


NIE ZAZNASZ POKDJU POSROD GWIAZD

Odlegte gwiazdy i zapomniane planety zdawaty sie wisiec¢
nieruchomo w pustce kosmosu przed oczami Ulixesa
Ithanosa. On wiedziat jednak, ze to tylko pozory. Galaktyka
byta niczym potezny mechanizm, jej tryby bezustannie sie
obracaty, nieubfaganie, wiecznie. Oczyma duszy wolny
kupiec widziat przed sobg przestrzen wypetniong przez
kosmiczne barki petne robotnikow, okrety-swiatynie
ztocone ikonami Imperialnego Kredo i wielkie krazowniki
floty marynarki wojennej.

Teraz, gdy Burze Osnowy osfably, mieszkancy i zasoby
tego sektora zgodnie ze swym przeznaczeniem znow bedg
stuzy¢ Imperium. Niewatpliwie doprowadzi to rowniez do
konfrontacji.

Ulixes byt absolutnie pewien, Zze wkrotce do zapomnianego
sektora przybedq zarowno xenosi jak i heretycy. O ile juz
tego nie zrobili. Potwornosci zalejq ten zakatek przestrzeni,
siejac smierc oraz zniszczenie i kazdy bedzie chciat zagarnac
Swiaty dla swych wiasnych celow. Do utraconej niegdys
Gromady Herakon nadciggata wojna i Ulixes Ithanos
wiedziat, Ze cenq za te zakazane gwiazdy bedzie krew.

PRZEBIEG GRY

Zakazane gwiazdy to gra o galaktycznym konflikcie
osadzonym w uniwersum Warhammera 40 000, w ktérej
2-4 graczy obejmie dowoédztwo nad Kosmicznymi Marines,
Orkami, Eldarami lub Kosmicznymi Marines Chaosu.

Kazda z frakcji stara si¢ zdoby¢ kontrole nad zaginionym
relikwiami i miejscami mocy, ktore petnig kluczowa role dla
ich przetrwania. By tego dokonaé, muszg zbieraé zasoby,
ulepszac¢ swoje wojsko i podbijac¢ Swiaty w niedostepnej
przez diugi czas Gromadzie Herakon.

KORZYSTANIE Z TEJ INSTRUKCJI

Instrukcja ,Zasady Wprowadzajace” ma za zadanie
nauczy¢ nowych graczy podstawowych zasad rozgrywki
w Zakazane gwiazdy. Aby przyspieszyc i uproscic¢
nauke, Zasady Wprowadzajace pomijaja wiele wyjatkow
i ztozonych interakcji pomiedzy réznymi jednostkami

i kartami Walki. Jesli w trakcie gry pojawia si¢ jakies
watpliwosci, mozna je rozwia¢ wyszukujac odpowiednie
hasto w Kompletnej Ksiedze Zasad dotaczonej do gry.

FRAKLCIE

Gra Zakazane gwiazdy zawiera cztery duze frakcje znane

z uniwersum Warhammera 40 000. Kazda z frakcji posiada
wilasne komponenty, ktére rozrézni¢ mozna po kolorze oraz
symbolu frakgji, dzieki czemu w trakcie rozgrywki tatwo
dostrzec, do ktérego gracza naleza.

Kosmiczni Marines - Ultramarines:
Kosmiczni Marines Adeptus Astartes to
najdoskonalsi zofnierze, jakich stworzyta
ludzko$¢. Kazdy z nich to genetycznie
zmodyfikowany postcztowiek, odziany
w wykonany z ceramitu i adamantium pancerz
wspomagany i uzbrojony w najbardziej zaawansowang bron
skonstruowang przez Adeptus Mechanicus. To nieznajacy
strachu Aniofowie Smierci. Kosmiczni Marines z zakonu
Ultramarines to genetyczni dziedzice Partiarchy Robouta
Guillemana i styng w catej galaktyce ze swej lojalnosci,
honoru i niezachwianego oddania, by chroni¢ Imperium
Ludzkosci.

Kosmiczni Marines Chaosu - Pozeracze
Swiatéw: Dziesie¢ tysiecy lat temu,
podczas Herezji Horusa, potowa legionéw
Kosmicznych Marines zwrdcita sie przeciwko
Imperium Cztowieka, profanujac $luby
ztozone Imperatorowi Ludzkosci, i przytaczajac sie do
plugawych bogéw Chaosu. W tym mrocznym czasie
zdradzieccy Kosmiczni Marines niemalze rzucili Imperium
na kolana i od tamtej pory, przez cafe tysiaclecia nekaja
ludzkos¢, dazac do upadku wszystkiego, co powstato
w imie Boga-Imperatora. Kosmiczni Marines Chaosu
z Pozeraczy Swiatéw to wyjatkowo krwiozerczy berserkerzy
nawet jak na standardy ich nikczemnych braci, ktérzy oddali
si¢ morderczym zadzom wzbudzanym przez Khorna, Boga
Krwi.

