R U K c J A AUTOR GRY: ALBERT RAKOWSKI
ILUSTRACJE: JAKUB SKRZYPKOWSKI, JAKUB FAJTANOWSKI
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R WUJNA LUNARNA TRWA 28 DN, 12GODZIN, 44 MINUT
| 3 SEKUNDY — JEDEN.PELEN CYKL KSIEZYCOWY

| . DAWNO ZAPOMNIANEJ PLANETY ZIEMIA.

TEATREM DZIA]:RN WUJENNYCH JEST SPECJALNIE
WYDZIELONY, NIEZAMIESZKANY ~ SEKTOR,
POLOZONY NA RUBIEZACH IMPERIUM. ‘ANTYCZNE,
AUTOMATYCZNE FABRYKI | STOGZNIE ZOSTAJA
URUCHOMIONE PIERWSZY- RAZ.OD DZIESIECIOLECI.
0 SUKCES)I. ZABECYDUJE SPRYT, UMIEJETNOSCI
| ODWAGA DOWODCOW FLOT ORAZ STRATEGICZNE
ROZMIESZCZENIE Sik.

NIECH WYGRA NAJLEPSZY, NIECH CIALA POKONANYCH

SPOCZNA U STOPJEGO TRONU, A IMPERIALNAKORONA |

PRZY0ZDOBI JEGO GLOWE!

ZBUDUJ UNIKALNA MAPE GWIEZDNA PRZED WLASCIWA
ROZGRYWKA. ZBURZ CZWARTA SCIANE, STAN SIE PRETENDENTEM
DO TRONU I SIEGNI) PO IMPERIALNA KORONE!

EKSPLORUJ SYSTEMY PLANETARNE, BUDUJ FLOTY, REKRUTUJ
POSTACIE. POKONAJ OPONENTOW ZA POMOCA PRZEWAZAJACE!
ILOSCI ZASOBOW LUB POTEGI MILITARNE!.
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15 KART SYSTEMGW
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EMVOR

Broniacy sie gracz otrzymuje
jodatkowa kostke *

w pierwszej rundzie walki.

SYSTEM

Pojawiajace sie w grze
Postacie s3 najemnikami
przemierzajacymi pustke
kosmosu w niewielkich,
lecz zaawansowanych
technologicznie
jednostkach, zdolnych do
wspoétpracy z okretami
wojennymi, a nawet

catymi flotami bojowymi.
Postacie posiadaja bonusy
do walki. Moga tez mieé
rézne specjalne zdolnosci.
Pojmane Postacie wroga s3
istotnym Zrédtem Punktéw
Zwyciestwa.

Planety sa gtéwnym
2rédtem Energii

i Surowcéw. Niektére

z nich dodaja réowniez
karty’ Akcji. Nie wszystkie
karty Planet to Planety
per se - pola Pustka,
Rozrzedzona Mgtawica

i Pole Lodowe

sa wyjatkiem.

‘ o

| Poczawszy od trzeciej tury,

<1 'Wydarzenia wptywaja na
L8 wszystkich graczy. Zielone
1 karty Wydarzen maja
31 pozytywny wptyw na caly
| sektor, podczas gdy wptyw
‘| czerwonych jest -negatywny. 4

Karty Systeméw
wptywaja na wszystkie
planety umieszczone

w danym Systemie.
Niektére Systemy
zapewniaja dodatkowa
Energie i Surowce,
podczas gdy inne
wptywaja na ruch,

a takze zdolnosci
bojowe atakujacych lub
broniacych sie graczy.



16 PIONKOW POSTACI, 24 KOLOROWE PODSTAWKI
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TECHNOLOGIA




5 PRZYGOTOWANIA | ROZPOCZECIE GRY (4 GRACZY]
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Wszystkie akcje sa rozgrywane zgodnie z ruchem wskazowe 4
zegara - gdy jeden gracz konczy swoja akcje (zaréwno podczas
przygotowan do gry, jak i podczas samej rozgrywki), osoba siedzaca
po jego lewej stronie wykonuje swoja akcje, itd.

