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30 KAFLI SEKTORA —MM — DODATKOWE ZETONY | ZNACZNIKI —

— Q kafel Sektora Macierzystego (dwustronny)
/ @ standardowy/specjalny kafel Sektora (dwustronny)

% ——— KOSTKIIZETONY FLOTY ——— @ s et @ NI

(21 o wartosci 1, 17 o wartosci 2,
15 0 wartosci 3, 12 0 wartosci 4,
10 0 wartosci 5)

@ Niszczyciel

Flota Zrodzonego
z Pustki

@ zeton Gildii
(dwustronny, rézne strony) @ zeton Instalacji
(2-sided, different sides)

—~7 S\ \

@ znacznik Spaczenia @ znacznik toru Cywilizacji

kostka Sity Floty Zro-

dzonego z Pustki @ zeton Burzy Pustki

KARTY | PLANSZA AGENDY

@ karta Agendy (4 rodzaje) //W ]

8 karta 8 karta 8x karta 8 karta
Wiparcia Potegi Bogactwa Dominacji

karta Skupienia Rodu
(rewersy takic same jak
standardowych kart

e Skupienia)
e
karta karta karta dodatkowe;j
= Pochodzenia Upadtego Agendy karta Wydarzenia
b Rodu Marqualos w Galaktyce
v =] — (3 rodzaje)
\
\ lansza Agend: karta Technologii
| Q = Ssendy. (56x Podstawowa
e & oraz 28x Ulepszona)



68 KART KRYZYSU

(4 rdzne rewersy)

@ Poczat- @ Poziom @ Pozmm @ Poziom

kowa 111

25 KART ALARMU
(jednolite rewersy)

karta Wspélnego karta Bohaterskiego @ karta m karta @ karta karta
Skupienia Skupienia Zdarzenia Zdarzenia Zdarzenia Wojny
(Poziom I) (Poziom II) (Poziom II1)

@ zeton Herolda @ zeton Bezpiecznej Przystani Q karta Pomocy
Przygotowania
Poziomu
Trudnosci
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OGRANICZENIE KOMPONENTOW

Liczba zetonéw Gildii, Instalacji, Floty, kostek Sity Floty Zrodzonego z Pustki, znacznikéw Spaczenia i zetonéw Chwaly nie jest
ograniczona. W mato prawdopodobnym przypadku wyczerpania sig ktéregokolwick z nich, w razie potrzeby uzyjcie odpowiednich
zamiennikow.

Z kolei liczba znacznikéw Sily Floty graczy, kart Agendy, zetonéw Handlu, Herolda, Nagrody -
i Odzyskania jest ograniczona. Jesli jaki$ efekt wymaga zyskania lub umieszczenia w grze jed- Vi
nego z nich, a nie ma juz ich dostgpnych, po prostu zignorujcie ten efekt. j

Sum
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JAK KORZYSTAC
Z POSZCZEGOLNYCH KSIAG

Witaj w Voidfall! Jesli po raz pierwszy grasz w tg gre, to jeste$ we
whasciwym miejscu!

W pudetku z gra znajduja si¢ trzy ksiegi, ktére maja rézne zastosowania.

Instrukcja, kt6ra wlasnie czytasz, zawiera list¢ komponentéw, opis
przebiegu rozgrywki (strona 7) oraz szczegblowy opis dziatania
wszystkich mechanik gry (strona 17).

Kompendium zawiera wszystkie informacje potrzebne do rozpoczecia
nowej gry: opis rozgrywki i $wiata, komponentéw, kompletny opis przy-
gotowania do kazdego scenariusza, a nawet scenariusz wprowadzajacy.

Glosariusz zawiera opis tych elementéw gry, ktérych zrozumienie
moze okaza¢ si¢ trudne na podstawie jedynie zasad ogélnych. Znaj-
dziesz tam réwniez szczegétowe opisy specjalnych komponentéw
przeznaczonych dla bardziej ztozonych Rodéw. Nie potrzebujesz tej
ksiggi w tym momencie, ale trzymaj ja blisko podczas rozgrywki.

TRYBY ROZGRYWKI | ICH KOLORY

W Voidfall mozesz gra¢ w trybie rywalizacji, kooperacji albo solo.

Podczas rozgrywek w trybie rywalizacji i kooperacji obowiazuja te
same zasady podstawowe. Gra kooperacyjna ma tylko kilka dodatko-
wych opcji i wyzwan dla graczy, poniewaz wspdipracujac ze soba sa
silniejsi. Zasady odnoszace si¢ tylko do gry kooperacyjnej i solo beda
przedstawiane w(niebieskich sekcjach) zas zasady dotyczace tylko try-
bu rywalizacji beda przedstawiane w(fioletowych sekcjach.) Wszystko
inne dotyczy kazdego trybu gry.

PIERWSZA ROZGRYWKA
| SCENARIUSZ WPROWADZAJACY

Voidfall to epicka gra, oferujaca wiele wyboréw i niemal nieskos-
czong réznorodno$¢. Nawet jedli regularnie grywasz w zaawansowane
gry, liczba wyboréw podczas pierwszej rozgrywki moze wydawac sig
przyttaczajaca. Aby$ mégt jednoczesnie uczy¢ sig graé i toczy¢ swoja
pierwsza rozgrywke, zaprojektowaliémy Scenariusz Wprowadzaja-
cy, ktéry pozwala poznawaé aspekty gry krok po kroku.

Jesli zechcesz w przysztosci zagra¢ w dowolny z trybéw gry: rywaliza-
cje, kooperacje lub solo, zdecydowanie zalecamy rozegranie Scenariu-
sza Wprowadzajacego. Zawiera on cztery mapy przeznaczone dla réz-
nej liczby graczy (1-4), ktdre sa dostosowane do wszystkich trybéw gry.

Jesli zechcesz w przyszlosci graé w trybie rywalizacji, Scenariusz Wpro-
wadzajacy nauczy ci¢ wystarczajaco wiele, aby nastgpna gra w trybie ry-
walizacji rozegra¢ juz jako petng rozgrywke z dowolnym scenariuszem.

Jesli zechcesz w przysztosci gra¢ w trybie kooperagji lub solo, zaleca-
my rozegranie Scenariusza Wprowadzajacego, korzystajac z zasad ry-
walizacji i ignorujac wszystkie zasady kooperacji/solo (znajdujace si¢
w niebieskich sekcjach). Twoim celem bedzie samodzielne zdobycie
120 punktéw Wplywu do korica gry. W grach kooperacyjnych, aby
unikna¢ poczucia konfliktu, nie atakujcie swoich Sektoréw. Nastep-
nie, po ukoriczeniu Scenariusza Wprowadzajacego, nalezy zapoznac si¢
z zasadami trybu kooperacji/solo i rozegra¢ scenariusz ,,Pierwsza Iskra”
na Niskim poziomie trudnosci.

JAK ROZEGRAC SCENARIUSZ
WPROWADZAJACY

Aby rozegra¢ Scenariusz Wprowadzajacy, wykonaj ponizsze czynno-
$ci w podanej kolejnosci:

o Otwoérz Kompendium. Przejdz do Przygotowania gry na stronie 10.

0 Postepuj zgodnie z instrukcjami Przygotowania gry (ignorujac
niebieskie sekgje ,,kooperacja/solo”).

o Przede wszystkim postgpuj zgodnie z dodatkowymi poleceniami
zawartymi w Scenariuszu Wprowadzajacym i przyktadami Przygo-
towania gry, zapisanymi kursywq na bialym tle. Zawieraja one wazne
dodatkowe informacje dotyczace Scenariusza Wprowadzajacego.

0 Po zakoriczeniu Przygotowania gry przejdz do rozdziatu ze Sce-
nariuszem Wprowadzajacym (strona 22 Kompendium) i poste-
puj zgodnie z zawartymi tam poleceniami. Przeprowadza cig one

przez pierwsza rozgrywke.

Scenariusz Wprowadzajacy: W taki sposéb w Kompendium beda
wygladaé polecenia Scenariusza Wprowadzajqcego. Prazyklady réwniez
beda wygladad podobnie do tych. Zwracaj uwage na jedne i drugie!

Obok niektérych sekgji zaréwno w Kompendium, jak i w Instrukgji,
bedzie znajdowala si¢ ikona iﬂ Zasady te w ogéle nie dotycza
Scenariusza Wprowadzajacego. Zalecamy pominigcie ich i przeczy-
tanie dopiero po jego ukoriczeniu.

Obok innych sekeji bedzie widoczna ikona um . Pomin te zasady
przed rozpoczgciem Cyklu 1 Scenariusza Wprowadzajacego, ale wré
do nich przed rozpoczeciem Cyklu 2 Scenariusza Wprowadzajacego.
Zasady te sa zawsze istotne w pelnej wersji gry, ale nauka gry bedzie
znacznie tatwiejsza, jesli na poczatku je pominiesz.

PIERWSZA ROZGRYWKA

Podsumowanie graficzne

JESTES TU

PRZYGOTOWANIE GRY

I

SCENARIUSZ
WPROWADZAJACY

TRZYMAJ
T0 OTWARTE

NAUCZ SIE ZASAD

Zagrajw gre
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Cykl Rozgrywki

—

Uwaga: Przygotowanie Gry mozna znalez¢ na stronie 10 Kom- ||
pendium.

Kazda rozgrywka w Voidfall sktada si¢ z 3 Cykli. Kazdy Cykl skta-

dasi¢ z trzech Faz rozgrywanych w ponizszej kolejnosci kolejnosci:
o Faza Przygotowania
Faza Skupienia

o Faza Podsumowania

0- FAZA PRZYGOTOWANIA

Kroki tej Fazy sq podsumowane w lewej i gornej czgéci planszy

Galaktyki (niebieskie liczby).
Ml wazie: Pomisicie kroki o, o R 0 oraz o wCyklul g .

Zamiast tego zacznijcie od od razu od kroku @) (opisanego
na nastgpnej stronie).

0 Wykonajcie nastgpujace kroki:

@ Odswiezcie oferte Wspolnego/Bohaterskiego Skupienia:
i. Usuricie wszystkie karty Wspélnego/Bohaterskie-
go Skupienia, ktére wciaz znajduja si¢ w ofercie

i odldicie je do pudetka.

KOOPERACJA/SOLO

ii. Dobierzcie 3 z nich i umiesécie je ponizej planszy
Galakeyki, aby stworzy¢ nowa ofertg, widoczng
dla wszystkich graczy.

iii. Jedli podczas rozgrywki solo odkryjesz karte Bo-
haterskiego Skupienia pasujaca do karty Skupie-
nia, ktérej nie posiada twéj Réd (na przyktad
odkryjesz Positki, grajac jako Réd Fenrax), od16z
kartg do pudetka i w zamian dobierz inna.
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@ Dodajcie nowe karty do talii Alarmu, tak jak wskazano
na karcie Pomocy Przygotowania Poziomu Trudnosci

(zwykle w talii Alarmu pozostala co najmniej jedna
karta):

i.  Uporzadkujcie stos odrzuconych kart Alarmu utwo-
rzony w poprzednim Cyklu: odidzcie wszystkie kar-
ty Wojny do pudetka, a wszystkie karty Zdarzenia
z powrotem do odpowiednich odkrytych talii.

ii. Dodajcie wymagana liczb¢ zakrytych kart Zda-
rzenia Poziomu I, Poziomu II i Poziomu III do
talii Alarmu.

iii. Dodajcie wymagana liczbg kart Wojny (dobiera-
nych losowo z zakrytej talii Wojny).

iv. Potasujcie tali¢ Alarmu.

Umiesécie zeton Herolda na jednym z toréw na
planszy Kryzysu (zgodnie z waszym wyborem, zob.
na stronie 13), tak jak wskazano na karcie Pomocy
Przygotowania Poziomu Trudnosci.

Uwaga: Dotyczy Cyklu 3 ) na Srednim Poziomie Trud-
nosci i Cyklu 2 €3 na Wysokim Poziomie Trudnosci.

N[N
ODRZUCONYCH
KART ALARMU

TALIA
ALARMU

PRZYGOTOWANIE
POZIOMU TRUDNOSCI

Przykiad: Na poczqtku Cyklu 2 €% gry na Niskim Poziomie
Trudnosci w talii Alarméw pozostata 1 karta Alarmu. Pozo-
stawcie jg zakrytq. Nastgpnie, postgpujgc zgodnie z instruk-
cjami na karcie Pomocy Prazygotowania Niskiego Poziomu
Trudnosci, wezcie 3 karty z talii Zdarzenia Poziomu 1, 2 karty
z talii Poziomu Il i zadnych kart z talii Poziomu I1l, a nastgp-
nie dobierzcie losowq (zakrytg) karte z talii Wojny. Potasujcie
wszystkie te karty, aby utworzyc talig Alarmu dla Cyklu 2 €.
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o Odléicie do pudetka zeton Handlu znajdujacy si¢ najnizej
na planszy Galakeyki, jesli jaki$ tam wystepuje.

0 Zaktualizujcie ofertg Ulepszonej Technologii:

@ W Cyklu 2 €} usuricie kafel Blokady Ulepszenia, udo-
stepniajac wszystkie cztery Ulepszone Technologie.

@ W Cyklu 3 @ usuricie z gry wszystkie Ulepszone Tech-
nologie, ktére nadal znajdujg si¢ w ofercie i umiesécie
w niej cztery odkryte, pozostate w talii karty.

o Ustalcie Kolejno$é Tury dla biezacego Cyklu. Jest ona wy-
znaczana przez kolejno$¢ umieszczenia znacznikéw Kolejno-
$ci Tury graczy (od lewej do prawej) na planszy Galakeyki.

@ W grach w trybie rywalizacji, kazdy z graczy wybiera swo-
ja pozycje na torze Kolejnosci Tury w porzadku zgodnym
z rosnac liczbg punkeéw Wplywu. W przypadku remisu
w zakresie Wplywu, gracz ,,p6zniejszy” w Kolejnosci Tury
poprzedniego Cyklu wybiera jako pierwszy. W grze dwu lub
trzyosobowej mozecie uzywaé tylko odpowiednio dwdch
lub trzech skrajnych pdl z lewej strony toru. Wskazdwka:
Zwykle pierwsza pozycja w Kolejnosci Tury w Cyklu to bez-
pieczny wybdr, ale wraz z poznawaniem strategicznej i taktycz-
nej glebi rozgrywki dostrzezecie walory pdzniejszej kolejnosci.

W rozgrywkach kooperacyjnych dla dwoch, trzech lub
czterech graczy mozecie wspélnie decydowaé o Kolej-
nosci Tury.

(30)

@ W grach w trybie solo zawsze pomijaj ten krok.

SHCICICIOR

0 Odkryjcie wierzchnie Wydarzenie w Galaktyce dla tego Cy-
klu i umieéécie je na planszy Galakeyki (na wierzchu karty
z poprzedniego Cyklu, jedli taka wystgpuje). Wszystkie pozo-
state zakryte karty Wydarzei w Galaktyce z biezacego Cyklu
nalezy odtozy¢ z powrotem do pudetka.

Lewa potowa karty Wydarzenia w Galaktyce zawiera kilka
ramek z tekstem. Rozpatrzcie polecenia z kazdej z ramek,
przechodzac od géry do dotu. Odczytujac je postepujcie
W nastepujacy sposob:

(5]

@ Jesli ramka jest linia ciagla, polecenie musi zostaé roz-

= patrzone w catosci. Jesli nie

. motecie rozpatrzyé kiérejkol-

wiek jego czeéci, zignorujcie je
W catosci w danym Sektorze.

tg@ Jesli ramka ma przerywane szare obramowanie, pole-
cenie moze (ale nie musi) zosta¢ rozpatrzone.

@ Ikony w lewym gérnym rogu kazdej ramki oznaczaja;:

0
13

Kazdy gracz rozpatruje ja w Kolejnosci Tury,
zanim przejdziecie do nastgpnej ramki.

Cata grupa rozpatruje polecenie wspélnie,
jednokrotnie.

Wydarzenia Trwate wplywaja na wszystkich
graczy podczas catego Cyklu. Jesli nie wska-
zano inaczej, oznacza to kazda ture gracza
i cata Faze Podsumowania.

A%

@ ,Sektor Zrodzonego z Pustki” to Sektor z kostkami
Sity Floty Zrodzonego z Pustki. ,,Sasiadujacy Sektor” musi
sasiadowac z dowolnym Sektorem, ktdry posiadasz. Jesli ce-
lem jest ,,jeden” Sekror, kazdy z graczy, osobno, w Kolejnosci

Wydarzenia Opéznione zaczynaja obowia-
zywaé dopiero po pierwszej turze kazdego
gracza. Pamigtajcie o ich efekcie.

Tury, powinien znalez¢ whasciwy Sektor, w ktérym mozna
rozpatrzy¢ wszystkie polecenia wymienione w ramce (a nie
tylko niekté6re z nich!). Jesli nie ma odpowiedniego Sektora,
nalezy zignorowaé wszystkie polecenia wskazane w ramce.

] 'a dy/Odzyskania/Chwaty

TC @
m ze wspélnej puli i umiesé-

cie go (zakrytego, z wyjatkiem Chwaly) na $rodku Sek-
tora. Nie ma ograniczeni co do liczby zetonéw Nagréd,

Odzyskania i Chwaly w Sektorze.
Sektora lub Gildie i umiesécie od-

powiednio na skrajnym lewym nie-

zajetym polu Instalacji lub polu Gildii w Sektorze.
% Zrodzonego z Pustki i umiesécie ja na zeto-
nie Floty Zrodzonego z Pustki w Sektorze.

Domyslny limit to jeden zeton Floty (¢j. 3 kostki Sity
Floty) na Sektor, podczas gdy niektére Sektory Specjal-
ne maja unikalne limity. Nigdy nie mozecie umieszczaé
kostek Sity Floty Zrodzonego z Pustki powyzej limitu.

®@L‘

Dobierzcie zeton Nagro-

Ze wspdlnej puli weicie Obrong

Weicie ze wspélnej puli 1 kostke Sity Floty

Zyskanie znacznika Spaczenia to czgsty efeke
w grze. Szczegbtowe informacje w zakresie jego

funkcjonowania znajduja si¢ na stronie 29.
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= @ Wezcie znacznik Spaczenia ze wspol-

% nej puli i umie$écie go na planszy

Agendy pomigdzy odpowiednia ta-

lig Agendy a odkryta karta. Jesli Spaczenie juz tam jest,
J zignorujcie polecenie.

Istnieja tez inne polecenia dotyczace Spaczenia, ktore
wystepuja rzadziej. Zostaly one wyjasnione w Glosariu-
szu przy opisie odpowiednich kart Wydarzen w Galak-

RYWALIZACJA
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| tyce.
- FAZA SKUPIENIA

Etapy tej Fazy sa podsumowane w dolnej czgsci planszy Ga-
laktyki ( liczby).

Faza ta bedzie sktadad si¢ z tylu rund, ile wskazuje liczba rund
widoczna w prawym gérnym rogu aktualnego Wydarzenia

w Galaktyce.

Podczas kazdej rundy kazdy z graczy rozegra petna tur¢ w Ko-
lejnosci Tury.

Kazda tura gracza sktada sig z trzech krokéw: kroku Wybo-
ru, kroku Akgji i kroku Porzadkowania.

W kazdej rundzie, zanim pierwszy gracz rozegra swoja ture,
odkryjcie wierzchnig karte z talii Alarmu. Bedzie to aktualna
karta Alarmu dla tej rundy. Kazda tura gracza sktada si¢ z pie-
ciu krokéw: kroku Odkrycia Kryzysu, kroku Wyboru, kroku
Akgji, kroku Porzadkowania i kroku Postepu Pustki.

KROK ODKRYCIA KRYZYSU

Na poczatku swojej tury, jesli ostatnio odkryta karta Alarmu
jest Zdarzenie, musisz dobra¢ wierzchnig karte odpowiedniej
talii Kryzysow (Poziomu I, II albo III) i potozy¢ ja odkryta na
wskazanym polu po lewej stronie planszy Kryzysu, aby wszyscy
mogli ja zobaczy¢. Ta karta bedzie nazywana ,,obecnym Kry-
zysem’. Jesli talia Kryzysow si¢ wyczerpie, nalezy potasowaé
odpowiedni stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talic.

Jesli ostatnio odkryta karta Alarmu jest Wojna, pomir ten
krok.

Przyklad: W twojej turze widoczna jest karta Alarmu — Zda-
rzenie Poziomu I, wigc dobierasz nowy Kryzys Poziomu 1,
ktdry bedzie obecnym Kryzysem.

KROK WYBORU

W kazdej turze musisz wybra¢ doktadnie jedna z dostgpnych
kart Skupienia (z r¢ki) i zagra¢ ja.

Dostgpne sa réwniez karty z oferty Wspélnego/Bohater-
skiego Skupienia. Umies¢ karte Skupienia z r¢ki na stosie
kart odrzuconych, aby wzia¢ i rozpatrzy¢ pasujaca kartg
Wspélnego/Bohaterskiego Skupienia. Aby w ten spos6b
wzia¢ Skupienie na Przywddztwie, mozesz odrzuci¢ dowol-
ng kartg Skupienia. Nie uzupetniaj oferty po zabraniu karty.

||| Uwaga: Pelna lista kart Skupienia znajduje si¢ na stronie 4
Glosariusza. Dokladny opis ikon obecnych na kartach Sku-
pienia znajduje si¢ w rozdziale Zasad Rozgrywki w Instruk-
¢ji (na stronie 17).

Dodatkowo mozesz wykona¢ jedna lub obie z ponizszych czynnosci:

e Odwré¢ jeden ze swoich zetonéw Handlu na drugg strone
i umie$¢ go obok zagranej karty Skupienia.

um Zagraj z reki karte Agendy i umie$¢ ja obok zagranej karty

Skupienia. Aby to zrobi¢, jedna z ikon Skupienia na Agen-
dzie musi odpowiada¢ tej na wybranej karcie Skupienia.

