


Gracze wcielajg sie w przywddcédw ras z uniwersum
Master of Orion i muszg dotozy¢ wszelkich staran, aby
zapewnic¢ swojej cywilizacji dobrobyt. Podczas roz-
grywki bedg rozwija¢ mozliwosci swoich ras, podbijaé
kolejne uktady i wznosi¢ nowe struktury. Mogg row-
niez atakowac cywilizacje swoich przeciwnikow, aby
spowolni¢ ich postep i zyska¢ przewage w wyscigu
do zwyciestwa.

gtéwna plansza z torem punktacji i torem rund

PUNKTY ZWYCIESTWA
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RUNDY

10 zetonéw
morale -1/morale -3

Nie jestesmy sami

Ludzkosé¢, niesiona wiecznie niezaspokojong
Z3dzg odkry¢, przekroczyta w swoich podro-
zach granice ukfadu Sol. Przemierzajac rozlegte
obszary Drogi Mlecznej, ludzie natrafili na inne
cywilizacje myslacych istot i byli Swiadkami
galaktycznych konfliktdw. Z czasem sami dota-
czyli do wyscigu o dominacje.

Przejecie wtadzy w galaktyce nie jest fatwym
zadaniem. Podejmujac sie go, nalezy wybraé
jedna z dostepnych sciezek rozwoju. Nauka

i przewaga technologiczna oraz wszelkie
aspekty wiedzy to domena Psilonéw. Mrr-
shanie, Bulrathi i Alkari wolg rozwigzywac
problemy, wchodzgc na wojenng Sciezke.
Darlokowie i Meklarzy przeszukujg najdalsze
zakatki galaktyki, natomiast Ludzie osiggaja
swoje cele, polegajgc na dyplomacji.

zeton rundy

60 drewnianych kostek w 4 kolorach
(po 15 w kazdym kolorze)

Ty zas, jako przywddca jednej z tych ras, wias-

nymi dtorimi uksztattujesz przysztosc galaktyki!

Opis gry

Elementy

Cel gry. Posiadanie najwiekszej liczby punktéw zwy-
ciestwa na koniec gry.
Koniec gry. Gra sie konczy, gdy spetniony zostanie
co najmniej jeden z ponizszych warunkow.
1. Zakoniczono 8 runde gry.
2. Na koniec dowolnej rundy morale jednego z graczy
wynosi 0 lub mnie;j.
3. Na koniec dowolnej rundy jeden z graczy posiada
5 kart w kazdym ze swoich 4 uktadow.

6 dwustronnych arkuszy cywilizacji
(z ludZzmi po jednej stronie i rasg obcych po drugiej)

10

BULRATHI

Jesli poziom rozwoju Twojej cywilizacji jest
wysoki, otrzymujesz 4 znaczniki akcji, zyskujesz
dodatkowe zasoby i nie otrzymujesz kary +@.
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90 kart struktur 8 kart doradcow

Autolaboratorium ADVIA-OSM
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Otrzymujesz &%.
Nastepnie, jesli posiadasz
aktywna karte [&l, otrzymujesz
dodatkowy &%.

Wybuduj strukture
z wierzchu stosu kart
odrzuconych za
1 zasob mniej.
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Przygotowanie gry

Kazdy z graczy otrzymuje kostki w wybranym przez siebie kolorze — sg to jego znaczniki. Nastepnie wybiera
rase, otrzymuje jej arkusz cywilizacji i ktadzie go przed soba.

Na arkuszach cywilizacji znajduja sie:

tor morale =29

nazwa rasy l—".'.BULRATHI

zdolnosé rasy |—3.Jes'li poziom rozwoju Twojej cywilizacji jest

symbol rasy

obszar znacznikdw ataku

ZNACZNIKI
ATAKU

Makujacy 2% >(2)
Obrorica 1)

BUDOWA

Wybuduj strukture
(karta z reki).

EKSPLOATACJA - — Ia . .k ]
ZNACZNIKI O] pu a4 Znacznikow
AKCJI akq. gracza

BADANIA

wysoki, otrzymujesz 4 znaczniki akcji, zyskujesz 2 m
2 dodatkowe zasoby i nie otrzymujesz kary v&@.

tor zywnosci

HANDEL

) lista dostepnych

akgji

PROPAGANDA

10x3

Kazdy z graczy umieszcza po jednym ze swoich znaczni-
kéw na poczatkowych polach toréw zasobdw — zywnosci,
floty i produkcji (pola zaznaczone kétkiem). Liczba po-
czatkowych zasobow rdézni sie w zaleznosci od wybra-
nej rasy. Nastepnie gracze umieszczajg po 1 znaczniku
na najwyzszym polu (10) na torze morale.

Znacznik rundy nalezy umiesci¢ na pierwszym polu
toru rund. Kazdy z graczy umieszcza po 1 znaczniku na
torze punktacji, na polu ,,0”. (Tor punktacji i tor rund
znajdujg sie na gtdwnej planszy). Pozostate znaczniki
gracze umieszczajg obok arkusza swojej cywilizacji — te
znaczniki nazywane beda rezerwami gracza.

Nastepnie nalezy potasowac wszystkie karty dorad-
cow, wylosowac 5 i potozy¢ je awersami do gory po-

T eunkry ZWYCIESTWA
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RUNDY

KONTRAKT

30~ %

wptyw rozwoju (i liczba dostepnych akcji)

Srodku stotu. Pozostate karty doradcow nalezy schowac
do pudetka (nie bedg wykorzystane w biezgcej roz-
grywce).

Zeton pierwszego gracza otrzymuje osoba, ktéra jako
ostatnia odbyta podréz kosmiczng. Jesli zaden gracz nie
byt jeszcze w przestrzeni kosmicznej, zeton pierwszego
gracza otrzymuje osoba, ktdra jako ostatnia grata w gre
komputerowga Master of Orion.

Talie struktur nalezy potasowac i potozyé rewersem
do gory posrodku stotu. Poczagwszy od pierwszego
gracza, kazdy dobiera 5 kart struktur. Nastepnie kaz-
dy z graczy moze odrzuci¢ z reki dowolng liczbe kart
i dobrac tyle samo kart z talii. Gracz moze to zrobic tyl-
ko raz.

Uwaga! Strukturami nazywane sg wszystkie karty
(oprécz kart dowddcow) niezaleznie od ich funkcji.

Ztote zasady

' Jesli tekst na karcie stoi w sprzecznosci z tekstem
w instrukgji lub tekstem na arkuszu cywilizacji, tekst
na karcie jest wazniejszy.

Jesli tekst na arkuszu cywilizacji stoi w sprzecznosci
z tekstem w instrukc;ji, tekst na arkuszu cywilizacji
jest wazniejszy.
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Ludzie
Przez wojne do pokoju

Od tysiecy lat ludzkos¢ $nita o gwiazdach.
Jednak sny to za mato, zeby dosiegnac tych
zimnych, odlegtych ognikow zawieszonych

w mrocznej pustce kosmosu. Tak wielkie
osiggniecie wymagato wspotpracy wszystkich
ludzi, a zwazywszy na cate wieki wojen, nie
byto to fatwe zadanie. Gdy ludzkos¢ w koricu
nabrata rozsadku, zasoby ich rodzimej planety

byty na wyczerpaniu, a swiat chylit sie ku upad- O pis ka rty

kowi. Prébowano ratowac planete, jednak wy-
sitki spetzty na niczym. | wtedy, gdy zniktfa juz
wszelka nadzieja, ludzkosé nawigzata kontakt
z Bulrathi. Szlachetna rasa obcych byta juz nie-
gdys Swiadkiem podobnej katastrofy, dlatego
postanowita podzieli¢ sie czescig swej rozlegtej
wiedzy, by ludzie mogli ocali¢ swoj Swiat.