Jedynymi wyjatkami od tej reguty s opisane ponizej wybieranie
dostepnych podczas rozpoczqcna gry Postaci oraz jedna z kart
' Wydarzen. -
e Pierwszy Gracz powinien zostaé ustalony losowo (np. poprzez rzut
koscig). Otrzymuje on Znacznik Pierwszego Gracza.

e Kazdy gracz otrzymuje trzy Punkty Mocy.
LI g e Kazdy gracz otrzymuje jedna Flote.

e Kazdy gracz otrzymuje po jednym krysztatku Energii i Surowcéw.

*1 - ' e Potasuj talie kart Akcji. Kazdy gracz dobiera trzy karty Akgiji.

3= ¢ g ; e Potasuj talie Sekretnych Celéw. Kazdy gracz dobiera trzy karty
‘ *1 ‘ Sekretnych Celdw, nastepnie kazdy uczestnik rozgrywki moze odrzucié
h *1 b do dwdch z nich, aby dobrad kolejne.

T e Potasuj karty Systemdw. Pierwszy Gracz dobiera pieé z nich i uktada
B 1 zakryte na stole (bez ogladania dobranych kart). Nastepnie wszystkie

' : e & j.-‘ * karty sa odkrywane.
Y ”!;_ . oy, TR(CE e Potasuj karty Planet. Kazdy gracz dobiera trzy z nich. Rozpoczynajac
'“_I[:ZNIK TUR_'_ZNACZNIK TUR . %‘;.2,«.- o e 9d Elerwszego Gracza, kazdy uczestnik gry wybiera Jednq. karte
5 Y i umieszcza zakryta na stole tak, by przylegata do wybranej karty
' WL Systemu (przyktad 1). Po umieszczeniu wybranej karty Planety, nalezy
5 przekazaé pozostate karty graczowi po lewej i dobrac kolejng karte
o 0 ! (przyktad 2). Proces ten jest powtarzany tak dtugo, az wszystkie
karty Systemdw beda posiadaty po cztery przylegte karty Planet.
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DLA UPROSZCZENIA W NIEKTORYCH MIEJSCACH NINIEJSZEJ
INSTRUKCJI FLOTY ORAZ POSTACIE ZOSTALY ZBIORGZO
NAZWANE JEDNOSTKAMI, A ENERGIA | SUROWCE ZASOBAM. oraykiad 1 oraykiad 2




e Potasuj talie Postaci. Pierwszy Gracz dobiera i odkrywa pieé kart UWAGA'
Postaci. Nastepnie, poczawszy od ostatniego gracza, uczestnicy gry -
wybieraja jedng z nich, odwrotnie do kierunku ruchu wskazéwek Po zakoiniczeniu przygotowan mozecie odtozyé do pudetka pozostate
zegara. Tym samym Pierwszy Gracz wybiera Postaé jako ostatni. karty Planet, Systeméw oraz Sekretnych Celéw, nie beda juz potrzebne

Pozostata, niewybrana przez nikogo karta Postaci, musi zostad w trakcie rozgrywki.
z powrotem wtasowana do talii Postaci.

¢ Potasuj talie Wydarzen.

PRZYGOTOWANIE GRY DLA 2 LUB 3 GRACzZY

Podstawowa zasada jest prosta: ilo$¢ kart Systemdéw w grze jest o jeden
—Lunamn- —Lunamon= wieksza niz ilo$é graczy. Tak wiec, jesli w grze uczestniczy dwdch graczy,
a w uzyciu znajduja sie trzy Systemy, jedli zag graczy jest trzech, Pierwszy
Gracz dobiera i umieszcza w grze cztery karty Systemdw.

To samo dotyczy Postaci odkrywanych podczas rozpoczecia gry - Pierwszy

—wnamon- | -wnamone | -wnanon- - o Gracz dobiera i odkrywa tyle kart Postaci, ile wynosi liczba uczestnikéw gry,
> = plus jeden.
ROZPOCZECIE ROZGRYWKI
~Lunaon- Pierwszy Gracz wybiera jeden z Systemdw oraz znajdujaca sie w nim jedna

-LunArior-= z kart Planet. Odstania jg i umieszcza na niej swoja Flote oraz Postad.

Od tego momentu System ten bedzie uwazany za jego System Startowy.
Kolejni gracze w identyczny sposdb wybieraja swoje Systemy Startowe.