Uwaga: Mozesz pdzniej w swojej turze zdaé sobie sprawe, ze
nalezato wybrad inng karte Skupienia lub mozesz zmienié zda-
nie na temat odwrécenia zetonu Handlu lub zagrania Agen-
dy. Jesli do tego momentu zadne nowe informacje nie zostaly
ujawnione, mozesz cofnaé swoja turg do poczatku kroku Wy-
boru i zacza¢ od nowa. W przeciwnym razie musisz kontynu-

owaé swojg tur¢ bez zmian.

(=)
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Przyktad: Wybierasz z reki Skupienie na Produkcji €. Po-
siadasz zeton Handlu, ktdry postanawiasz odwrdcic i umiescic
obok swojego Skupienia €)).

w Decydujesz si¢ réwniez zagrad Agendg Bogactwa, kidra
odpowiada ikonie Produkcji i umiescic jg obok twojego Sku-

pienia ().
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KROK AKCJI

Po wybraniu Skupienia rozpatrujesz je: mozesz wykona¢ z niego
maksymalnie dwie z trzech akcji Skupienia, w dowolnej kolej-
nosci. Mozesz wykona¢ wszystkie trzy, jesli w kroku 1 odwrécites
zeton Handlu. Kazda akeje ze Skupienia mozna wykona¢ tylko
raz na ture.
Rozpatrujesz réwniez Agende wybrana w kroku 1 (jesli zosta-
ta przez ciebie wybrana): mozesz wykona¢ z niej akcje Agendy
przed lub po dowolnej innej swojej akgji.

Przypomnienie: Nie mozesz zagra¢ Agendy w kroku Akgji — tyl-
ko w kroku Wyboru — dlatego jeszcze przed rozpoczeciem swo-

L

.5"_.- jej tury musisz juz mie¢ kartg Agendy, kt6ra chcesz zagraé. Nie

L,-_.J'J 7, i mozesz odwrdci¢ zetonu Handlu w tej samej turze, w ktdrej
& ; . , ’ .

il U llgo otrzymales, ale mozesz go wydaé (szczegély na stronie 30).
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3 [ ."! i
‘ ROZPATRZ OBA

EFEKTY

SRODKOWA
AKCJA

ROZPATRZ TYLKO
JEDEN Z EFEKTOW

AKCJA AGENDY
(BRAK KOSZTU)

ZWIEKSZONA
ARMADA

Akcje Skupienia i Agendy

Aby wykonad akcje, musisz najpierw w caloéci optacié jej koszt (jesli
taki wystepuje) ). Jesli nie mozesz go w pelni optaci¢, musisz zre-
zygnowac z calej akgji. Po oplaceniu kosztu rozpatrz lub zrezygnuj
z przedstawionych efektéw @), zanim przejdziesz do nastepnej akji.

W Voidfall istnieje wiele unikalnych kosztéw i efektow, kazde reprezen-
towane przez ikong. Wszystkie powszechne efekty i odpowiadajace im
ikony zostana wyjasnione w rozdziale ,,Zasady rozgrywki” (na stronie 17).

||| Uwaga: Bardziej ztozone Rody wystepujace w grze, majq specjalne
karty Skupienia, ktére niekiedy posiadaja unikalne efekty i koszty ak-
cji. Grajac takim Rodem skorzystaj z Glosariusza, aby dowiedzie¢ sig
o jego akcjach.

Jesli w akeji wskazano kilka mozliwych opgji dla danego efektu, mozesz do-
wolnie wybra¢ kolejno$¢ ich rozpatrywania. Jesli opcje te s oddzielone zie-
long linia z symbolem ,+/” @), mozesz rozpatrzy¢ wszystkie wymienione
efekey. Jeslisa oddzielone czerwona linia zsymbolem ,./” () , mozesz wybra¢
tylko jeden z nich. Mo-
zesz zrezygnowaé z do-
wolnej opcji efektu, kedrg
zapewnia ci akgja.

|I2] ZDOLNOSCI | AKCJE TECHNOLOGII

Technologie zapewniaja trwate zdolnosci, ktére moga modyfikowacé
efekty twoich akeji lub wywotywac efekty natychmiastowe. Mozesz prze-
czytaé o konkretnych trwatych zdolnosciach Technologii w Glosariuszu.

Niektére Technologie odnosza si¢ do jednego lub wiekszej liczby Sku-
pien, niebieskim, pogrubionym tekstem. Dalej znajduje si¢ koszt
i przynajmniej jeden efekt, ktdre razem stanowia akcje Technologii.
Jesli wybrane przez ciebie Skupienie odpowiada temu z Technologii,
mozesz wykona¢ t¢ akcje przed lub po dowolnej innej swojej akgji
(Skupienia lub Agendy). Jesli wskazany jest koszt, musisz go optaci¢,
aby nastepnie rozpatrzy¢ efeke. Jesli w tej samej turze, w ktérej zagrates
Skupienie, zyskujesz Technologi¢ ktéra si¢ do niego odnosi, mozesz
wykona¢ akeje¢ Technologii w dowolnym momencie po zakorczeniu
akcji, dzigki ktdrej zdobytes Technologie.

Przyklady:
. -

. \|
al Y - MY
M Mozesz a we Flotach
NALN® Pancernikéw, optacajac koszt
! r——eeedeon 110 za Sik Floty.
o
W Gdy ty W’ I Sita twoich Flot Pancernikéw
najpierw zyskaj 2 @ X moze wynosi¢ maksymalnie 1.

o Gdy rozmieszczasz Sifg
Floty, Technologia Pancerni-
kéw umozliwia wystawianie
réwniez Pancernikdw, kidre
sq silniejszym rodzajem Floty
niz podstawowa Korweta.

D o

o Gdy produkujesz Kre-
dyty, Technologia Matrycy
Neuronalnej pozwala naj-
pierw zyskac 2 Kredyty.

Ml Skupienie na Rozwoju /
Dobrobycie:
Mozesz wydaé 1 g L

aby [
w29

0 Gdy zagrywasz Skupienie na Rozwoju lub Dobrobycie,
Technologia Terraformacji zapewnia dodatkowq akcje Technolo-
git, zwigkszajacq Czystq Populacje kosztem 1 Materiatu.

%] ROZPATRYWANIE WYWOLYWANYCH EFEKTOW

Gdy efekt wywoluje inny natychmiastowy efekt (patrz Matryca Neuro-
nalna w poprzednim przyktadzie), mozesz, w ramach biezacej akeji, roz-
patrzy¢ wywolane efekty w dowolnej kolejnosci. Rozpatrywanie efekeow
jest opcjonalne (chyba, ze wyraznie zaznaczono inaczej) i zawsze mozesz
zrezygnowa¢ z jednego lub kilku efektéw, wywotanych przez inny efeke.
Motzesz rozpoczaé rozpatrywanie nastgpnej akeji dopiero po tym, gdy roz-
patrzysz lub zrezygnujesz ze wszystkich pozostatych efektéw biezacej akiji.

Sektory Specjalne i zdolnosci Rodéw réwniez moga modyfikowac efek-
ty akcji lub wywolywa¢ efekty natychmiastowe. Moga nawet pozwoli¢
ci rozpatrzy¢ trzecig akcjg ze swojej karty Skupienia, mimo ze nie zostat
odwrdcony zeton Handlu. Sektory Specjalne moga réwniez zapewniaé
dodatkows akejg, podobna do akgji Technologii. Informacje o nich
znajduja si¢ w Glosariuszu.

777 AT AT AT 7777
AT TS & # , 7

F 4 4 4 & 7
AN ___..l’_,_. AT T o : ¥
AT TS F AP F 7

F F a0 FrFEd Ers F Ny 4



o
=]
=
=
=<
S
=
e
=
a.
=
=

EFEKTY WSPOLNEGO SKUPIENIA

Zagrywanie Wspdlnego Skupienia w grze kooperacyjnej
sprawia, ze niektére efekty moga by¢ rozpatrywane przez
innego gracza. W rzeczywistosci kazdy efeke zawiera waru-
nek, keéry okresla, kto moze go rozpatrzy¢:

‘ Tylko ty.

1 ":._I Ty albo inny gracz.
‘,-._, Ty oraz/lub inny gracz (rozpatrujecie efeke
Y oddzielnie).
ale jesli jeden z was roz-

g o
patrzy efekt powyiej

linii, drugi gracz moze rozpatrzy¢ efeke tylko ponizej
linii i odwrotnie.

ROZPATRYWANIE KRYZYSU

Podczas swoich akeji mozesz rozpatrywadé Kryzysy. Mozesz
rozpatrzy¢ obecny Kryzys lub dowolna liczbe trwatych Kry-
zyséw; z rzedéw Kryzyséw Ekonomicznych lub Militarnych.
Gdy rozpatrzysz poczatkowy Kryzys, odléz go do pudetka.
Jedli jest to dowolny inny Kryzys, odrzu¢ go na odkryty stos.
Jesdli odrzucasz trwaty Kryzys, przesun kazdy Kryzys znajdu-
jacy si¢ wezesniej na prawo od niego w tym samym rzedzie
Kryzyséw o jedno pole w lewo, aby wypetni¢ luke.

Ty oraz/lub inny gracz,

S
o [WiELkosor

Przyklad: W swojej turze udaje ci sig rozgpatrzyc Kryzys Ekono-
miczny na drugim polu rz¢du Kryzyséw Ekonomicznych. Od-
rzucasz rozpatrzony Kryzys i praesuwasz w lewo Kryzys znaj-
dujqcy si¢ wezesniej z prawej strony w lewo, aby wypetnic luke.

Rozpatrzenie Kryzysu samo w sobie nie jest akcja, wyma-
ga jedynie spelnienia warunkéw okreslonych w Kryzysie
(i spetnienia wszelkich dodatkowych wymagan). Jesli je
spetnisz, mozesz natychmiast rozpatrzy¢ dany Kryzys. Wa-
runek musisz zawsze spetni¢ samodzielnie (tzn. nie wlicza-
jac niczego, co nalezy do innych graczy).

BEZ
o 4 ‘STRACHU

Warunki na kartach Kryzysu sa podzielone na 3 gtéwne
kategorie:

o Niektére Kryzysy nakazujg ci zrobi¢ co§ w okreslony spo-

s6b lub zgodnie z ograniczeniami. Oznacza to, ze musisz
wykona¢ akeje, ktdra faktycznie pozwala ci zrobi¢ to, co
ci nakazano. Musisz to zrobi¢ w okreslony sposéb lub
zgodnie z opisanymi ograniczeniami.

0 Niektére Kryzysy nakazuja ci zrobi¢ cos, jednoczesnie

spetniajac warunek. Oznacza to, ze musisz wykona¢ akgje,
ktéra faktycznie pozwoli ci zrobi¢ to, co ci nakazano. Jesli
tak zrobisz, sprawdz, czy spetniasz warunek. Niektdre kar-
ty okreslaja czy dany warunek musi zostaé spetniony przed
czy po rozpatrzeniu danej akcji. ,Gdy juz masz” oznacza,
7e musisz co$ mie¢, zanim zrobisz co$, co ci nakazano.

0 Nicktore Kryzysy daja ci mozliwos¢ optacenia dodatkowego
kosztu przed/po wykonaniu wskazanej czynnosci. Oznacza
to, ze aby rozstrzygna¢ taki Kryzys musisz wykona¢ akje,
ktdra zawiera takg czynno$¢ i natychmiast przed/po tej akeji
musisz w petni opfaci¢ wskazany dodatkowy koszt.
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Mozesz takze rozpatrzy¢ Kryzys w Fazie Przygotowania lub
Podsumowania Cyklu lub w turze innego gracza, jesli roz-
patrzy on efekt ze Wspélnego Skupienia, ktéry umozliwi
ci spetnienie warunkéw Kryzysu.

Niektore karty Wsp6lnego/Bohaterskiego Skupienia umoz-
liwiajg ci bezposrednie odrzucenie Kryzysu, bez jego rozpa-
trywania.

Odrzué Kryzys
(dowolnego rodzaju)

Odrzué Kryzys Ogélny  Odrzud Kryzys
albo Ekonomiczny ~ Ogdlny albo Militarny
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Podetapy kroku Porzqdkowania wskazane sq na planszy Galaktyki.

Po wykonaniu wszystkich swoich akcji wykonaj ponizsze czynnosci |

w podanej kolejnosci:

A Z kaidego Sektora, w ktérym znajduja si¢ co najmniej trzy ze-
tony Floty, musisz wycofa¢ po 1 wybranej Sile Floty tak dtugo, az
bedziesz w stanie pomiesci¢ pozostate kostki Sity Floty na dwéch
zetonach Floty. (Na stronie 21 znajdziesz wigcej informacji na te-
mat Floty, Sity Floty i wycofywania).
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Przyktad ) : Podczas kroku Porzqdkowania masz w jednym ze swo-
ich Sektoréw trzy zetony Floty Korwet. Dwa z nich majq 3 Sity Floty, co
Jest ich maksymalng pojemnoscig, a trzeci ma 1 Site Floty. Decydujess
sig usunqd trzeci zeton Floty i wycofal 1 Site Floty na plansz¢ Rodu.

Przyklad
przekracza limit 4. Wybierasz zeton Chwaly o wartosci 1 i zwracasz go

do w:pa’lnej puli.

: Masz 5 zetondéw C/awaf}/ obok swojej planszy Rodu, co

Jesli masz wigcej niz cztery zetony Chwaly, odktadaj po 1 wybranym

zetonie Chwaly do wspélnej puli tak dtugo, az pozostana ci cztery.

Jesli w tej turze zagrale$ karte Agendy, musisz wybra¢ jedna z na-

stepujacych mozliwosci:

*  Umies¢ ja na dole swojej planszy Rodu — w pustym gniezdzie
Agendy, ktére nie jest gniazdem poczatkowym. Agenda jest
teraz w grze. Jesli masz juz kartg Agendy tego samego rodza-

ju w jednym ze swoich gniazd Agendy, nie mozesz wybraé
tej mozliwosci.

009

Cztery rodzaje Agend: Wsparcie, Pot¢ga, Bogactwo i Dominacja.

*  Usus jedna ze swoich kart Agendy, ktéra nie jest karta po-
czatkowa, z jej gniazda na swojej planszy Rodu i umies¢
nowa karte Agendy w tym samym gniezdzie (zachowaj zeton
Handlu, jesli znajdowal si¢ on na usuwanej karcie). Jest ona
teraz w grze. Odrzu¢ usunicta karte Agendy, zakryta na spéd
odpowiedniej talii. Jesli w efekcie tej mozliwosci miatbys po-
siada¢ dwie karty tego samego rodzaju w swoich gniazdach
Agendy, nie mozesz wybra¢ tej mozliwosci.

*  Odrzu¢ t¢ kartg zakryta na spéd odpowiedniej talii.

Wazne: Karty Agend sg umieszczane pod twoja plansza Rodu tylko
podczas kroku Porzadkowania i do tego czasu nie sa uwazane za
znajdujace si¢ w grze. Rdzni si¢ to od dziatania kart Technologii
(zobacz strony 31-32).

Policz wszystkie posiadane w tym momencie zetony Handlu. Jesli
podczas twojego kroku 1 zostat odwrécony zeton Handlu, odléz go
teraz na plansz¢ Galakeyki. Musisz znalez¢ miejsce na kazdy pozo-
staly ci zeton Handlu, wybierajac jedng z dwoch mozliwosci:

*  Umie$¢ go w prawym dolnym rogu karty Agendy w jednym ze
swoich gniazd Agendy, gdzie nie ma jeszcze zetonu Handlu.

*  Odléz go z powrotem na plansz¢ Galaktyki.

Prazyklad ©10: W tej turze zostala przez ciebie zagrana Agenda
Wiparcia Q) wraz z twoim Skupieniem na Positkach. W gniazdach
Agendy na twojej planszy Rodu znajdujq si¢ 3 Agendy: poczqtkowa
Agenda @, Agenda Wparcia € oraz Agenda Bogacrwa @.
Twoje czwarte gniazdo jest wolne Q- tym momencie jego Spa-
czenie nie jest problemem — natomiast nie mozesz miec jednoczesnie
dwéch Agend Wsparcia w swoich gniazdach. Decydujesz sig zatem
odrzucic starq Agende Wsparcia Q) (zakrytq na spod talii Agendy
Whparcia) i umiescic nowo zagrang Agende w gniezdzie ).

Prayklad @) : Pozostat ci 1 zeton Handlu, kidry nie zostat przez cie-
bie wykorgystany w tej turze. Masz 3 Agendy w gniazdach swojej
planszy Rodu. Mozesz przechowywaé zetony Handlu na dowolnym
z nich, niezaleznie od Spaczenia na gniazdach.

Umie$¢ wybrang kart¢ Skupienia na swoim osobistym stosie

kart odrzuconych (odkryta).

Umies¢ wybrana karte Skupienia na swoim osobistym stosie kart
odrzuconych (odkryta) albo, jesli zagrana przez ciebie karta to
Wspdlne/Bohaterskie Skupienie, odéz ja do pudetka.
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KROK POSTEPU PUSTKI

Jedli aktualna karta Alarmu to Zdarzenie, a obecny Kryzys zostat

rozpatrzony wczesniej w twojej turze, pomin caly ten krok.

Jesli aktualna karta Alarmu to Zdarzenie, a obecny Kryzys nadal

wystepuje, musisz wybra¢ jedna z trzech ponizszych mozliwosci:

Ponie$ kare wskazana na dole obecnego Kryzysu i odrzu¢ jego
karte. Jesli nie mozesz w petni rozpatrzy¢ przedstawionych tam
poleceni, nie mozesz wybra¢ tej mozliwosci.

Umies¢ zeton Katastrofy na polu Katastrofy po prawej stronie
planszy Kryzysu i odrzu¢ obecny Kryzys.

Spraw, aby stat si¢ trwatym Kryzysem, wykonujac nastgpujace
czynnosci:

*  Wybierz jeden z dwéch rzgdéw planszy Kryzysu, aby umie-
$ci¢ na nim swoja kartg Kryzysu.

i. Karty Kryzysu Ekonomicznego nalezy umiesci¢ w rze-
dzie Kryzysu Ekonomicznego.

Rozpatrujac

) Skupienie na

B Dobrobycie,
posiadaj 1+

Po tym gdy ty Jil ,

o mozesz takze

Zanim ty w,
fE mozesz takze

wydac'll:;}.

ii. Karty Kryzysu Militarnego nalezy umiesci¢ w rzedzie
Kryzysu Militarnego.

iii. Karty Kryzysu Ogélnego mozna umiesci¢ w dowol-
nym rzedzie, wedtug wlasnego uznania.

*  Jesli wszystkie pola w rzedzie s3 zajgte przez Heroldéw, nie
mozesz umiesci¢ karty w tym rzedzie. Odrzu¢ jg i umies¢
zeton Katastrofy po prawej stronie planszy Kryzysu.

*  Jesli w rzedzie znajduje si¢ juz jedna lub wigcej kart Kry-
zysu, przesuni je wszystkie o jedno pole w prawo i umiesé
obecny Kryzys na skrajnym lewym pustym polu (bez zeto-
nu Herolda). Jesli podczas przesuwania kart, ktéras zostanie
wypchnigta z prawego pola toru, odrzu¢ tg kartg i umies¢
zeton Katastrofy po prawej stronie planszy Kryzysu.

Uwaga: Odrzucone karty Kryzysu sa umieszczane odkryte, obok
odpowiedniej talii. W mato prawdopodobnym przypadku wyczer-
pania talii, nalezy przetasowa¢ odpowiedni stos kart odrzuconych.

Przyktad: Karta Alarmu Zdarzenia Poziomu I jest widoczna w twojej
turze Q. Odpowiednio dobierasz Kryzys Poziomu I i nie udaje ci sig
go rozpatrzyc w swojej turze 0 Masz trzy mozliwosci. Pierwszq
z nich jest poniesienie kary z dotu (), co oznaczatoby umieszczenie
1 Sily Floty Zrodzonego z Pustki na kazdej Szczelinie. Druga moz-
liwos¢ to odrzucenie Kryzysu i umieszczenie Katastrofy na planszy
Kryzysu (). Wybierasz jednak trzeciq mozliwosé: zmiany Kryzysu
na trwaty poprzez umieszczenie go w rzedzie Kryzysow Ekonomicz-
nych na planszy Kryzysu () . W tym celu najpierw praesuwasz Kry-
zys znajdujacy sig juz w rzedzie o jedno pole w prawo €Y i umiesz-
czasz obecny Kryzys na jego miejscu @
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Jesli aktualna karta Alarmu to Wojna, musisz wybrac jed-
na z dwéch ponizszych mozliwosci.

Uwaga: Podczas rundy, w ktorej odkryto karte Alarmu
Wojny, kazdy gracz staje przed tym wyborem w swojej turze
podczas kroku Postepu Pustki.

KOOPERACJA/SOLO

Rozpatrz plansze Kryzysu wykonujac nastgpujace
czynnosci:

*  Rozpatrz Potyczke (zobacz na stronie 33) wskazang
w rzedzie Kryzysu Militarnego. Dodaj warto$¢ wi-
doczng na skrajnym lewym niezajetym polu rzgdu
Kryzysu Militarnego do catkowitej Sity Floty Zro-
dzonego z Pustki. Dodaj takze wszelkie modyfikato-
ry, ktére znajdziesz na karcie Alarmu Wojny, odpo-
wiadajace obecnemu Cyklowi.

