W 2315 roku badacze kosmosu odkrywaja wi@dlegtym dkiadzie ﬁ)_@ tarnym pewien ksiezyc.
Znajduja tam rubium, rzadkie i cenne ‘energii. Potozenie ow ego s satelity zostaje
natychmiast ujawnione konkurujz ( bq i pozbawionym oralnych zasad galaktycznym
korporacjom: Ares Inc., Black Helix Inc Ustries H“Qf alactic Syndicate i Zyborg Technologies.
Kazda z nich wysyta sﬂy uderzeniowe majace przejac | F___q_rlt!’ole nad tym ciatem niebieskim.
Kiedy najezdzcy przybywaja na miejsce, dociera do nich, ze na ksiezycu znajduja sie lokalne
formy zycia, w tym imponujace istoty przypominajace smoki, mogace wydychaé rozzarzona
plazme. Nie tracac czasu, konkurujace ze sobj sity postanawiaja ujarzmié te oraz inne formy
zycia i wykorzystac je jako wtasne jednostki bojowe.

Z powierzchni ksiezyca wyrastajg tajemnicze monolity; to wokét nich znajduja sie najwieksze
skupiska rubium i to w ich poblizu tocza sie zazarte bitwy. Najezdzcy walcza o kontrole nad
kopalniami, realizujac jednoczesnie ukryte cele swoich korporacji.

Krajobraz ksiezyca jest dziwny. Obce formy zycia s jeszcze dziwniejsze. Byé moze
najdziwniejsze s jednak tajne plany kierujace ztowrogimi korporacjami...
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ELENVIENTY GRY

108 kart
(40 Misji, 36 Tajnej Misji,
32 Dotadowania)

164 plastikowe figurki
(48 Ludzi, 32 Fungoidy, 32
Krysztatowce, 24 Skalnych biegaczy,
16 Lawoskoczkéw, 12 Smokéw)

4 plansze graczy

1 dwustronny 1 figurka monolitu

kafel monolitu

16 kafli planszy
(6 pojedynczych, 6 podwéjnych,
4 potréjne (bazy))

PIERWSZY GRALCZ

1 znacznik pierwszego gracza
(dla gry z Wirem)

65 klejnotéw rubium
(50 o wartosci 1, 15 o wartosci 5)
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Poza klasycznymi zasadami niniejsza edycja Nexus Ops zawiera tez reguty opcjonalne. Ta cze$é instrukcji
zaktada, ze gracze korzystaja z klasycznych zasad.

Opis regut opcjonalnych znajduje sie na stronach 11-15.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wybierzcie losowo pierwszego gracza. Nastepnie postepujcie zgodnie z ponizszymi krokami.

1. Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy uczestnik wybiera swéj kolor i bierze figurki jednostek oraz plansze
gracza w tym kolorze.

2. Umieéccie figurke monolitu na $rodku stotu. Wtdzcie do niej kafel monolitu, strong z czerwong obwédka ku gérze.
Potasujcie é pojedynczych kafli planszy, nie patrzac na nie, a nastepnie roztdzcie je, odkryte, wokét monolitu. /
Roztézcie 6 podwdjnych kafli planszy w ten sam sposéb, wokét pojedynczych kafli. Dotaczcie bazy graczy zgodnie
z zajmowanymi przez nich miejscami przy stole. Rozstawienie zalezne od liczby graczy znajduje sie na stronie 4.

3. Potasujcie talie Tajnych Misji i Dotadowan, a nastepnie potdzcie je, zakryte, blisko obszaru gry. Potézcie stos kart
Misji w poblizu pozostatych talii.

4. Umiesécie 1 losowy zeton eksploracji na kazdym z 18 obszaréw otaczajacych monolit, wytaczajac bazy. Zetony
eksploracji z niebieskimi obwédkami odtdzcie z powrotem do pudetka — sg uzywane, gdy korzysta sig z wariantu
Dodatkowe zetony eksploraciji (strona 12).

5. Potézcie kosci w poblizu obszaru gry. Potézcie stos klejnotéw rubium obok planszy — jest on nazywany rezerwa.

6. Gracze pobieraja swoje klejnoty rubium. Pierwszy gracz zawsze dostaje 8 klejnotéw. Nastepnie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara kazdy kolejny uczestnik otrzymuje o 3 klejnoty wiecej od poprzedniego. Przyktadowo
w rozgrywce z udziatem 4 graczy pierwszy zaczyna z 8, drugi z 11, trzeci z 14, a czwarty z 17 klejnotami.
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RODZAJE OBSZAROW

Las ciektogrzyba  Zbiornik magmowy Monolit Krysztatowe iglice Skalne réwniny

Rozstawienie dla 2 graczy ‘

Rozstawienie dla 3 graczy

Jeste$ przywddca bojowym
kontrolujagcym oddziaty na obcym
ksiezycu. Rekrutuj jednostki,

by zrealizowaé Tajne Misje swojej
korporacji. Jeéli jako pierwszy
zdobedziesz 12 punktéw zwyciestwa,
kontrolujesz region i wygrywasz gre.

