady zwigzane z ta opcja ulegaja nastepujacym zmianom:

- Emisariusz moze zostac przeniesiony na kafel, na ktérym znajduje
sie korweta. W takim wypadku bedzie zablokowany lub chroniony,
w zaleznosci od tego, do kogo nalezy dana korweta. Niezaleznie
od opcji, zeton floty nalezy umiesci¢ na zetonie emisariusza.

- Jesli gracz przeniesie swojego emisariusza na wolnga placéwke
handlowa przedstawiong na kaflu, na ktérym znajduje sie
wroga korweta, wowczas nie moze wykona¢ dodatkowych
akcji zapewnianych przez stacje handlowa, a emisariusz zostaje
zablokowany.

- Emisariusz nie moze zostac teleportowany, jesli jest chroniony
lub blokowany przez korwete.

Zdobywanie wolnych obszaréw przy pomocy teleportacji

Jesli w zamknietym uktadzie planetarnym wszyscy emisariusze sg
blokowani przez korwety, wowczas taki uktad jest uznawany za wolny
i mozna do niego teleportowac emisariusza. W zwiazku z tg zasadg
moze sie zdarzy¢, ze po odblokowaniu emisariusza w jednym uktadzie
planetarnym beda znajdowac sie emisariusze réznych graczy. W takim
wypadku z takiego uktadu usuwa sie wszystkich zablokowanych
emisariuszy (wracaja oni na plansze rasy wiasciciela) a gracz, ktory w
ten sposob zdobyt kontrole nad uktadem planetarnym otrzyma za
niego PZ dopiero na koniec gry.

Jesli w wyniku teleportacji korwety dojdzie do bitwy pomiedzy
zetonami floty, wéwczas najpierw rozpatrywany jest wynik bitwy,

a dopiero potem sprawdza sie czy po jej zakornczeniu i odblokowaniu
emisariuszy kto$ nie przejat kontroli nad danym obszarem (patrz wyze)).

v
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Przyznanie PZ na koniec gry

Po zakoriczeniu tury ostatniego gracza nalezy usunac z planszy
wszystkich emisariuszy, ktorzy znajduja sie:

- na placéwkach handlowych;
- w niezamknietych uktadach planetarnych oraz mgtawicach;

- w zamknietych uktadach planetarnych oraz mgfawicach,
w ktorych nie ma zadnej stacji badawczej ani bazy kosmiczne).

Ci emisariusze nie generuja zadnych punktow.

Z planszy nalezy usunac wszystkie statki, ktore nie blokuja emisariuszy
i/lub planet, ani nie biorg udziatu w pladrowaniu (patrz nizej).

Nastepnie:

1)  Zlicz PZ za pladrowanie.

2) Zlicz PZ za uktady planetarne i mgtawice.
3) Zlicz PZ za posiadane mineraty.

Gracze otrzymujq PZ za plgdrowanie.

Gracz, ktéry posiada najwiecej Korwett w danej przestrzeni
kosmicznej (w tym na znajdujacych sie w jej obrebie planetach),
pladruje wszystkie nalezace do przeciwnikéw uktady planetarne, ktére
znajduja sie na jej obszarze. Kazdy uktad pladrowany jest osobno,

a przestrzen kosmiczna nie musi by¢ zamknieta, aby mozliwe byto
przeprowadzenie pladrowania.

Jesli wszyscy gracze majg na obszarze danej przestrzeni kosmicznej
takg sama liczbe statkdw, woéwczas nikt niczego nie pladruje, a statki

wracaja do swoich wiascicieli.
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Jesli kilku graczy remisuje w liczbie statkow na obszarze _ R[

danej przestrzeni ale majg ich wiecej niz pozostaty gracz
(lub gracze), wéwczas remisujacy gracze pladrujg pozostatych i dzielg
sie po rowno (zaokraglajac w dot) PZ za spladrowane uktady.

Podczas pladrowania gracz sprawdza poziom technologiczny uktadu
planetarnego (stacja badawcza [1], baza kosmiczna [2]). Nastepnie
mnozy te wartos¢ przez liczbe planet znajdujacych sie

w pladrowanym uktadzie planetarnym (w tym wypadku nalezy takze
liczy¢ zablokowane planety).

Gracz kontrolujacy pladrowany uktad traci PZ w liczbie bedace;j
wynikiem powyzszego dziatania, a gracz przeprowadzajacy
pladrowanie otrzymuje je.

Nastepnie gracze otrzymujg PZ za mgtawice
i uktady planetarne, ktére kontrolujg na koniec gry oraz znaczniki
mineratow, ktére zgromadzili w trakcie rozgryweki.