L N

* Wydaj zasoby wskazane na skrajnym lewym
niezajetym polu rzedu Kryzysu Ekonomicznego. Jesli

e T

.
b
e e M S i

nie masz wystarczajacej liczby niezbgdnych zasobéw,
tracisz 3 punkty Wplywu za kazdy zaséb, ktérego
nie mozesz wyda¢. Nie mozesz dobrowolnie utraci¢
Wplywu zamiast wydawa¢ zasoby.

il
¥

Uwaga: Poniewaz nie jest to koszt Utrzymania, zastg-
powanie jest dozwolone (zobacz strona 17).

&
<
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Umie$¢ zeton Katastrofy po prawej stronie planszy Kry-
zysu (i nie odrzucaj karty Alarmu Wojny).

Prazyklad: W Cyklu 1 karta Alarmu Wajny jest widoczna w twojej
turze Q). Na koniec swojej tury masz dwie mozliwosci. Pierwszq
Jest rozpatrzenie planszy Kryzysu (. . Najpierw rogpatrujesz Po-
tyczke, na co wskazuje skrajne lewe puste pole w rzedzie Kryzysu
Militarnego @Y. Widzisz réwniesz, 2 musisz dodac 2 Sily Floty
Zrodzonego z Pustki do Potyczki © . Musisz takze wzigé pod
uwagg samq karte Wojny, ktdra okresla, ze mozesz odjgc 1 Sife
Floty Zrodzonego = Pustki od Potycski Q. Po rozpatrzeniu
Potyczki kontynuujesz rozpatrywanie planszy Kryzysu: wydajesz
2 Materialy, 2 jednostki Energii i 1 punkt Nauki, jak wskazano
na niezajetym skrajnie lewym polu rzgdu Kryzysu Ekonomiczne-
g
Scic przy niej zeton Katastrofy

R e

. Zamiast rogpatrywania plansgy Kryzysu, mogesz umie-

tym gy ty .,
maozesz takze

= wydac 1
Nie mozesz

s

Za kazdym razem, gdy umieszczany jest zeton Katastrofy,
kazdy z graczy moze natychmiast zdecydowaé, czy chce
usuna¢ Spaczenie (szczegdly na stronie 29), czy otrzymad
5 zasobéw (w dowolnej kombinacji) do swoich Zapaséw.

Za kazdym razem, gdy podczas tego kroku musisz umiesci¢
czwarty zeton Katastrofy, natychmiast przegrywacie gre.

Po catkowitym zakornczeniu swojej tury, nastgpny gracz
w Kolejnosci Tury rozgrywa swoja pelng ture w podobny
sposdb. Po tym, jak wszyscy gracze rozegraja swojg turg,
rozpocznij kolejna runde tur graczy w tej samej kolejnosci.
Po rozegraniu wymaganej liczby rund przejdzcie do Fazy
Podsumowania.

~ WARIANT PRZYGOTOWANEGO SKUPIENIA

Dla doswiadczonych graczy oferujemy ponizszy wariant, kidry
Jest praeznaczony w szczegdlnosci dla 0séb wysoce cenigeych ry-
walizacje.

Na poczatku kazdej rundy Fazy Skupienia (zanim pierwszy gracz
rozpocznie swoja ture), wszyscy gracze jednocze$nie wybieraja

jedno Skupienie ze swojej reki i ktada je zakryte przed soba.

Nastepnie kontynuujcie rozgrywanie tur, standardowo w Ko-
lejnosci Tury, jednak w swojej turze zamiast wybiera¢ Skupienie
z reki, gracz musi odkry¢ wezesniej przygotowana karte Sku-
pienia i kontynuowa¢ rozgrywke z wybrang karta Skupienia.
Pozostate kroki tury i ich kolejno$¢ pozostaja niezmienione.

L]
Jesli gracie w trybie kooperacji, zaplanowanie swoich Sku-

pieni przed odkryciem karty Alarmu na rundg znacznie pod-
nosi poziom trudnosci.

Nie zalecamy wykorzystywania tego wariantu dopdki wszyscy gra-
cze nie nabedyg odpowiedniego doswiadczenia i checi, by skorzy-
stac z tego rogwiqzania. Dia graczy, ktdrzy rozgrywajq swojq turg
pgniej w Kolejnosci Tury, zostawia to mniej czasu na spokojne
zaplanowanie swoich tur i moze prowadzic¢ do znacznego wydtu-
Zenia czasu gry. Jednak dla doswiadczonych i wymagajacych gra-
gy wyzwala to wigksze napigcie i nadaje dodatkowego znaczenia
_ Kolejnosci rozgrywania Tury.

= moZesz takze

BRAK KARTY KRYZYSU W TURZE
LKARTA ALARMU WOJNY
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ng Site Floty Zrodzonego z Pustki i sprawdz na

die, mozesz wzia¢ jedna ze swoich kostek Nieaktywnych
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0 - FAZA PODSUMOWANIA @ Musisz optacié koszt Utrzymania, wydajac za kazdy albo
1 jednostke Zywnosci (L%, albo lacznie 2 Materialy 1
Kroki tej Fazy sa opisane po prawej stronie planszy Galaktyki i/albo Energie -+ (w dowolnej kombinacji). Nie mozesz wy-
(czerwone liczby). dawaé Kredytéw @ ani Nauki @, aby optaci¢ koszt Utrzy- 1o
mania (chyba ze posiadasz Technologie, ktéra wyraznie na 1
Aby zakoiczy¢ Cykl, kaidy z graczy wykonuje nastepujace kroki, kaz- to pozwala). Jesli nie masz wystarczajacej liczby zasobdw, 1
dy z nich zgodnie z Kolejnoscig Tury. Niektore z nich mozecie wyko- aby oplaci¢ catkowity koszt Utrzymania, tracisz 3 punkty
na¢ jednoczesnie, jesli wasze decyzje nie wplywaja na siebie nawzajem. Wplywu za kaidy nieoplacony koszt Utrzymania. Nie 1
. mozesz wybra¢ utraty Wplywu zamiast wydawania zasob6w. 1
LS/@® zZRODZONY Z PUSTKI KONTRATAKUJE - - LR = ]
@ Za kazdy kontrolowany przez ciebie Czysty Sektor, ktdre- =
Rozpatrz Potyczke (patrz strona 33). Oblicz facz- go Populacja ma warto$¢ 6 i ktéry ma przynajmniej 3 Gil- g § L
o
fal
E

RYWALIZACJA
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ktéry z twoich Sektoréw przeprowadzi Inwazje.

E Rozpatrz plansze Kryzysu (zobacz strona 14).

* Rozstrzygnij Potyczke. Zgodne z poleceniami, ktdre
znajdziesz w rozdziale Potyczka na stronie 33, oblicz
taczng Site Floty Zrodzonego z Pustki. Dodaj wartos¢
widoczng na skrajnym lewym niezajgtym polu rzedu
Kryzysu Militarnego. Sprawdz tez na ke6ry z twoich Sek-
toréw Sity Zrodzonego z Pustki przeprowadza Inwazje.

*  Wydaj zasoby wskazane na skrajnym lewym niezaj¢tym
polu w rzedzie Kryzysu Ekonomicznego. Mozesz Kredy-
tami zastapi¢: Zywnosé, Energie i Materialy. Musisz wy-
dac zasoby; jesli jeszcze jakies ci pozostaly. Za kazdy zaséb,
ktdrego nie mozesz wydaé, tracisz 3 punkty Wplywu.

Uwaga: Jedli faczna Sita Floty Zrodzonego z Pustki w Po-
tyczce wynosi 0, natychmiast udaje ci si¢ obroni¢ Sektor.

e UTRZYMANIE @&
(22

Oblicz swoje catkowite koszty Utrzymania @ W nastepu-
jacy sposdb:
e Kazda karta Agendy (na dole twojej planszy Rodu)

przedstawia dwie ikony Utrzymania. Policz je, chyba ze
s zakryte zetonami Handlu.

e Wigkszo$¢ Sektoréw posiada pola Instalacji i Gildii, kes-
re posiadaja ikony Utrzymania (zwykle po jednej). Kazde
z tych zajetych pdl liczone jest jako jeden koszt Utrzymania.

Na niektérych Sektorach znajduje si¢ jedna lub dwie
niezalezne ikony Utrzymania. Kontrolowanie takiego
Sektora liczone jest odpowiednio jako jedno lub dwa
koszty Utrzymania.

m.

Prayklad: W twoim Sektorze pole Instalacji z ikong Utrzymania jest
puste, podczas gdy pole Gildii z ikong Utrzymania jest zajete. W grze
masz réwniez 3 Agendy — jedna ma na sobie zeton Handly, a dwie
pozostate nie. Daje o 1 + 2 + 2 = 5 kosztdw Usrzymania.

Sit Floty i umiesci¢ ja na kaflu Bezpiecznej Przystani.

0 CELE GALAKTYCZNE

Rozpatrz Cele widoczne po prawej stronie karty Wydarzenia
w Galaktyce, ktdra aktualnie znajduje si¢ na planszy Galakeyki.
Jesli spetniasz warunek Celu, mozesz rozpatrzyé korzys¢. Jesli
Cele s oddzielone czerwona linia, mozesz wybra¢ tylko jeden
z dwéch do rozpatrzenia. Jesli natomiast dwa Cele oddziela zie-
lona linia, mozesz rozpatrzy¢ oba. Istnicja dwa rodzaje Celéw:

* W przypadku Osiagnicé, warunek jest oddzielony od
korzysci znakiem ,,=". Oznacza to, ze musisz sprawdzi¢,
czy spetniasz warunek (zwykle okresla on minimalng
wymagana liczbe wskazanych rzeczy). Jesli warunek jest
spetniony, zyskujesz jednokrotnie wskazana korzys¢.

e W przypadku Wielokrotnosci, warunek i korzys¢ sa od-
dzielone znakiem ,x”. Oznacza to, ze musisz policzy¢,
ile razy spelniasz warunek (zwykle kilka okreslonych
rzeczy) i zyskaé korzy$¢ tyle razy, ile razy spetniasz wa-
runek.

Uwaga: Rozpatrzenie korzysci z odpowiednimi warunkami
moze spowodowad rozpatrzenie trwalego Kryzysu.

0108
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Prayklad: Na aktualnej karcie Wydarzenia w Galaktyce znajdu-
ja sig dwa Cele. Gorny Cel QY rwymaga posiadania 5 Sity Floty
w swoich Sektorach. Dolny Cel o wymaga posiadania lgcznie
5 Czystych Gildii. Spetniasz warunki obu Celdw, ale sq one oddzie-
lone czerwong linig, co oznacza, ze do rozpatrzenia mozesz wybraé
tylko jeden. Wybierasz dolny Cel: zdobywasz 2 jednostli Zywnosci
i rozmieszczasz Sity Floty ).

Odrzué mstepujace karty
Skupienia: \

Przenies | ze swoje] [l

12 swéj Sektor Placswki
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o CELE AGENDY

Rozpatrz Cele na kartach Agendy znajdujacych si¢ w gniazdach
Agendy na swojej planszy Rodu, nad keérymi nie znajduje si¢ zad-
ne Spaczenie (tj. Czyste Agendy). Kazda karta przedstawia wiele
sekcji, ktdre sa rozpatrywane indywidualnie i niezaleznie od siebie.
Podobnie jak w przypadku kart Wydarzed w Galaktyce (zobacz
krok 3), Cele moga by¢ Osiagnieciami lub Wielokrotnosciami.

||| Uwaga: Na kartach Agendy korzyscia jest zawsze Wptyw. Na
18 i 31 stronie Glosariusza mozesz zapoznac si¢ z listg po-

czatkowych i pézniejszych Celéw Agendy.

Prayktad: W swoich gniazdach masz trzy Agendy. Najpierw rozpatru-
jesz swojq poczqtkows Agende. Posiadasz dwa Czyste Sektory QY i za
kazdy otrzymujesz 3 punkty Wplywy. Posiadasz tez Spaczony Sektor,
kitdry niczego teraz nie zapewnia. Masz jeden Sektor z Obrong Sektora
Q. dle jest to Spaczony Sektor, wige nie zyskujesz zadnych punktsw
Walywn. Masz dwa Sektory z co najmnicj jedng Stoczniq @Y, wig-
czajge Stocznig nadrukowang w swoim Sektorze Macierzystym, wige
otrzymujesz po 2 punkty Wplywu za kazdy. Nastgpnie rozpatrujesz
swojq drugg Agende, Uni¢ Rolnicza. Posiadasz dwie Czyste Gildie
Rolnikéw a potrzebujesz co najmniej trzech, aby otrzymac 7 punktdw
W/pfyum o Masz jeden Cysty Sektor z Gildig Nawkowcéw o,
zatem zyskujesz za niego 4 punkty Wplywu. Tiwoja trzecia Agenda
ma na swoim polu Spaczenie, wigc nie mozesz jej rozpanzyc o . Za
swoje Agendy otrzymugesz lycznie 14 punktw Wplywu €.

| || Wazna uwaga: Niemal nigdy nie mozesz zyskiwaé punktéw
Wplywu za Sektory ze Spaczeniem i za zetony na tych Sekto-

rach. Jest to zawsze zaznaczone na samych Celach.

Dobierz wszystkie swoje odrzucone Skupienia z powrotem na
reke. Jesli jest to koniec Cyklu 1, dobierz réwniez swoje Sku-
pienie na Innowagiji, ktore staje si¢ od teraz dostgpne do uzycia.

Po zakoriczeniu Fazy Podsumowania w Cyklu 1 i 2, nalezy przej$¢
do Fazy Przygotowania nastgpnego Cyklu. Po zakoriczeniu Fazy
Podsumowania w Cyklu 3, nalezy przejs¢ do Zakonczenia gry.

ZAKONCZENIE GRY

Zwyciezca zostaje gracz z najwicksza liczba punktéw Wplywu. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry ma mniej
zetondw Spaczenia na swojej planszy lub w kontrolowanych Sektorach. Jesli remis nadal si¢ utrzymuje, gracze dziela si¢ zwyciestwem.

@w@{,
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Oblicz punkty Wplywu Zrodzonego z Pustki:

*  60/100/140 punktéw Wptywéw (jak wskazano na karcie
Pomocy Przygotowania Poziomu Trudnosci odpowiada-
jacej wybranemu poziomowi trudnosci).

* 30 punktéw Wplywu za kazda Szczeline wciaz znajdujaca
si¢ na mapie (zobacz strona 51 Glosariusza).

* 20 punktéw Wplywu za kazda nieukoriczong Bezpieczna
Przystari (zobacz strona 34).

* 20 punktéw Wplywu za kazdy zeton Katastrofy umiesz-
czony po prawej stronie planszy Kryzysu.

* 10 punkedw Wplywu za kazdy zeton Herolda na mapie
(nie na planszy Kryzysu!).

* 5 punktéw Wplywu za kazda kart¢ Zuzytej Technologii
(niezaleznie od tego, czy jest ona Podstawowa czy Ulep-
szona) (zobacz strona 34).

e 5 punktéw Wplywu za kazda karte trwatego Kryzysu na
planszy Kryzysu;

e 3 punkty Wplywu za kazda kartg Upadiego Rodu, nadal
obecna w Sektorach.

* 2 punkty Wplywu za kazdy znacznik Spaczenia w dowol-
nym Scktorze (niezaleznie od tego, kto go kontroluje),
w gniazdach Agendy i na polach toréw Cywilizacji, na
planszach Rodu oraz w ofercie Agendy.
* 1 punkt Wplywu za kazda Populacj¢ w Sektorach Zro-
dzonego z Pustki (nie w Sektorach bez Sit Floty).
Jedli kazdy z graczy ma co najmniej tyle samo Wplywu,
gracze (wspélnie) wygrywaja gre. W przeciwnym razie
przegrywacie gre.

v 3 Fa
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Zasady rozgrywki

WLASCIWE ROZPATRYWANIE
AKCJI, EFEKTOW | CELOW

O ile wyraznie nie zaznaczono inaczej, akgje, ich koszt i wszyst-
kie efekty zawsze dotycza ciebie, kontrolowanych przez ciebie
Sektoréw, twojej planszy Rodu i twojego osobistego obszaru gry.
Oplacajac koszt lub rozpatrujac efekty, mozesz wziaé zetony ze
wspdlnej puli i planszy Galakeyki oraz karty z ofert, ale nigdy nie
wplywasz na znajdujace si¢ tam komponenty innych graczy. Jeden
efekt (Inwazja) dotyczy sasiedniego Sektora, co zawsze oznacza
Sektor sasiadujacy z kontrolowanym przez ciebie Sektorem.

Gdy rozpatrujesz Cel Agendy lub Wydarzenie w Galaktyce, zawsze
bierz pod uwagg to, co masz w swoim osobistym obszarze gry, Sek-
torach, ktdre kontrolujesz oraz na swojej planszy Rodu. Nigdy nie
bierze si¢ pod uwagg tego, co majg inni gracze, Sektoréw niekon-
trolowanych przez zadnego gracza ani wspélnych obszaréw gry,

takich jak plansza Galakeyki.

Wydarzenia w Galaktyce zawieraja specjalne polecenia odnoszace
si¢ do Sektoréw Zrodzonego z Pustki i ofert Agendy, ktdre nie
naleza do zadnego gracza. Polecenia te zawsze beda wyraZnie okre-
$la¢ do czego si¢ odnosza.

W trybie kooperacji i solo wystepuje wigcej kosztdw i efek-
tow, ktére maja specjalne odniesienia. W kazdym przypadku
wszystkie sa doktadnie wskazane.

Niektére efekey w rozgrywkach kooperacyjnych (przy Wspél-

nych Skupieniach) oferuja umozliwienie innemu graczowi
rozpatrzenie efektu, ale bedzie to wyraznie zaznaczone.

“ WYDAWANIE | ZYSKIWANIE

Ikony w Voidfall reprezentuja gléwnie komponenty gry — zasoby
i caly stan posiadania — na mapie, w twoim reku, na twoich plan-
szach lub na planszy Rodu.

Gdy przy ikonie znajduje si¢ znak plus (+) (a czgsto
i liczba), oznacza to zyskanie wskazanej liczby tych
elementéw.

+]
Gdy przy ikonie znajduje si¢ znak minus (-) (a cze-
-I sto i liczba), oznacza to wydanie/utrat¢ wskazanej
liczby tych elementéw.

9 WPLYW

Zyskiwanie punktéw Wplywu ma jeden cel — sa one potrzebne
do wygrania gry. Gdy zyskujesz lub tracisz punkty Wptywu, do-
stosuj wskazniki na swojej planszy Wplywu o wskazang wartos¢.

Rzadko dochodzi do sytuacji, w ktérej tracisz Wplyw (zobacz
,Utizymanie” na stronie 15, aby pozna¢ gléwna przyczyne) —
w niezwykle mato prawdopodobnym przypadku, gdy bedziesz
musial straci¢ wigcej punktéw Wplywu niz masz obecnie, zi-
gnoruj wszystkie nadmiarowe.

@
A A A

Plansza Wptywu

ZAPASY ZASOBOW ———

Wigkszo$¢ kosztéw jest optacana w zasobach, ktérymi sa:
Zywnos¢ |4, Energia (|, Materialy £8, Kredyty ) oraz
Nauka ().

Niekeére koszty pozwalaja na taczenie Zywnosci/Energii/Mate-
riatéw #) albo taczenie dowolnych z 5 zasobow | .

Kredyty (*) moga by¢ uzywane jako zamiennik przy wydawaniu
lub Materiatéw £ w stosunku 1:1 ).

Nie mozesz uzyé Kredytéw () do ——

optacenia kosztu Nauki (2 lub ZYWNOSC
il
. )
=1

Zywnosci | 1, Energii

kosztu innego niz zasoby. Nie mo-
zesz rowniez uzy¢ takiego zamien-
nika do zaspokojenia wymagari
zwigzanych z Utrzymaniem (&)
(keore jest obowiazkowym wydat-
kiem w Fazie Podsumowania kaz-
dego Cyklu, wiecej na stronie 15).

©

°

53

Zaznaczaj stan swoich zasobéw na
wskaznikach Zapaséw znajduja-
cych si¢ po prawej stronie twojej
planszy Zasobéw. Gdy wydajesz
lub zyskujesz zasoby, odpowiednio
zmniejsz lub zwigksz wartos¢ odpo-
wiadajacego wskaznika Zapaséw.

Liczba twoich Zapaséw nie moze
spas¢ ponizej zera. Nie mozesz tez
podja¢ zadnej akgji, ktdrej koszt
zasobw jest wyzszy niz warto$c
odpowiadajacego mu  wskaznika
Zapaséw. Wszystkie Zapasy maja
limit 15. Wszelkie nadwyzki, kté-

Plansza Zasobd
re zyskasz powyzej 15, przepadaja. AL

L2 Specjalne zdolnosci nicktérych Sektoréw i Rodéw pozwala-
ja na zastapienie jednego zasobu innym. Mozesz uzy¢ tych
zdolnosci w dowolnym momencie, z wyjatkiem optacania
kosztéw Utrzymania.

HANDEL ZASOBAMI

W rozgrywkach kooperacyjnych mozesz handlowa¢ zaso-
bami z innym graczem. Robiac to, mozesz wyda¢ zasoby
w liczbie nie wigkszej niz ta wskazana (dowolnego rodzaju).
Nastepnie drugi gracz otrzymuje taka sama liczbg zasobéw
tego samego rodzaju. Kolejno drugi gracz moze wyda¢ za-
soby w liczbie nie wigkszej niz ta wskazana (niekoniecznie
tych samych, ktére zostaly przez ciebie wydane wezesniej),
ktére nastgpnie zyskujesz ty.