Eldarzy - Swiatostatek Iyanden: Eldarzy

to przebiegte i tajemnicze istoty, xenosi,

ktérzy wiadali gwiazdami zanim ludzkos¢

zyskata samoswiadomos¢. To prorocy

i wojownicy, mistycy i cierpliwi fowcy, ktérzy
przez niezliczone eony zwalczali koszmary tej galaktyki.
Dzialaja w nieprzenikniony sposdb, a ich cele sq nieznane.
Duchy wojownikéw z lyanden doskonale wiedza, jaka cene
ma pycha i wiele wycierpieli z jej powodu, mimo to nadal
walcza, zmierzajac ku kolejnym gwiazdom na poktadzie
swego ogromnego Swiatostatku.

Orkowie - Zte Stonca: Dzicy, zielonoskérzy
xenosi znani jako Orkowie, to gatunek
brutalnych, barbarzynskich wojownikow,
ktorzy takna jedynie dreszczu zwigzanego
z bitwa. Zbieraja sie w niezliczone hordy
i wprawiaja w szal peten dzikiej przemocy i nieokietznanej
furii, przetaczajac przez kolejne planety zielong falg wojny
albo ,Waaagh! ”, jak to okreslajq Orkowie. Z siedzen swoich
dymiacych motoréw i wnetrz rozklekotanych cienzaréw
Orkowie Ztych Stonc wyja ,Waaagh!”, a ich che¢ rozlewu
krwi przewyzsza jedynie zadza, by pedzi¢ na ztamanie
karku.




LISTA ELEMENTOW

Ushazy
/
112 kart Walki

gy |

32 karty Wydarzen 20 kart Ulepszen rozkazow
1 Kompletna Ksiega Zasad (28 na frakcje) (8 na frakcje) (5 na frakcje)
24 Zetony celow 36 zetonow kontroli 32 zetony rozkazow
(6 na frakcje) zabudowan (9 na frakcje) (8 na frakcje)
‘ - ... 4 karty pomocy

1 licznik rund 1 zeton pierwszego gracza 36 zetonow zasobow

i 1 znacznik rundy (12 kazdego rodzaju) ' .

12 Zetonow walki

16 specjalnych kosci (@ na awersie, 4 liczniki
® na rewersie) materiatow

4 Zetony Burz Osnowy

12 dWUStl’OnnyCh 4 arkusze frakcji 35 plastikowych zabudowan
kafli systemow (10 fabryk, 15 miasti 10 bastionéw)
SKEADANIE WSKAZNIKOW

Przed pierwsza rozgrywka w Zakazane gwiazdy nalezy,
zgodnie z ponizszym rysunkiem, ostroznie potaczy¢

elementy i skonstruowac cztery liczniki materiatéw. 105 plastikowych jednostek (27 Kosmicznych Marines,

24 Eldarow, 27 Orkow, 27 Kosmicznych Marines Chaosu),
oraz 27 plastikowych podstawek

SKEADANIE OKRETOW

Przed rozgrywka w Zakazane
gwiazdy nalezy ostroznie
osadzi¢ kazda figurke okretu na
plastikowej podstawce.



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki w Zakazane gwiazdy nalezy
wykonac ponizsze kroki:

1.

Wybor frakeji: Kazdy gracz wybiera jedna z frakcji i zabiera
wszystkie przypisane do niej elementy (arkusz frakcji,
zetony, jednostki, karty Wydarzen, karty Ulepszen oraz
karty Walki).

Jesli to pierwsza rozgrywka, a graczy jest mniej niz czterech,
w grze dwuosobowej nalezy wykluczy¢ z gry frakcje Orkéw
i Eldaréw, a w grze trzyosobowej frakcje Eldarow.

. Rozdzielenie poczatkowych elementéw: Kazdy gracz

sprawdza tabele ,Sity poczatkowe” na rewersie arkusza
swojej frakcji i bierze wszystkie wymienione tam elementy.
Nastepnie odwraca arkusz frakcji awersem do géry

i kladzie na nim zgromadzone elementy.

Na koniec, kazdy gracz bierze swoj licznik materiatow
i ustawia go na wartosci ,,6” (co zaznaczono réwniez
w tabeli ,,Sit poczatkowych”).

. Ustalenie pierwszego gracza: Od kazdego gracza nalezy

wziagé zeton kontroli zabudowan, wymieszac je, a nastepnie
wylosowac jeden. Wylosowany gracz otrzymuje zeton
pierwszego gracza.