-LunaTion- LunaTion- Uwaga! Kazdy gracz musi wybrac inny System!

Podczas wybierania poczatkowych Planet moze doj$¢ do sytuagji,
w ktdrej gracz wybierze Pustke, Rozrzedzong Mgtawice lub Pole Lodowe.
W takim przypadku gracz moze odstonic kolejna karte Planety w tym samym
Systemie i umiesci¢ na niej swoje Jednostki. Nalezy jednak pamietad, ze
mozna tego dokonac tylko raz - jezeli druga odkryta karta réwniez nie bedzie
zawierata planety, to gracz musi wybrad ja jako swoja lokacje startowa.

-LunAmion-

-LunaTion-

FAZY TURY | PIERWSZY GRACZ

Kazda z siedmiu tur gry dzieli sie na Fazy. Akcje w kazdej Fazie wykonuje po
kolei kazdy gracz, rozpoczynajac od Pierwszego Gracza. Po tym, jak wszyscy
gracze zakoricza swoja Faze Odswiezenia, przechodza do wykonywania
dziatarh w Fazie Ruchu itd.

-wnamon- | -Lnanon- | -Lunation- -LunaTion- -LunaTion-

-Lunation-

Pod koniec tury Pierwszy Gracz przekazuje
Znacznik Pierwszego Gracza osobie siedzacej
po jego lewej. Tym samym gracz, ktéry podczas
jednej tury wykonywat akcje jako pierwszy,
w kolejnej turze bedzie graczem ostatnim.

Potéz karty Postaci, karty Akcji, karty Wydarzen i licznik Tur
w poblizu gwiezdnej mapy, zbudowanej z Systeméw i Planet.




FAZY TURY
Lista Faz kazdej tury gry:

Odswiezenie
Ruch/Walka
Handel

Aktywacja
Rozwoj
Dominacja

Kazdy gracz otrzymuje trzy Punkty Mocy. Niektdre dziatania podejmowane
w réznych Fazach tury wymagaja wydania Punktu Mocy. Na poczatku
kazdej tury wszyscy gracze powinni odwrdcié wszystkie posiadane przez
siebie Punkty Mocy biatg strong do gdry. Gdy Punkt Mocy zostaje wydany,
karte obraca sie czarng strona do gdry.

Punkty Mocy, ktére nie zostana wydane w ciagu jednej tury, nie
przechodza na ture kolejna. Podczas kazdej Fazy Odswiezenia kazdy
gracz odzyskuje wszystkie trzy posiadane Punkty Mocy (obraca
Znaczniki Punktéw Mocy ponownie biata strona do géry).

WYDANE
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TURY GRY | WYDARZENIA

Rozgrywka trwa siedem tur. Pod koniec siédmej tury gracz posiadajacy
najwiecej Punktéw Zwyciestwa wygrywa gre!

@M@

Rozpoczynajac od trzeciej tury, na koricu Fazy Od$wiezenia Pierwszy Gracz
dobiera wierzchnig karte Wydarzen i czyta na gtos jej efekt. Efekty kart
Wydarzenn obowiazuja wszystkich uczestnikéw rozgrywki. Ich dziatanie
koriczy sie wraz z koricem tury.
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NAJEMNIKOW

Planety dajace

FAZA ODSWIEZENIA

Kazdy gracz odswieza (obraca ponownie do pionowej pozycji) wszystkie
wyczerpane, kontrolowane przez siebie Planety i/lub Postacie. Wszystkie
Punkty Mocy sa odnawiane (Znaczniki Punktéw Mocy sa obracane
biata strong do gdry). Poczawszy od trzeciej tury, karty Wydarzen sa
rozpatrywane pod koniec Fazy Od$wiezenia.
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RUCH

Faza Ruchu/Walki zostata podzielona ponizej na dwie odrebne
sekcje w celu unikniecia zamieszania w zasadach. Pamietajcie, ze

w kazdym przypadku, gdy jakiekolwiek Jednostki nalezace do dwéch
réznych graczy spotkaja sie na tej samej karcie, automatycznie
dochodzi do walki.

e Ruch zaréwno Flot, jak i Postaci w obrebie jednego Systemu jest darmowy.
Kazdy gracz moze poruszy¢ dowolng ilo$¢ posiadanych przez siebie
Jednostek.

oW obrebie jednego Systemu gracze moga wykonywad ruch albo
symultanicznie aby jednoczesdnie zaatakowad przeciwnika Jednostkami
z kilku réznych lokacji (przyktad 1), albo po kolei, np. po to aby odkry¢ jak
najwieksza ilo$¢ planet (przyktad 2).