Przyktad: Gracz Zotty A wymienia zasoby z Graczem Zielonym

korzystajgc z akcji Wspolnego Skupienia na Positkach (ogra-
niczenie do 4 zasobéw). Najpierw Zstty A wydaje 2 jednostki
Zywnosci i 2 punkty Nauki, a Zielony F 4 zyskuje 2 jednosthi Zyw-
nosci i 2 punkty Nauki. Nastgpnie Zielony A wydaje 3 Kredyy
(niestety nie moze wydac czwartego, i nie ma tez nic innego, co by

sig przydato Zoltemu ) a Zoty A otrzymuje 3 Kredyzy.
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Podstawowa jednostks skali na mapie jest Sektor.

SASIADOWANIE SEKTOROW | BURZE PUSTKI

Dwa Sektory sasiaduja ze soba, jedli ich heksy maja wspdlng krawedz.
Jednak zetony Burzy Pustki anuluja sasiedztwo i zaden efeke gry nie
moze ich przenie$¢/umiescié¢/usunaé z mapy.

Niektére akcje w grze wymagaja oplacenia kosztu i rozpa-
trzenia efektu w tym samym Sektorze.

SEKTOR
ZRODZONEGO Z PUSTKI

-_t_ NIESASIADUJACE

SEKTORY

BURZA PUSTKI

KONTROLA SEKTORA

Sektor moze znajdowad si¢ w jednym z trzech standw, w zaleznosci od
tego, kto go kontroluje.
Sektory Zrodzonego z Pustki o majg na sobie
E. przynajmniej jedna Flotg Zrodzonego z Pustki i pra-
wie zawsze Spaczenie.

Sektory gracza (lub , twoje Sektory”) 0 maja na sobie
przynajmniej jedna Site Floty w kolorze jednego gracza.

Twéj Sektor Macierzystye zawsze pozo-

staje pod twoja kontrola, nawet jesli nie ma

*®
tam zadnej Sily Floty. Nigdy inny gracz ani

Zrodzony z Pustki nie moze przeprowadzi¢ na niego In-
wazji. Zaden efekt, ktéry bezposrednio niszczy Gildig lub In-
stalacj¢ (patrz ponizej) nie dotyczy Sektoréw Macierzystych.

0

Wszystkie twoje pozostate Sektory nie sa Sek-
torami Macierzystymi.

L] Sektory bez Sity Floty o nie s3 kontrolowane ani przez gra-
czy, ani przez Zrodzonego z Pustki i broni ich przynajmniej jedna
Obrona Sektora. Najbardziej godne uwagi sa Sektory Upadlego
Rodu. Na kazdym z nich znajduje si¢ karta reprezentujaca unikal-
ne aspekty Rodu, ktéry go kontroluje.

~ ZDOLNOSCI SEKTORA

Sektory Specjalne majg nadrukowane na nich zdolnosci. Te nadru-
kowane zdolnosci majg zastosowanie zawsze, gdy kontrolujesz ten
Sektor. Jesli dokonasz udanej Inwazji na Sektor, nadrukowane zdol-
l:'ﬂ noéci sa réwniez natychmiast uwzgledniane przy wyniku Inwazji.

Niektére zdolnosci aktywuja si¢ tylko raz: natychmiast
po udanej Inwazji na Sektor. Efekty te nalezy wziaé
pod uwage podczas rozpatrywania wynikéw Inwazji
C (zobacz strona 26).

CZYSTE | SPACZONE SEKTORY

Pod wzgledem Spaczenia, Sektor moze znajdowaé si¢ w jednym
z dwéch stanéw:

* W Spaczonych Sektorach pod koscig Populacji znajduje si¢ Spacze-

nie o . Wigkszo$¢ Sektoréw, nawet Sektoréw gracza, moze zostaé
Spaczona.

X “ Czyste Sektory nie zawieraja Spaczenia 0 0

m  Niektére Sektory nie moga by¢ Spaczone i zawsze pozo-
Fﬁ;‘f

staja Czyste. Sa to przede wszystkim zwykte Sektory Ma-
cierzyste.

GILDIE 1 INSTALACIJE

Istnieja dwie gléwne kategorie infrastruktury, ktore mozna rozwijaé
w Sektorze: cywilne Gildie i Instalacje militarne.

Wystepuje 5 rodzajéw Gildii, z ktérych kazda zwigksza produkgje jed-
nego odpowiadajacego jej zasobu.

* Gildie Rolnikéw zwickszaja produkcje Zywnosci

* Gildie Inzynieréw zwigkszaja produkcj¢ Energii

*  Gildie Gérnikéw zwigkszaja produkcje Materiatéw (4.
*  Gildie Bankieréw zwigkszaja produkcje Kredytéw ).

¢ Gildie Naukowcéw zwickszaja produkcje Nauki .

O EE

Gildia  Gildia  Gildia Gildia  Gildia  Dowolna  Gildia

Rolnikéw  Ingynieréw Gornikéw Naukowcow Bankierdw — Gildia  Rolnikdw,
Ingynierdw
lub Gornikéw

Istnieja 3 rodzaje Instalacji, z ktérych kazda pelni inng funkgje.

e Stocznie s3 najskuteczniejszym sposobem na rozmieszczanie Sit
Floty (zobacz strona 21).

* Obrony Sektora s3 wykorzystywane podczas Star¢. Powodu-
ja 1 Uszkodzenie przy Podejsciu w obronie (szczegdly na temat
Starcia znajdujg si¢ strona 24).

m Bazy Gwiezdne wymagaja Technologii, aby mogly zosta¢ zbudo-
wane. Jesli posiadasz Technologic Baz Gwiezdnych, wtedy Bazy
Gwiezdne dziatajg jak Stocznie na potrzeby rozmieszczania Sily
Floty. Powoduja réwniez 1 Uszkodzenie przy Podejéciu w obro-

nie, tak jak robi to Obrona Sektora.
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Obrona Sektora

A &

Stocznia Baza Gwiezdna

Gdy budujesz Instalacje lub zakladasz Gil-
dig, wez odpowiedni zeton ze wspélnej puli
i umies¢ go na pustym polu na kaflu kontrolo-
wanego przez siebie Sektora docelowego. Mo-
zesz budowa¢ Instalacje lub zaklada¢ Gildie
na Spaczonych Sektorach.

Kazdy kafel Sektora ma okreslona liczbe pél odpowiednio na Instalacje
i Gildie, zazwyczaj trzy na Gildie i trzy na Instalacje. Nie mozna umiesz-
cza¢ zetonéw Gildii na polach Instalacji i odwrotnie. Musisz umiesci¢
te zetony na pierwszym pustym polu od lewej do prawej, zawsze wyko-
rzystujac pole ze wskazanym na nim Utrzymaniem jako ostatnie.

POLA INSTALACJI

Zapetniaj

_ pola z Utrgy-
~ maniem
Jako ostatnie

KOLEJNOSC

BUDOWANIA

POLAGILDII

Jesli nie masz juz pustych pél, na ktérych mozesz umiesci¢ dany rodzaj
infrastruktury, nie mozesz jej zbudowad ani zatozy¢ w tym Sekrorze.

Nie mozesz dobrowolnie niszczy¢, przenosi¢ ani nadbudowywa¢ Gildii
lub Instalacji.

r Niektore efekty w grze (koszty Akeji, Wydarzenia w Ga-

% “"’4?‘ laktyce lub Kryzysy) moga nakaza¢ zniszczenie Gildii lub

LH Instalacji w Sektorze innym niz Macierzysty. W takim

przypadku mozesz zniszczy¢ odpowiednio swoja Gildig

albo Instalacje na dowolnym ze swoich Sekt6réw (ktéry nie jest Ma-

cierzysty), a nastgpnie przesunaé wszystkie pozostale zetony usunigtego
rodzaju na tym Sektorze w lewo.

State Gildie lub Instalacje (nadrukowane na kaflu Sektora) sa trakto-
wane jak zetony Gildii/Instalacji, ale nie mozna ich usuna¢ ani zasta-
pi¢ zadnym efektem gry.

Gildie i Instalacje w Czystych Sektorach same sa odpowiednio Czy-
stymi Gildiami oraz Czystymi Instalacjami.

C’ POPULACJA

Wigkszos¢ Sektoréw ma warto$¢ Populacji w przedziale od 1 do 6, przed-
stawiong za pomocg kosci umieszczonej na Sektorze. Populacja twojego
Sektora Macierzystego jest przedstawiona za pomoca kosci w kolorze gra-
cza. Populacja wplywa na Produkcje zasobéw (zobacz nastepny rozdziat).

. Cuzysty Sektor ma Czystq Populacje. Mozesz zmienié war-
to$¢ Czystej Populacji, ale nie mozesz zmieni¢ wartosci
Populacji Spaczonego Sektora.

- Aby zwigkszy¢é warto$¢ Czystej Populacji, dodaj 1 do war-

tosci kosci Populacji w jednym ze swoich Sektoréw. War-
tosci Populacji réwne 6 nie moga by¢ dalej zwickszane.

Praykiad: Zwickszasz wartos¢ Populacji swojego Czystego Sekrora
z 2 do 3, ustawiajgc odpowiednio wartos¢ na kosci Populacji.

—

gL

Aby zmniejszy¢ wartos¢ Czystej Populacji, odejmij 1 od war-
tosci kosci Populacji w jednym ze swoich Sektoréw. Jest to
koszt i mozna to zrobi¢ tylko w Sektorach innych niz Macie-
rzyste. Populacji o wartoéci 1 nie mozna bardziej zmniejszaé.

u‘u Niektore Sektory Specjalne maja stala wartos$¢ Populagji, ktéra jest

wskazana za pomoca czarno-czerwonej kostki nadrukowanej na
Sektorze. Warto$¢ Populacji tych Sektoréw nigdy nie moze zosta¢
zmodyfikowana.

Inne Sektory Specjalne w ogéle nie maja wartosci Populagji. Sekto-

__ ry te nigdy nie moga by¢ Spaczone.

STAtA POPULACJA

BRAK POPULACJI

PRODUKCJA ZASOBOW

Po lewej stronie swojej planszy Zasobéw posiadasz pig¢ wskaznikéw
Produkcji odpowiadajacych kazdemu z zasobéw. Kazdy wskaznik
pokazuje dwie wartosci. Warto$¢ po lewej stronie planszy Zasobéw
to Poziom Produkgji, natomiast warto$¢ na srodku planszy to Wy-
dajnosé Produkgji.

POZIOM

WYDAJNOSC

B

(1

3‘1—-—-—,»97

Prayktad: Twdj Poziom Produkcji Kredytéw wynosi 5, a jego Wydaj-

no$¢ Produkeji wynosi 2.
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Poziom Produkcji danego rodzaju zasobu jest okreslany
[@ przez twoje Gildie, ktére odpowiadaja temu zasobowi. Kazda

Gildia zwigksza twéj Poziom Produkdji o liczbe réwna war-

tosci Populagji Sektora, w ktérym si¢ znajduje, tj. dodaje:

* +1, jedli jej Sektor ma Populacje réwna 1,
* +2, jedli jej Sektor ma Populacje réwna 2,
e ... itak dalej.

Gildie zaréwno w Czystych, jak i Spaczonych Sektorach zwiekszaja
Poziomy Produkeji. Maksymalny (catkowity) Poziom Produkgji dla
kazdego zasobu wynosi 13, ale nawet jesli dany zas6b osiagnat maksy-
malny Poziom Produkgji, nadal mozesz zaklada¢ kolejne odpowiada-
jace mu Gildie (lub dokona¢ Inwazji na Sektory, ktére je posiadaja).

Dostosuj Poziomy Produkgji za kazdym razem, gdy zakladasz lub
niszczysz Gildig, zwigkszasz lub zmniejszasz Populacjg albo zyskujesz
lub tracisz kontrole nad Sektorem.

Twoja poczatkowa karta Agendy moze zawiera¢ ikong wskazujaca, ze
Poziom Produkgji jednego zasobu jest na stale zwickszony o 1. Jest to
dodatek do tego, co normalnie zapewnialyby twoje Gildie.

Prayktad: Podstawowy Poziom Produkcji Energii Rodu Valnis be-
dzie wynosit 1 zamiast 0, jesli wybierzesz ich Pochodzenie ,A” pod-
czas praygotowania Rodu.

Wydajnosé Produkji zasobu rosnie w innym tempie niz
. . .. . ’ 2 .. 4, @

@ jego Poziom Produkdji. Wydajnosé Produkdji Kredytéw ()
wzrasta w jeszcze nizszym tempie niz Wydajno$¢ innych
zasob6w. Przedstawienie dokladnych par Poziomu i Wy-
dajnosci mozna znalez¢ w Glosariuszu.

Gdy produkujesz jeden lub wigcej rodzajéw zasobu, dodaj
m do swoich Zapaséw tyle zasobdw, ile wynosi twoja Wydaj-

no$¢ Produkeji danego zasobu (nie twéj Poziom), az do

maksymalnego poziomu Zapaséw wynoszacego 15.

0 42 40 R

Produkcja  Produkcja  Produkcja  Produkcja  Produkcja
Zywnosci Energii  Materialow  Kredytéw Nauki

R R R

Produkcja zasobu jednego Produkcja dwich Nadprodukcja
rodzaju (dowolny z pigcin) zasobéw réznego rodzaju

Gdy w efekcie Produkeji masz mie¢ w swoich Zapasach wigeej niz 15 jed-
nostek danego zasobu, nazywa si¢ to Nadprodukejg zasobu. W takim przy-
padku tracisz nadwyzke tego zasobu, aby ostatecznie mie¢ maksymalnie
15 jego jednostek w Zapasach. Robiac to zyskujesz 3 punkty Wplywu,
niezaleznie od liczby utraconych zasobéw. Jesli w swojej turze wielokrot-
nie dokonasz Nadprodukeji tego samego lub réznych zasobéw, zyskujesz
3 punkty Wplywu za kazdym razem, gdy dochodzi do Nadprodukeji. Jesli
zdobywasz zasoby w inny sposéb niz na drodze Produkiji i odrzucasz nad-
wyzke do limitu Zapaséw, nie jest to uwazane za Nadprodukdje.

"'\-\.\
N

120

~ ZWIEKSZONA
~ ARMADA

Prazyklad: Masz jedng Gildie Bankierow w Spaczonym Sektorze
z Populacjq o wartosci réwnej 3 i drugg w Czystym Sektorze z Po-
pulacjq o wartosci réwnej 2 Q). Twdj Poziom Produkcji wynosi
3 + 2 = 5, a odpowiadajgca mu Wydajnos¢ Produkcji to 2 @Y. Za-
grywasz Agendg Bogactwa @Y i rozpatrujesz jej akcje. Najpierw bu-
dujesz kolejng Gildi¢ Bankiersw Q) w Sektorze z Populacjg o war-
tosci réwnej 3 i natychmiast ustawiasz swdj Poziom Produkcji na
8, co skutkuje Wydajnosciq réwng 3. Nastgpnie produkujesz Kredyzy,
dodajac do swoich Zapaséw wartos¢ Wydajnosci Produkeji réwng 3,
zwigkszajqc je z 2 do 5 @).

I|| Uwaga: Innymi Zrédtami Produkgji, poza twoimi Gildiami,
sa Technologie Matrycy Neuronalnej i Ulepszonych Dokéw
Orbitalnych.

(]l || Uwaga: Niektére Sektory Specjalne (Pas Asteroid, Rajski Swia) “

moga réwniez zapewnia¢ dodatkowe Poziomy Produkiji.



FLOTA
| SILEA FLOTY

®

Flota to duza grupa statkéw, reprezentowana przez jeden zeton Floty
odpowiedniego rodzaju, na ktérym znajduje si¢ przynajmniej jedna
kostka Sity Floty. Kazda Flota ma co najmniej 1 i maksymalnie 3 Sity
Floty. W grze dostgpnych jest 5 rodzajéw Flot.

5 rodzajow Flot w Voidfall: Korweta, Straznik, Niszczyciel, Pancer-
nik i Lotniskowiec.

Kostki Sity Floty sa ograniczone do 14 dla kazdego gracza. Sa to je-
dyne elementy w kolorze gracza na mapie (oprécz kosci Populagji
Sektora Macierzystego). W ten sposéb przedstawiana jest kontrola
gracza nad Sektorami.

Sita Floty moze znajdowac si¢ w jednym z trzech stanéw:

Nieaktywna — w obszarze Nieaktywnym . na two-
= jej planszy Rodu.

Aktywna — w obszarze Aktywnym . na twojej plan-
ﬂ szy Rodu.

Rozmieszczona — w jednym z twoich Sektoréw, na ze-
tonie Floty.

—

2 . " ROIMIESZCIONA

Oie
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Floty w tym samym Sektorze mozna w dowolnym momencie dzieli¢
lub taczy¢, zgodnie ze swoim uznaniem: jesli masz zeton Floty o Sile
(Floty) 2 lub wickszej, zawsze mozesz wzia¢ inny zeton tego samego
rodzaju, umiesci¢ go w tym samym Sektorze, a nastgpnie przenies¢ na
niego jedna z Sit Floty, tworzac nowa Flote. Podobnie, dwie Floty o Sile
1, znajdujace si¢ w tym samym Sektorze mogg zostaé polaczone w jed-
na Flote o Sile 2. Pusty zeton nalezy usuna¢ z Sektora. Nie mozesz prze-
nosi¢ Sit Floty pomiedzy Flotami réznych rodzajéw. Gdy zeton Floty
zostanie bez Sity Floty, nalezy go natychmiast odlozy¢ do wspélnej puli.

Prayklad: Masz w Sektorze
2 Floty Korwet odpowied-
nio o Sile Floty 1 i 2. Mo-
zesz umiesci¢ 3 Sity Floty na
pojedynczym  zetonie Floty
Korwet i odfozyé pusty zeton
do wspdlnej puli.

o~ Rozmieszczasz 1 Sile Floty biorac ja z Aktywnego ob-

szaru swojej planszy Rodu i umieszczajac ja w Sektorze.

Rozmieszezajac Sity Floty, musisz réwniez wybraé rodzaj

Floty. Floty Korwet nie wymagaja Technologii specjalnej, jednak po-

zostate cztery wymagaja posiadania odpowiedniej Technologii (o tej
samej nazwie co rodzaj Floty), aby mozna je bylo rozmiescié.

Jesli nie masz Aktywnej Sity Floty, nie mozesz rozmiesci¢ kolej-
nych Sit Floty. Nie mozesz dobrowolnie zdecydowaé, by wycofa¢
Sit Floty z mapy, aby rozmiesci¢ je gdzies indziej.

Rozmieszczajac Site Floty w niektérych rodzajach Floty, musisz
optaci¢ wymagany koszt zasobéw, wskazany na Technologii dane-
go rodzaju Floty. Jesli nie mozesz optaci¢ tego kosztu, nie mozesz
rozmiesci¢ Sily Floty tego rodzaju.

Czasami rozmieszczenie podlega wskazanym ograniczeniom:

~
M8%  Rozmies¢ tylko w swoim Sekrorze Macierzystym.

Rozmies¢ tylko we Flocie okreslonego rodzaju
(w tym przykladzie w Korwetach).

Gl 1 pue

O xi Za kaida posiadang Stoczni¢ rozmies¢ 1 Site Floty
=) w kazdym Sektorze Stoczni.

Kosztem niektdrych akeji jest wycofanie 1 Sity Floty
. z mapy do obszaru Aktywnego na twojej planszy Rodu.
trzymujac Uszkodzenie w Starciu, réwniez musisz
wycofa¢ 1 Site Floty z Sektora Starcia. Jesli wycofasz
ostatnia Sil¢ Floty, zeton Floty nalezy odtozy¢ do wspélnej puli.

Jesli wycofasz ostatnia Sit¢ Floty z Sektora innego niz Macierzysty,
musisz odrzucié wybrany przez siebie zeton Chwaty = & | (przeczy-
taj o zetonach Chw;ﬂy na stronie 27), a Sektor zostaje opuszczony
(przeczytaj o Opuszczonych Sektorach na stronie 24).




Niektére akcje precyzuja, ze musisz rozpatrzy¢ efekt w tym

L ]
m samym Sektorze, z ktdrego Sita Floty zostata przez ciebie wy-
)

cofana.

Gdy aktywujesz 1 Site Floty, przenie$ ja z obszaru Nieak-
tywnego do obszaru Aktywnego na swojej planszy Rodu. Jesli
nie masz zadnej Nieaktywnej Sity Floty, nie mozesz skorzy-
sta¢ z tego efektu.
Kosztem niektdrych akeji jest dezaktywacja 1 Sily Floty.
(0 Dzieje si¢ to poprzez przeniesienie jej z obszaru Aktywnego
do obszaru Nieaktywnego na twojej planszy Rodu. W przy-
padkach, gdy nie masz Aktywnej Sity Floty, a musisz ja dezaktywowaé,
musisz wycofac Sif¢ Floty, a nastepnie ja dezaktywowaé.

U
O

PANCERNIKI -

11t
W Mozesz g we Flotach 0

Pancernikdw, optacajac koszt
1[0 za Site Floty.

POSILK

M Sita twoich Flot Pancernikéw
moze wynosi¢ maksymalnie 1.

Przyktad: Zagrywasz Skupienie na Positkach i Agende Wsparcia. Na poczatku swojej tury masz 1 Aktywnq Site Floty. Wykonujesz akcje Agendy @),
aby aktywowac drugq Site Floty @Y i zbudowaé Stocznie €)). Wykonujesz akcje Zwotania ze Skupienia na Positkach @ i wydajesz 2 Materialy,
aby rozmiescic 1 Site Floty za kazdyg ze swoich Stoczni w Sektorze, w ktdrym Stocznie si¢ znajdujq. Posiadasz Technologie Pancernikéw @), ktéra
pozwala ci rozmiescic Flote Pancernikéw. Decydujesz si¢ na rozmieszczenie jednej jako Pancernikéw, wydajgc na to 1 dodatkowy Material — zgodnie
z opisem Technologii. W koricu wykonujesz akcje Przyspieszenia Q) ze Skupienia na Positkach, ktéra ma specjalny koszt: dezaktywuj 1 Site Floty.
Nie masz zadnej Sity Floty w swoim Aktywnym obszarze, wigc wycofujesz Site Floty Korwet @) i zwracasz pusty zeton Floty Korwet do wspélnej puli.
Nastgpnie dezaktywujesz te Site Floty €. Koszt akcji jest teraz optacony i mozesz rozpatrzyc efekty Przyspieszenia.