Biosfery I produkowane zasoby

nazwa karty

Wariant dla poczatkujacych

Dzieci Ziemi starajg sie zaimponowac innym
rasom, ale niedoskonatosci demokratycznego
rezimu Republiki Ludzkosci nie czynig tego
zadania prostszym. Prezydent robi, co w jego
mocy, aby poprzez kontakty dyplomatyczne
zapewnic¢ dobrobyt swojej nacji. Jesli jednak
zajdzie taka potrzeba, ludzkos¢ bedzie gotowa
siegnac po bron i stang¢ do walki.

Jesli to Wasza pierwsza rozgrywka w Master of
Orion, sugerujemy, aby wszyscy gracze wybrali
rase Ludzi. Ponadto lepiej zrezygnowac z kart
doradcéw i wprowadzi¢ ich dopiero w kolej-
nych rozgrywkach.

Dobierz wierzchnia
karte ze stosu kart
odrzuconych.

 ploatac)i =<y 4 (QUB S —ipunkty zwyciestwa

efekt karty




Rozgrywka

Gra trwa maksymalnie 8 rund. Pojedyncza runda podzielona jest na 3 fazy rozpatrywane w ponizszej kolejnosci.

1. Poczatek rundy
e Pozyskiwanie zasobow.
e Okreslenie poziomu rozwoju.
e Rozpatrzenie efektéw ,,Na poczatku rundy”.
2. Akcje
3. Koniec rundy
e Sprawdzenie warunkdw konca gry.
e Odrzucenie nadmiarowych kart
(limit 5 kart na rece).
e Zwrdcenie znacznikow do rezerw.
¢ Przekazanie zetonu pierwszego gracza
(zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

Pierwszy gracz

Wszystkie akcje w grze wykonywane sg po kolei, zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, poczgwszy
od pierwszego gracza. Na koniec kazdej rundy znacz-
nik pierwszego gracza przekazywany jest graczowi po
jego lewe;j.

Karty gracza

Wszystkie karty lezgce przed graczem na stole (np.
wybudowane struktury, zatrudniony doradca) to jego
karty. Wszystkie pozostate karty, w tym karty na rece,
sg okreslane inaczej.

Uktad

Wszystkie budowane struktury umieszczane s3
w uktadach. Mozna mie¢ maksymalnie 4 uktfady,
a w kazdym uktadzie — maksymalnie 5 kart. Doktada-
jac kolejne karty do ukfadu, gracz tworzy stos. Karty
w stosie powinny byc¢ lekko rozsuniete, aby widoczna
byta gérna krawedz (kolor i wytwarzane zasoby) kart
znajdujacych sie pod spodem. Gracze mogg w dowol-
nym momencie przeglagdaé karty zaréwno we wia-
snych uktadach, jak i uktadach przeciwnikéw. Na po-
czatku gry nie ma jeszcze zadnych uktadéw. Gdy gracz
wybuduje swojg pierwszg strukture, stanie sie ona
pierwszg kartg jego pierwszego ukfadu. Gdy buduje
sie nowg strukture, nalezy wybraé 1 z 2 opcji — poto-
2y¢ strukture jako pierwszg karte nowego uktadu albo
potozy¢ strukture na kartach w istniejgcym juz ukta-
dzie. (Zob. opis akcji budowy).

Najwazniejsze pojecia

uktad 1 uktad 2

Centrum
klonowania

ukfad 3

Szpiegowski
kompleks szkoleniowy

Port kosmiczny

Planetarny

Wymiana towaréw
superkomputer

" . Smiercionosne
Winda kosmiczna zarodniki

Biosfery

4.

Wszyscy przeciwnicy musza
zwrécei¢ swoich doradcow na
Srodek stotu.

4330 @

Mozesz umiescic na tej
karcie znacznik ze swoich
rezerw, aby obnizyé

+® obroricy-
©

Dobierz wierzchnia

karte ze stosu kart

odrzuconych. . T
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karty
“aktywne

Karty aktywne

Wierzchnia karta w kazdym uktadzie nazywana jest
kartg aktywng. Mozna korzysta¢ wytgcznie z efektéw
kart aktywnych. Wyjatkiem sg karty z efektem , Na
koniec gry”, ktére zostang rozpatrzone, nawet jesli
nie sg kartami aktywnymi. Zatrudniony doradca jest
uznawany za karte aktywng (mimo ze nie jest struk-
turg).

Stos kart odrzuconych

Odrzucane karty odktadane sg na wierzch stosu kart
odrzuconych, ktéry znajduje sie obok gtéwnej talii. Je-
$li odrzuca sie jednoczesnie kilka kart (np. gdy gracz
zatrudnia doradce), nalezy odtozy¢ je na stos kart od-
rzuconych w wybranej przez siebie kolejnosci. Odrzu-
cone karty umieszcza sie na stosie awersami do gory.
Kazdy gracz moze w dowolnym momencie przejrzec
stos kart odrzuconych, uwazajgc przy tym, zeby nie
zmieni¢ kolejnosci kart.




Pozyskiwanie i wydawanie zasobow

Gdy gracz zyskuje jaki$ zasdb, przesuwa znacznik na

odpowiednim torze o tyle pdl w prawo, ile zyskuje
. danego zasobu. Maksymalny poziom kazdego zaso-
4 bu wynosi 9 i nie mozna go przekroczy¢. Nadmiaro-
| we zasoby przepadajg. Gdy gracz wydaje jakis zasdb,

przesuwa znacznik na odpowiednim torze o tyle pdl
. w lewo, ile wydaje danego zasobu. Warto$¢ zadnego
| z zasobdw nie moze spas¢ ponizej ,,0”. Jesli gracz nie
ma wystarczajgcej liczby zasobow, aby pokry¢ koszt
zbudowania struktury albo aktywacji efektu karty,
nie moze wybudowacd tej struktury ani aktywowac
tego efektu.

Zasoby zyskuje sie na 4 sposoby — z kart gracza na
poczatku rundy, dzieki akcji eksploatacji, dzieki efek-
& tom kart i dzieki akcji handlu (wymiana). Zasoby wy-

¥ daje sie, budujac struktury, optacajac efekty, atakujgc
przeciwnikéw i wykonujgc akcje handlu.

Morale
Morale cywilizacji pokazuje, jak bardzo przedstawi-
asy wspierajg swojego przywodce — czyli Cie-

ik gracza na torze morale (lewa strona arku- _
wilizacji). Morale spada, gdy poziom roz- £
ywilizacji jest wysoki, gdy gracz zostanie
owany przez przeciwnika oraz wskutek
nia niektorych kart. Morale wzrasta,
bziom rozwoju cywilizacji jest niski, gdy @

Alkari

Jedna rodzina pod
przewodnictwem bogoéw

Czas wojen na spowitej chmurami Altair juz
dawno przeminat. Dzieci Skree-Aka zjednoczo-
ne w Stadzie 2yjq teraz dostatnio pod prze-
wodnictwem Wtadcy Przestworzy. Jednak lud
Alkari ma swoje przeznaczenie. Ojciec obdaro-
wat ich skrzydtami, aby chronili niebo, a teraz
czekajg na nich gwiazdy.

iektorych kart. Zwiekszanie i zmniejszanie mo-
rzedstawiane jest za pomocg symbolu morale
edzonego strzatky. Strzatka skierowana w gore
za zwiekszenie morale, za$ strzatka skierowana
zmniejszenie. Liczba po symbolu morale infor-
o ile punktdéw zmienia sie morale (jesli nie ma
j liczby, morale zmienia sie o 1). Wskaznik mora-
ilizacji nie moze by¢ wyzszy niz 10, ale moze by¢
niz -3; jesli zajdzie taka potrzeba, nalezy pobrac
cho¢ na pierwszy rzut oka wydajg sie dos¢ ta- iednig liczbe zetonéw morale -1/morale -3. Je-
godni. Pragna zostaé najwspanialszymi wojow- rale cywilizacji jest nizsze niz 6, nie mozesz bu-
nikami w galaktyce i zyskac przychylnos¢ Boga NAKO! R
Nieba, wskutek czego wypowiadajg wojny

innym rasom z powodow, ktdre inni uznaliby
za btahostki. Choc liczne konflikty nadwyrezajg
ich sity i zasoby, wojownicza natura nie pozwa-
la Alkari wycofac sie z zadnej bitwy.