Rozstawienie dla 4 graczy




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Poczawszy od pierwszego gracza, uczestnicy
wykonuja swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. W czasie swojej tury rozpatrujesz po kolei
wymienione nizej fazy.

1. REKRUTACJA. Kupujesz i umieszczasz
na obszarach nowe jednostki; zagrywasz karty
Dotadowania Rekrutaciji.

2. RUCH. Kazda z twoich jednostek moze
poruszy¢ sie jeden raz.

3. EKSPLORACJA. Odkrywasz znalezione zetony
eksploraciji.

4. WALKA. Przeprowadzasz 1 runde walki za kazda
bitwe, w ktérej bierzesz udziat.

5. DOCHOD. Pozyskujesz rubium z kopalni, ktére
kontrolujesz.

6. DOBIERANIE. Dobierasz 1 karte Tajnej Misji. Jesli

kontrolujesz monolit, dobierasz 2 karty Dotadowania.

1. REKRUTACIA

Kazda jednostka ma koszt wyrazony w rubium
wymieniony na planszy gracza. Mozesz kupié
dowolna liczbe jednostek, ptacac podany koszt.
Kiedy to robisz, odt6z wydane rubium do rezerwy.

Po zakohczeniu kupowania jednostek umiesé
kazda z nich na dowolnym obszarze swojej bazy
(nie musisz umieszczaé wszystkich jednostek

na tym samym). Jeéli jakikolwiek obszar twojej
bazy jest zajmowany przez jednostki przeciwnika,
nadal mozesz umieszczaé tam wiasne jednostki.

Liczbe i rodzaj dostepnych do zakupu jednostek
ogranicza liczba pozostatych figurek. Mozliwe jest
wyczerpanie si¢ danego rodzaju jednostek. Jesli jednostki
zostang zniszczone w czasie gry, wracaja do zasobdéw
ich wtasciciela i wolno je potem kupi¢ ponownie.

Faza Rekrutacji to jedyny moment, w ktérym mozesz
zagrywa¢ karty Dotadowania Rekrutacji. By to
zrobié, po prostu powiedz, ze zagrywasz taka karte,
i postepuj zgodnie z instrukcjami na niej. Nastepnie
odtéz ja, odkryta, obok talii kart Dotadowania.
Mozesz zagrywaé karty Dotadowania

Rekrutacji oraz kupowa¢ jednostki w dowolne;j,
wybranej przez siebie kolejnosci.

Czeéé jednostek i kart posiada
specjalne zasady, ktére zastepuja
ogdlne reguty. W przypadku
sprzecznosci nalezy zastosowac sie
do zasad specjalnych danej jednostki
lub karty.




2. RUCH

W czasie fazy Ruchu mozesz poruszyé kazda ze swoich jednostek o 1 obszar. Jeéli jednostka posiada zdolno$é
poruszania sie o wiecej niz 1 obszar (na przyktad Skalny biegacz), nie moze przej$¢ przez obszar zawierajacy
jednostki przeciwnika. Kiedy jednostka rusza sie na obszar zawierajacy jednostke przeciwnika, musi zakofczyé
tam swéj ruch (chyba ze jej zdolno$é méwi inaczej).

Niektérych jednostek nie mozna poruszyé na pewne obszary, zgodnie ze wskazaniami na planszy gracza. Jeéli
po zakohczeniu twojego ruchu inny gracz zauwazy, ze jedna z twoich jednostek jest na obszarze, na ktéry nie
mozna jej poruszyé, musisz poruszy¢ te jednostke z powrotem na wybrany przez ciebie obszar twojej bazy.

KONTROLOWANY OBSZAR SPORNY OBSZAR
Kontrolujesz obszar, jeéli jeste$ jedynym Obszar jest sporny, jeéli znajduja sie na nim
graczem posiadajacym na nim jednostki. jednostki wiecej niz jednego gracza.

Jesli twoja jednostka rozpoczyna ture na spornym
obszarze, mozesz poruszyé jg (wycofaé) TAK NIE
z tego obszaru. Musi ona zakonczyé swéj ruch

na obszarze kontrolowanym przez ciebie albo
pustym. Jednostka nie moze wycofaé sie z jednej
bitwy do innej (czyli zakoficzyé ruchu na obszarze
zajetym przez inng jednostke).