Wazna uwaga: Na koniec kazdej twojej tury w Fazie Skupienia (w kroku 3 — Porzadkowanie), nigdy nie mozesz mie¢ wigcej niz 2 zetony
Floty w kazdym kontrolowanym przez ciebie Sektorze. Z kazdego Sektora, w ktérym znajdujg si¢ przynajmniej 3 Floty, musisz wycofa¢
jedna lub wiccej Sit Floty (wybranych przez siebie) do Aktywnego obszaru swojej planszy Rodu. Musisz robi¢ tak do momentu, az pozo-
stale w Sektorze kostki Sity Floty zmieszczg si¢ na 2 zetonach Floty.

FLOTY ZRODZONEGO Z PUSTKI

Floty Zrodzonego z Pustki funkcjonuja tak samo jak Floty Korwet, (~ Niektdre Sektory Specjalne moga zawiera¢ dwa lub trzy zetony Floty

a kazda z nich sktada si¢ z jednego zetonu Floty i od 1 do 3 Sity Floty Zrodzonego z Pustki (a tym samym odpowiednio 6 lub 9 Sit Floty),
Zrodzonego z Pustki. Na potrzeby Starcia funkcjonuja one jak zwy- zgodnie ze wskazaniem ponizszych ikon.
kte Floty Korwet.

== —
Kazdy Sektor Zrodzonego z Pustki jest ograniczony do jednego _f F ol
zetonu Floty Zrodzonego z Pustki (tj. maksymalnie 3 Sily Floty). ~==g|
Limit ten nie obowiazuje w trakcie Potyczki, gdy Zrodzony z Pustki :ﬂ

D R RS S e Zhwoich Sckorty. Za kazdym razem, gdy otrzymasz polecenie, aby umiesci¢ wigcej Sit

Floty Zrodzonego z Pustki, niz jest to dozwolone w Sektorze, umiesé
kostki tak, aby osiagna¢ limit Sekrora. Jesli masz wybdr miedzy wie-

= B
| - e
- _!,;\E-, 5,"'; loma Sektorami, w ktérych masz umiesci¢ Sity Floty Zrodzonego
: z Pustki, musisz wybra¢ Sektor, w ktérym mozesz umiesci¢ wymaga-
Tkona Sity Floty Kostka Sity Floty Zeton Floty ng liczbe. Jesli nie jest to mozliwe, wybierz Sektor, w ktérym mozesz
Zrodzonego z Pustki  Zrodzonego z Pustki  Zrodzonego z Pustki . umiesci¢ ich jak najwiccej.
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RUCH FLOTY: PRZEGRU-
BN POWANIE | INWAZJA

W grze dostgpne sg dwa rodzaje ruchu: Przegrupowanie i Inwazja.

Gdy przeprowadzasz Przegrupowanie, mozesz wykona¢ lacznie do

pieciu ruchéw dowolnymi ze swoich Sit Floty, z ich obecnych pozydji,

do sasiednich, kontrolowanych przez ciebie Sektoréw. Sily Floty, ktd-

re poruszasz, nie musza zaczyna¢ ani koriczyé ruchu w tym

5 .' samym Sektorze. Mozesz wielokrotnie poruszy¢ okreslong

Site Floty. Odpowiednio przenies, dodaj lub usuri zetony
Floty wraz ze swoimi Sitami Floty.

Wazne: Nie mozesz w ten sposéb poruszy¢ ostatniej Sity Floty
poza Sektor (czyli opusci¢ go) inny niz Macierzysty.

Przyklad: Kontrolujesz cztery Sektory i decydujesz si¢ na Przegrupo-
wanie. Dzielisz swojq Flote Korwet o Sile 3 w lewym gornym Sekto-
rze — bierzesz jeden zeton Korwety ze wspdinej puli — poruszasz jedng
Flotg do prawego gérnego Sektora Q). Nastgpnie ponownie rozdzie-
lasz swojg Flotg Korwet w lewym gérnym rogu i poruszasz jedng Site
Floty dwa razy e, 0 do prawego dolnego Sektora. Nastgpnie po-
ruszasz jedng Site Floty Pancernikéw ze swojego Sektora Macierzyste-
go do prawego dolnego Sektora QY. Rezygnujesz ze swojego pigtego
ruchu. Na koniec tqczysz swojg Flotg Korwet w prawym dolnym Sek-
torze, odrzucajgc pusty zeton Korwety Q). Dazigki temu nie przekra-
czasz limitu 2 zetondw Floty na Sektor na koniec swojej tury.

Gdy przeprowadzasz Inwazje na Sektor, wybierz jeden
docelowy Sektor, ktérego nie kontrolujesz. Dopuszczal-
ne Sektory docelowe zaleza od trybu gry:

IEJ Sektor Zrodzonego z Pustki.
Sektor inny niz Macierzysty kontrolowany przez innego gracza.
L% Sektor bez Sit Floty.

™

Nastgpnie wykonujesz trzy ponizsze kroki, kedre tacznie nazywane
sq [nwazjg:

1. Ruch Floty: Wybierz dowolna liczbe swoich Sit Floty sasiaduja-
cych z docelowym Sektorem — w tym z wielu Sektoréw — i porusz
je do Sektora docelowego. Odpowiednio przenies, dodaj lub usuri
zetony Floty wraz ze swoimi Sitami Floty.

2. Starcie: Opisane w rozdziale Starcie (zobacz strona 24).

3. Wynik Inwazji: Opisany w rozdziale Starcie. Doktadne zasady
zaleza od tozsamosci NajezdZcy (gracza lub Zrodzonego z Pustki),
tozsamosci Obroficy oraz tego, czy zwycigzca jest NajezdZca czy
Obrorica lub czy Starcie zakoriczyto si¢ remisem.

L

Inwazja pozwala dobrowolnie opuscié Sektory inne niz Macierzyste,
pozostawiajac je bez Sit Floty. Jedli to zrobisz, musisz odrzucié wy-
brany przez siebie zeton Chwaly z planszy Rodu (jesli to mozliwe) za
kazdy Sektor, kt6ry opuszczasz. Sektory s3 teraz opuszczone, a wia-
dz¢ nad nimi przejmuje Zrodzony z Pustki (zobacz strona 24).

Niektére efekty pozwalaja tylko na Inwazje na Spaczony
Sektor. Korzystajac z tego efektu nie mozesz dokona¢ In-
wazji na Czysty Sektor.

Przyktad Inwazji: Przeprowadzasz Inwazjg na Sektor Zrodzone-
g0 z Pustki Q) . Poruszasz 3 sqsiednie Sily Floty Korwet z dolnego
Sektora @), zostawiajqc tam tylko Pancernik. Pamictaj, Ze nie
mozesz poruszyé Korwety z lewej 9 poniewaz nie sqsiadujg one
bezposrednio z Sektorem docelowym. Poruszasz réwniez Site Floty
Korwet z gornego Sektora @ i zostawiasz tam tylko Pancernik.
Po zakoticzeniu ruchu, zaczyna si¢ Starcie w docelowym Sektorze.

]
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LE) OPUSZCZONE SEKTORY | PRZEJECIE

PRZEZ ZRODZONEGO Z PUSTKI

Gdy ostatnie Sity Floty zostang usunicte z Sektora innego niz Macierzy-
sty, natychmiast staje si¢ on opuszczony. Moze si¢ to zdarzy¢ na sku-
tek remisowego Starcia, przegranej w Potyczce ze Zrodzonym z Pustki
(zobacz strona 33), wycofania ostatniej Sity Floty (na skutek oplacenia
kosztu lub bycia do tego zmuszonym przez efekt) lub dobrowolnego
przemieszczenia ostatniej Sity Floty podczas Inwazji na inny Sektor.

Bez wzgledu na przyczyne, Zrodzony z Pustki natychmiast prébuje
przeja¢ kontrole nad tym Sektorem. W opuszczonym Sektorze musisz
wykona¢ ponizsze czynnosci:

0 Usun wszystkie Instalacje z Sektora (oprécz Gildii).

Umies¢ znacznik Spaczenia pod koscia Populacji (jesli jeszcze go
nie ma).

0 Umie$¢ zeton Floty Zrodzonego z Pustki z dwiema Sitami Floty
i zakrytym zetonem Nagrody.

Teraz jest to Sektor Zrodzonego z Pustki.

Praykiad: Gdy dokonujesz Inwazji, decydujesz si¢ poruszyc catq Site
Floty z jednego ze swoich Sektoréw innych niz Macierzysty — opusz-
czajge go. Zrodzony z Pustki przejmuje kontrolg, zgodnie z krokami
opisanymi w tym rozdziale.

Niektére Sektory Specjalne sa niejako odporne na Zrodzonego z Pustki.

o Sektory odporne na Spaczenie sa oznaczone ta ikona ¥ lub nie
posiadaja zadnej wartosci Populacji. Jesli opuscisz te Sektory,
musisz pomina¢ krok 2 przejecia kontroli przez Zrodzonego
z Pustki.

Sektory odporne na Floty Zrodzonego z Pustki sa oznaczone
ikona 4 . Nigdy nie mozesz umiesci¢ na nich zetonu Floty
Zrodzonego z Pustki i Sit Floty Zrodzonego z Pustki (tym sa-
mym — pomin caly krok 3 przejecia kontroli przez Zrodzonego
z Pustki).

STARCIE

Do Starcia dochodzi za kazdym razem, gdy dokonujesz Inwazji na
Sektor lub gdy Zrodzony z Pustki rozpoczyna przeciwko tobie Po-
tyczke. Sektor, w ktérym ma to miejsce, nazywa si¢ Sektorem Starcia.

Starcia w Voidfall s3 w pelni policzalne, bez elementéw losowych
i ukrytych informacji. Na stronie 35 znajdziesz pelen opis sekwen-
qji Starcia ze wszystkimi Technologiami i rodzajami Flot. Aby jednak
rozpoczaé gre, wystarczy zrozumieé tg zlozona koncepcje na bazie
podstawowych jednostek.

Przeciwne strony to Najezdzca 53 i Obrotica G . Obie strony moga
mie¢ Sily Floty, ktére uczestnicza w Starciu. Ponadto Obrorfica moze
réwniez mie¢ po swojej stronie Obrong Sektora i Bazy Gwiezdne.

! || Uwaga: W Starciu bierze si¢ pod uwage tylko Sile Floty i jej rodzaj.
Nie ma znaczenia, ile jest zetonéw Floty, a podziat lub polaczenie

Flot nie ma zadnego wptywu na wynik.

Sektor Zrodzonego z Pustki bedzie posiadat Floty Zrodzonego z Pust-
ki, ktére majg doktadnie takie same zdolnosci w Starciu jak Korwety.
Kazda Obrona Sektora, obecna w tych Sektorach, bedzie réwniez
uczestniczy¢ w Starciu po stronie Zrodzonego z Pustki.

m Sektory bez Sit Floty beda mialy, zamiast nich, Obrony Sektora
lub Bazy Gwiezdne. Obrony Sektora wskazane na kartach Upa-
dlych Rodéw s3 uwazane za znajdujace si¢ w Sektorze przy rozpa-
trywaniu Starcia, dopdki karta nie zostanie usunigta.

Starcie jest podzielone na dwie czesci: krok Podejscia i co najmniej

jeden krok Salwy.
USZKODZENIA | ABSORPCJA

Walczace strony powodujg u siebie nawzajem Uszkodzenia. Za kaz-
dym razem, gdy otrzymujesz 1 Uszkodzenie, jako whasciciel Uszko-
dzonej Floty, musisz wycofaé jedna wybrana Sit¢ Floty z Sektora
Starcia. Uszkodzenia nigdy nie sa zadawane Gildiom ani Instalacjom
ani nawet Obronom Sektora lub Bazom Gwiezdnym, ktére biorg
udziat w Starciu.

Niektére typy Flot i Technologie zapewniajg Absorpcje, ktéra anuluje
1 Uszkodzenie.

Uszkodzenia lub Absorpcje rozpatrywane sa w kroku Podejécia albo
Salwy i majg rézne ikony.

o Uszkodzenia przy Podejsciu sa zadawane w kroku Podejécia i sg
anulowane przez Absorpcje przy Podejscin.

*  Uszkodzenia od Salwy sa zadawane w kroku Salwy i s3 anulowane
przez Absorpcje Salwy.

Uszkodzenia Absorpcja Uszkodzenia ~ Absorpcja
przy Podejsciu  przy Podejscin od Salwy Salwy

Absorpcja przy Podejsciu nigdy nie moze anulowa¢ Uszkodzeri od
Salwy i podobnie Absorpcja Salwy nigdy nie moze anulowaé Uszko-
dzeri przy Podejsciu. Opisy zdolnosci rodzajéw Floty lub Technologii
zawsze okreslaja rodzaj Uszkodzen lub Absorpcji.
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'S] PODSTAWOWY PRZEBIEG STARCIA

Kafle Starcia podsumowuja sekwencje Starcia, wskazujac zdolnosci
podczas Starcia wszystkich Instalagji i Flot.

W kroku Podejécia, kazda Obrona Sektora i Baza Gwiezdna
Obrorficy zadaje po 1 Uszkodzeniu Najezdzcy.

W kroku Salwy wykonujesz cztery ponizsze etapy:

Okregl Inicjatywy obu stron na podstawie tacznej wartosci ich
Sity Floty wszystkich rodzajéw Flot w Sektorze — Sita Floty Kor-
wety zapewnia 1 Inicjatywe, ale Technologie i niektére rodzaje
Flot mogg zapewnia¢ inng warto$¢.

o Strona z wyzsza Inicjatywa powoduje 1 Uszkodzenie drugiej
stronie — niezaleznie od réznicy w Inicjatywie.

Strona z nizsza Inicjatywa powinna przeliczy¢ swoja Inicjatywe
po otrzymaniu (lub anulowaniu) Uszkodzenia. Jesli nadal ma co
najmniej 1 Inicjatywe, powoduje 1 Uszkodzenie u przeciwnika.
W przeciwnym razie, nie powoduje Uszkodzen.

0 Jesli wartosci Inicjatywy obu stron sa réwne, zadajg sobie jedno-
czesnie po 1 Uszkodzeniu.

Powtarzaj kroki Salwy (i ich etapy), az przynajmniej jednej ze stron
catkowicie wyczerpia si¢ Sily Floty. Nastepnie przejdz do rozpatrywa-
nia wynikéw Inwazji opisanych w nastgpnym rozdziale.

Wigcej informacji na temat sekwencji Starcia znajduje si¢ na stronie 35.

Prayktad: Przeprowadzasz Inwazje na Sektor Zrodzonego z Pustki
Flotg o lgcznej Sile 4 Korwet Q). Posiadasz Podstawowq Techno-
logi¢ Tarcz, ktéra ulepsza twoje Korwety @Y. Zrodzony z Pustki,
Jjako obrotica, posiada 1 Obrong Sektora i 3 Sity Floty Zrodzone-
g0 z Pustki Q). Zaczynasz od kroku Podejscia — Obrona Sektora
zadaje ci 1 Uszkodzenie @Y, wigc wycofujesz 1 Site Floty. Prze-
chodzisz do pierwszego kroku Salwy. Obliczasz Inicjatywe €
kazdej ze stron: macie 3. Jednoczesnie zadajecie po 1 Uszkodze-
niu — Obrorica wycofuje 1 Site Floty, ty z kolei masz 1 Absorpcje
Salwy dzicki Tarczom, co anuluje Uszkodzenie zadane przez prze-
ciwnika Q. W drugim kroku Salwy, ponownie przeliczasz Inicja-
tywe Q) kaidej ze stron: ty masz Inicjatywe réwnq 3, a Obrorica
2. Najpierw powodujesz 1 Uszkodzenie ), a Obrorica wycofuje
1 Site Floty. Nastgpnie w odpowiedzi Obrotica powoduje 1 Uszko-
dzenie @), a Ty wycofujesz 1 Sile Floty. W trzecim kroku Salwy
jest 2 do 1w Inicjatywie @) . Najpierw powodujesz 1 Uszkodzenie,
a Obrotica wycofuje 1 Site Floty €. Obrosica nie ma juz Sity Floty
ani Inicjatywy, wigc nie moze zadaé ci Uszkodzeri Q). Wygrywasz
Starcie majqgc 2 Sity Floty.

TARCZE

B STARCIE: Jesli masz
obecne 1+ -:: ,
zyskujesz 1 a
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L&l WYNIKI INWAZJI

ZWYCIESTWO OBRONCY

Jesli po sekwengji Starcia tylko Obrorica ma Sity Floty, wygrywa
Starcie (tzn. udaje mu si¢ obroni¢ Sektor). Obrorica nie otrzy-
muje za to zadnej nagrody.

ZWYCIESTWO NAJEZDZCY: INWAZJA GRACZA

Jedli jestes Najezdzca i po sekwencji Starcia tylko tobie pozostaty
Sity Floty, wygrywasz Starcie (tzn. udata ci si¢ Inwazja na Sek-
tor). Wszystkie pozostate ci Floty, ktére zostaly przez ciebie uzyte
podczas Starcia, pozostaja w Sektorze. Jesli Sektor byt Spaczony,
pozostaw tam réwniez znacznik Spaczenia. Sektor jest teraz twdj.

Uporzadkuj Sektor, wykonujac ponizsze kroki w dowolnej ko-
lejnosci. Liczba krokéw moze sig¢ rézni¢ w zaleznosci od trybu
gry i rodzaju Sektora. Moga by¢ one réwniez modyfikowane
przez posiadang Technologi¢. Pamictaj, aby rozpatrzy¢ je w naj-
korzystniejszej dla siebie kolejnosci.

o Usu z Sektora wszystkie Instalacje (ale nie Gildie).
0 Rozpatrz kazdy zeton Nagrody @ znajdujacy sie w tym

Sektorze, zgodnie z opisem na stronie 27.

0 Rozpatrz kazdy obecny zeton Odzyskania 0- W ten sam
sposéb.

0 Wez wszystkie zetony Chwaly L  z Sektora (jesli takie s
obecne) i umies¢ je obok swojej planszy Rodu. Jesli Sektor
nie byt Sektorem gracza, zyskaj punkty Wplywu réwne sumie
wartoéci na wszystkich twoich zetonach Chwaly, nawet jesli
nie udalo ci si¢ zdoby¢ nowego.

G Jesli Inwazji zostata przez ciebie przeprowadzona na Sektor
gracza, najpierw zdobadZ punkty Wplywu réwne sumie
wartosci na wszystkich jego zetonach Chwaly 4 . Nie
otrzymujesz zadnych zetonéw Chwaly, ale twdj przeciwnik
musi odrzucié wybrany przez niego zeton Chwaly ze swojej

planszy Rodu (po tym, jak ty zdobedziesz punkty Wplywu).

Przykiad 1, Zwycigstwo w Sektorze Zrodzonego z Pustki: Usu-
wasz Obrong Sektora €Y. Nastgpnie zabierasz zeton Nagrody
z Sektora na swojq plansz¢ Rodu, odwracasz go i rogpatrujesz —
zyskujesz 2 jednostki Zywnosci @) . Teraz odwracasz i rozpatru-
Jesz Zeton Odzyskaniﬂ 0, ktory pozwala cl zafoz'yc' w Sektorze
Gildig Gérnikéw. Zeton Odzyskania i zeton Chwaly o wartosci
3 umieszczasz obok swojej planszy Rodu Q). Zyskujesz réwniez
punkty Wplywu za wszystkie zetony Chwaly, ktdre aktualnie po-
siadasz — w sumie 2 + 2 + 3 = 7 punktéw Wplywu.

~ |

| nia z Sektora.

Uwaga: Nie usuwasz Spacze—”

(2

PLANSZA RODU

SEKTOR GRACZA

<3

Prayktad 2, Zwycigstwo nad innym graczem: Usuwasz Obrong
Sektora i Stocznig €Y, ale nie Gildig Naukowcéw. Otrzymu-
jesz teraz punkty Wplywu za wszystkie zetony Chwalty prze-
ciwnika @ — w sumie 1 + 2 + 3 = 6 punktéw Wplywu.
Przeciwnik odrzuca teraz wybrany przez niego zeton Chwaty.

! ” Uwaga: Nie usuwasz Spaczenia z Sektora. ”

0 Jesli Sektorem w keérym przeprowadzana byla Inwazja jest
Szczelina, kazdy gracz moze albo usunaé Spaczenie albo
otrzymac¢ 5 zasobéw (w dowolnej ich kombinacji). Nastep-
nie natychmiast zastap kafel Szczeliny standardowym ka-
flem Sektora, ustawiajac jego wartos¢ Populagji na 1 (i nie
umieszczajac na nim Spaczenia). Nie jest to juz Szczelina.

Jesli w Sektorze w ktérym przeprowadzana byla Inwazja,
znajduje si¢ przynajmniej jeden Herold, przenie§ go na
plansz¢ Kryzysu, zgodnie z opisem na stronie 34.

—

Sektory Specjalne posiadaja efekty, ktre rozpa-
truje si¢ jednorazowo po udanej Inwazji na nie.

LH

o Jesli Sektor byt kontrolowany przez Upadly Réd:

*  Od tej chwili mozesz posiada¢ maksymalnie 6 Techno-
logii zamiast standardowych 5.