A - w tej przestrzeni wygrywa K’haarquar:

- pladruje ukiad planetarny Xemh [zyskuje 5 PZ = 5 planet x |
poziom technologiczny];

- Xemh zdobywa za ukfad 3 PZ [(2 nieblokowane planety + 0
emisariuszy)x4(wartosc¢pierwszegopoziomu technologicznego)
- 5 PZ z pladrowania K’haarquar;

B - statek K'haarquar nie pladruje zadnego ukiadu
planetarnego;
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C - w tej przestrzeni wygrywa Quuylto:

- pladruje uktad planetarny Borf-Naree - zyskuje 3 PZ;

- pladruje uktad planetarny Xemh - zyskuje 4 PZ;

- zdobywa 80 PZ za kontrolowany uktad planetarny;

- Borf-Naree za ukiad planetarny zdobywa 13 PZ [16-3PZ];

- Xemh za ukiad planetarny zdobywa 16 PZ [20-4 PZ] za swéj
uktad planetarny.

|



Punktacja korncowa mgtawic - bez zmian.

Punktacja kornicowa uktadéw planetarnych

e e

- Podczas koncowej punktacji nalezy zignorowac zablokowane planety
(). takie, na ktérych znajduje sie korweta przeciwnika).

Warianty dodatkowe

Wariant familijny

W wariancie familijnym pula zetonéw zasobéw ograniczona jest
jedynie do emisariuszy, ktérzy nie mogq by¢ awansowani na wyzsze
poziomy (stacje badawcze i bazy kosmiczne nie sg wykorzystywane).

W tym wariancie rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami
podstawowej wersji gry (nie wykorzystuje sie w niej elementow
z dodatku “Poczatek Podboju”) z nastepujacymi zmianami:
- Po zamknieciu uktadu planetarnego normalnie przyznaje sie
za niego PZ, ale wszyscy emisariusze wracajg do graczy.

- Po zamknieciu mgtawicy i przyznaniu za nig PZ kontrolujacy
ja gracz decyduje ilu swoich emisariuszy pozostawia w danej
mgtawicy (moze usung¢ wszystkich, jesli chce).

- W przypadku remisu w kontrolowaniu mgtawicy PZ otrzymuja
WSZYSCy remisujacy gracze, a Wszyscy emisariusze wracajg do
swoich wtascicieli.

- Na koniec gry gracz otrzymuje 3 PZ za kazdy znacznik|mineratéw
znajdujacy sie na obszarze kontrolowanej przez niego mgtawicy.

- Placéwka handlowa nie dziafa (jednakze mozna na nig wyktadac

i teleportowac emisariuszy).

Wariant z wiekszq ilosciq kafli

W tym wariancie, gracze uzywaja wszystkich kafelkow z gry
podstawowej, jak rowniez 12 dodatkowych kafli z dodatku “Poczqtek
Podboju’. Wszelkie zasady dotyczace zetonow floty sg jednak
ignorowane. Pozostate zasady pozostajg bez zmian.

Wariant druzynowy

Galaxy of Trian umozliwia takze rozgrywanie potyczek druzynowych.
Jesli gracze dysponujg jednym egzemplarzem gry, wéwczas moga
rozegra¢ pojedynek 2 graczy na 2 graczy. Jesli gracze dysponuja
dwoma egzemplarzami gry, wowczas moga rozegrac potyczki
druzynowe w wariancie 2 na 2 na 2, bagdZ 3 na 3.

2na2

Gracze dziela sie na dwie, dwuosobowe druzyny. Kazdy z uczestnikow
otrzymuje elementy jednego koloru. Kazdy gracz otrzymuje 7
emisariuszy, 7 stacji badawczych oraz 2 bazy kosmiczne w swoim
kolorze.

Choc¢ gracze z jednej druzyny uzywaja elementéw w dwoch kolorach
to uznaje sie, ze wszystkie zetony zasobdw i zetony floty sg wspdlne
w ramach druzyny (traktuje sie je tak, jakby obaj gracze dysponowali
elementami tego samego koloru). W zwigzku z tym, gracz moze
normalnie wykonywac akcje na zetonach partnera tak samo, jak na
swoich.

2na2na?2

Gracze dziela sie na trzy dwuosobowe druzyny,

a kazda druzyna otrzymuje wszystkie elementy (dwie karty

ras, dwa komplety zetondw zasobdw i zetondw floty) w jednym
kolorze. Kazdy gracz otrzymuje 7 emisariuszy, 7 stacji badawczych
oraz 2 bazy kosmiczne w kolorze swojej druzyny.