Przyktad: Chcesz wycofaé swojego Skalnego
biegacza. Pomimo tego, ze pomiedzy nim

a obszarem zajetym przez jednostki przeciwnika
znajduja sie skalne réwniny, nie mozesz poruszyé
Skalnego biegacza przez obszar zajety przez
jednostke przeciwnika, ani na taki obszar.
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Pod koniec twojej fazy ruchu, jesli na kontrolowanym przez ciebie obszarze znajduje sie jeden z twoich Smokéw,

moze on ziona¢ plazma na sasiedni obszar.

By to zrobi¢, zadeklaruj, na ktéry obszar zieje twdj Smok, a nastepnie rzué kostka. Jesli wyrzucisz 4 lub wiecej,
gracz posiadajacy jednostki na tym obszarze wybiera, ktéra z nich usuwa z planszy. Jeéli na wybranym obszarze
znajduja sie jednostki wiecej niz jednego gracza, po swoim rzucie zdecyduj, ktéry z nich traci jednostke.

Ten atak specjalny nie jest uznawany za bitwe: jeéli sie uda, nie mozesz zagra¢ karty Misji lub Tajnej Misji
wymagajacej wygrania bitwy. Nie mozesz tez uzyé karty Dotadowania bitwy, by wptynaé na wynik zioniecia
plazma. Jeéli w wyniku smoczego oddechu twdj przeciwnik straci swoja jedyna jednostke na obszarze,

nie dobiera karty Dotadowania (standardowy rezultat utraty wszystkich jednostek w bitwie, w ktérej gracz zostat
zaatakowany). Poniewaz ten atak specjalny nie jest uznawany za bitwe, twdj przeciwnik nie moze odpowiedzie¢

atakiem na atak twojego Smoka.

3. EKSPLORACIA

Po twojej fazie ruchu, jesli ktéras z twoich jednostek
zakonczyta swéj ruch na obszarze z zakrytym
zetonem eksploracji, odwréé go. Odkrywasz
jednostki i/lub kopalnie wskazane na zetonie.

Jeéli na zetonie znajduje sie jednostka, wez? figurke

tej samej jednostki ze swoich zasobédw i umie$é na tym
obszarze, a nastegpnie usun z gry znajdujacy sie tam
zeton eksploracji. Od tej chwili jednostka nalezy

do ciebie i, zaczynajac od twojej nastepnej tury, mozesz
poruszaé nig i wysytaé do bitew razem z innymi.

Natychmiast umie$é Skalnego
biegacza na tym obszarze,
a nastepnie odrzué zeton eksploracji.

Jesdli na zetonie znajduje sig kopalnia, pozostaw
odkryty zeton na obszarze.

Jesdli na zetonie znajduja sie jednostka oraz kopalnia,
umie$é jednostke na obszarze z zetonem i pozostaw
tam odkryty zeton — symbolizuje on kopalnie.

Kopalnie nie ruszaja sie z obszaru, na ktérym je odkryto.

UWAGA: Wszystkie umieszczone na rézowym
tle rzeczy zyskujesz natychmiast po odkryciu
zetonu eksploracji.

Natychmiast umie$é Fungoida
na tym obszarze. Pozostaw tam
réwniez zeton jako symbol kopalni.
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4. WALKA

Przeprowadz 1 runde bitwy na kazdym spornym
obszarze, na ktérym znajduja sie twoje
jednostki. W przypadku wiecej niz jednej bitwy
wybierasz kolejnosé ich przeprowadzenia.

Kolejnosé bitwy

Jednostki atakuja w okres$lonej kolejnosci, zwana
kolejnoécia bitwy, przedstawionej na kazdej planszy
gracza, czytajac jg od prawej do lewej. Najpierw atakuja
wszystkie Smoki, nastepnie wszystkie Lawoskoczki

i tak dalej. Po tym, jak kazda z jednostek zaatakuje
zgodnie z kolejnoécia, bitwa jest zakohczona, nawet
jesli zaréwno atakujacy, jak i obronca nadal maja
jednostki na obszarze, gdzie zostata ona stoczona.

KOLEJNOSC BITWY
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Kiedy dany rodzaj jednostek ma zaatakowaé zgodnie

z kolejnoécia, atakujacy i obrofica wykonuja réwnoczeénie
rzut na atak za kazda posiadana przez nich jednostke
tego rodzaju. Aby rzut na atak byt skuteczny, musisz
wyrzuci¢ warto$é réwnag lub wyzsza niz wartoéé Trafienia
danej jednostki znajdujaca sie na planszy gracza.