*  Wybierz jedna z dwéch Technologii (ktérej jeszcze nie
posiadasz) wskazanych na $rodku karty. Jesli masz co
najmniej jedno puste gniazdo Technologii, a w ofercie
Technologii znajduje si¢ jej kopia, wez Technologie
Podstawowa.

* Rozpatrz efekty przedstawione na dole karty Upadtego
Rodu. Kazde umieszczenie Gildii lub Instalacji, a takze
rozmieszczenie Floty, musi nastapi¢ w tym Sektorze.

e Jesli byt to pierwszy podbity przez ciebie Upadty Réd,
odwré¢ teraz jego karte rewersem do géry i umiesé
ja obok swojej planszy Rodu jako széste gniazdo

= Technologii. W przeciwnym razie odrzué karte.

3
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ZWYCIESTWO NAJEZDZCY:
POTYCZKA ZE ZRODZONYM Z PUSTKI

Jesli podczas Potyczki (zobacz strona 33) nie masz juz Sity Flo- [

ty w Sektorze Starcia, Zrodzony z Pustki wygrywa Starcie, a ty
musisz wykona¢ ponizsze kroki:

e Odrzué jeden ze swoich zetonéw Chwaly (zgodnie ze swo-
im wyborem).

e Usun wszystkie Instalacje z Sektora.
*  Usun pozostale Floty Zrodzonego z Pustki z Sektora.

Opuszczasz teraz Sektor, a Zrodzony z Pustki przejmuje go.
Rozpatrz to w standardowy sposéb (zobacz strona 24).

Uwaga: Nie ma znaczenia ile Sit Floty Zrodzonego z Pustki
przetrwa Potyczke — zawsze przejmuja Sektor, uzywajac stan-
dardowej liczby 2 Sit Floty Zrodzonego z Pustki.

STARCIA REMISOWE

Do remisu dochodzi, gdy obie strony nie maja zadnych Sit Floty
na koniec sekwendji Starcia. Jako Obrorica, musisz odrzucié¢ wy-
brany przez siebie zeton Chwaly ze swojej planszy Rodu (jesli
to motzliwe). Sektor jest teraz Opuszczony i Zrodzony z Pustki
przejmuje go w standardowy sposdb (zobacz strona 24).

Godnym uwagi wyjatkiem jest sytuacja, gdy przeprowadzasz Inwa-

% zjg na Sektor bez Sit Floty (na przyktad Upadtego Rodu), a Obrori-

=) cy maja Obrony Sektora lub Bazy Gwiezdne. Jesli po kroku Podej-
$cia nie masz Sit Floty, liczy si¢ to jako zwycigstwo Obroncy.

Podczas przygotowania gry na Sek-
torach niekontrolowanych przez zad-
nego z graczy umieszcza si¢ zakryte
zetony Nagréd i Odzyskania. Gdy
przeprowadzasz Inwazje na Sektor
i wygrywasz ja, rozpatrz te zetony, od-
wracajac je. Natychmiast zdobywasz
to, co jest na nich wskazane, i umiesz-
czasz je obok swojej planszy Rodu.

ZETONY NAGROD
10DZYSKANIA

)

Q o
O

Jesli na zetonie widnieje Wplyw lub
zasoby, po prostu zyskaj ich wskaza-
na liczbe. Rozmieszezanie Sit Floty i umieszczanie Gildii/Instala-
Gji z zetonéw Odzyskania D musi odbywa¢ sie w tym samym
Sektorze, w ktérym znajdowat sie zeton, ale mozesz (standardo-

wo) zrezygnowa¢ z dowolnego z tych efektéw.
9 dy @ bezposrednio, bez przeprowadzania Inwa-
zji na Sektor. W takim przypadku dobierz jeden

zakryty zeton ze wspdlnej puli i natychmiast go rozpatrz.

Niektére akcje pozwalaja ci zdoby¢ zeton Nagro-

| || Uwaga: Nagrody wskazane na zetonach Nagréd i Odzyska-
nia na twojej planszy Rodu nie maja juz znaczenia (poniewaz
juz je otrzymates). Wazna jest tylko ich liczba, poniewaz nie-
ktére Agendy mogg zapewni¢ ci punkty Wptywu, a niektdre

efekty wymagaja odrzucenia ich jako kosztu.
Niektére karty Wydarzed w Galaktyce na-
kazujg graczom umieszczanie na Sektorach

o
zetonéw Nagréd lub Odzyskania. Konkret-

ne zasady umieszczania sa zawsze opisane na karcie i dokfadniej
wyjasnione w Glosariuszu.

i ¥ il 1

Gdy odrzucasz zeton Nagrody lub Odzy-

W mato prawdopodobnym przypadku, gdy stos dobierania si¢
wyczerpie, a musisz zyska¢ lub umiesci¢ zeton, mozesz zamiast
tego otrzyma¢ 1 punke Wplywu albo 1 zasob.

skania, wez jeden lezacy obok swojej plan-
szy Rodu i wtasuj go do zakrytego stosu
we wspolnej puli.

List¢ mozliwych korzysci za zetony Nagréd i Odzyskania moz-
na znalez¢ na 3 stronie Glosariusza.
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ZETONY CHWALY

Zetony Chwaly sa przydzielane graczom podczas ogélnego
Przygotowania gry i umieszczane w Sektorach wskazanych
w przygotowaniu Scenariusza. Mozna je réwniez umieszczaé
lub zyskiwa¢ jako efekt niektorych kart Wydarzert w Galakeyce
lub Technologii. Zetony Chwaly sa dwustronne, a obie strony
maj taka sama warto$¢ od 1 do 5.

‘; 2) (3) (&) (5 L

rN

Zetony Chwaly o wartosci 1-5. Dowolny zeton

Chwaly.

Zetony Chwaly sa dobierane i odrzucane do
wspélnej puli. Gdy jaki$ zdobedziesz, trzymaj
go po lewej stronie swojej planszy Rodu. Liczbe
tych zetonéw uwaza si¢ za nieograniczona. Jesli

ich zabraknie, uzyj odpowiedniego zamiennika. ,—:?'\
Gdy pomyslnie dokonasz Inwazji na Sektor, 3 i
kt6ry nie jest Sektorem gracza, najpierw zdo- A~
bywasz wszystkie znajdujace si¢ na nim zetony
Chwaly (jedli takie wystepuja), a nastgpnie zdo- )

/f'-*c

bywasz punkty Wplywu réwne sumie wartosci
na wszystkich twoich zetonach Chwaly (z. rwo-
Jej catkowitej wartosci Chwaty).

Gdy pomyslnie dokonasz Inwazji na Sektor gracza, zysku-
jesz punkty Wplywu réwne sumie wartosci na wszystkich
zetonach Chwaly posiadanych przez Obrorice. Nastgpnie
Obrorica musi odrzuci¢ wybrany przez niego zeton Chwaty.

Jesli opuszczasz Sektor, musisz odrzuci¢ wybrany przez siebie
zeton Chwaly.

Zetony Chwaly sa limitowane - po 4 na gracza. Jesli masz wiccej
niz 4, musisz w swojej turze odrzuci¢ wybrane przez siebie ze-
tony podczas kroku Porzadkowania, aby mie¢ nie wigcej niz 4.

Gdy wulepszasz zeton Chwaty, musisz najpierw odrzuci¢ wybra-
ny zeton, a nastgpnie wziaé zeton Chwaly o wartosci doktad-
nie o 1 wyzszej niz zeton, ktéry zostat przez ciebie odrzucony.
Zetony Chwaly o wartosci od 1 do 4 moga zostaé ulepszone,
natomiast zetonéw Chwaly o wartosci 5 nie mozna ulepszy¢.
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Awans
na torzge
Spoteczeristwa.

SpOLECZENSTIO [
|
poLTYKA B
|
EkonomiA -

Budowa toru Cywilizacji.

Na swojej planszy Rodu posiadasz trzy tory Cywilizacji: Spoleczes-
stwa, Polityki oraz Ekonomii.

Gdy awansujesz na jednym z tych toréw, przesuri swéj znacznik o jed-
no pole w prawo na odpowiednim torze, a nastgpnie rozpatrz korzys¢
z nowo zajgtego pola. Kazdy Réd ma unikalne korzysci na swoich to-
rach Cywilizacji. W wigkszosci przypadkéw korzysci sa identyczne jak
efekty akgji na kartach Skupienia, wigc ich opisy mozna znalezé w in-
strukeji. Niektére, naprawde rzadkie efekty, sa opisane w Glosariuszu.

» & O B

Awans Awans  Awans na torze,
na torze na na ktérym
Ekonomii. dowolnym  zajmujesz naj-
torze. nizszq pozycje

Awans
na torze

Polityki.

Kazdy tor ma pi¢¢ Pozioméw. Poziom, na ktérym si¢ znajdujesz, zale-
zy od pola, na ktérym aktualnie znajduje si¢ twdj znacznik toru. Pierw-
sze trzy pola od lewej odpowiadaja Poziomowi 0, kolejne dwa pola
Poziomowi 1, a ostatnie trzy pola odpowiednio Poziomom 2, 3 i 4.
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Poziomy s mierzone oddzielnie dla kazdego z trzech toréw. Wecho-
dzenie na Poziomy ma dodatkowe zasady, ktdre nalezy rozpatrzy¢ od-
dzielnie dla kazdego toru, niezaleznie od Poziomu, na ktérym znaj-
duja si¢ pozostate znaczniki toréw.

* Do wejsciu na Poziom 1 lub 2 mozesz mie¢ wigcej Ulepszonych
Technologii, po jednej dla kazdego toru na Poziomie 1 i po dwie
dla kazdego toru na Poziomie 2.

* Zanim wejdziesz na Poziom 3 lub 4, musisz najpierw dezakty-
wowa¢ wskazang liczbe Sit Floty (odpowiednio 1 i 2). Jesli nie
mozesz oplaci¢ tego kosztu przed otrzymaniem korzysci z kolej-
nego pola, nie mozesz awansowa¢ na tym torze.

Jesli dotrzesz na torze do skrajnego pola z prawej (Poziom 4), nie
mozesz juz awansowa¢ dalej na tym torze.

Przyktad: Twdj znacznik toru znajduje sig obecnie na Poziomie 3

toru Spoleczeristwa. Wykonujesz teraz akcje Ozywienia ze swoje-
go Skupienia na Produkcji @), aby awansowac na torze Spole-
czeristwa. Dezaktywujesz 2 Sity Floty, aby wejs¢ na Poziom 4 @),
nastgpnie praesuwasz swdj znacznik o jedno pole w prawo na torze
Spoteczeristwa Q). Teraz rozpatrujesz korzysé z tego pola: zyskujesz
20 puntktsw Wptywu.

Osiagniecie Poziomu 4 na torze Cywilizacji umozliwia zbudowa-
nie jednego poziomu Bezpiecznej Przystani (zobacz strona 34).
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rzy$¢ z tego docelowego). Gdy awansujesz korzystajac z tej

Gdy awansujesz na jedno z pdl z korzyécia pominiecia,
3303} mozesz natychmiast awansowaé na kolejne (otrzymujac ko- @ s P ACZ ENIE

korzysci, nadal musisz optaci¢ koszt wejscia na Poziom 3 i 4. . : o i ) - :
Spaczenie wptywa negatywnie na ciebie na wiele sposobéw. Mozesz

zmieni¢ warto$¢ jedynie Czystej Populacji, nie zyskujesz korzysci
ze Spaczonego toru Cywilizacji, nie mozesz rozpatrzy¢ Celéw Spa-
czonej Agendy, a wickszo$¢ Celéw Agendy wymaga od ciebie Czy-
stych elementéw.

8 Tory Cywilizacji, ktére na swoich znacznikach nie maja
| .
zetonu Spaczenia, sa Czyste.

Tory Cywilizacji, na ktérych znacznikach znajduje si¢
. Zeton Spaczenia, s Spaczone. Mozesz awansowa w nor-  Kosztem nicktérych akgji jest zyskanie Spaczenia, a niektére efekty
malny sposéb, ale nie otrzymujesz korzysci wskazanej na pozwalaja na przeniesienie lub usuniecie Spaczenia.
nowym polu (wliczajac w to korzy$¢ z pominiecia). Bedac na Pozio-
mie 1 i 2, nadal uzyskujesz dost¢p do Ulepszonych Technologii oraz . ‘ ‘ - 3 o
nadal musisz dezaktywowa¢ Sily Floty, aby wej$¢ na Poziom 3 i 4. %L,- §tf;pnledn.1uls.1’sz wybraé jedna z nastgpujacych opgji, aby
je przydzieli¢:

Gdy zyskujesz Spaczenie, wez je ze wsp6lnej puli, a na-

w

o Umie$¢ je w dowolnym ze swoich Czystych Sektoréw (z wy-
jatkiem Sektoréw odpornych na Spaczenie, na przyktad stan-

= 3 = . dardowego Sektora Macierzystego). W kazdym Sektorze moze
i Frai-ee T znajdowac si¢ tylko jedno Spaczenie.

0 Umies$¢ je nad jednym ze swoich trzech gniazd Agendy, z wyjat-
kiem skrajnego lewego (poczatkowego) gniazda Agendy. Nad kai-
dym gniazdem Agendy moze znajdowac sig tylko jedno Spaczenie.

Umies¢ je na jednym ze swoich trzech znacznikéw toru Cywiliza-
¢ji. Na kazdym torze moze znajdowac¢ si¢ tylko jedno Spaczenie.

0 Karta Technologii Komdr Dekontaminacyjnych zapewnia ci czwar-
ta opcje umieszczenia Spaczenia, ale nie sprawia to, ze Komora
Dekontaminacyjna sama staje si¢ Spaczona. Mozesz umiesci¢ na
niej od 2 do 3 znacznikéw, odpowiednio dla jej Podstawowej
i Ulepszonej wersji. Wigcej informacji znajduje si¢ na 26 stronie
Glosariusza.

Prayktad: Cheesz wykonaé akcje, ktdrej kosztem jest gyskanie Spaczenia.
Bierzesz jeden znacznik Spaczenia ze wspdlnej puli Q). Zastanawiasz
sig, gdzie mozesz go umiescic: w swoim Czystym Sektorze, /eto'r)/ nie
jest Sektorem Macierzystym @Y, na swoim Czystym torze Cywilizacji:
Spoteczerstwa lub Polityki @), Q) lub powyzej jednego ze swoich Czy-
:lyc}f gniazd Agmdy, ktére nie Jest gniazdem poczqtkywym e, o DPo-
zostate miejsca sq juz Spaczone @), Q). Q) lub w ogéle nie mogq by¢

Spaczone ), ).

Jesli wszystkie powyz-
sze opcje osiagnely juz
swoje limity Spacze-
nia, nie mozesz optacié
tego kosztu. Pomyslna
Inwazja na Spaczony
Sektor nie liczy si¢ jako
szyskanie  Spaczenia’.
Spaczenie pozostaje tyl-
ko w Sektorze, na ktéry
przeprowadzono Inwa-

Z)g.
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Gdy przenosisz Spaczenie, zabierz jedno z ww. miejsc
i umie$¢ je w innym miejscu, zgodnym z zasadami. Jedli
nie masz Spaczenia, nie mozesz rozpatrzy¢ tego efekeu.

_

Gdy usuwasz Spaczenie, zabierz jedno z ww. miejsc i odi6z
je z powrotem do wspélnej puli. Jesli nie masz Spaczenia, nie
mozesz rozpatrzy¢ tego efektu.

W

" Na kartach Wydarzenia w Galaktyce znajduja si¢ specjalne efekey, kedre
nakazuja umiesci¢ zyskane Spaczenie w okreslonym miejscu. W takich
przypadkach nie mozesz opcjonalnie umiesci¢ Spaczenia nigdzie indziej
(nawet na karcie Technologii Komdr Dekontaminacyjnych). Jesli mozliwe
miejsca osiagnely swéj limit Spaczenia, nie nalezy rozpatrywac tego efekeu.
Umies¢ zyskane Spacze-
nie na jednym ze swoich
Czystych Sektorow.

Umie$¢ zyskane Spaczenie na swojej planszy Rodu, albo na
jednym ze znacznikéw toru swojej Cywilizacji, albo nad
jednym z gniazd Agendy (ale nie nad pierwszym z lewej).

Umies¢ zyskane Spaczenie na jednym ze znacznikéw
swoich toréw Cywilizagji.

’ M Umie$¢ zyskane Spaczenie nad jednym ze swoich
Lﬂ gniazd Agendy, ktére nie jest gniazdem poczatkowym.
szy Agendy (w tym przypadku Agendy rodza-

ju Bogactwa), czyniac t¢ oferte Spaczona. To

Spaczenie nie jest twoje — nie mozesz go przenie$¢ ani usunac za
pomoca standardowych akgji. Otrzymujesz je jednak, jesli zdo-
bedziesz Agendg ze Spaczonej oferty. Jesli dana oferta zawiera juz
Spaczenie, zignoruj to polecenie.

Umie$¢ Spaczenie ze wspdlnej puli na polu
odpowiadajacym rodzajowi Agendy na plan-

G ZETONY HANDLU

Gdy zyskujesz zeton Handlu, wez z planszy Galakeyki ze-

ton Handlu umieszczony najnizej (jesli jest to stos dwéch,

to z wierzchu stosu). Zdobywasz korzy$¢ wskazang z pra-
wej strony pola, z ktérego bierzesz zeton, albo dowolnego pola po-
nizej. Nazywa si¢ to premig Handlowq, poniewaz reprezentuje efekty
zwigkszenia handlu, ktéry teraz ustanowili ludzie poza zasi¢giem
Zrodzonego z Pustki. Na koniec swojej tury (podczas Porzadkowa-
nia — zobacz strona 12) musisz albo znalez¢ miejsce (na Agendzie),
aby umiesci¢ tam zeton Handlu, albo zwréci¢ go na plansz¢ Galakey-
ki. W tym momencie mozesz réwniez dowolnie przemieszczaé swoje
zetony Handlu mi¢dzy odpowiednimi polami.

| || Uwaga: Zetony Handlu to elementy o ograniczonej liczbie, wiec jesli
nie ma ich na planszy Galaktyki, nie mozesz otrzyma¢ zetonu Han-

dlu ani premii Handlowej.

Prayklad: Na planszy Galaktyki trzy dolne pola zetondw Handlu
sq puste. Otrgymujesz zeton Handlu, biorgc go
z czwartego pola od dotu ).

Teraz rozpatrz opcje premii Handlowej @) —
albo korzys¢ bezposrednio na prawo od pola,
albo dowolng inng ponizej niej. Mozesz wy-
bra¢ 2 punkty Nauki; 2 Kredyty; kombinacje
2 jednostek Zywnosci, Energii lub Materiatow;
zeton Nagrody; albo 1 punkr Nauki. Wybie-
rasz 2 jednostki Zywnosci @) i dodajesz je
do swojego Zapasu Zywnosci. Na koniec swo-
Jjej tury umieszczasz zeton Handlu na pustym
polu na swojej poczqtkowej karcie Agendy @Y.

Jak wyjasniono w kroku Wyboru Fazy Skupienia (zobacz strona 9),
najczestszym zastosowaniem zetonu Handlu jest odwrdcenie go pod-
czas wybierania Skupienia, aby dzigki niemu wykona¢ wszystkie trzy
Akcje w kroku Akcji. W takim przypadku zeton Handlu zostanie
zwrécony na planszg Galaktyki na koniec twojej tury — kiedy to ro-
bisz, odwré¢ go z powrotem na druga strong. Nie mozesz odwrécié
zetonu Handlu w kroku Akgji, tj. nie mozesz go odwrdcié w tej samej
turze, w ktdrej zostat zdobyty. Jesli jakikolwick inny koszt wymaga
wydania zetonu Handlu, musisz wybra¢ zeton, ktdry nie zostat od-
wrécony i natychmiast odlozy¢ go na plansze Galakeyki.

Zwracajac zeton Handlu, umie$¢ go na planszy Galakeyki w naste-

pujacy sposéb:

* Jedli grasz w trybie solo lub jest to rozgrywka dla 2 graczy,
umies¢ go na pierwszym pustym polu od géry.

*  Wrozgrywce dla 3 lub 4 graczy, jesli stos zetonéw Handlu, znajduja-
¢y si¢ najnizej, zawiera jeden zeton, umies¢ go na wierzchu tego stosu.
W przeciwnym razie, umie$¢ go na pierwszym pustym polu od géry.
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‘Twdj limit Ulepszonych Technologii na poczatku gry réwny jest 0. Kaz-
dy znacznik toru Cywilizacji na Poziomie 1 dodaje 1 do tego limitu,
a kazdy znacznik toru Cywilizacji na Poziomie 2 lub wyzszym, dodaje
kolejne 1 do tego limitu.

Jesli nie masz jeszcze osiagnigtego swojego limitu, wez jedna dostgpna
karte i umies¢ ja w gnieZdzie, w ktérym znajduje si¢ analogiczna Pod-
stawowa Technologia. Odléz kart¢ Podstawowa do pudetka i zyskaj
6 punkedw Wplywu, zgodnie ze wskazaniem na Ulepszonej karcie, a na-
stgpnie rozpatrz jej efekt natychmiastowy (jedli taki wystepuje).

=T

TARCZE -
B STARCIE: Jesli masz

obecne 1+ 80, obecne 1+ 0, obecne 1+ 8

zyskujesz 1 6 G zyskujesz 1 6 G zyskaj 1 D i1 U G ; . M
— “ - lGd: ke e
W m l‘:; i - ;t;m Inmym :t;limm :

o Nazwa Technologii.