-Lunamor-

-LunaTion- : 1

KASOGA KASOGA

vy vv

przyktad 1

-Lunamon-

48 R ’

KASOGA “ 3 KASOGA

vv vv

przyktad 2

e Jezeli Jednostka porusza sie do uprzednio niezbadanej lokacji (Planety),
karta tej lokacji musi zostac odkryta.

e Aby dokonad skoku do innego Systemu, gracz musi wydad jeden Punkt
Mocy za kazda lokacje, z ktdrej jest dokonywany skok, niezaleznie od tego,
ile Jednostek w nim uczestniczy.

e Mozliwe jest dokonywanie skokdéw bezposrednio na orbity Planet
(bezposrednio na karte Planety), jednak jest to ryzykowne. Aby wykonad
skok na karte Planety znajdujaca sie w innym Systemie, gracz musi
wydac¢ dwa Punkty Mocy zamiast jednego. Dodatkowo musi rzucié jedna
kostka. Jedli wypadnie % wskutek oddziatywania pola grawitacyjnego
planety, gracz traci jedna z uczestniczacych w skoku Flot. Jezeli w skokach
orbitalnych biorg udziat jedynie Postacie, nie istnieje ryzyko utraty jednej
Z nich.

e Przed dokonaniem skoku gracz moze zgromadzié¢ wszystkie Jednostki
znajdujace sie w jednym Systemie w pojedynczej lokacji (na karcie Systemu
lub Planety), a nastepnie wydaé Punkt Mocy, aby dokonac skoku.

e Po wykonaniu skoku Jednostki nie moga sie poruszad.

e Kazda jednostka moze wykonad tylko jeden ruch w rundzie. To samo
dotyczy skokdw.

WALKA

e Do walki dochodzi automatycznie za kazdym razem, gdy dwie wrogie
Jednostki spotkaja sie w tej samej lokacji (za wyjatkiem samotnych Postaci
- patrz Pakt Najemnikdw - strona 9).

e Kazda uczestniczaca w walce Flota dodaje jedna kostke do puli.

e Kazda Postaé posiada w prawym gdérnym rogu karty bonus do iloSci
uzywanych podczas walki kostek, zawierajacy sie w przedziale od +0
do +2. Nalezy jednak pamietad, ze dw bonus obowiazuje tylko w jednej
rundzie walki - jezeli gracz chce uzy¢ bonusu Postaci, musi wyczerpad
jej karte. Wyczerpane Postacie nie zapewniaja zadnych bonusdéw.

"
ODKRYWCA

datkol keji p

e Wyjatkiem jest Postac Oficera Floty, ktérego bonus obowigzuje do korica
trwania walki.

e Podczas kazdej rundy walki kazdy uczestniczacy w niej gracz moze
skorzysta¢ z bonusu tylko jednej bioracej udziat w walce kontrolowanej
przez siebie Postaci.

e Maksymalna iloéé kostek uzywanych podczas kazdej rundy walki nie moze
przekroczy¢ siedmiu. Jedyny wyjatek od tej reguty stanowi uzycie karty
Akcji - Formacja Lancy.



WARIANT GRY DLA 2 GRACZY A WALKA:

W przypadku rozgrywki dla dwéch graczy walka przebiega
identycznie jak podczas gry w wiecej os6b. Jedyna réznica jest fakt,
Ze gracze mog3 si¢ atakowaé dopiero od trzeciej tury gry.

Kazda kostka posiada na $ciankach dwie ikony eksplozji *, dwie
ikony tarczy ° oraz jedna ikone +1. Jedna $cianka jest pusta.

_

Eksplozje & i tarcze ° :

Obaj uczestnicy walki zadajg uszkodzenia jednoczesnie.

Kazda wyrzucona § neguje jedna wyrzucona przez przeciwnika.