. Budowanie planszy: : Przy pierwszej rozgrywce kafle

systemow nalezy utozy¢ zgodnie z ponizszym schematem
»Ustawienia szkoleniowego”. W rozgrywce na mniej niz
czterech graczy, niektérych kafli nie nalezy wyktadac.

Nastepnie, zgodnie ze schematem, nalezy umiesci¢ na
planszy wszystkie jednostki, zabudowania, zetony kontroli
zabudowan, zetony celéw oraz zetony Burz Osnowy. Nie
nalezy umieszczac zetondw ani jednostek frakcji, ktére nie
biorg udziatu w grze. Zetony wsparcia wymienione w ,Sitach
poczatkowych” Orkéw nie sa umieszczane na planszy, lecz
pozostajq przy arkuszu frakgji i gracz bedzie mégt z nich
skorzysta¢ w przysztosci.

USTAWIENIE SZKOLENIOWE
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Uwaga: Po pierwszej rozgrywce z ,Ustawieniem
szkoleniowym” gracze moga podczas przygotowania do
gry korzystac z opisu ,Budowanie planszy” na stronie 16.
Opisane tam zasady umozliwiajg graczom stworzenie
planszy wedtug wtasnych upodoban i zdecydowanie,
gdzie umieszczq kafle systemow, jednostki, zetony
celéw oraz Burze Osnowy.

5. Tworzenie talii Wydarzen, Walki oraz Ulepszen: Kazdy
gracz tasuje swojq talie Wydarzen i ktadzie jq zakrytg na
swoim obszarze gry.

Nastepnie kazdy gracz przeszukuje v
swoje karty Walki i znajduje dziesiec

kart z symbolem frakcji w lewym

gornym rogu. Tasuje je, tworzac w ten  Symbol frakcji na
sposéb zakryta talie Walki. karcie Walki

Na koniec kazdy gracz tworzy dwie talie: Ulepszen
rozkazéw oraz Ulepszen walki (z pozostatych kart Walki).
Tych talii nie nalezy tasowac. Ktadzie sie je odkryte obok
arkusza frakcji, pilnujac, aby nie pomieszaty sie z talig
Walki.

6. Przygotowanie licznika rund: Licznik rund nalezy
potozy¢ obok planszy i umiesci¢ znacznik rundy
na polu ,,1”.

7. Przygotowanie puli elementéw: Zetony wsparcia,
zetony zaopatrzenia, zetony kuzni, kosci i plastikowe
zabudowania nalezy podzieli¢ na stosy i umiescic¢
w poblizu planszy, aby kazdy gracz miat do nich fatwy
dostep.

Po zakonczeniu przygotowania elementy na obszarach gry
powinny wyglada¢ mniej wiecej tak, jak na rysunku ponizej.
Teraz gracze sq gotowi do rozpoczecia pierwszej rundy.

PRZYKEADOWY OBSZAR GRY
: Licznik Zetony
= Z'etony ’;’:;gzg:};e materialow kontroli
. rozkazow zabudowan
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Talia
Walki

Ulepszenia Ulepszenia

rozkazoéw walki Arkusz frakcji

ROZGRYWHA

Rozgrywka w Zakazane gwiazdy podzielona jest na
rundy. Kazda runda skfada sie z trzech faz rozgrywanych
w ponizszej kolejnosci:

1. Faza Planowania: Podczas tej fazy gracze w turach
umieszczajg zetony rozkazow na planszy.

2. Faza Operacji: Podczas tej fazy gracze w turach rozpatrujq
zetony rozkazow, ktore umiescili na planszy.

3. Faza Uzupelnien: Podczas tej fazy gracze zbierajq zetony
celéw, gromadza materialy, przegrupowuja rozbite
jednostki, przesuwajq Burze Osnowy i rozpatrujq karty
Wydarzen. Nastepnie pierwszy gracz przekazuje zeton
pierwszego gracza i przesuwa znacznik na liczniku rund.

Po rozpatrzeniu Fazy Uzupetnien gracze rozpoczynajq
kolejng runde od nowej Fazy Planowania. Rozgrywka toczy
sie w ten sposob, dopdki ktorys z graczy nie zgromadzi
wymaganej liczby zetonéw celéw (zostato to doktadniej
opisane w dalszej czesci instrukgji).

Faza |- Faza Panowania

Faza Planowania podzielona jest na tury, w ktérych gracze
umieszczaja zakryte zetony rozkazéw na planszy. Zetony
beda odstaniane i rozpatrywane w Fazie Operacji.

Rozpoczyna pierwszy gracz
i umieszcza jeden ze swoich
zetonow rozkazu na polu
rozkazu wybranego KAFLA
SYSTEMU. Nastepnie, zgodnie
z ruchem wskazowek
zegara, kolejni gracze
wyktadaja po jednym
rozkazie na dowolnym kaflu
systemu. Gracze powtarzajq
ten proces, dopoki kazdy

z nich nie wytozy na plansze
czterech rozkazow.