TARCZE E =
B STARCIE: Je$li masz M STARCIE: Jedli masz

i

0 Ikona wskazujaca, czy jest to Podstawowa Technologia ® , czy

Ulepszona Technologia

0 Premia do Wplywu. Jesli wezmiesz pierwsza kopi¢ okreslonej
Podstawowej Technologii lub Ulepszonej Technologii, zyskaj
wskazane punkty Wplywu.

o Efekt Natychmiastowy. Niektére Technologie, gdy tylko je zdo-

bedziesz, zapewnig ci natychmiastows korzys¢.

G Stata Zdolnos¢. Wszystkie Technologie zapewnia ci korzy$¢ do
korica gry. Dzieje sig to natychmiast po ich zdobyciu, wige bierze sig
ja pod uwage przy rozpatrywaniu Efektu Natychmiastowego @ .
Korzys¢ z Ulepszonej Technologii jest zawsze wigksza niz z analo-
gicznej Podstawowej Technologii.

Wigcej informacji na temat kazdej Technologii znajduje sig na str. 24 Glosariusza.

| || Uwaga: Podobnie jak w przypadku kart Skupienia i Wydarzed w Ga-
laktyce, mozesz zrezygnowac z rozpatrywania wszelkich korzysci uzyska-
nych dzicki kartom Technologii. Nawet jesli zdecydujesz si¢ zrezygnowaé
z niektdrych, nadal musisz zaptaci¢ petny koszt, aby rozpatrzy¢ reszte.

Prazyklad: Twdj znacznik znajduje si¢ na Poziomie 4 toru Spote-
czeristwa @), co pozwala ci posiadac 2 Ulepszone Technologie ).
Tuwdj znacznik na torze Polityki @Y znajduje si¢ na Poziomie 1, co

Gdy zdobywasz Podstawowa Technologie, wez dostep-

l ng wierzchnia kart¢ dowolnej Podstawowej Technologii
z oferty Technologii. Rozpatrz jej efekt natychmiastowy

i premiowe punkty Wptywu (4 lub zadne). Umies¢ kartg Technolo-

gii w dowolnym pustym gniezdzie Technologii u géry swojej planszy pozwala ci pasiada.c’ ]. Ulep.v%anq Yéf}"””/”gl’?' Jest SP"CZ".’?)” ale nie
Rodu. Nigdy nie mozesz zdoby¢ drugiej kopii Technologii, ktéra juz wplywa to na ten limit. Tuwdj znacznik na torze Ekonomii @) na- '
posiadasz (nawet jedli jest juz Ulepszona). dal znajduje si¢ na Poziomie 0 i nie dodaje niczego do limitu. Twdj

catkowity limit Ulepszonych Technologii wynosi 2 + 1 + 0 = 3. Péz-
nicj zyskujesz Ulepszong Technologie. Dostegpne karty to Tarcze ),
poniewaz znajduje sig ona obok twojej planszy Rodu, a takze Pan-

Kazdy gracz ograniczony jest do 5 Technologii, wliczajac w to jedna
poczatkowa. Po osiagnigciu limitu, nie mozesz zdoby¢ wigcej Podstawo-

wych Technologii. cerniki, poniewaz znajduje sig ona na planszy Galaktyki i nie ma na
L22] Limit 5 mozna zwickszy¢ do 6 (ale juz nie dalej) poprzez udang Inwa- nicj kafla Blokady Ulepszenia Q). Reszta nie jest dla ciebie dostgp-
zj¢ na Sektor Upadtego Rodu. na, poniewaz albo nie masz ich wersji Podstawowej @), albo wersji |

Ul j i lanszy Galaktyki @).
< Gdy zyskujesz Ulepszona Technologie¢, musisz najpierw e S
: sprawdzi¢, czy przynajmniej jedna jest dla ciebie dostgp-
LY czy nie przekraczasz limitu Ulepszonych Technologii.

W przeciwnym razie nie mozesz rozpatrzy¢ tego efekeu.

Ulepszona Technologia jest dostepna, jesli posiadasz juz jej Podsta-
wowa wersje, a Ulepszona karta jest albo twoja poczatkows Technolo-
gia, albo znajduje si¢ na planszy Galaktyki i nie jest blokowana przez
kafel Blokady Ulepszenia.

||| Uwaga: Podczas Cyklu 1 karty na planszy Galakeyki sa przykryte
kaflem Blokady Ulepszenia, wigc chociaz mozesz zobaczy¢, ktdre
Ulepszone Technologie beda dostgpne w Cyklu 2, jedyna Ulepszona
Technologia dostgpna w Cyklu 1 jest ta obok twojej planszy Rodu.

r

- r F i’




AGENDY

-y. Gdy zyskujesz Agende, wykonujesz ponizsze czynnosci:

0 Wybierz jeden z czterech rodzajéw Agendy: Dominacja, Bogac-
two, Potega albo Wsparcie.

| ” Uwaga: Rodzaj Agendy jest czasami wskazywany przez ikong efekeu. ”

o Wybierz jedna z dwéch ponizszych mozliwosci:

A o Z oferty Agendy wez na reke odkryta Agendg wybranego
rodzaju. Nastgpnie dobierz nowa tego samego rodzaju
i umies$¢ ja odkryta po prawej stronie planszy Agendy.

o Dobierz dwie Agendy z wierzchu talii Agendy wybranego
rodzaju i wybierz jedna, ktéra wezmiesz na reke. Druga odléz
na sp6d tej samej talii.
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Uwaga: Tkony po prawej stronie planszy Agendy wskazuja najpow- ”
szechniejsze wymagania dotyczace Celéw Agendy kazdego rodzaju.

Jesli wyczerpie si¢ talia danego rodzaju Agendy i nie ma juz zadnych
kart w ofercie, nie masz mozliwosci, by zyska¢ Agendg tego rodzaju,
| jednak taka sytuacja jest dos¢ rzadka. Nie ma ograniczen co do liczby
Agend, ktére mozesz mieé na reku.

Gdy Agenda znajduje si¢ na twoim r¢ku, nie umieszczaj jej od razu
w gniezdzie Agendy na swojej planszy Rodu (rézni sig to od dzialania
kart Technologii, zobacz strona 31). Zamiast tego, mozesz ja zagra¢
podczas kroku Wyboru w jednej z kolejnych tur (zobacz strona 9), co
pozwoli ci rozpatrzy¢ akcje Agendy.

Jesli zagrasz Agendg podczas kroku Wyboru, to podczas kroku Porzad-
kowania w tej samej turze, mozesz umiesci¢ kartg w jednym ze swoich
]' gniazd Agendy, ktdre nie jest gniazdem poczatkowym, czyli jednym
z trzech na prawo. Pierwsze gniazdo z lewej przeznaczone jest na twoja
poczatkowa Agende. Nigdy nie mozesz umiesci¢ tutaj zadnej Agendy
z wyjatkiem poczatkowej Agendy podczas Przygotowania gry. Nigdy nie
mozesz tez mie¢ Agend tego samego rodzaju w réznych gniazdach.

Gniazdo Agendy Gniazdo Agend)y, ktdra
poczqrkowe;. nie jest poczqtkowa.
1
i 12{"{!3‘ PE f
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KONGLOMERAT
PRZEMYSEOWY

32 | B

Uwaza si¢, ze Agenda znajdujaca si¢ w gniezdzie twojej planszy Rodu
jest w grze.

Agenda w grze jest Czysta, jesli nad jej gniazdem nie ma
Spaczenia.

I odwrotnie, Agenda w grze jest Spaczona, jesli nad jej gniazdem
znajduje si¢ Spaczenie. Twoje pierwsze gniazdo Agendy z lewej
(poczatkowe) nigdy nie moze zosta¢ Spaczone. Nie mozesz zyska¢

punktéw Wplywu ze Spaczonych Agend.

(" Kaida z czterech ofert Agendy moze réwniez zostaé Spaczona. Jesli
zyskujesz Agende ze Spaczonej oferty, zyskujesz réwniez z tej oferty
Spaczenie (ktére umieszczasz w dowolnym miejscu wg zasad). Na-
stepnie oferta znéw staje siec Czysta.

IYSKUJESZ
SPACZENIE

KONGLOMERAT
PRZEMYSLOWY

POLITYKA
BEZPIECZENSTWA

Przyklad: Oferta Wiparcia nie jest Spaczona, ale oferta Potegi juz tak.

Niektére efekty w grze pozwalaja ci rozpatrzy¢ jedna akcje

'. | t. z jednego z twoich preferowanych Skupieri — niezaleznie

od tego, czy to Skupienie znajduje si¢ na twoim reku, czy

na stosie kart odrzuconych. Twoje preferowane Skupienia sa wskaza-

ne po prawej stronie twojej planszy Rodu. Standardowo musisz oczy-
wiscie optaci¢ koszt akeji, ktéra podejmujesz.

i)

PREFEROWANE SKUPIENIA

Przyklad: Preferowanymi Skupieniami rodu Valnis sq Postgp i Polityka.

Wykonanie w ten sposéb akgeji Skupienia nie liczy si¢ jako rozpa-
trzenie samego Skupienia. W zwiazku z tym nie aktywuje zadnych
zdolnosci, ktére wymagaja rozpatrzenia okreslonego Skupienia, ani
nie pozwala na zagranie odpowiadajacych mu kart Agendy. Ponadto
nie mozesz uzy¢ dodatkowej akcji z odwréconego zetonu Handlu,
aby rozpatrzy¢ wigcej akcji z preferowanej karty Skupienia.

Jesli jedno z twoich preferowanych Skupien jest réwniez specjalng
karta Skupienia Rodu, rozpatrz koszt i korzysci akeji zgodnie z opi-
sem na twojej karcie Skupienia, a nie z wersji standardowej.

Karty Wspdlnego i Bohaterskiego Skupienia ktére sa w ofercie, nie znaj-
duja si¢ ani na twoim reku, ani na twoim stosie kart odrzuconych, wiec
nie mozesz kopiowa¢ ich akgji, nawet jesli jest to tw6j preferowany typ.
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PODGL AD ANIE WYDARZE N’ Jesli nadal istnieje wiele réwnie preferowanych Sektoréw docelowych, -

bierze:
W GALAKTYCE g Czysty, jesli to mozliwe.

e Sektor z najwigksza Populacja (sposréd tych Sektoréw).

W rzadkich przypadkach mozesz podejrze¢ dwie wierzchnie karty

Wydarzenia w Galaktyce. Robisz to dobierajac dwie karty z talii Wy- e Sektor, ktéry ma najwiccej Gildii (wéréd tych o réwnej Populacji).
darzeri w Galaktyce kolejnego Cyklu.

e W Cyklu 1 — dobierz je z talii Wydarzed w Galakeyce Cyklu 2. I
e W Cyklu 2 — dobierz je z talii Wydarzeri w Galakeyce Cyklu 3. |

0 Losowy (sposréd remisujacych w poprzednich krokach).

Uwaga: Jesli w Fazie Podsumowania zostanie wywotana Potyczka, ||
kazdy gracz ustala swéj sektor docelowy zgodnie z Kolejnoscia Tury.

* W Cyklu 3 — nie moesz rozpatrzy¢ tego efektu. Rozstrzygnij Starcie w standardowy sposéb (wraz z rozpatrzeniem =
efekeéw Technologii, ktére sa odpowiednie dla Obroricy). Jedli Zro-
dzony z Pustki wygra lub zremisuje, rozpatrz wynik zgodnie z zasa-

dami zwycigstwa Najezdzcy: Potyczka ze Zrodzonym z Pustki albo

Starcia Remisowego na stronie 27.

Wybierz jedna z dobranych kart i odl6z ja zakryta na wierzch tej same;j
talii Wydarzen w Galaktyce, a druga odtdz zakryta na spéd jej talii.

=

POTYCZKA

Potyczki to Inwazje Zrodzonego z Pustki, ktérych celem jest Sektor
gracza. Wywolywane sg w réznych momentach w trybach rywalizacji,
kooperacji lub gry solo.

W grach rywalizacyjnych wywolywane s jako pierwszy etap
Fazy Podsumowania kazdego Cyklu.

RYWALIZACJA

W grach w trybie kooperacji/solo wywolywane s3 w pierwszym
etapie Fazy Podsumowania kazdego Cyklu lub na koniec twojej
tury, jesli akcualny Alarm to Wojna, lub przez nadrukowana karg
z Kryzysu (ten ostatni dotyczy tylko biezacego gracza).

=
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KOOPERACJA|

Podczas Potyczki Zrodzony z Pustki przeprowadza Inwazje na jeden
z twoich Sektoréw z Sitg Floty Zrodzonego z Pustki o wartosci réwnej
liczbie Spaczenia na twoich torach Cywilizacji i gniazdach Agendy (ale
nie w twoich Sektorach). Jesli ta suma wynosi 0, liczy si¢ to jako udana
obrona. Sita Floty Zrodzonego z Pustki jest pobierana bezpo$rednio ze
wspdlnej puli, a nie z sasiednich Sektoréw Zrodzonego z Pustki na mapie.

Sita Floty uczestniczacej moze zosta¢ zmodyfikowana w nastepujacy
sposdb:

* Dodaj 1, jesli Potyczka odbywa si¢ podczas Fazy Podsumowania

Cyklu 2 @) 1ub 3 €.

=1 | * Gdy dodajesz lub odejmujesz warto$¢ pod ikona Potyczki, za- Przyktad: Potyczka zostaje wywotana w Fagie Podsumowania Cyklu 3. Za-
E g wsze musisz uwzgledni¢ wszystkie wartosci, jakie znajdziesz na l6zmy, ze nie masz zadnych Technologii zwigzanych ze Starciem. Posiadasz
=] planszy Kryzysu, a takze na karcie Alarmu albo karcie Kryzysu. 2 Spaczenia na swojej planszy Rodu @), @) oraz dodajesz 1, poniewaz jestes

w Cyklu 3, co daje gcang Site Floty Zrodzonego z Pustki uczestniczgcej w Po-
tyczce réwng 3. Na dole znajduje si¢ Sektor Zrodzonego z Pustki €). Twdj
lewy gorny Sektor QY nie sqsiaduje z nim. Twdj dolny lewy Sektor @) jest

Gdy Zrodzony z Pustki b¢dzie probowat przeprowadzi¢ Inwazjg ma-
jac 0 Sily Floty, automatycznie przegrywa Starcie.

o Zrodzony z Pustki moze zaatakowa¢ tylko Sektory sasiadujace réwniez twoim Sektorem Macierzystym, wigc nie moze zostac obrany za cel. Je-
z Sektorem Zrodzonego z Pustki i nigdy nie zaatakuje twojego dynymi dwoma sqsiadujgcymi i mozliwymi do wybrania celami jest twdj Srod-
Sektora Macierzystego. kowy Sektor Q) i twdj Sektor najbardziej z prawej @). W obu przypadkach |

musisz wezesnie] przeliczyé Starcie. W srodkowym Sektorze Zrodzony z Pusthki
wygrywa, poniewasz dokonatby Inwazji 3 przeciwko 2. Remisujesz w Sektorze
e Nigdy tez nie wybiera Sektoréw odpornych na Floty najbardziej z prawej, poniewaz po tym, jak Obrona Sektora Uszkodzi 1 Sifg

m Zrodzonego z Pustki. Floty Zrodzonego z Pustki, obie strony bedg mieé jeszcze 2 Sily Floty. Poniewaz
wygrathy lub zremisowatby w obu Sektorach, sprawdz, gdzie zmusitby cig do

wycofania wigkszej Sity Floty: 2 w obu Sektorach. Poniewaz nadal trwa remis,
sprawdzaj dalej: oba Sektory sq Spaczone, ale Sektor skrajnie z prawej 0 ma

»  Sektory bez Sity Floty nie sa Sektorami Zrodzonego z Pustki.

* Jesdli Herold znajduje si¢ na krawedzi Sektora lub sasiaduje
z Sektorem, uwaza si¢, ze Sektor ten sasiaduje z Sektorem

B Populacje réwng 4, czyli wyzszq! Dlatego celem Potyczki jest twdj Sektor skraj-
Jesli ma wiele mozliwosci, wybierze Sektor, w ktérym mégiby nie z prawej. Zrodzony z Pustki przeprowadza na niego Inwazje z 3 Sitami
wygrad lub osiagna¢ remis. Oblicz to dla kazdej mozliwosci, sto- Floty Zrodzonego z Pustki Q) bierzesz je ze wspdlnej puli. Rozstrzygasz
sujac standardowe zasady Starcia. Starcie, ktdre koriczy sig = =
0 Jesli ma wiele mozliwosci, wybierze Sektor, z ktérego gracz mu- ZZZ;;:% s s |
sialby wycofaé najwiecej Sit Floty podczas Starcia. ’ 33 B
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POTYCZKI Z KART ALARMU WOJNY | KRYZYSU

Zdolnosci dla Starcia znajdziesz na kartach Alarmu Wojny
i karach z Kryzyséw, ktére otrzymuje Zrodzony z Pustki
podczas odpowiedniej Potyczki.

Niektore efekty Potyczki zawieraja dodatkowe

"1 polecenie, ktére rozpatrujesz, jesli pomyslnie

5 obronisz Sektor, co oznacza, ze nie tracisz g0

w wyniku Potyczki. Jest ono dla ciebie zazwyczaj negatyw-

ne, a bardzo rzadko pozytywne. Jesli Sita Floty Zrodzonego

z Pustki uczestniczacej w Potyczce wynosi 0, nadal uwaza

si¢, ze Obrona w Potyczce zostata przeprowadzona pomysl-
nie i musisz rozpatrzy¢ ten efeke.

Gdy musisz umiesci¢ 1 Sif¢ Floty Zrodzone-
go z Pustki lub Obrong Sektora w sasiednim
Sektorze Zrodzonego z Pustki, musisz naj-
pierw sprébowa¢ wybra¢ Sektor sasiadujacy
z Sektorem Starcia. Jesli nie ma takiego Sek-
tora, umie$¢ go w dowolnym Sektorze Zro-
dzonego z Pustki na mapie (jesli to mozliwe).
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HEROLDOWIE

Heroldowie to byli cztonkowie Rodu Novarchon, ktérzy zostali
wypaczeni i ulegli mutacjom. Stuza Zrodzonemu z Pustki jako
zwiadowcy i straznicy bram. Heroldowie moga znajdowac si¢
w kilku miejscach:

Na krawedzi kafelka Sektora (w tym przypadku nie mozna
z nim wchodzi¢ w interakeje przez calg gre).

W Sektorze Tunelu Czasoprzestrzennego (nie mozna z nim
wchodzi¢ w interakgje).

]
=
S
@
=
5
1
=
-
S
a.
e
=

s

Cotl

PLANSZA KRYZYSU

Na planszy Kryzysu znajduja si¢ dwa rzedy pdl na karty:

Na kaflu Sektora, zwykle dzielac go z Flota Zrodzonego
z Pustki.

Na planszy Kryzysu, blokujac jedno z pél toru Kryzysu
Militarnego lub Ekonomicznego.

We wspélnej puli.

Gdy umieszczasz Herolda w Sektorze, wez go
ze wspélnej puli i umies¢ w Sektorze Zrodzo-
nego z Pustki, sasiadujacym z jednym z twoich
Sektoréw. Jesli jest kilka takich Sektoréw, musisz wybra¢
taki, w kt6rym nie ma jeszcze Herolda. Jedli zaden Sektor
Zrodzonego z Pustki nie sasiaduje z toba lub nie ma zadnego
Herolda we wspdlnej puli, mozesz zignorowac to polecenie.

Gdy usuwasz Herolda, mozesz wybra¢ dowolne-
go z planszy Kryzysu albo Sektora i odtozy¢ go do

wspdlnej puli.

* Rzad Kryzysu Militarnego na gorze.

* Rzad Kryzysu Ekonomicznego na dole.

e 34

Na kazdym polu moze znajdowac si¢ jeden Kryzys lub jeden
Herold. Pierwsze pole z lewej w rz¢dzie Kryzyséw Militar-
nych, ktére jest niezajgte (nie zawiera Herolda ani Kryzysu),
wskazuje aktualng warto$¢ Sily Floty Zrodzonego z Pustki,
ktéra ma znaczenie w Potyczkach. Skrajne lewe pole w rzg-
dzie Kryzysu Ekonomicznego, ktdre jest niezajete (nie ma na
nim Herolda ani Kryzysu), wskazuje rézne zasoby.

Jesli pomyslnie dokonasz Inwazji na Sektor, w ktérym jest
przynajmniej jeden Herold, przemies¢ go z Sektora do jed-
nego z wybranych rzedéw Kryzysu. Gdy Herold zostanie
umieszczony w rzedzie, przesu wszystkich pozostatych He-
roldéw i Kryzysy w tym rzedzie o jedno pole w prawo. Jesli
spowoduje to wypadniecie Kryzysu lub Herolda za prawa
krawedz rzedu, nalezy go odrzuci¢ i umiesci¢ zeton Kata-

strofy na polu Katastrofy na planszy Kryzysu.

Przyklad: Udato ci sie pomysinie praeprowadzic¢ Inwazje na Sek-
tor Zrodzonego z Pustki, w ktdrym znajduje sic Herold. Teraz
musisz praeniesé go do jednego z rzgddw Kryzysu. Jesli praemie-
Scisz go do rzedu Kryzysu Militarnego @, przesunie on wszyst-
kie karty Kryzyséw w tym rzedzie i sprawi, ze jeden Kryzys spad-
nie, wywotujgc Katastrofe. Aby tego uniknqd, przenosisz go do
rzgdu Kryzysu Ekonomicznego @Y, przesuwajgc wszystkie karty
Kryzysow w tym rzedzie w prawo.

Podczas usuwania Herolda z rzgdéw Kryzysu Militarnego
lub Kryzysu Ekonomicznego, przesun wszystkich pozosta-
tych Heroldéw i karty Kryzysu na prawo od niego o jedno
miejsce w lewo, aby wypetni¢ luke.