Za kazdy skuteczny rzut na atak twdj przeciwnik
wybiera jedna z jednostek znajdujacych sie na obszarze,
gdzie ma miejsce bitwa, i umieszcza ja z powrotem

w swoich zasobach. Jednostka liczy sie jako zniszczona
i nie bierze dalej udziatu w bitwie. Jeéli jeszcze nie
atakowata, poniewaz nie zdazyta nadejs¢ jej kolej,

nie moze juz tego zrobic.

Przyktad: Prowadzisz bitwe, w ktérej

ty i twdj przeciwnik posiadacie po 1 Smoku.
Kazdy z was wykonuje réwnoczeénie rzut

na atak. Wyrzucasz 1 nie trafiasz, ale twdj
przeciwnik wyrzuca 2, co oznacza trafienie.
Decydujesz sie usunaé z obszaru bitwy jednego
ze swoich Ludzi. Kiedy kolejno$¢ bitwy dociera
do Ludzi, ten, ktérego usunates$, nie moze
zaatakowaé, poniewaz zostat zniszczony.

Przyktad: Przyjmijmy, ze w powyzszym
przyktadzie obaj przeciwnicy trafiaja swoimi
Smokami, a ty decydujesz sie usunaé z obszaru
bitwy wtasnego Smoka. Twéj przeciwnik nadal
musi wybraé jednostke, ktéra usunie, poniewaz
twéj Smok trafit, a jednostki sa usuwane po tym,
jak wszystkie jednostki danego rodzaju zaatakuja.

Jesli na obszarze bitwy znajduja sie jednostki
wiecej niz jednego z twoich przeciwnikdw,

ty wybierasz, ktéry z nich bedzie obronca.
Tylko ty i obrofica bierzecie udziat w bitwie.
Jesli zniszczysz wszystkie jednostki tego
gracza na tym obszarze, wygrywasz bitwe.

Gracz, ktérego tura wtasnie trwa,
zawsze podejmuje decyzje jako
pierwszy — na przyktad wybierajac,
ktére jednostki usunaé, lub
zastanawiajac sie, czy zagraé karte
Dotadowania bitwy.




Wynik bitwy KARTY

*  Wygrywasz bitwe, jeéli po ataku w swojej

turze uda ci sie zniszczy¢ wszystkie jednostki W grze wystepuja trzy rodzaje kart: Dotadowania,
obroficy na obszarze bitwy. Wiele kart Tajnej Tajne Misje oraz Misje. W dowolnym momencie
Misji i wszystkie karty Misji dziataja po wygraniu swojej tury mozesz odrzuci¢ z reki karty

bitwy. Za kazda wygrana bitwe mozesz Dotadowania lub Tajnej Misji, by zyskaé 1 rubium
zagra¢ jedna z nich (zobacz Karty obok). za kazda odrzucong karte. Odrzucone karty

g e s T e nalezy potozyé odkryte obok odpowiednich talii.

jednostki na obszarze bitwy zostana zniszczone.
Jezeli dzieje sie to w turze innego gracza, KARTY DOLADOWANIA
dobierasz 1 karte Dotadowania.Je$li atakujesz
w swojej turze i stracisz w bitwie wszystkie
jednostki, nie dobierasz karty Dotadowania,
a twoj przeciwnik nie moze zagraé karty Misji.

Istnieja dwa sposoby na zyskiwanie kart
Dotadowania. Jedng taka karte dobierasz

za kazdym razem, gdy przegrywasz bitwe w turze
innego gracza. Dobierasz dwie karty Dotadowania,
jesli pod koniec swojej tury kontrolujesz monolit.
Po dobraniu karty Dotadowania nie pokazuj jej
przeciwnikom do momentu zagrania. Jeéli w talii
Dotadowania nie ma juz kart, potasuj odrzucone

+ Jezeli po bitwie atakujacy i obrofica nadal
maja swoje jednostki na obszarze bitwy, zaden
z nich nie wygrywa ani nie przegrywa.

5. DOCHAD karty Dotadowania i utwérz z nich nowa talie.

Za kazdy obszar z kopalnia, ktéry kontrolujesz, Mozesz zagrywa¢ karty Dotadowania Rekrutacji
zyskujesz rubium o wartoéci numeru na tej kopalni, wytacznie w fazie Rekrutacji. By to zrobié¢,

jesli masz na tym obszarze co najmniej 1 jednostke po prostu powiedz, ze zagrywasz taka karte,

Ludzi, Fungoidéw lub Krysztatowcéw. Wez rubium i postepuj zgodnie z instrukcjami na niej. Nastepnie
o wartosci swojego dochodu z rezerwy. odtéz ja, odkryta, obok talii kart Dotadowania.