Uznaje sie, ze wszystkie zetony zasobow i zetony floty sg wspdlne

w ramach druzyny. W zwigzku z tym, gracz moze normalnie
wykonywac akcje na wszystkich zetonach w kolorze swojej druzyny.
Kiedy dowolne Zzetony zasobow i zetony floty maja wroci¢ do graczy,
woéwczas cztonkowie jednej druzyny decyduja jak je rozdzielg miedzy
siebie. Musza jednak przy tym pamietac, ze liczba zetondw zasobow
i zetonow floty na karcie danego gracza nie moze przekracza¢ liczby
dostepnych miejsc.

Wtasne warianty

Konstrukcja gry i jej mechanika pozwala na dowolne taczenie réznych
zasad i dodatkéw. Gracze moga nawet sami tworzyc¢ wiasne! Jesli
przygotujecie reguty wtasnego dodatku wyslijcie je do nas na adres
info@galaxyoftrian.com.

Chetnie opublikujemy je na naszej stronie www, a moze nawet
dotagczymy go do jednego z nadchodzacych rozszerzen!

Gra zostata doktadnie przetestowana dla 2-4 graczy. Gra nadal
wymaga testow dla 5 i 6 graczy, jednakze po zastosowaniu kilku
drobnych zmian istnieje mozliwos¢ rozegrania partii w 5 lub 6 oséb.
Aby rozgrywka byfa zbalansowana nalezy przygotowac odpowiednia
ilos¢ kafli tak, aby kazdy z graczy rozegrat takg sama liczbe tur.
Proponujemy przygotowac: minimum 105 kafli dla 5 graczy /
minimum 126 kafli dla 6 graczy. [l05¢ zetonow zasobdw

w rozgrywce dla 5 i 6 0sob, jest taka sama jak przy rozgrywce dla 4
0s6b.

Sytuacje specjalne

1) Jezeli w trakcie gry jeden ze stoséw zostanie oprézniony, to do korica
gry kafle dociggane s3 z jednego stosu.

2) Gdy w jakim$ momencie rozgrywki zabraknie znacznikdw mineratow
toznaczy ze mineraty wyczerpaty sie i w momencie zamykania mgfawicy
nie ktadziemy na niej znacznikéw. W grze wystepuje ograniczenie do
100 znacznikow.

3) Moze sie zdarzy¢, ze jeden kafel zamknie kilka obszaréw, wtedy kazdy
obszar punktuje i jest rozliczany osobno. Kolejnos¢ rozliczania PZ z kilku
obszarow jednoczesnie jest dowolna.

4) Dokfadajac kafel z teleportem, mozna teleportowac statek z
przylegtego kafelka na wtasnie dotozony kafelek z teleportem.

5) Po zakorczeniu rozgrywki proponujemy wszystkie wytozone w
trakcie gry kafle ze specjalnym dziataniem tj. teleport, exmitter, stacja
handlowa odwroci¢ w dot, a kafelki utozy¢ po réwno w stojaku. W ten
sposob beda juz przygotowane do nastepnej rozgrywki.

6) W trakcie gry nie ma obowigzku pokazywania wspodtgraczom drugiej
strony dociggnietego kafelka. Mozna to wykorzystac do blefu.

7) Jesli na kaflu na ktérym znajduje sie statek klasy tupiezca, stacja
badawcza zostanie transformowana w baze kosmiczng - statek wraca
do puli floty kontrolujacego go gracza. Tego dziatania nie traktuje sie
jako bitwy, dlatego tez nie zdobywa sie za nie 5 PZ.

8) Priorytety oddziatywania - kolejnos¢ rozstrzygania efektéw:
1. Exmitter.
2. Bitwa.

3. Teleportacja.
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Podsumowanie punktacji.
‘ PZ w grze Galaxy of Trian mozna zdobyc¢:

a) w trakcie gry przy zamknieciu obszaru:

- mglawicy 1 PZ za kazdy kafel tworzacy obszar zamknietej
mgtawicy;

- ukladu planetarnego 2 PZ za kazdy kafel tworzacy obszar
zamknietego ukfadu planetarnego;

- przestrzeni kosmicznej 3 PZ za kazdy kafel tworzacy obszar
zamknietej przestrzeni kosmicznej.