Kazda uzyskana ktéra nie zostata zneutralizowana przez

przeciwnika, powoduje zniszczenie jednej jego Floty.

W nastepnej kolejnosci (po zniszczeniu Flot), kazda nie zneutralizowana
powoduje wyczerpanie jednej, wybranej przez bronigcego sie,
Postaci (o ile jakiekolwiek jego Postacie uczestnicza w walce). To samo
dotyczy ikon uzyskanych podczas walki samotnych Postaci.
lkona +1: W przypadku wyrzucenia +1 gracz rzuca ponownie kostka, na
ktérej wyrzucit ikone +1 oraz jedna dodatkowa kostka. Nalezy pamietad
o limicie siedmiu kostek na gracza. W momencie, gdy gracz miatby
przekroczy¢ ten limit, nalezy rzuci¢ ponownie jedynie kostka z +1, bez

dodawania kolejne;j.

Gdy Floty dwdch graczy znajda sie na tej
samej planecie, rozpoczyna sie bitwa

KASOGA:

\ A 4

Walka nie koniczy sie po jednej rundzie: Gdy obaj uczestnicy starcia
posiadaja co najmniej jedna Flote (lub Postad, ktérej bonus nie zostat
jeszcze wykorzystany), nalezy przeprowadzic kolejng runde walki.

Tarcza neutralizuje *

Eksplozja niszczy jedna wroga Flote/
wyczerpuje Postaé

Przerzué te kostke i rzué
dodatkowa kostka

Nic sie nie dzieje

Postacie w walce, atakowanie Postaci:

Samotne (nietowarzyszace Flotom) Postacie
przeciwnika moga zostaé zaatakowane. Kazda
Posta¢ umozliwia rzucenie jedynie tyloma
kostkami, ile wynosi jej bonus (o ile nie zostata juz
w tej rundzie wyczerpana, a bonus jest wiekszy niz
zero). Istnieje tez mozliwo$¢ uzyskania dodatkowych
efektéw za pomoca Kart Akgji.

Gdy jeden z uczestnikéw walki straci wszystkie Floty, a posiadane przez
niego Postacie s juz wyczerpane, przegrywa on walke.

UCIECZKA Z WALKI

Po kazdej rundzie walki gracze moga wydad jeden Punkt Mocy, aby wycofac
swoje Jednostki z walki. Jezeli ktérys z uczestnikéw starcia podejmie taka
decyzje, kontrolowane przez niego Floty (i ewentualnie Postacie) musza
zostad przeniesione do innej lokacji w obrebie tego samego Systemu, ktéra
nie zawiera zadnych jednostek nalezacych do innego gracza:




e Jezeli do walki doszto na karcie Planety, wycofujace sie sity musza zostad
przemieszczone na karte Systemu. Jezeli jest ona zajeta przez Jednostki
innego gracza, ucieczka z walki nie jest mozliwa.

e Jezeli starcie miato miejsce na karcie Systemu, wycofujace sie sity musza
zostaé przemieszczone na dowolng inng karte w obrebie tego samego
Systemu, ktéra nie zawiera Jednostek innych graczy. Jezeli wszystkie
pozostate lokacje w obrebie Systemu sa zajete, ucieczka z walki nie jest
mozliwa.

e Wycofujacy sie gracz nie moze dokonad
podziatu wycofujacych sie Jednostek -
wszystkie musza zostaé przemieszczone na
jedna karte.

zASADZKA

e Karta Akcji Zasadzka uniemozliwia graczom
wycofanie sie z walki. Ta karta Akcji moze
zostaé zagrana nie tylko przez dowolnego
gracza, nie tylko uczestnikéw walki.

Postacie, ktére zostaja pokonane w walce, nie zostaja zabite (usuniete
z gry). Zamiast tego zostaja schwytane przez zwycieskiego gracza. Pionki
pokonanych Postaci zostaja usuniete z gry, a karty przekazane zwyciezcy
walki. Schwytane Postacie moga by¢ rekrutowane podczas Fazy Rozwoju
lub uwolnione podczas Fazy Dominacji.