6. DOBIERANIE

Fas;
W fazie Dobierania wykonaj nastepujace czynnosci: ;Eq ﬁEH'“?."."T”EJI \,‘
+ Dobierz 1 karte Tajnej Misji. Nie pokazuj jej * *.‘

przeciwnikom do momentu zagrania. Jeéli w chwili
dobrania karty Tajnej Misji spetniasz jej wymagania,
mozesz natychmiast jg zagraé. Przyktadowo jesli
kontrolujesz wiecej
skalnych réwnin
od innych graczy
i dobierzesz karte
Dominacja na
réwninach, mozesz
zagrat jg od razu
po dobraniu.

+ Dobierz 2 karty
Dotadowania,
jesli kontrolujesz
monolit. Nie
pokazuj ich
przeciwnikom
do momentu
zagrania.
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Karty Dotadowania Bitwy

Karty Dotadowania Bitwy moga by¢ zagrywane w trakcie
bitwy, w momencie okreslonym przez tekst na karcie.

By to zrobié, po prostu powiedz, ze zagrywasz taka karte,

i postepuj zgodnie z instrukcjami na niej.

W czasie bitwy kazdy z uczestnikéw moze
zagrywaé karty Dotadowania — nawet

ci, ktérzy nie biorg udziatu w bitwie.
Pierwszy mozliwoé¢ zagrania takiej karty
ma atakujacy, nastepnie obroiica, potem
kolejni gracze zgodnie z kierunkiem
wskazéwek zegara, poczawszy od gracza
siedzacego po lewej od obroficy.

Karty Misji i Tajnych Misji

Nie ujawniasz znajdujacych sie na twojej rece kart
Tajnych Misji, dopdki w swojej turze nie spetnisz
wymagan zagrania ktérejé z nich. Mozesz dobraé karte
Misji ze stosu, ilekro¢ wygrasz bitwe pod warunkiem,
ze nie zagrywasz po jej wygraniu karty Tajnej Misji.

Karte Tajnej Misji mozesz zagra¢ jedynie w swojej turze,
zaraz po tym, jak osiagniesz znajdujacy sie na niej

cel. By to zrobi¢, powiedz, ze zagrywasz taka karte,

a nastepnie potdz ja odkryta przed soba. Pozostanie

na stole do konca rozgrywki.

Wiele kart Misji oraz Tajnych Misji
wymaga wygrania bitwy. Po kazdej
wygranej przez ciebie bitwie mozesz
zagra¢ tylko jedna karte z punktami
zwyciestwa na czerwonym tle. Mozesz
zagraé dowolng liczbe kart Tajnej Misji
z punktami zwyciestwa na biatym tle.

Przyktad: Wygrywasz bitwe w lesie ciektogrzyba

i masz na obszarze bitwy Fungoida, ktéry przezyt.
Mozesz zagraé jedna z trzech kart: Wyslij Fungoidy,
Cel: las ciektogrzyba lub karte Misji ze stosu. Mégtbys
jednak zagraé ktéras z tych kart oraz karte Pogromca
Krysztatowcéw, jesli zniszczytes w tej bitwie
Krysztatowca, poniewaz punkty zwyciestwa na tej
ostatniej nie znajduja sie na czerwonym tle.

Dobierz 1 karte Dotadowania
za kazdym razem, gdy
przegrywasz bitwe w turze
innego gracza. Dobierz

2 karty Dotadowania, jeéli
pod koniec swojej tury
kontrolujesz monolit.

Dobierz 1 karte Tajnej Misji
na koncu swojej tury.

Dobierz i zagraj 1 karte
Misji za kazdym razem,
gdy wygrywasz bitwe,

o ile nie zagrywasz karty
Tajnej Misji.

Kazda karta Misji oraz Tajnej Misji

ma na gérze liczbe punktéw zwyciestwa.
Wartoéé ta méwi ci, ile punktéw zwyciestwa
zdobywasz, jeéli osiggniesz cel danej mis;ji.
Jeéli catkowita liczba twoich punktéw
zwyciestwa wyniesie 12, natychmiast

wygrywasz gre.




ZWYCIESTWO W GRZE

Gra konczy sie natychmiast po spetnieniu
ktéregokolwiek z ponizszych warunkéw.