Wszystkie aspekty zycia Alkari podporzgdko-
wane sg religii, a przez bardzo gorliwg wiare
inne rasy odnoszg sie do nich z rezerwa. Alkari
sg rowniez dumnym i wojowniczym ludem,

Zyskujesz @ a kazda (&} strukture
w tym uktadzie.

Nie mozesz wybudowac tej struktury,
jesli Twoje @ jest nizsze niz 6.

'

ktualny poziom morale wskazywany jest przez

vkonuje akcje propagandy oraz wskutek dzia- T

dowac i aktywowac niektorych kart; najczesciej sg to
wazne struktury zapewniajgce duzo punktow zwycie-
stwa. Na koniec gry wartos¢ morale jest dodawana
do punktéw zwyciestwa gracza. Ponadto, jesli na ko-
niec dowolnej rundy morale ktéregokolwiek z graczy
wynosi 0 lub mniej, gra dobiega konca.

Punkty zwyciestwa

Gdy gracz zdobywa punkty zwyciestwa (wskutek ata-
ku lub efektu karty), zaznacza ich przyrost, przesuwa-
jac swdj znacznik gracza na torze punktacji na gtéwne;j
planszy o odpowiednig liczbe. Niektdre efekty wigzg
sie z wydawaniem punktow zwyciestwa. Gdy rozpatru-
je sie taki efekt, nalezy przesung¢ swdj znacznik w stro-
ne poczatku toru o odpowiednig liczbe. Jesli gracz prze-
kroczy 50 punktéw zwyciestwa, moze nadal Sledzic ich
liczbe, uzywajac zetondéw +50/+100 punktow.



Pozyskiwanie zasobow

Kazdy z graczy zyskuje zasoby widniejgce w prawym
gérnym rogu jego kart. Aby zaznaczy¢ przyrost zaso-
bow, nalezy przesungé znaczniki na torach odpowied-
nich zasobéw. Mozesz posiada¢ maksymalnie 9 jed-
nostek kazdego z zasobdw.

uktad 1 uktad 2

Centrum
klonowania

uktad 3

Port kosmiczny Biosfery

iy

Wymiana towaréy
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(12> Dobierz wierzchnia
karte ze stosu kart
odrzuconych.
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Kazdy z przeciwnikow -
zyskuje 1.

@

Okreslenie poziomu rozwoju

Po pozyskaniu zasobow, ale przed rozpatrzeniem
efektéw ,,Na poczatku rundy”, kazdy gracz sprawdza
poziom rozwoju swojej cywilizacji. Poziom rozwoju
decyduje o liczbie akcji na dang runde i moze dodat-
kowo zapewnia¢ pewne premie lub kary. Poziom roz-
woju gracza moze by¢ wysoki, sredni albo niski. Aby
go ustali¢, nalezy sprawdzi¢, w jakiej strefie znajduje
sie wysuniety najbardziej na prawo znacznik zasobu.
Tory zasobdw podzielono na trzy strefy. lewg strefe
(0-3 zasobow), srodkowg strefe (4—6 zasobow) oraz
prawg strefe (7—9 zasobodw).

srodkowa strefa

lewa strefa

prawa strefa

1. Poczatek rundy

— Wysoki poziom rozwoju. Jesli cho¢ 1 znacznik za-
sobéw gracza jest w prawej strefie (przynajmniej
7 jednostek ktdéregos$ zasobu), gracz pobiera z re-
zerw 5 znacznikdw akcji, a morale cywilizacji zmniej-
sza o 1 (nalezy przesungac¢ znacznik na torze morale).

— Sredni poziom rozwoju. Jesli zaden znacznik zasobu
nie znajduje sie w prawej strefie, ale cho¢ 1 znacz-
nik zasobu jest w Srodkowe;j strefie, gracz pobiera
z rezerw 4 znaczniki akcji.

— Niski poziom rozwoju. Jesli wszystkie znaczniki za-
sobdéw znajduja sie w lewej strefie, dobiera karte,
a morale jego cywilizacji zwieksza o 1.

Wszystkie znaczniki pobrane z rezerw
na arkuszu swojej cywilizacji, na obszarze
akcji. Te znaczniki to akcje dostepne w 1
Niektodre rasy posiadajg specjalne efekty rq
sane na swoich arkuszach cywilizacji.

Meklarzy
Umyst i maszyna stanowiq jednos¢

Dzieto, ktére zwrdcito sie przeciw swoim
stwdrcom. Zywy metal kierujacy sie chtodna
kalkulacja i logikg. Maszyny, ktorych jedynym
celem jest przetrwaé i samodoskonali¢ sie.
Meklarzy zostali stworzeni dawno temu, aby
pomagac swym organicznym wtadcom w trud-
nych zadaniach. Jednak z czasem maszyny
przewyzszyty swoich stwdrcéw. Obawiajac

sie potencjalnych procedur bezpieczenstwa

W swoim oprogramowaniu, Meklarzy nie
zgtadzili swoich stwdrcéw, lecz uwiezili ich
wewnatrz Kombinatu i zamienili ich organiczne
umysty w Zywe procesory.

Efekty ,Na poczatku rundy
Poczawszy od pierwszego gracza i kontyn
nie z kierunkiem ruchu wskazéwek zeg
z graczy rozpatruje wszystkie efekty ,N
rundy” na swoich kartach i arkuszu cywi
gracz ma do rozpatrzenia kilka takich efe
truje je w wybranej przez siebie kolejnosci

Meklarzy stworzyli rozlegty infrastrukture,
dzieki ktorej ich imperium mogto prospe-
rowac. Cho¢ mogtoby sie wydawag, ze

w zaawansowanym technologicznie bastio-
nie maszynom nic nie jest w stanie zagrozi¢,
nawet Meklarzy odczuwajg cos na ksztatt
strachu. Utrata zasilania lub pamieci mogta-
by zaprzepascic idealne warunki operacyjne

i narazic infrastrukture na niebezpieczenstwo.
Nadzorca Kombinatu Meklarow doktada wiec
wszelkich staran, aby do tego nie doszto.
Niektdrzy mowia, ze Meklarzy przeczesujg
galaktyke w poszukiwaniu niewyczerpalnego
zrédta energii, aby uchronic sie przed tym
czarnym scenariuszem.



. Poczawszy od pierwszego gracza, uczestnicy rozgryw-
| ki wykonuja akcje, dopdki nie zuzyja wszystkich do-
stepnych znacznikéw akcji. Gracze wykonujg akcje
w turach, po akcji na ture. Najpierw pierwszy gracz
wykonuje 1 akcje, nastepnie gracz po jego lewej stro-
nie wykonuje 1 akcje itd., az wszystkim graczom skon-
czq sie znaczniki akcji. Zaden gracz nie moze spasowac
i kazdy musi wyda¢ wszystkie swoje znaczniki akcji.
W swojej turze gracz moze wydac znacznik, aby wy-
konac 1 z ponizszych akcji.
—Budowa. Zbuduj strukture, wykfadajgc karte ze swo-
jej reki i umieszczajgc w jednym ze swoich uktaddéw.
— Eksploatacja. Odrzu¢ 1 karte z reki, aby otrzymac
bslone zasoby.
ania. Dobierz na reke 2 karty z talii struktur.
wacja. Aktywuj efekt karty
. Zaatakuj cywilizacje wybranego gracza.
del. Wymien 1 rodzaj zasobu na inny.
Inteligentni i pokojowo nastawieni Psilo- paganda. Podnie$ wartos¢ morale swojej cywi-
ni to prawdopodobnie najlepsi naukowcy i
w catej galaktyce. Ponad wszystko cenig sobie rakt. Zatrudnij doradce.
wiedze i cate zycie spedzajg na badaniach
i pogtebianiu wiedzy. Dla tej rasy jest to istotne
do tego stopnia, ze zdominowato proces ewo-
lucji gatunku. W efekcie ciata Psilondw z bie-
giem czasu staty sie stabowite i dzi$ wiekszos¢
prac fizycznych wykonujg za nich roboty.