Gdy jeden kafel zamyka dwa lub trzy osobne obszary jednoczesnie,
liczony jest dla kazdego obszaru osobno.

b) na koniec gry:

- za wszystkie zamkniete, kontrolowane przez gracza mgtawice

naliczane sq PZ wg wzoru:

(ilos¢ kafli z jakiej jest zbudowana mglawica) x (suma
! wszystkich pozioméw technologicznych w obszarze tej

mglawicy);

- za wszystkie zamkniete, kontrolowane przez gracza uktady
planetarne naliczane sq PZ wg wzoru:

(ilos¢ niezablokowanych planet oraz emisariuszy) x (wartos¢

dla danego poziomu technologicznego);

- emisariusz x 0 PZ;
- stacja badawcza x 4 PZ;
- baza kosmiczna x 10 PZ.

s« -za plgdrowanie naliczane sq PZ wg wzoru:
ilos¢ planet (lacznie z blokowanymi) w okradanym uktadzie)
x (poziom technologiczny (stacja =1poz., baza =2poz.) w tym
uktadzie);

Kazda mgtawica oraz uktad planetarny liczony jest osobno.
Mgtawice nieposiadajqce stacji badawczej, bazy kosmicznej lub
extractora nie punktujq na koniec gry.

Uktady planetarne nieposiadajqce stacji badawczej lub bazy
kosmicznej nie punktujq na koniec gry.

Plgdrowany gracz traci okreslonq ilos¢ PZ na korzys¢ gracza
plgdrujgcego.

NAZEWNICTWO W GRZE.

Fragment mgtawicy - to niezamkniety obszar mgtawicy.

Fragment ukladu planetarnego - to niezamkniety obszar

uktadu planetarnego.

Zamkniety obszar mglawicy - to taki, ktory ze wszystkich

stron ograniczony jest przestrzenia kosmiczng lub gazem

i nie posiada zadnych brakujacych kafli w swojej konstrukcji.

Zamkniety obszar uktadu planetarnego - to taki, do ktérego
| nie mozna dotozyc¢ planety.
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Monika, Luzar Mateusz, Mackowiak Agata, Majchrzak Grzegorz, Majkut Ewa,
Marczynski Jan, Menducki Tomasz, Misiak Marcin, Miszewski Zbigniew, Mucha
Adam, Niecigg Grzegorz, Nowak tukasz, Nowak Pawet, Owarzany Anna,
Pawtowski Piotr, Piotrowska Kamila, Piotrowska Karolina, Pociecha Stawomir,
Rezmer Joanna, Ropka Marcin, Sieradzka Magdalena, Silbert Jacek, Stolarczyk
Agnieszka, Stolarczyk Andrzej, Stolarczyk Beata, Strzelczyk Karol, Sulikowski
Robert, Tomasik Sylwia, Tomczak Jacek, Turlejski Mateusz, Ugorny Monika,
Walawander Dawid, Waszak Bartosz, Watorski Rafat, Wegrzyn Kuba, Wegrzyn
Michat, Wojcieszak Roman, Wozniak Edyta, Zakrzewski Krzysztof, Zbydniewski
Maciej.

SZCZEGOLNE PODZIEKOWANIA:

Wszystkim wspierajacym nasz projekt na Kickstarterze - bez Was
nie byto by to mozliwe.

Albricht Mateusz, Baron Steven, Bil Marta, Czekaj Michat, Donald Denis, Garsite
Stuart, Halerz Marcin, Hiro Jacek, Hochberg Eliot, Kijowska Viola, Luzar Mateusz,
Miller Jason, Ropka Marcin, Slusarczyk Michat, Owarzany Anna, Stolarczyk
Agnieszka, Stolarczyk Andrzej, Sykut Andrzej, Szostak Katarzyna.

Stanistaw Smitkowski i Arena ASG - www.arenaasg.pl
Drukarnia Wielkoformatowa Neo Net - www.neo-net.com.pl

Dziekujemy za zainteresowanie Nasza gra. Na wszelkie pytania i sugestie z mitg

checig odpowiemy na naszym forum dyskusyjnym. Czekamy réwniez na opinie "
i komentarze. Zapraszamy do odwiedzin na naszej stronie internetowe;:
www.galaxyoftrian.com

Szanowny Kliencie, jesli w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakie$ braki

serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj nas o tym:

info@galaxyoftrian.com

Wszystkie prawa zastrzezone. Zadna cze$¢ gry Galaxy of Trian nie moze by¢
kopiowana lub powielana w jakikolwiek sposéb mechanicznie, chemicznie lub
elektronicznie bez zgody wydawcy CREATIVEMAKER LLC.

L

Dedykacje od autoréw:

- Seweryn Piotrowski -y
“Dla mojej cérki Kamili, zony Karoliny oraz wszystkich ktérzy kochajq
Galaxy of Trian” e -

- Grzegorz Kalarus £
“Dla moich drogich dzieci Gabrysi i Dawidka”

- Sebastian Oliwa
“Dla moich rodzicéw oraz Karii za ich ogromne wsparcie”

www.galaxyoftrian.com I l
CREATIVEMAKER USA CREATIVEMAKER EUROPE
2120 Carey Ave Cheyenne Poland, ul. Lipowa 3/518
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