PAKT NAJEMNIKOW

Czasami podczas walki moze sie zdarzyd, ze obie strony stracg wszystkie
Floty, lecz wcigz posiadajg Postacie, ktére uczestniczyty w walce,
a zadna z nich nie posiada bonusu do walki i/lub jest wyczerpana. W tego
typu sytuacji wszystkie uczestniczace w walce Postacie powinny zostad
usuniete z gry, a ich karty wtasowane do talii Postaci.

‘W grze wystepuja cztery rodzaje kart Akcji (Skupiony Ostrzat, Trafienie

Bezposrednie, Manewr Unikowy oraz Formacja Lancy), ktére moga
zostaé uzyte podczas walki. Gracze moga uzyé kart zaréwno przed, jak
i po rzucie kostkami, w dowolnej rundzie walki.

Warto takze pamietaé, ze karta Formacja Lancy jest jedynym sposobem,
aby (tymczasowo) przekroczyé limit siedmiu kostek uzytych podczas
walki.

DIRECT HIT
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FOCUSED FIRE

EoT

EVASIVE MANEUVER

LANCE
FORMATION

Use this card during any battle

to roll an additional die. . MANEUVER

EVESIVE DIRECT HIT
Use this card during Combat to i
to the result gf your dice roll FOCUSED

Use this card during Combat to Use this card during any combat
to the result gf your dice roll. to re-roll a single die.

FAZA HANDLU

Podczas Fazy Handlu gracze moga wymienia¢ miedzy soba Energie oraz
Surowce. Warunki wymiany nie sa narzucone przez zasady gry - wszystkie
ceny powinny zosta¢ ustalone przez graczy i w kazdej turze moga ulegad
zmianie.

Dodatkowo gracze moga wymieniaé karty Akcji za Energie i Surowce
(lub nawet inne karty Akcji). Wszelkie karty Akcji, ktére maja byé celem
wymiany, muszg zostaé pokazane wszystkim graczom, co moze stanowié
duza niedogodnosd, szczegdlnie gdy nie dojdzie do wymiany.

Karty Akcji, Energia oraz Zasoby moga zostaé przekazane innemu
graczowi za darmo - w niektérych sytuacjach tego typu dziatania moga
byé pozadane, np. by uratowac jednego z graczy przed wyeliminowaniem,
co mogtoby stanowié duza przewage dla jednego lub wiecej oponentéw.

Floty, Postacie i Punkty Mocy nie moga by¢é przedmiotem handlu.

WYMIANA ZASOBOW
(GRACZ - GRA)

Dodatkowo gracze moga wymieniaé Energie i Surowce “z gr3”,
bez udziatu innych uczestnikéw rozgrywki.

Kurs wymiany zasobdw zalezny jest od ilosci graczy:
2 graczy: ptacac 3 B otrzymujesz.od gry 1 V i odwrotnie;

3 graczy: ptacac 4 B otrzymujesz od gry 1 V¥ i odwrotnie;
4 graczy: ptacac 5 B otrzymujesz od gry 1 V i odwrotnie.

V - Energia

B - Surowce




FAZA AKTYWACJI

e Podczas Fazy Aktywacji gracze zbieraja Surowce i Energie z Planet,
P4l Lodowych i Rozrzedzonych Mgtawic. Niektére lokacje pozwalaja
dobrad dodatkowe karty Akgji.

ROZRZEDZONA
; MGLAWICA

v

e Gracze moga aktywowad jedynie te lokacje, w ktdrych posiadaja co
najmniej jedna Flote i/lub Postad.

e Aby aktywowac lokacje, gracz musi ja wyczerpad.

‘VOOSVI

e Niektére Postacie pozwalaja graczom zbieraé¢ Energie i Surowce bez
koniecznosci wyczerpywania Planety. W takim przypadku lokacja moze
zostaé aktywowana dwukrotnie, jezeli gracz posiada na niej kolejng
Postac lub Flote.

e Jezeli Postac¢ dokonuje aktywacji lokacji, nalezy ja wyczerpad.

5)

(S )

Ty
ODKRYWCA
Dodatkowa KartaAkcji podczasiish
Aktywacji Planety, jezeli Planeta
pozwala dobierac Karty Akcji.