Psiloni

Logika i rozum ponad wszystko

Znaczniki akcji na kartach

Wiele efektow kart wymaga umieszczenia na
nich znacznika akcji. Kostki petnigce funkcje tych
znacznikdéw umieszcza sie na odpowiednich

polach oznaczonych literg ,,A” albo ,R". .
A

Psiloni wolg ignorowac galaktyczne konflikty Na kazAiEfakim poluThose 2 dAG

i skupic sie w spokoju na swoich badaniach.
Trzymaja sie z dala od innych cywilizacji, S
lecz w celach obronnych utrzymuja flote
zaawansowanych technologicznie okretéw
wojennych. Umiejetnos¢ komunikacji nie

jest mocng strong Psilondw. Majg doskonate
maniery i méwig spokojnym tonem, jednak
nie rozumiejg niuanséw komunikacji nie-
werbalnej i sygnatow spotecznych, przez co
czesto przydarzajg sie im niezreczne sytuacje.
Za utrzymywanie kontaktéw z innymi rasami

i nadzor nad odpowiednim rozdziatem fundu-
szy rzagdowych do laboratoriéw naukowych
odpowiedzialny jest Kontroler, ktory stoi na
czele rzadu Kwantéw. Dzieki temu pozostali
Psiloni mogg skoncentrowac sie na swoich
badaniach i zdobywaniu wiedzy.

sie tylko 1 znacznik. Jesli jakis efekt
wymaga potozenia na karcie znacznika,® :
a pole na znacznik jest juz zajete, nie @ .
mozna skorzystac z tego efektu. Znacznik

umieszczony na karcie nie ma wptywu na
zadne inne efekty.

Litera ,,A” oznacza, ze znacznik jest umieszczany
na karcie podczas aktywacji karty (zwykle jest to
znacznik akcji wydany na aktywacje). Litera ,R”
oznacza, ze znacznik umieszczany na karcie jest
pobierany z rezerw po wykonaniu innej akgji
(zazwyczaj po akgji ataku).

wykonac akcje, gracz musi wydac jeden ze swo-
bstepnych znacznikdw akcji. Przesuwa znacznik
a odpowiedni obszar swojego arkusza cywiliza-
0 na aktywowang karte (na pole z literg ,A”).

z sam wybiera rodzaj i kolejno$¢ wykonywa-
akcji. Moze wykonac te samg akcje kilka razy na
runde, za kazdym razem wydajac na to znacznik akcji

2. Faza akgji

(o ile nie ma innych ograniczen, np. na karcie nie ma
juz miejsca na znacznik).

Przypomnienie. Gdy gracz wykona juz swojg akcje,
zaczyna sie tura nastepnego gracza po lewe;j.

Budowa

Budowa struktur to
inaczej wytozenie karty
struktur ze swojej reki
do jednego ze swoich
uktadow. Gracz optaca
koszt budowy (uwzgledniajgc dostepne znizki) i umiesz-
cza karte w jednym ze swoich uktadéw (na wierzch sto-
su) albo rozpoczyna nig nowy uktad (o ile to mozliwe).

Strukture mozna zbudowa¢, nawet jesli gracz ma
juz karte struktury o tej samej nazwie w dowolnym ze
swoich ukfaddw.

Niektdrych struktur nie mozna zbudowad, jesli mo-
rale cywilizacji jest nizsze niz 6.

Jedli gracz umieszcza nowg karte na karcie ze znacz-
nikiem akgcji, znacznik jest odrzucany.

Niektore efekty zapewniajg obnizenie kosztu budo-
wy. Obnizony koszt podawany jest w liczbie zasobow
(np. ,wybuduj strukture za 2 zasoby mniej”). Gracz
sam wybiera, ktére zasoby zaoszczedzi. Wszystkie
znizki mozna sumowac.

Przyktad. Twoim doradcg jest Fulcrum Sandebar
(,Karty w tym ukfadzie budujesz za 1 zaséb mniej”)
i dodatkowo masz w tym uktadzie Statek kolonizacyj-
ny (,Wybuduj w tym uktadzie karte z reki za 2 zasoby
mniej”). Dysponujesz wiec znizkq 3 zasobdw. Postana-
wiasz wybudowac karte Planetarny rynek surowcow,
ktora kosztuje 4 sztuki Zywnosci i 1 poziom produkcji.
Twoja znizka pozwala zmniejszy¢ koszt o 3 zasoby, wiec
musisz wydac 2 sztuki zywnosci albo 1 sztuke Zywnosci

BUDOWA

Wybuduj strukture
(karta z reki).

Fulcrum
RELGELET

Planetamy
rynek surowcgy
Statek
kolonizacyjny
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W w tym 4’/3;/2)
A uktadzie strukture za
2 dowolne zasoby 39 @
mniei.
©)




i 1 poziom produkcji. Nie mozesz zastosowac znizki do
zasobu, ktérego nie ma w koszcie karty (w tym przy-
padku takim zasobem jest flota) i nie mozesz zmniejszy¢
kosztu zadnego zasobu ponizej 0.

Uwaga! Niektdre efekty pozwalajg budowad struk-
tury bez uzycia akgcji. Jesli gracz buduje strukture, ko-
rzystajgc z takiego efektu, nadal musi optaci¢ koszt
budowy (uwzgledniajgc dostepne znizki).

Eksploatacja
Nalezy odrzuci¢ karte z reki, aby otrzymaé premie wid-
niejagcg w lewym dol-
nym rogu odrzucanej
karty (zwykle jest to
zyskanie  zasobdw).

7| X
'| X ES 4|:
Xy
Otrzymywana premia

zalezy od koloru odrzucanej karty.

EKSPLOATACJA

— Jesli gracz odrzuca niebieska karte, zyskuje 3 sztu-
.. ;. Ul
ki zywnosci.
4

— Jedli gracz odrzuca czerwong karte,
zyskuje 2 jednostki floty.

— Jedli gracz odrzuca 26ttg karte, zy-
skuje 1 poziom produkcji.

— Jesli gracz odrzuca szarg karte, do-
biera 4 karty z talii, nastepnie jedna
z nich odrzuca, a pozostate 3 dobie-
ra na reke.

48 > 3

Uwaga! Jedli gracz odrzuca karte z innego powodu niz
akcja eksploatacji, nie otrzymuje powyzszych premii.

Badania

Gracz dobiera 2 kar-
ty z talii struktur. Je-
$li w talii nie ma kart,
nalezy potasowac stos
kart odrzuconych (z wy-

Aktywacja

Mozesz uruchomic¢ efekt jednej ze swoich kart aktyw-
nych. Wszystkie karty, ktore da sie
aktywowac, oznaczone sg stowem
Aktywacja i kwadratowym polem
z literg ,A”. Aby aktywowacl efekt
karty, nalezy umiesci¢ swoj znacz-
nik akcji na polu @, a nastepnie :
rozpatrzy¢ tres¢ karty. Efektu karty (&)

nie mozna aktywowac, jesli pole
@ jest juz zajete. Efektu karty nie
mozna aktywowac, jesli ta nie jest kartg akty|
niektérych kart nie mozna aktywowac, jesli
wilizacji jest nizsze niz 6. Niektdre karty wy
cenia dodatkowego kosztu, aby skorzystac 2
Taki koszt opisany jest w ramce ze strzatka.
takich kart najpierw nalezy optaci¢ dodatko
piero potem mozna korzystac z efektu kart
wo, jesli gracz chce skorzystac z efektu kart]
instytucja wsparcia, musi najpierw wydac 2

Nnosci.

Uwaga! Niektore efekty pozwalajg akty
ty bez wydawania akcji. W takich przypad
obowigzujg wszystkie pozostate zasady
Mozna aktywowaé wytacznie karty aktyw

mi polami.

BADANIA
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jatkiem karty lezgcej na wierzchu), aby stworzy¢ nowg talie.