* Gracz zdobywa co najmniej 12 punktéw zwyciestwa
dzieki kartom Misji oraz Tajnych Misji. Ten gracz jest
zZwyciezca.

+ Gracz zostaje wyeliminowany z rozgrywki.
Dzieje sie tak, gdy ostatnia z jego jednostek ulegta
zniszczeniu, a on nie ma wystarczajaco duzo rubium,
by kupi¢ jakakolwiek jednostke, i nie ma kart, ktére
mégtby odrzuci¢ za rubium. Ten z pozostatych
uczestnikéw, ktéry zdobyt najwiecej punktéw
zwyciestwa, wygrywa gre. W przypadku remisu
wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry kontroluje
najwigcej obszardw. Jesli to nie wytoni zwyciezcy,
wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry ma
na planszy najwiecej jednostek. W koficu, jezeli
to réwniez nie wytoni zwyciezcy, gra po prostu
koficzy sie remisem.

ZASADY OPCIJONALNE

Ta sekcja wyjasnia kilka opcjonalny zasad, ktérych gracze moga uzywaé, by dostosowaé gre do swoich
upodoban. Choé nie wszystkich opcjonalnych regut da sie uzywaé razem, uczestnicy sa w stanie modyfikowaé
Nexus Ops na rézne sposoby, korzystajac z kilku zasad opcjonalnych w czasie tej samej rozgrywki

(na przyktad uzyé jednoczesénie Alternatywnych jednostek, Przechwyconych transmisji i Wiru). Przed
rozpoczeciem gry wszyscy gracze muszg uzgodnié, ktérych (jesli w ogéle) zasad opcjonalnych chca uzywaé.

LICZY SIE KAZDA SEKUNDA

Gra kohczy sig natychmiast, gdy gracz zdobedzie

co najmniej 10 punktéw zwyciestwa. Zostaje on
zwyciezca. Nadal obowiazuje zasada, ze gra kohczy sie
réwniez w przypadku eliminacji ktéregokolwiek gracza,
tak jak opisano to w sekcji Zwyciestwo w grze.

NADGODOZINY

Gra kohczy sig natychmiast, gdy gracz zdobedzie

co najmniej 14 punktéw zwyciestwa. Zostaje on
zwyciezca. Nadal obowiazuje zasada, ze gra kohczy sie
réwniez w przypadku eliminacji ktéregokolwiek gracza,
tak jak opisano to w sekcji Zwyciestwo w grze.
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ROZKAZY WYKONAWCZE

Podczas przygotowania do gry, w momencie
pobierania startowych klejnotéw rubium, kazdy
z graczy dobiera jedna karte Tajnej Mis;ji.

HEGEMAONIA

Jesli aktywny gracz kontroluje monolit w swojej fazie
Dobierania, moze dobraé 2 karty Dotadowania lub

1 z kart Hegemonii (rewers karty Wygranej Bitwy)

i potozy¢ ja, odkryta, przed soba. Jeéli wybierze
dobranie karty Hegemonii, wszyscy pozostali

gracze dobieraja 1 karte Dotadowania. Kazda

karta Hegemonii jest warta 1 punkt zwyciestwa.
Gracze nadal moga zdobywaé punkty zwyciestwa

w normalny sposéb.




NAJUWYZS2Y PRIORYTET

Zamiast dobieraé 1 karte Tajnej Misji w trakcie fazy Dobierania, aktywny gracz dobiera 2 takie karty i decyduje,
ktéra z nich zatrzymaé na rece. Druga ktadzie na spéd talii Tajnych Misji.

DODATKOWE ZETONY EKSPLORACJI

Do gry dotaczono 6 dodatkowych Zzetonéw eksploracji, oznaczonych niebieska obwéddka. Maja one na celu
zwiekszenie réznorodnosci nagréd do odkrycia na planszy przez graczy. Dodatkowe zetony eksploracji moga
byé uzywane w grze zgodnie z klasycznymi regutami lub z zasadami opcjonalnymi, w potaczeniu z pozostatymi
wariantami rozgrywki.

&

Kopalnia 1 poziomu Dobierz 2 karty Dotadowania Zyskaj 7 rubium
+ dobierz karte Dotadowania i odtéz zeton i odt6z zeton

Podczas przygotowania do gry, w momencie umieszczania zetonéw eksploracji, zamiast odktada¢ zetony
eksploracji z niebieska obwddka do pudetka, gracze moga wymieni¢ standardowe zetony eksploracji na zetony
dodatkowe. Na planszy nigdy nie powinno znajdowa¢ sie wiecej niz 18 zetonéw eksploracji (12 przy uzyciu
wariantu Zalezno$é¢ od energii dla 2 graczy), wiec odtbzcie wszystkie nieuzywane zetony do pudetka.