FAZA ROZWOJU

e Podczas Fazy Rozwoju gracze moga wydawaé Punkty Mocy
w celu grupowania Flot, rekrutacji Postaci oraz dobierania kart Akgji.

e Koszt jednej Floty wynosi:

e Koszt jednej Postaci wynosi:

e Dodatkowo gracze moga rekrutowac schwytane przez siebie Postacie
przeciwnikéw. Koszt rekrutacji wynosi , i ° )

e Koszt dobrania jednej Karty Akcji wynosi °

Nowo zakupione Floty oraz Postacie moga zosta¢ umieszczone w dowolnej
lokacji, w ktérej gracz posiada co najmniej jedng swoja Jednostke.

AL
V90SV

Kazdy gracz moze kontrolowaé maksymalnie pieé¢ Jednostek danego
rodzaju (Flot lub Postaci). Gracze nie moga “zniszczyé” jednej
z juz posiadanych Jednostek, aby umiesci¢é nowa Flote lub Postaé
w innym miejscu - jesli osiagneli limit, nie s3 w stanie pozyskaé nowych
Jednostek, dopdki nie straca obecnie posiadanych (jednej lub wiecej).



e

FAZA DOMINACII

e Na poczatku Fazy Dominacji gracze moga wypetni¢ swoje Sekretne Cele.
Jezeli gracz spetnia warunki swojego Sekretnego Celu, moze pokazad
karte Sekretnego Celu pozostatym uczestnikom rozgrywki oraz zebrad
nagrode. Kazdy gracz moze wypetnié jedynie jeden Sekretny Cel na ture.

e Gracz, ktéry podczas Fazy Dominacji posiada najwiecej Flot, otrzymuje
1 Punkt Zwyciestwa. Jezeli dwdch lub wiecej graczy posiada najwieksza
ilo$¢ Flot, zaden z nich nie otrzymuje nagrody.

e Gracz, ktéry podczas Fazy Dominacji kontroluje najwiecej Postaci,
otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa. Jezeli dwdch lub wiecej graczy posiada
najwieksza iloéé Postaci, zaden z nich nie otrzymuje nagrody.

e Podczas Fazy Dominacji gracze moga uwolni¢ dowolng ilo$¢ Postaci
przeciwnikéw, ktére udato im sie schwytad podczas tej tury. Kazda
uwolniona Postad zostaje wtasowana do talii Postaci, a uwalniajacy ja
gracz otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa. Nalezy jednak pamietad, ze gracze
nie moga uwalniaé postaci schwytanych w poprzednich rundach!

¢ Alternatywnie, schwytana Posta¢ moze zostaé zwrdcona graczowi ktéry
ja stracit - w takim przypadku uwalniajacy ja gracz otrzymuje az 2 Punkty
Zwyciestwa.

Gracz, ktéry odzyskuje Postaé, moze umiesci¢ ja albo na dowolnej
karcie Planety, na ktdrej znajduje sie co najmniej jedna nalezaca do
niego Jednostka, albo na dowolnej karcie w swoim startowym Systemie,
niezawierajacej zadnych Jednostek wroga.

e Dodatkowo gracze moga kupowad Punkty Zwyciestwa za 7 lub
7 . Gracze nie moga ptaci¢ za Punkty Zwyciestwa kombinacja Energii
i Surowcdw, jednak moga kupowacd tyle Punktéw Zwyciestwa, na ile moga
sobie pozwolié.

W przypadku gdy gracz straci wszystkie Jednostki, wciaz ma
mozliwosé zakupienia nowych Flot i/lub Postaci i umieszczenia ich
gdziekolwiek w swoim Systemie Startowym (zaréwno na karcie
Planety, jak i Systemu).

Jezeli gracza nie staé na nabycie nowych Jednostek, moze wymienié
Punkty Zwyciestwa na V i/lub [. Jeden Punkt Zwyciestwa mozna
wymienié na dowolna kombinacje dwéch ¥ i/lub .

Jezeli gracz nie ma wystarczajacej ilosci V/ B na nabycie nowych
Jednostek, raz w ciagu rozgrywki moze otrzymaé za darmo jedna
Flote oraz jedna Postadé.

Nawet jezeli gracz zostat wyeliminowany z rozgrywki, wciaz moze
_zwycigzy¢ przez posiadanie najwigkszej ilosci Punktéw Zwycigstwa.