Rzadowa
Instytucja wsparcia
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Darlokowie

‘@4 Niepostrzezony atak

© Darlokowie z Nazin nie bez powodu nazywani
sg dwulicowymi; kazdy styszat opowiesci o ich
zdradach i podstepach. Nie wchodza w otwar-
te konflikty — preferuja taktyke wbijania noza
w plecy. Z gracjg przywdziewajg maski przyja-
Ciot, skrywajac swa prawdziwg nature i cele.

Historia rasy Darlokéw owiana jest réznymi
mrocznymi legendami, a w tych opowiesciach
kryje sie niejedno ziarno prawdy. Wiele tysiecy
lat temu pierwsi miedzygalaktyczni podrdznicy
wylgdowali na Nazin, aby zatozy¢ tam kolonie.
Przybysze byli pierwszymi humanoidalnymi
istotami, ktorych wyglad Darlakowie zaczeli
nasladowac. Smiertelnie przerazeni podrézni-
cy pospiesznie uciekli z Nazin, zostawiajgc po
sobie infrastrukture i technologie. Ten nieza-
mierzony prezent nadat cywilizacji Darlokow
olbrzymiego rozpedu.

Darlokowie sg mistrzami podstepow. Dzieki
umiejetnosci zmiany ksztattu szpiedzy Koterii
niepostrzezenie przedostajg sie w najdalsze za-
katki galaktyki i wykradajg cenng technologie

i informacje od innych cywilizacji. Zjednoczona

pod dyktaturg Najdalszego rasa zmienno-
ksztattnych nie obawia sie niczego z wyjatkiem
jednej rzeczy — utraty wtasnej tozsamosci

i celu.



Atak

Aby zaatakowal prze-
ciwnika, gracz umiesz-
cza swoj znacznik akcji
na arkuszu atakowane-
. : v
go przeciwnika, na jego
obszarze znacznikdw ataku. Znaczniki ataku utatwiajg
zapamietanie, ktorych przeciwnikdw dany gracz za-
atakowat juz w biezgcej rundzie. Kazdego przeciwnika
mozna zaatakowac ograniczong liczbe razy.
— W rozgrywce na 4 graczy, gracz moze zaatakowac
kazdego z przeciwnikdw raz na runde. Tak wiec na
obszarze znacznikéw ataku moze sie znajdowac
maksymalnie po 1 znaczniku w kazdym kolorze.
— W rozgrywce na 3 graczy, gracz moze zaatakowac
kazdego z przeciwnikdw dwa razy na runde. Tak
wiec na obszarze znacznikdw ataku mogg sie znaj-
dowaé¢ maksymalnie po 2 znaczniki w kazdym ko-
lorze.
— W rozgrywce na 2 graczy, gracz moze zaatakowac
kazdego z przeciwnikdw trzy razy na runde. Tak wiec
pbszarze znacznikdw ataku mogg sie znajdowacd
symalnie po 3 znaczniki w kazdym kolorze.

ZNACZNIKI
ATAKU

Atakujacy  2X f : )

Obronca

Bulrathi

y AT S Z dzi¢ atak wyt i tedy,
Walczyc za pokornych, miazdzyc stabych 2 MOZ€ przeprowaczic atak wylacznie wiecy

bzmiar jego floty jest rowny albo wiekszy od
aru floty przeciwnika. Ponadto gracz musi po-
dostatecznie duzo jednostek floty, aby optacic¢
ataku (zwykle koszt to
ostki floty, ale niektore
mogg to zmieniac). Koszt
jest optacany po poréw-
flot przeciwnikéw. Nalezy
bta¢ 0 uwzglednieniu mo-
torow ataku i obrony.

Tysigce lat temu Bulrathi zdofali ocali¢ swaj
Swiat przed zagtada. Trzeba jednak wspo-
mnie¢, ze najpierw sami doprowadzili planete
do tak fatalnego stanu. Sztab naukowcéw
opracowat zadziwiajaca technologie i prze-
prowadzit pierwszg terraformacje w galakty-
ce. Swiat Bulrathi zostat uratowany. Pamie¢
o $Smierci i odrodzeniu macierzystej planety
zachowata sie w wierzeniach Bulrathi i uczy-
nita z nich obroncéw srodowiska naturalne-
go planet.

(ZAWSZE]

Gdy atakujesz i porownujesz £,
dodaj 2 wirtualne punkty do swojej &.
PO ATAKU]
¢ na tym doradcy
swoich rezerw,

h atak i jego doradcy jest |RiNISHESSIEREREY

bga! Jesli gracz przepro-

| Mozesz umie$

Mieszkancy Ursy posiadajg sprzeczne ze
sobg cechy osobowosci — z jednej strony

sg szlachetnymi obroricami, z drugiej bez-
litosnymi niszczycielami. Ich imperator jest
tego doskonatym przyktadem — to brutalny
najezdzca o czystym sercu. Zaangazowanie
w ochrone przyrody mogtoby pomadc innym
rasom zmagajacym sie z podobnym problem,
lecz na przeszkodzie stoi wojownicza natura

i zapalczywos¢ Bulrathi.

raktuje swojg flote, jakby

ieksza o 2 jednostki. Nie moze jednak wydac
P wirtualnych jednostek floty, aby optaci¢ koszt
— liczg sie wytacznie przy poréwnywaniu flot.

itaku morale obroricy zmniejsza sie o 1, natomiast
jgcy gracz zyskuje 2 punkty zwyciestwa (przesuwa
nacznik na gtéwnej planszy). Wiele kart zapewnia
kowe efekty powigzane z atakiem.

Handel

Dzieki tej akcji mozna
dokona¢ wymiany za-
sobow zgodnie z prze-
licznikiem na arkuszu
cywilizacji. W ramach pojedynczej akcji mozna dokonac
tylko 1 wymiany zasobéw. Mozna wymieni¢ tylko tyle
zasobdw, ile wskazuje przelicznik. Przyktadowo 3 sztuki
zywnosci mozna wymieni¢ na 1 poziom produkgcji albo
na 2 jednostki floty, ale nie mozna wymieni¢ 6 sztuk
zywnosci na 4 jednostki floty. Maksymalnie mozna po-
siadac 9 jednostek kazdego z zasobdw; jesli gracz prze-
kroczy te warto$é, nadmiarowe zasoby przepadna.

HANDEL

30 o251 P30

Propaganda
Raz na runde mozna
zwiekszy¢ morale swo-
jej cywilizacji o 3. Na- 4@ x3 A

lezy umiescic¢ znacznik

akcji na polu na arkuszu cywilizacji. Mozna wykonac
te akcje nawet wtedy, gdy morale wynosi 10.

Kontrakt

Dzieki tej akcji moz-
na zatrudni¢ doradce.
Nalezy odrzuci¢ 3 kar-
ty z reki, wzig¢ jedne-
go z doradcow lezgcych na srodku stotu i potozy¢ jego
karte przed sobg. Od tej chwili jest on osobistym do-
radcg gracza. Gracz moze miec tylko 1 doradce naraz.
Jesli zatrudni nowego doradce, poprzedniego nalezy
odtozy¢ z powrotem na $rodek stotu.

PROPAGANDA

KONTRAKT

38> %

Uwaga! Karty doradcy Fulcrum Sandebar nie moz-
na zwrdci¢ ani zastgpic.

ZAWSZE
Ten doradca nie moze zostac¢ odrzucony

ani zastgpiony. Staje sie pierwszg karta
Twojego dodatkowego (pigtego) uktadu.




Sprawdzenie warunkoéw konca gry

Gra konczy sie, jesli spetniony zostanie co najmniej je-

den z ponizszych warunkéw.

1. Zakoniczono 8 runde gry.

2. Morale jednego z graczy wynosi 0 lub mnie;j.

3. Jeden z graczy posiada 5 kart w kazdym ze swoich
4 uktaddw.

Zazwyczaj gra konczy sie po rozegraniu 8 rund. Po-
zostate 2 przypadki zdarzajg sie rzadko, ale nalezy
o nich pamietad.