Uwaga: Dla zachowania balansu rozgrywki rekomendujemy, aby wszystkie uzywane zetony eksploracji zawieraty
kopalnie dostarczajace tacznie nie wiecej niz 16 rubium.

PRZECHWYCONE TRANSIMISIE

Po przetasowaniu talii Tajnych Misji w czasie przygotowania do gry dobierz o 2 karty Tajnych Misji wiece;j,
niz wynosi liczba graczy. Przyktadowo: w rozgrywce dwuosobowej gracze dobierajg 4 karty Tajnych Mis;ji,
w trzyosobowej — 5 kart, a w czteroosobowej — 6. Potéz dobrane karty Tajnych Misji odkryte, blisko planszy,
gdzie kazdy bedzie miat do nich dostep. Utworzony w ten sposéb rzad nazywa sie LINIA TRANSMISYJNA.

W czasie rozgrywki gracze nie dobieraja kart Tajnych Misji na reke. Zamiast tego aktywny gracz moze wypetnié
cel jakiejkolwiek karty (badz kilku) z linii transmisyjnej. Kiedy gracz osiaga cel karty, umieszcza ja odkryta

w swoim obszarze gry. W czasie fazy Dobierania uzupetnia linie transmisyjna do pierwotnej liczby kart.
Aktywny gracz nadal moze zrealizowa¢ cel tylko jednej karty Tajnej Misji z punktami zwyciestwa na czerwonym
tle lub dobra¢ standardowa karte Misji.




ZASADY DRUZYNOWE DLA 4 GRACZY

Aby zagraé¢ w czteroosobowy wariant druzynowy, przygotuj gre zgodnie z rozstawieniem dla 4 graczy pokazanym

na stronie 4. Gracze dzielg sie na 2 druzyny, z ktérych kazda liczy 2 sojusznikéw. Sojusznicy siedzg po przekatnej

od siebie. Pierwsza druzyna, ktéra zdobedzie tacznie 20 punktéw zwyciestwa, wygrywa gre (zamiast, jak w wariancie
indywidualnym, 12 punktéw).

Na koncu fazy Dobierania sojusznik aktywnego gracza moze wybraé 1 karte ze swojej reki i przekazaé ja, zakryta,
aktywnemu graczowi, by ten dodat jg na swoja reke. Moze to by¢ karta Dotadowania lub Tajnej Misji.

Jesdli aktywny gracz porusza ktérakolwiek ze swoich jednostek na obszar z jednostkami sojusznika, obszar ten
uznawany jest za sporny, ale nie przeprowadza sie bitwy. Zaden z graczy nie zyskuje rubium z kopalni na takim
obszarze. Aktywny gracz moze przemieszczaé jednostki zdolne do ruchu o wiecej niz jeden obszar przez obszary
z jednostkami sojusznika, dopéki nie znajduje sie tam zadna z jednostek druzyny przeciwne;j.

Sojusznikom wolno ze soba rozmawiaé, ale wszelkie ustalenia musza by¢ jawne. Ponadto poza przekazaniem
karty w sposéb wyjasniony powyzej gracz moze pokazywaé sojusznikowi czeé¢ lub catoéé kart na swojej rece.
Jesli to zrobi, pokazuje je wszystkim graczom.

Jeéli jeden z uczestnikéw zostanie wyeliminowany, gra sie nie konczy. Sojusznik wyeliminowanego gracza kontynuuje
gre, a druzyna wciagz moze wygra¢. Punkty zwyciestwa wyeliminowanego gracza nadal licza sie do ogélnego wyniku
druzyny. Jesli obaj cztonkowie druzyny zostanag wyeliminowani, gra sig koAczy, a druzyna, ktéra przezyta, wygrywa.

WIR

Podczas rozktadania kafli planszy odwréé kafel monolitu na strone z Wirem. Kazda krawed? kafla jest oznaczona
jednym z wynikéw na szeécioéciennej kostce. Nie ma znaczenia, w jaki sposéb gracze ustawia ten kafel podczas
przygotowania do gry, ale kiedy raz zostanie potozony, nie mozna zmieniaé jego pozycji do kohca rozgrywki.
Gracz rozpoczynajacy gre bierze znacznik pierwszego gracza.