KARTY TECHNOLOGI
(DODATEK)

e Pudetko z grg zawiera dodatkowe 28 kart Technologii - cztery komplety
siedmiu identycznych kart, po jednym dla kazdego uczestnika gry.

ATAK NUKLEARNY

ATAK
NUKLEARNY
Zagraj alki.

e Dziatanie kart Technologii zblizone jest do kart Akgji, s3 jednak od nich
znacznie potezniejsze.

e Gracze moga kupowad karty Technologii podczas Fazy Rozwoju.
Koszt karty Technologii:

ATAK NUKLEARNY

e Gracz moze wybraé, ktéra karte Technologii kupuje.

e Kazda karta Technologii moze zostad uzyta tylko raz, nastepnie jest
odrzucana. Gracze nie moga kupowad jednej karty Technologii wiecej niz
raz.

e Kazdy gracz moze w danym momencie posiadad tylko jedna zakupiona
karte Technologii.



P: Czy Postacie wyczerpane za pomoca Préby Zabdjstwa moga sie
poruszaé lub dokonywadé skokéw?

O: Nie, w tej rundzie nie sg zdolne do ruchu lub wykonania skoku.

P: Czy wyczerpane Postacie moga dokonywad aktywacji?

O: Nie.

P: W zasadach zostato wyszczegdlnione, ze wyczerpane Postacie nie
zapewniaja bonusu w walce. Jak wyglada sprawa z ich zdolnosciami
specjalnymi?

O: Zdolnosci specjalne wyczerpanych Postaci nie moga zostad uzyte..

P: Czy gracz moze uzy¢ zdolno$ci specjalnej towcy Nagrdd w innej rundzie
niz jego bonus do walki?

O: Nie, zaréwno bonus, jak i zdolno$é specjalna towcy Nagréd musza
zostaé wykorzystane w tej samej rundzie walki. Uzycie ktérejkolwiek z nich
wyczerpuje towce Nagrdd, tym samym uniemozliwiajac wykorzystanie
drugiej cechy w pézniejszych rundach walki.

P: Czy Préba Zabdjstwa moze zostaé zagrana w Fazie Od$wiezenia innego
gracza?

O: Tak.
P: Czy gdy gracz zagrywa karte Antyczne Okrety, moze wykorzystaé
witasnie pozyskana Flote do aktywacji Planety (np. w przypadku, gdy nowa

Flota zostata umieszczona na Planecie zawierajacej wyczerpana Postad,
niezdolna do przeprowadzenia aktywacji)?

O: Tak, nowo pozyskana Flota moze zostaé uzyta do aktywowania Planety,
o ile ta Planeta nie zostata dotychczas wyczerpana.

P: Czy Oficer wydobycia umozliwia wydobycie dodatkowej Energii
z Planety, ktéra w ogéle nie produkuje Energii (i to samo z Surowcami)?

O: Nie, nie umozliwia.

P: Czy zdolnosci specjalne Oficera Wydobycia, Technika Wydobycia oraz
Nadzorcy moga zostaé uzyte podczas aktywacji Rozrzedzonej Mgtawicy,
Pola Lodowego oraz Pustki?

O: Nie, poniewaz nie sg one Planetami (mimo ze naleza do talii Planet).

P: Czy ktérekolwiek Systemy umozliwiajag darmowe wykonywanie skokéw
orbitalnych (bezposrednio na karte Planety)?

O: Nie, jedynie skoki do Systemu sa darmowe. Zaden z Systemdw nie ma
wptywu na koszt skokdw orbitalnych.

P: Czy podczas tej samej tury gracz moze wypetnié¢ Sekretne Zadanie
Zapasy Energii lub Sekretny Magazyn, a nastepnie wymienié krysztatki
Energii/Surowcéw na Punkty Zwyciestwa?

O: Tak.

P: Czy Karta Akcji Zasadzka moze zostaé zagrana podczas walki, w ktérej
nie uczestniczymy?

O: Tak, moze zostaé zagrana przez dowolnego gracza.
P: Sekretny Cel - Eksploracja wymaga, by gracz posiadat Jednostke
w kazdym Systemie. Czy Jednostki te moga znajdowaé sie na kartach

Planet?

O: Tak, moga sie one znajdowad zaréwno na kartach Planet, jak i Systemdw.
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