Odrzucenie nadmiarowych kart
Kazdy z graczy odrzuca nadmiarowe karty, aby w rece
zostato mu 5 kart.

Koniec gry
Jesli na koniec rundy ktérykolwiek z warunkdéw konca
gry zostat spetniony, gra sie konczy i nastepuje podli-
czenie punktéw.

Zwyciestwo

Aby wytoni¢ zwyciezce, kazdy z graczy podlicza swo-
je punkty. Do punktéw zdobytych podczas gry gracz
dodaje wartos¢ morale swojej cywilizacji i punkty ze
wszystkich struktur w jego ukfadach. Jesli zamiast
wartosci punktowej na karcie widnieje znak zapyta-
nia, wartos¢ karty ustala sie na podstawie kryteriow
opisanych na karcie. Gracz zlicza punkty ze wszystkich
kart w swoich ukfadach, nie tylko z kart aktywnych.

Sie¢ systemowa
Artemis

INA KONIEC GRY]

Zyskujesz @ zakazdy - karte
W tym uktadzie.

Nie mozesz wybudowac te] struktury,
Jesli Twoje @ jest nizsze niz 6.
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3. Koniec rundy

Koniec gry i zwyciestwo

Zwrot znacznikow akcji do rezerw
Kazdy z graczy odktada z powrotem do rezerw wszyst-
kie znaczniki akcji z kart i arkuszy cywilizacji (nalezy
pamieta¢ o swoich znacznikach ataku na arkuszach
cywilizacji przeciwnikow).

Przekazanie zetonu pierwszego §
gracza

Zeton pierwszego gracza przekazywany jest kolejne-
mu graczowi zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdwek
zegara. W kolejnej rundzie jego nowy wt
dzie wykonywat akcje jako pierwszy. Na ko
przesungc zeton rundy na kolejne pole.

Mrrshanie
Smier¢ w bitwie to najwiekszy honor

Eleganccy, buntowniczy i niezalezni. Mrrsha-
nie uwazajg sie za drapieznikow, a wszystko
inne za zdobycz. Rozmiar zdobyczy nie ma
najmniejszego znaczenia. Stado musi polowacé
i czesto walczy jedynie dla dreszczyku emociji.
Zamitowanie do towodw jest prawdopodobnie
ich najwiekszg staboscia, przez ktéra wielo-
krotnie narazali swoje istnienie — najpierw

z powodu drapieznikéw zamieszkujgcych ich
macierzystg planete, Fieras, pdzniej z powodu
wojny domowej, gdy Mrrshanie sami rzucili sie
sobie do gardet. Teraz Stadem rzadzi rodzi-

na krélewska z Cesarzowa na czele. Jej wola
jest prawem.

Waine! Wartos¢ morale nie wyklucZ
z graczy z podliczania punktéw. Cho¢ uje
zmniejsza liczbe punktéw zwyciestwa, taki
moze wygrac.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecq
zwyciestwa. W razie remisu zwyciezca zd
z wyzszym morale. Jesli to nie rozstrzyga
grywa ten z remisujgcych, ktory posiada t
cej zasobdw. Jesli to rowniez nie rozwigz

- s . Mimo ze ich ustrdj jest feudalny, a zwyczaje
mu, remisujgcy gracze wspoétdzielg zwycie

dos¢ wojownicze, prawa i przepisy Mrsshan
nie sg oparte na ucisku. Cenig sobie wolnos¢
stowa, wyznania, polityki i osobistej ekspre-
sji. A skoro mowa o ekspresji, nie sposdb

nie wspomniec¢ o niezwyktym potaczeniu
wojowniczosci i piekna. To rasa cechujgca
sie wyjatkowym poczuciem estetyki i stylu.
Tworzg wspaniate dzieta sztuki, zapierajace
dech w piersiach budowle i doskonatg bron.

Mrrshanskie wzornictwo jest wysoko cenione
na kazdym rynku, a ich produkty sg zawsze
gustowne i majg luksusowy charakter. Piekno
galaktyki petnej gwiazd niezwykle ich intryguje
i jest jednym z wielu powoddw, dla ktérych
Mrrshanie przemierzajg wszechswiat.



Brak kart w talii struktur

Gracz bierze karty ze stosu kart odrzuconych (z wy-
jatkiem karty lezgcej na wierzchu), tasuje je i kta-
dzie rewersami do gory na Srodku stotu. To nowa
talia struktur.

Wymiana
Symbolem wymiany jest dwustronna strzatka. Zasoby
po obu stronach strzatki mozna wymienia¢ zgodnie
z podanym przelicznikiem. W ramach pojedynczej ak-
cji mozna dokonaé¢ 1 wymiany
w dowolnym kierunku.

Port kosmiczny

A
i,

Przyktad. Gdy aktywujesz karte BS&
Port kosmiczny, mozesz wymie-
nic 3 sztuki Zzywnosci i 3 jednost-
ki floty na 2 poziomy produkcji
albo odwrotnie — wymienic

B & —6w
2 poziomy produkcji na 3 sztuki €4 ®
zywnosci i 3 jednostki floty.

Warunki aktywowania efektow kart
Efekty opisane na kartach rozpatrywane sg w réznych
okolicznosciach. Na kazdej karcie znajduje sie stowo
kluczowe, ktére wyznacza, kiedy rozpatrywany jest
efekt karty.

Aktywacja. W swojej turze gracz moze potozy¢ znacz-
nik akcji na polu aby rozpatrzy¢ jej efekt (uwzgled-
niajgc ewentualne znizki i dodatkowe warunki).

Po ataku. Efekt jest rozpatrywany po optaceniu ata-
ku na przeciwnika. Z takiego efektu mozna skorzystac
tylko raz po kazdym ataku (o ile nie ma dodatkowych
ograniczen). Nalezy pamietaé, ze efekty ,Po ataku”
rozpatruje wytacznie atakujacy gracz, a nie ten, ktory
zostat zaatakowany.

Po wybudowaniu. Efekt jest rozpatrywany natych-
miast po wybudowaniu tej struktury (taki efekt nie
moze zostac rozpatrzony ponownie).

Na koniec gry. Efekt jest rozpatrywany na koniec
gry przy podliczaniu punktéw. Wystepuje zazwyczaj
na kartach, ktore zamiast wartosci punktowej majg
znak zapytania.

Pozostate zasady

Zawsze. Efekt obowigzuje dopdki ta karta jest kar-
tg aktywna.

Na poczatku rundy. Efekt jest rozpatrywany na po-
czatku rundy po okresleniu poziomu rozwoju cywili-
zacji.

Gdy rozpatrywany jest efekt karty, trzeba go wypet-
ni¢ w maksymalnym stopniu. Jesli
w tresci podano, ze ,,mozesz” co$
zrobi¢, to czynnos¢ nie jest obo-
wigzkowa. Symbol biatej

kostki na karcie oznacza, B omputer

ze gracz zyskuje 1 dodatko- i

wa akcje — dobiera znacznik J;Eg?ﬁfj;z
akcji z rezerw i ktadzie go &

w puli dostepnych znaczni-

kéw akgji. Symbol przekreslo-

Autolaboratorium

{6y

. . . akcja

nej karty oznacza, ze musisz
odrzuci¢ karte z reki. odrzu¢
1karte

Wazne. Jesli w ramach swojej akcji gracz wyzwala kilka
efektow kart jednoczesnie, to sam decyduje o kolej-
nosci, w jakiej te efekty zostang rozpatrzone.

Nalezy pamietaé, ze mozna rozpatrywac¢ wytgcznie
efekty kart aktywnych (wierzchnie karty w uktadach).
Zdolnosci rasowe na arkuszu cywilizacji rozpatrywa-
ne sg w taki sam sposoéb jak efekty kart aktywnych.
Mimo to arkusze cywilizacji nie s3 uznawane za karty.
Gdy w trakcie gry gracz odrzuca znacznik, odktada
go z powrotem do swoich rezerw.