Za kazdym razem, kiedy ma rozpocza¢ sie tura pierwszego gracza, wykonaj po kolei nastepujace czynnosci,
by rozpatrzyé efekt wiru:

1. Rzué 1czarna i 1 z6tta kostka, a nastepnie poréwnaj wyniki rzutu z krawedziami kafla Wiru. Wir wciaga
wszystkie jednostki zajmujace obszar graniczacy z krawedzig o numerze widocznym na czarnej kostce.
Nastepnie wyrzuca je na obszar graniczacy z numerem widocznym na zéttej kostce. Przenie$ jednostki
na nowy obszar.

2. Rzué jeszcze jedna kostka i poréwnaj wynik rzutu
z krawedziami kafla Wiru. Wir wyrzuca ogromne ilosci
energii w kierunku obszaru graniczacego z numerem
widocznym na kostce. Wszystkie jednostki zajmujace
ten obszar zostaja zniszczone.

3. Za kazdy kontrolowany obszar graniczacy z Wirem
kontrolujacy go gracz dobiera 1 karte Dotadowania.

UWAGA: Pomin powyzsze czynnoSci w czasie pierwszej
tury gry.

Jesli Wir bierze udziat w grze, zadna jednostka nie moze
ruszy¢ sie na obszar monolitu. Karty wptywajace na monolit
nie wptywaja na Wir. Podczas przygotowania do gry odtéz
karty Smieré z przestworzy i Obrona monolitu z powrotem
do pudetka — nie beda uzywane razem z Wirem.
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JEONQOSTKI ALTERNATYVVNE

Aby gra¢ jednostkami alternatywnymi, skorzystaj z tylnej strony planszy gracza oznaczonej jako Jednostki
alternatywne. Kilka dodatkowych informacji:

¢ Klony: Jesli gracze maja problem z zapamigtaniem limitu zakupu, umie$é nowo zakupione Klony w poblizu
obszaréw bazy. Pod koniec fazy Rekrutacji przenie$ je na obszar/obszary bazy.

e Odtamkowcy: Jesli obrofica zniszczy swoich wtasnych Odtamkowcédw i nie ma innych jednostek na spornym
obszarze, przegrywa bitwe, ktéra wygrywa atakujacy.

e Zarodnik: Moze ruszy¢ sie kilkukrotnie i braé udziat w kilku bitwach podczas tej samej tury.

¢ Gtazogrzmot: Jeéli znajduje sie na skalnych réwninach, Gtazogrzmot moze zaatakowa¢ przed innymi
jednostkami (zamiast po Magmowych ptywakach).

* Magmowy ptywak: Kiedy rusza sie ze zbiornika magmowego, moze zanurkowaé i zakohczyé ruch
na jakimkolwiek innym zbiorniku magmowym lub na jakimkolwiek obszarze przylegtym do nowego zbiornika.

*  Waz monolitu: Za kazdym razem, kiedy trafia swoim specjalnym atakiem, jego wtasciciel musi wykonaé
ponowny rzut na atak. Proces ten powtarza sig, dopdki Waz monolitu nie spudtuje.

ALTERNATYVWNE ROZSTAWIENIE DLA 2 GRACZY

Ta sekcja opisuje alternatywny sposéb przygotowania gry dla 2 graczy.

ZALEZNOSC OD ENERGII

Podczas rozktadania kafli planszy wez nastepujace kafle:

» 3 podwédjne kafle z lasem ciektogrzyba 1 pojedynczy kafel z krysztatowymi iglicami
* 1 podwdjny kafel z krysztatowymi iglicami + 2 pojedyncze kafle ze zbiornikami magmowymi.

» 1 pojedynczy kafel z lasem ciektogrzyba

Odt6z pozostate kafle planszy z powrotem do pudetka. Nastepnie potasuj zebrane kafle planszy i utéz je zgodnie
z rozstawieniem pokazanym na stronie 15.

Podczas umieszczania zetondw eksploracji wez 12 nastepujacych zetondw eksploracji i utéz je w dwdch identycznych
stosach zawierajacych:

+ 2 zetony z Lawoskoczkami + 2 Zetony z kopalnig o wartoéci 1 + Krysztatowcem
* 1 zeton z kopalnig o wartosci 2 + 1 zeton z kopalnia o wartosci 1 + Fungoidem.

Odtéz pozostate zetony z powrotem do pudetka. Kazdy z graczy tasuje jeden stos zetondw, a nastepnie losowo
umieszcza je zakryte po swojej stronie planszy.

Pozostate zasady nie ulegaja zmianie.

NIEBEZPIECZNE SASIEDZTWO

Podczas przygotowania do gry gracze rozktadajg kafle planszy zgodnie ze standardowym roztozeniem dla 2 graczy,
z jedna réznica: umieszczaja swoje bazy o wiele blizej siebie, tak jak pokazano na stronie 15.
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