BEZPIECZNE PRZYSTANIE

Bezpieczne Przystanie to ukryte schronienia w Domi-
neum, w ktérych moga osiedli¢ si¢ ludzie uciekajacy przed
Zrodzonym z Pustki. Reprezentowane s3 przez kafle Bez-
piecznej Przystani umieszczone obok mapy. Kazda Bez-
pieczna Przystan ma 2, 3 lub 4 poziomy, ktére moga zostaé
zbudowane przez graczy.

Jedli nie masz Nieaktywnych Sit Floty do umieszczenia,
mozesz dezaktywowal te Aktywne. Jedli nie masz Aktyw-
nych Sit Floty, mozesz jedna wycofa¢ i dezaktywowac.

Gdy budujesz jeden poziom Bezpiecznej Przysta-
ni, mozesz umieéci¢ 1 Nieaktywna Flot¢ na naj-
nizszym pustym polu kafla Bezpiecznej Przystani.
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Mozesz natychmiast zbudowa¢ jeden poziom Bezpiecznej Przystani
za kazdym razem, gdy zdobedziesz jedno z nastgpujacych osiagniec
Ekonomicznych:

0 Wykonujesz Nadprodukgje (zobacz strona 20) przynajmniej
dwa razy w jednej turze. Kazdy gracz moze umiescié w ten
sposob tylko 1 Nieaktywna Flot¢ w kazdej turze, ale gracz
moze to zrobi¢ zarbwno w swojej jak i w czyjejs$ turze w tej
samej rundzie.

0 Wchodzisz na Poziom 4 na jednym ze swoich toréw Cywiliza-
qji (zobacz strona 28).

G W kroku 2 Fazy Podsumowania (Utrzymanie) posiadasz Czy-
sty Sektor z wartoécia Populacji réwna 6 i przynajmniej
trzema Gildiami. Jesli masz ich kilka, mozesz wybudowa¢
jeden poziom za kazdy z nich w kazdym Cyklu.

Gdy najwyiszy poziom kafla Bezpiecznej Przystani zostal zbu-
dowany, zostaje ona ukoficzona (w przeciwnym razie pozostaje
nieukoriczona). Pozostaw cata Site Floty na kaflu. Wszyscy gracze
moga od razu wybra¢ po 1 réznej nagrodzie sposréd 4 mozliwych:

0 Usun Spaczenie.
G Usurt Herolda.

o Zyskaj 3 zasoby (w dowolnej kombinagji).
0 Rozmies¢ 2 Sity Floty.

Motzliwe jest osiagniecie pierwszych dwéch osiagnie¢ Ekono-
micznych podczas Fazy Przygotowania i Fazy Podsumowania po-
przez rozpatrywanie efektéw Wydarzenia w Galaktyce. Rozpatrz
Fazg Przygotowania i Faz¢ Podsumowania jako osobne tury, gdy
liczysz wystapienia Nadprodukgji.

ZUZYTE TECHNOLOGIE
Zuzycie Technologii to specjalna kara z Kryzysu, ktéra odpowia-

da temu, jak wiedza Novarchéw moze zosta¢ na zawsze utracona
z powodu niszczacego wplywu Zrodzonego z Pustki.

Gdy zuzywasz Podstawowg Technologie, wybierz jedng
Technologic z oferty (jesli to mozliwe — na ktdrej wi-

doczny jest Wplyw) i umies¢ ja obok planszy Kryzysu.

Gdy zuzywasz Ulepszong Technologig, zamiast tego,
wez karte znajdujacy si¢ najbardziej z lewej z planszy
Galakeyki. Jesli na planszy Galakeyki nie ma zadnych
Technologii lub obecny jest wciaz zeton Blokady Ulepszenia, ta
kara z Kryzysu nie moze zosta¢ rozpatrzona (zmusza to do wy-
brania innej opcji uporania si¢ z Kryzysem, jak wyjasniono na
stronie 11).

Karty Zuzytej Technologii nie sa juz dostepne i na koniec gry
zapewniaja punkty Wplywu Zrodzonemu z Pustki.

€] PRZEBIEG STARCIA -

OPIS SZCZEGOLOWY

Ten rozdziat opisuje kompletny przebieg Starcia, koncentrujac si¢ na
efektach wszystkich Technologii zwiazanych ze Starciem.

Samo Starcie jest podziclone na dwa gtéwne etapy: krok Podejscia
i przynajmniej jeden krok Salwy. Kazdy krok Salwy jest rozpatrywa-
ny w ten sam sposob, ale niektére Technologie dziataja tylko w pierw-
szym kroku Salwy.

KROK PODEJSCIA

Zanim zostanie spowodowane jakickolwick Uszkodzenie, kazda Sita
Floty Lotniskowcéw Najezdzcy moze rozmiesci¢ 1 Silg Floty Korwet
w Sektorze Starcia. Te Sity Floty Korwet sa obecne od razu podczas
Starcia i moga normalnie zosta¢ Uszkodzone podczas Podejscia. Lot-
niskowce rozmieszczajg dopuszczalne Korwety, nawet jesli same zo-
stang natychmiast pézniej wycofane podczas kroku Podejscia.

Najezdzca i Obrorica zadaja jednoczesnie Obrazenia podczas Podej-
$cia.

Obrorica o' moze powodowaé Uszkodzenia podczas Podejscia
: = w nastgpujace sposoby:

» Kazda Obrona Sektora i Baza Gwiezdna, ktéra posiada w Sekto-
rze Starcia, powoduje 1 Uszkodzenie.

» Kazda Sifa Floty Straznikéw powoduje 1 Uszkodzenie.

*  Je$li ma Ulepszone Rakiety Migdzygwiezdne i przynajmniej jeden
inny Sektor z Baza Gwiezdna lub Stocznia, sasiadujacy z Sekto-
rem, na kedry przeprowadzono Inwazjg, wtedy powoduja one od-
powiednio 1 lub 2 Uszkodzenia.

* Jesli posiada Podstawowe albo Ulepszone Ogniwa Energetyczne
i powoduje co najmniej 1 Uszkodzenie w kroku Podejscia, w do-
wolny z powyzszych sposobéw (niezaleznie od tego, czy zostalo
ono absorbowane czy nie), powoduje dodatkowo 1 Uszkodzenie.

L22J Na kazdej karcie Upadtego Rodu widoczne s3 dwie Obrony Sekto-

ra. Gdy dokonujesz Inwazji na Sektor Upadlego Rodu, te Obrony
Sektora standardowo strzelajg w kroku Podejscia. Jesli przetrwasz
ten krok z co najmniej 1 Sila Floty, Upadly Réd skapituluje, uwal-
niajac si¢ z niewoli Zrodzonego z Pustki, a nast¢pnie z wdzigczno-
$cig staje po twojej stronie (zobacz strona 20).
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Najezdzca E; moze powodowaé Uszkodzenia przy Podejsciu
. = W nastgpujace sposoby:

e Jesli obecna jest co najmniej 1 Sita Floty Niszczycieli i posiada
on Ulepszong Technologie Niszczycieli, powoduje 1 Uszkodzenie.

*  Jesli ma Podstawowe Rakiety Migdzygwiezdne i Stocznig lub Bazg
Gwiezdng sasiaduja z Sektorem Starcia oraz wyda 1 jednostke
Energii, powoduje 1 Uszkodzenie.

* Je$li ma Ulepszone Rakiety Migdzygwiezdne i przynajmniej jeden
inny Sektor z Baza Gwiezdng lub Stocznia, sasiadujacy z Sekto-
rem, na kedrym przeprowadza Inwazjg, powoduje odpowiednio
1 lub 2 Uszkodzenia;

Obrorica o' moze zyska¢ Absorpcje przy Podejsciu D W na-

stepujacy sposéb:

*  Jesli ma Ulepszone Iarcze i co najmniej 1 Site Floty Korwety, zy-
skuje 1 Absorpcje.

Najezdzca 53 moze zyska¢ Absorpcje przy Podejsciu D W na-

stepujace sposoby:

* Jesli ma Ulepszone Tarcze i przynajmniej 1 Site Floty Korwety,
zyskuje 1 Absorpgje.

* Kazde posiadane Sity Floty Pancernikéw zapewniaja 1 Absorpcje.

e Jesli posiada Podstawowe albo Ulepszone Autonomiczne Drony
izwraca zeton Handlu na plansz¢ Galakeyki, zyskuje 1 Absorpcje.

e Jesli korzysta z akcji Bombardowania ze Skupienia na Podniesie-
nin i wydat Materialy, otrzymuje 1 Absorpcje za kazde 3 wydane
Materiaty.

KROK SALWY

Na poczatku kazdego kroku Salwy oblicz Inicjatywe kazdej ze stron,

sumujac inicjatywe . ! 1 za ponizsze:

» Kazda Sita Floty Korwet, Niszczycieli, Pancernikéw i Lotniskow-
céw dodaje 1 punke Inicjatywy.

* Jesli obecna jest co najmniej 1 Sita Floty Pancernikéw, dodaje
ona 1 punkt Inicjatywy.

* Jesli NajezdZca ma co najmniej 1 Site Floty Niszczycieli, dodaje

1 punkt Inicjatywy.

» Kazda Sila Floty Straznikéw u Najezdzcy dodaje mu 1 punkt Ini-
cjatywy, Straznicy u Obronicy nie daja zadnej Inicjatywy.

*  Podstawowa Technologia Namierzania dodaje 5 punktéw Inicja-
tywy, jesli obecna jest przynajmniej 1 Sifa Floty Korwet.

* Kazda Sita Floty Zrodzonego z Pustki dodaje 1 punkt Inicjaty-
wy — dokladnie tak, jakby byta to 1 Sita Floty Korwet.

Jesli jedna ze stron ma Ulepszone Namierzanie i nadal ma co najmniej
1 Site Floty, ktére zapewniaja jakakolwiek Inicjatywe, zawsze uwaza
si¢, Ze ta strona ma wyzsza Inicjatywe.

Strona, ktéra ma wyzsza Inicjatywe, powoduje 1 Uszkodzenie
u drugiej strony, jesli ma co najmniej 1 punkt Inicjatywy. Nastep-
nie przeciwna strona powoduje 1 Uszkodzenie pierwszej, jesli po
otrzymaniu weze$niejszego Uszkodzenia pozostal jej co najmniej

1 punkt Inicjatywy.

Jesli obie strony maja taka sama Inicjatywe, powoduja u siebie nawza-
jem jednoczesnie po 1 Uszkodzeniu.
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Obrorica O‘ moze spowodowaé dodatkowe Uszkodzenia od Sal-
wy ‘.1 w nastepujace sposoby:

*  Jesli posiada Podstawowe Torpedy i obecna co najmniej 1 Site Floty
Korwet, powoduje 1 dodatkowe Uszkodzenie w pierwszym kro-
ku Salwy.

*  Jesli posiada Ulepszone Torpedy i obecna co najmniej 1 Site Floty
Korwet, powoduje 1 dodatkowe Uszkodzenie w kazdym kroku
Salwy.

Najezdzca Ea moze spowodowaé dodatkowe Uszkodzenia od Sal-
wy "+ w nastepujace sposoby:

*  Jesli posiada Podstawowe Torpedy i obecna co najmniej 1 Site Floty
Korwet, powoduje 1 dodatkowe Uszkodzenie w pierwszym kro-
ku Salwy.

» Jesli posiada Ulepszone Torpedy i obecna co najmniej 1 Site Floty
Korwet, powoduje 1 dodatkowe Uszkodzenie w kazdym kroku
Salwy.

* Kazda Sita Floty Niszczycieli, ktéra posiada, powoduje 1 dodat-
kowe Uszkodzenie w jednym kroku Salwy.

Obrofica 0 moze zyska¢ Absorpcje Salwy G (kazda do uzycia

raz przez cale biezace Starcie) w nastgpujace sposoby:

*  Je$li ma Podstawowe albo Ulepszone Tarcze i co najmniej 1 Site
Floty Korwet, zyskuje 1 Absorpcje;

» Kazda posiadana Sita Floty Pancernikéw zapewnia 1 Absorpcje.

» Kazda posiadana Sila Floty Lotniskowcéw zapewnia 1 Absorpcje.

Najezdzca E; moze zyska¢ Absorpcje Salwy G (kazda do uzy-

cia raz przez cale biezace Starcie) w nast¢pujace sposoby:

* Jedli posiada Podstawowe albo Ulepszone Tarcze i co najmniej
1 Site Floty Korwet, zyskuje 1 Absorpcje.

* Jesli posiada Podstawowe Autonomiczne Drony i zdecyduje sig
zwrdci¢ zeton Handlu na plansze Galaktyki, zyskuje 1 Absorpcje.

* Jesli posiada Ulepszone Autonomiczne Drony i zdecyduje si¢ zwré-
ci¢ zeton Handlu na plansz¢ Galaktyki, zyskuje 2 Absorpcje (ktd-
re mozna wykorzysta¢ w réznych krokach Salwy).

* Jesli korzysta z akcji Bombardowania ze Skupienia na Podniesie-
niu i wydat Materialy, otrzymuje 1 Absorpcje za kazde 3 wydane
Materiaty.

Jesli na koniec kroku Salwy obie strony nadal dysponuja Sita Floty,
wykonaj kolejny krok Salwy (tyle razy, ile to konieczne). Absorpcja
uzyta w jednym kroku nie moze by¢ uzyta w innym kroku. Inicjatywa
jest zawsze przeliczana na poczatku kazdego kroku Salwy.

g

Kazdy rodzaj Floty ma swéj wlasny zeton. Ponadto kazdy rodzaj Floty
inny niz Korweta, wymaga Technologii o odpowiadajacej nazwie, aby
ja rozmiesci¢. Ulepszona wersja tej samej Technologii zwykle popra-
wia warto$¢ lub zdolno$¢ danego rodzaju Floty. Kazdy rodzaj Floty
ma odpowiedni kafel Starcia, ktéry wskazuje jej podsumowanie zdol-
nosci w Starciu.



{ RODZAJ FLOTY

NISZCZYCIEL

ULEPSZONY NISZCZYCIEL

PANCERNIK

ULEPSZONY PANCERNIK

LOTNISKOWIEC

ULEPSZONY LOTNISKOWIEC

KROK PODEJSCIA

Najezdizca: 1 Uszkodzenie (nie
za Sike Floty).

Najezdzca: 1 Absorpcja za Sitg

NajezdZzca: Rozmiesé 1 Sitg

Floty Korwet za kazda Sile Flo-
ty Lotniskowcdw na poczatku
kroku Podejscia.

+1 Absorpcja za Silg Floty.

LIMITY SIE FLOTY

3 Sity Floty na zeton Floty.

Najezdzca: 1 punkt Inicjatywy
za Sife Floty. 3 Sity Floty na zeton Floty.

Obrerica: 0 punktéw Inicjatywy.

1 punkt Inicjatywy za Site Floty.
Najezdzca: +1 punke Inicjatywy
{nie za Sit¢ Floty).

3 Sity Floty na zeton Floty.
Najezdzca: {raz podczas Starcia)
+1 Uszkodzenie za Sit¢ Floty.

1 punkt Inicjatywy za Site Floty.
+1 punkt Inicjatywy (nie za Silg
Floty).

Obrorica: (raz podczas Starcia)

I Sita Floty na zeton Floty.

3 Sily Floty na zeton Floty.

1 punke Inicjatywy za Site Floty. 1 Sita Floty na zeton Floty.

Obrorica: (raz podczas Starcia)

+1 Absorpcja za Site Floty. 3 Sily Floty na zeton Floty.
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Ulepszenia Korwety

Istnieje wiele Technologii godnych uwagi ze wzgledu na zastosowanie w Starciach. S3 to ulepszenia Korwet, ktére nalezy oméwié¢ osobno:
Namierzanie, Tarcze i Torpedy. Ich efekty maja zastosowanie raz dla potaczonej Floty Korwet — nie raz za Site — i wszystkie, z wyjatkiem Ulep-
szonego Namierzania, maj zastosowanie tylko wtedy, gdy po twojej stronie znajduje si¢ Flota Korwet.

TECHNOLOGIE KROK PODEJSCIA

v

R

NAMIERZANIE

ULEPSZONE NAMIERZANIE

TARCZE

| ULEPSZONE TARCZE

TORPEDY

ULEPSZONE TORPEDY

L T

WIDZACY W PUSTCE

s A,
A Marcel Cwertetschka-Mattasits, “« 4 Hendri Adriaens, ©.” Frank
de Jong =

POZOSTALI TESTERZY

Laurens van der Beek, Adam Turczi, Carl Zee, Pieter Jan Tiersma,
Baldzs Horviéth, Frigyes Schéberl, Chuck Case, Shelley Danielle,
Ben Kranz, Ben Hodgson, Thomas Vande Ginste, Wolf Plancke,
Bijan Mehdinejad, Charlotte Levy, Péter Izs6, Simon Dormdny,
Tamas Bene, & the KickTester Team (Baldzs ,Nosfi” Pdsztor, Baldzs
»Mokus” Nemes, Jézsef Gdbor ,,Johnny” Gil, Mérk , KicsiBrujah”
Fazekas), Jace Ravensburg.

DODATKOWA KOREKTA

Hendri Adriaens oraz Discord Playtest Team

Specjalne Podziekowania

BETA-TESTERZY

Admiralowie:
e
«*++ Eli Zebulon Simmons, Ben Kranz, Sean Yen, Saiful Imaan,

Guppy Jones, % Jonas Kaul, & Tan McAlpin, Colin Tracey, f
Jon Deale, Stéf)héne Labrosse, André Bolgjes, Tobias Grothe, Ruduen,
Berney Pellett, Dwight Cornel, Federico Piccirilli, Elliot Codd,
FindsTheLost, Alex von Wirth, Harrison Hughes, Kydaria, Christoph
Herde, Rick May, Patrick Szpyra, Jakab Krist6f, Oleksii Dyshlovyi,
Cannonarm, Tyler Arnett, Noah Brake, Janos Benyovszki, Patrick Erb

Kapitanowie:
Michael Kindt Dalzen, Arif Aiman, running bear, Stefan Pe-

terhoff, .. Zsolt Métrai, Chuck Case, Ryan Beall, Adim Imre Szabo,
Rébert Zoldi-Kovdcs, Tamo Fey, Miranda Robinson, Joash Kari,
Joel Petersson Berge, Kipp Callahan, Anissa Alexander, Markus D. Smith,
Candorian, Marcel McAlpin, Phil Davies, David Classey, Daniel Astrom

“ ... oraz 29 Dowdédcow!

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly si¢ jakies
braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na

naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre — takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspdtpracownicy pieczotowicie sprawdzajg
i szlifuja materialy z gry, czasem — nieraz po miesiacach czy wrecz latach od premiery — pojawia si¢ koniecznos¢ wprowa-
dzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszen. Zobowiazujemy si¢ wprowadza¢ do instrukcji niezbgdne zmiany, bazujac na
opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukeje,

a czgsto takze dodatkowe materialy (np. minirozszerzenia, FAQ), znajdziesz
| na naszej stronie internetowej: https://sklep.portalgames.pl/voidfall
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GEOWNY PROJEKTANT
Nigel Buckle

PROJEKTANT UZUPEENIAJACY
g David Turczi

ROZWOJ
Viktor Péter
ZARZADZANIE PROJEKTEM | BUDOWA SWIATA
Frigyes Schdberl
ILUSTRACJE | PROJEKT GRAFICZNY
Ian O'Toole
GLOWNY TESTER
Mihiély Vincze
DODATKOWY ROZWOJ
Mihély Vincze, Marcel Cwertetschka-Mattasits
INSTRUKCJA
Mihdly Vincze
REDAKCJA INSTRUKCJI
‘ Attila Kerek

KOREKTA
Emanuela Pratt, Emily Blain

PRZYGOTOWANIE PROTOTYPU
Viktor Csete

KLUCZOWE WSKAZOWKI W ZAKRESIE ROZWOJU
Anthony Howgego, Kieran Symington, Frank de Jong, Martin
Butcher, Robin Hegedds, Jace Ravensburg, Richdrd Amann, Noralie
Lubbers
MODUL NA TABLETOP SIMULATOR

AgentElrond

WERSJA POLSKA
Zesp6t Portal Games
TEUMACZENIE

Pawet Imperowicz

SKEAD
Bartosz Makswiej

Nigel Buckle chciatby podzickowa¢ wszystkim, ktérzy byli zaangazowani w powstawanie gry Voidfall (wszystkim wspieraja-
cym, testerom i programistom), zwlaszcza tym zaangazowanym w najwczesniejsze iteracje gry, na dtugo przed tym, jak stata
si¢ ona Voidfallem. Oraz Ianowi O Toole za interpretacj¢ gry. Twoj entuzjazm i wkiad byly nieocenione.

David Turczi chciatby podzickowa¢ Nigelowi za to, ze znosit go przez ostatnie cztery lata — wigkszo$¢ juz dawno uciektaby

si¢ do morderstwa. Frankowi, Jace'owi i Marcelowi, ktérzy zawsze byli gotowi na jeszcze jeden test. I oczywiscie specjalne

podzickowania dla Noralie, mojej opoki i wsparcia, ktéra dawata mi kopa, kiedy miatem problem by zacza¢, i hamowata,
gdy nie potrafitem si¢ zatrzymac.

Z calego serca dzigkujemy wszystkim naszym Wspierajacym na Kickstarterze! Bez was Voidfall przepadtby w Pustce!

Specjalne podzigkowania za pomoc w przygotowaniu polskiej edycji kierujemy do: Grzegorza Polewki, Mateusza Krysztofa
i Marcina Kupca.

PORTAL GAMES Sp. z o.0.
ul. H. Sienkiewicza 13
44-190 Knurow

Wszystkie prawa zastrzezone.
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