Jesli w tresci efektu widniejg zasoby oddzielone
ukosnikiem, oznacza to, ze gracz moze wybrac jeden
z nich. Przyktadowo, aktywu-
jac karte doradcy Wiktoria,
gracz zyskuje 2 sztuki zyw-
nosci albo 2 jednostki floty,
albo 2 poziomy produkgji, ale
nie wszystkie te zasoby.

Wiktoria

| AKTVWACIA

Zyskujesz
2025127

dodatkowa



W grze planszowej Master of Orion istnieje wiele
drég do zwyciestwa. Przez pierwsze 2 czy 3 rundy po-
winiene$ skupi¢ sie na rozwijaniu swojej cywilizacji.
Przeanalizuj swoje zdolnosci rasowe i dobrane karty,
wybierz odpowiedniego doradce i Sciezke, ktora popro-
wadzi Cie do zwyciestwa. Wybuduj kilka struktur, ktore
pozwolg wprowadzi¢ Twojg strategie w zycie. Przykta-
dowo, jesli zamierzasz czesto atakowac przeciwnikow,
musisz zapewni¢ sobie staty przyrost jednostek floty
i przydadza Ci sie karty dajgce dodatkowe premie za
atak. Jesli nie stworzysz fundamentu w postaci silnej
ekonomii i przedwczesnie ruszysz do walki, Twoje sity
militarne szybko sie wyczerpig i rozwazniejsi gracze bez
trudu Cie pokonaja.

Zywno$¢, flota i produkcja majg rézne wartosci — mo-
Zesz je z grubsza oszacowac na podstawie przelicznika
handlowego z arkusza Twojej cywilizacji. Najtatwiej-
szym sposobem na osiggniecie wysokiego poziomu
rozwoju (ktéry pozwoli Ci wykonywaé wiecej akcji na
runde) jest gromadzenie zywnosci. Powinienes$ réw-
niez utrzymywac¢ wysoki poziom floty na wypadek,
gdyby kto$ (zwtaszcza Ty) wybrat strategie militarng.
Produkcje powinienes wydawac wytgcznie na kluczo-
we struktury niezbedne do osiggniecia zwyciestwa.

Dodatkowe objasnienia
ras, doradcow i struktur

Alkari Nie mozesz skorzystac ze zdolnosci rasowe;j, jesli
masz 0 punktéw zwyciestwa.

Bulrathi. Zdolnos¢ rasowa dziata wytgcznie podczas
okreslania poziomu rozwoju.

Przyktad. Jesli w fazie akcji jeden z efektow zmniejsza
Twoje morale, musisz je zmniejszy¢, nawet jesli masz
znacznik zasobu w prawej strefie.

Al KARI
Rozpoczynasz gre z (:1:)

Na poczatku rundy mozesz S

BULRATHI

Jesli poziom rozwoju Twojej cywilizacji jest
wysoki, otrzymujesz 4 znaczniki akcji, zyskujesz
dodatkowe zasoby i nie otrzymujesz kary +&.

Porady dla nowych graczy

i

Twdj podstawowy potencjat to akcje i karty na rece.
Korzystaj z okazji, ktore zapewniajg Ci dodatkowe akcje
albo pozwalajg zrobi¢ co$ bez wydawania znacznikow
akcji. Staraj sie unika¢ sytuacji, gdy nie masz kart na
rece, poniewaz karty sg najbardziej uniwersalnym ,,za-
sobem” i mozesz je wykorzystywac na wiele sposobow
— budowa¢, eksploatowac, odrzucaé za kontrakt z do-
radcy itd. Eksploatacja szarych kart to dobry sposéb na
uzupetnienie kart na rece.

Nie obawiaj sie spadku morale, zwtaszcza jesli w za-
mian dostajesz cos cenniejszego (akcje lub punkty zwy-
ciestwa). Pamietaj, ze mozesz zwiekszy¢ morale za
pomocg akcji propagandy. Miej jednak na uwadze, ze
z morale mniejszym niz 6 nie bedziesz mdgt korzystac
z niektérych przydatnych kart. Nawet jesli nie potrze-
bujesz tych kart, staraj sie koriczy¢ faze akcji z morale
5 lub wiekszym. Nie pozwdl, zeby przeciwnicy wykorzy-
stali przewage i zmniejszyli Twoje morale do poziomu,
ktdry zaskutkuje zakoriczeniem gry.

Kolor kart ma znaczenie nie tylko przy akcji eksplo-
atacji. Niektore karty wptywajg na siebie w zaleznosci
od koloru. Warto zwrdci¢ uwage, ze niektérych kolo-
réw jest wiecej niz innych. Talia sktada sie z 26 niebie-
skich, 22 czerwonych, 22 z6ttych i 20 szarych kart.

Darlokowie. Jesli po odrzuceniu kart przez przeciw-
nikdw na stosie kart odrzuconych sg mniej niz 3 karty,
wybierasz tylko z tych kart, ktére sg dostepne.

Mrrshanie. Dodatkowa jednostke floty zyskujesz wy-
tacznie podczas akcji eksploatacji z arkusza je
wilizacji.
Rada Galaktyczna

Gdy coraz wiecej inteligentnych ras zaczeto
nawigzywac ze sobga kontakty, narodzita sie
potrzeba stworzenia miejsca, w ktérym ich
przedstawiciele mogliby debatowac o tym, jak
unikng¢ wojen. W ten sposéb powstata Rada

Galaktyczna. Miejsce, w ktérym by¢ moze
pewnego dnia jeden z przywddcéw zjedno-
czy galaktyke pod wspdlnym sztandarem bez
koniecznosci rozlewu krwi.

DARLOKOWIE

MRRSHANIE

Gdy wykonujesz akeje propagandy, kazdy z przeciwnikow w
i odrzuca 1 karte z reki. Nastepnie mozesz wziaé 12 3 wierzchnich
kart ze stosu kart odrzuconych

llekro¢ wykonujesz akcje eksploatacii,

zyskujesz dodatkowo 1 X.
4



Fulcrum Sandebar

Dzieki temu doradcy gracz moze
posiada¢ maksymalnie 5 uktadéw.
Dodatkowy uktad zapewniany
przez Fulcruma Sandebara nie
musi by¢ pigtym uktadem w ko-
lejnosci. Dodatkowy uktad moze
zawiera¢ maksymalnie 4 karty,
nie liczac Fulcruma Sandebara.
Efekt Fulcruma Sandebara dziata
réwniez po zakryciu tego doradcy
przez inne karty.

Harrava

Jesli gracz umiesci znacznik na
polu a wskutek innego efektu
(np. karty Pancernik), ten
znacznik nie zostanie usuniety
na koniec rundy. Na poczatku
nastepnej rundy doda go do
swoich dostepnych akcji.

Vale

Ten doradca umozliwia zaatako-
wanie przeciwnika, ktérego flota
j ieksza o 1 albo 2 jednost-
hk optaca sie jednak swoja
wa flota.

ad. Jesli masz 1 jednostke
nie mozesz zaatakowac,
az to za mato, aby opta-

Doradcy

Bede Ci stuzyt pomocg w kwestii
wszelkich zaplanowanych projektow
i informowat Cie o istotnych wyda-
rzeniach, gdy tylko otrzymam nowe
informacje... i tak dalej... i tak dalej...

Fulcrum
Sandebar

Ten doradca nie moze zostac

Ld

odrzucony
ie pierwsza karta
atego) uktadu

Wybierz kolor. Ten doradca jest

Lznawany za karte w wybranym kolorze.

Harrava

PO ATAKU]

Mozesz umiescié na tym doradcy

znacznik akeji ze swoich rezerw.

Nie

usuwaj tego znacznika na koniec rundy.

‘TR

Dodaj znacznik z karty tego

*—— doradcy do swoich dostepnych

znacznikow .

JZAWEZE

Gdy atakujesz i porownujesz A
dodaj 2 wirtualne Ppunkty do swojej X

(B0 ATAR

Mozesz umiescic na tym doradey
e swoich rezerw,

|
J R | znacznik ak

aby zyskac¢ @) i stracic v@.

Doradca Moldred

Nawet najwieksi przywddcy potrzebuja
pomocy. Czasem powinienes skorzystac
z czyjejs madrosci, aby podjgc¢ wtasciwa
decyzje. To zadanie spada na tych, ktorzy
godzg sie dzieli¢ ciezar odpowiedzialno-
Sci za przywddztwo, ale sami pozostajg
w cieniu.

m danych

braniu karty ze stosu kart
onych nalezy odtozy¢ reszte
bez zmieniania kolejnosci
esli stos kart odrzuconych
usty, nie mozna skorzystac
u tej karty (ale nadal moz-
Kazdy z doradcéw posiada inne atuty — agrac).
niektdérzy s3 mistrzami podstepu i szpie-

gostwa, inni zas wybitnymi uczonymi. aboratorium
Obecnosc ktdregos z nich moze stanowic budujac Autolaboratorium,
wsparcie dla catych uktadéw gwiezdnych. akryje swojg jedyng aktywng

arte, przestaje ona by¢ kartg
3 i nie mozna otrzymac do-
datkowego znacznika akcji.

Zaawansowane
centrum danych

reke dowolna karte

Autolaboratorium

3%

i

[20 WYEUDOViANIU)
Otrzymujesz .

Nastepnie, jesli posiadasz

aktywna karte i, otrzymujesz

dodatkowy &.

W)

}

Transportowiec cywilny

Jesli, korzystajgc z efektu tej kar-
ty, gracz zagrywa karte z efektem
,Po wybudowaniu” (nawet jesli
bedzie to kolejny Transporto-
wiec cywilny), najpierw rozpa-
truje efekt nowej karty, nastepnie
kontynuuje rozpatrywanie efektu
karty Transportowiec cywilny.
Tym sposobem moze wybudowac
az do 5 struktur przy uzyciu 1 akcji
— 2 karty Transportowiec cywil-
ny, 1 niebieskg karte i 2 dowolne
inne karty (o ile oczywiscie posia-
da wystarczajgco duzo zasobdw,
zeby optacic ich koszt).

Holosymulator

Gracz odrzuca jeden ze swoich
dostepnych znacznikdw akcji.
Jesli nie ma takich, nie moze
skorzystac z efektu tej karty (ale
nadal mozesz jg zagraé). Moze
rowniez wybudowac te struk-
ture i nie korzystac z jej efektu,
jesli nie chce odrzucac znaczni-
ka akgji.

Planetarny rynek surowcéw
Gracz nie moze skorzystac z efek-
tu tej karty, jesli ma O punktéw
zwyciestwa.

Planetarny superkomputer
Rozpatrujac jej efekt, gracz liczy
réwniez te karte.

Zaktad uzyzniania gleby
Rozpatrujac jej efekt, gracz liczy
réwniez te karte.

Pancernik

Jesli przeciwnik nie ma zadnych
kart z polami lub ﬂ albo na
wszystkich takich polach ma juz
znaczniki, nic sie nie dzieje.

Zaktad'
uzyzniania gleby

Transportowiec
cywilny

3[7

Mozes: u trukture
z reki. Weigz musisz zaplacic zaso-
bami. Jesli wybudowana struktura
jest karta v , mozesz wybudowac
kiure 7 reki

Holosymulator

215

Mozesz zwréci zerw
1 znacznik ze swojej puli
dostepnych znacznikéw akeji,
aibg za dgrmo otrzymac
o 'Ub wymienic doradce. { ,7‘\
Planetarny
rynek SUTOWCOW

AL

1l 7
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Planetarny
superkomputer

37

i
15

Vi
v

Zyskujesz 27
zakazda + strukture
w tym uktadzie.

Pancernik
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musi umiesci¢ znaczniki z rezerw
na wszystkich polach , R
kart aktywnych i doradcow. ,
X \



Gwiazda zagtady

Gwiazda zagtady S
Efekt tej karty jest rozpatrywany #442
po kazdym z atakdw posiadajace- W%
g0 jg gracza.

—
Garnizon
mysliwcow

Garnizon mysliwcow
Rozpatrujac efekt tej karty, gracz SR
liczy réwniez te karte. Avs

Ve

Rzadowa instytucja wsparcia
Gracz moze aktywowac te karte
nawet wtedy, gdy jego morale
wynosi 10. Aktywowanie tej karty &2
nie jest uznawane za akcje propa-
gandy.

Rzadowa )
instytucja wsparcia

Baterie orbitalne

Ta karta wptywa na przeciwnikow.
Jedli gracz posiada 2 dziatajgce kar-
ty Baterie orbitalne, jego przeciw- on
nik musi wydac 2 jednostki floty S5
wiecej, by go zaatakowad (w sumie [
4 jednostki floty).

(ZAWSZE]

nik musi
1X wiecej,

Tytan
Gdy gracz wybuduje te strukture,
kazdy z jego przeciwnikéw zmniej-
sza 0 1 swoje morale za kazdy po-
siadany przez siebie uktad (taki,
ktéry zawiera przynajmniej 1 kar-
te). Przyktadowo, jesli przeciwnik
posiada 2 uktady, zmniejsza swoje
morale o 2. Karta doradcy Fulcrum
Sandebar uznawana jest za osob- |

traci +@ za kazdy ukfad,
wktg

Desantowiec

ny uktad, nawet jesli nie lezg na @

)1 7]
niej inne karty. An
Desantowiec
Znaczniki akcji z zakrywanych -

Wybierz po 1 aktywne !

u kazdego przeciwnika
i przesun je na spod L_Jk#gdow,
w ktérych sig Zna]du]q.{ =5

kart s odrzucane. Mozna wybrac
uktad, w ktorym jest tylko 1 karta,

ale nie wywota to zadnego efektu. &3 L

Kolonialna
izba skarbowa

F)U

Kolonialna izba skarbowa
Gracz odrzuca jeden ze swoich
dostepnych znacznikow akgji. Jesli
nie ma zadnych, nie moze skorzy-
stac z efektu tej karty (ale nadal
moze jg zagrac). Nie moze skorzy-

stac z efektu tej karty, jesli to pierw-
sza karta w nowym ukfadzie albo
buduje jg na szarej karcie. Moze
rowniez wybudowac te karte i nie
korzystac z jej efektu, jesli nie chce
odrzucac znacznika akgji.

Sonar wysokoorbitalny

Gracz sam decyduje, ktére karty
aktywowac i w jakiej kolejnosci.
Moze réwniez aktywowac swoje-
go doradce.

Recyklotron
Rozpatrujgc jej efekt, gracz liczy
rowniez te karte.

Gwiezdna forteca
Efekt tej karty jest rozpatrywany
po kazdym ataku na gracza.

Satelita komunikacyjny

Gracz moze wybra¢ réwniez uktad,
w ktéorym wybudowat te karte.
Karty w wybranym uktadzie mozna
uktada¢ w dowolnej kolejnosci.

Niszczyciel

Jedli przeciwnik ma mniej niz 2 karty
na rece, musi zmniejszy¢ swoje mo-
rale.

Szpiegowski

kompleks szkoleniowy

Jesdli przeciwnik nie ma doradcy
albo jego doradcg jest Fulcrum
Sandebar, nic sie nie dzieje.

Fregata

Efekt tej karty jest rozpatrywany
po kazdym z atakéw posiadajgce-
g0 jq gracza.

Koputa przyjemnosci

Gracz moze aktywowac te karte na-
wet wtedy, gdy jego morale wynosi
10. Aktywowanie tej karty nie jest
uznawane za akcje propagandy.

Sonar
7\gsiokoorbitalny

7]

%

Mozesz aktywowac efekt
dowolnej ze swoich al wnych kart
Z pustym S¢

TN R
Recyklotron

37
e

Gwiezdna forteca

F) ki
15

v

Gdy zostajesz zaatakowany,
zyskujesz {1).
)
Satelita
komunikacyjny
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Niszczyciel
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Szpiegowski .
kompleks szkoleniowy
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