Obszary swiatow

Pole
rozkazu

Obszary prozni

Rozkazy sq wyktadane zakryte, a wiec przeciwnicy nie
wiedza, jaki rozkaz wyktada gracz. Jesli w jakim$ systemie
lezy juz jeden lub wiecej zetonéw rozkazéw, gracz kladzie
swoj zeton na wierzchu, powigkszajac w ten sposéb stos.
Na szczycie stosu zawsze znajduje sie zeton, ktéry zostat
umieszczony w danym systemie jako ostatni.

A~
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Na zetonach rozkazow
mozna ktasc kolejne,
tworzac z nich stos.

Zetony rozkazéw umieszcza
sie zakryte na polu rozkazu.

Wazine: Gracz nie moze potozy¢ zetonu rozkazu

w systemie, jesli w danym systemie, ani w systemie

z nim sasiadujgcym, nie posiada jednostek ani zabudowan.
Systemy sasiaduja ze soba, jesli stykaja sie krawedzia.
Systemy stykajace sie tylko naroznikami nie sasiaduja

ze soba.



RODZAJE ZETONOW ROZKAZOW

W Zakazanych gwiazdach gracze uzywajg zetonéw
rozkazéw, aby wykonywadé podstawowe akcje w grze, takie
jak przesuwanie jednostek, atakowanie jednostkami oraz
wprowadzanie na plansze nowych jednostek i zabudowan.

W grze wystepuja cztery rodzaje zetonéw rozkazéw. Kiedy
gracz odstania jakis zeton rozkazu, rozpatruje odpowiedni
efekt powigzany z odstonietym zetonem.

Budowa: Gracz moze wydac swoje materiaty,
aby zakupi¢ w aktywnym systemie nowe
jednostki i zabudowania.

Zarzadzanie: Gracz moze zakupi¢ Ulepszenie
rozkazu, Ulepszenie walki albo oba. Nastepnie
odktada zeton rozkazu na wierzch swoje;j talii
Wydarzen, dzieki czemu w Fazie Uzupetnien
dobierze karte Wydarzenia.

Dominacja: Gracz otrzymuje zasoby z kazdego
przyjaznego Swiata w aktywnym systemie. Moze
réowniez skorzystac ze specjalnej zdolnosci,
opisanej na arkuszu swojej frakgji.

Manewry: Gracz moze przesungé swoje
jednostki do aktywnego systemu i wywotaé
jedna walke.

W dalszej czesci instrukcji szczegdtowo opisano zasady
rozpatrywania poszczegolnych rodzajéw rozkazow.

Faza 2: Fazn Openaca

Faza Operacji podzielona jest na tury, w ktérych gracze
rozpatruja zetony rozkazéw, ktére wytozyli w Fazie
Planowania. Rozpoczyna pierwszy gracz i wybiera jeden

ze swoich zetonéw rozkazow lezacy na szczycie stosu.
Odstania go, rozpatruje efekt, po czym zdejmuje z planszy.
Nastepnie, zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara, kolejni
gracze robia to samo. Faza Operacji konczy sie kiedy
wszystkie zetony rozkazéw na planszy zostang rozpatrzone.

Kiedy aktywny gracz odstania zeton, moze wybra¢, czy chce
go rozpatrzy¢, czy tez odlozy¢ odkrytego na swoja talie
Wydarzen. Kazdy zeton na talii Wydarzen pozwala graczowi
w Fazie Uzupetnien dobrac jedng karte Wydarzenia.

Uwaga: Jesli aktywny gracz nie ma zadnego zetonu rozkazu
na szczycie stosu, jego tura jest pomijana. Rozpatrzy on
rozkaz dopiero w swojej nastepnej turze, o ile oczywiscie do
tego czasu jakis jego rozkaz pojawi si¢ na szczycie stosu.

CZYM SA JEDNOSTKI I ZABUDOWANIA?

Jednostki naziemne i okrety to dwa rodzaje
JEDNOSTEK przedstawionych za pomoca plastikowych
figurek. Gracze przesuwaja jednostki, atakuja nimi

i rozmieszczaja w taki sposéb, aby kontrolowac
kluczowe miejsca na planszy i zgromadzic¢ swoje
zetony cel6w. ZABUDOWANIA zapewniajg graczom
premie podczas walki (bastiony), umozliwiaja zakup
jednostek (fabryki) i zwiekszaja poziom dowodzenia
gracza (miasta), ktéry niezbedny jest do pozyskania
lepszych jednostek i kart Ulepszen. Umiejetne
utrzymanie delikatnej rwnowagi pomiedzy
zabudowaniami i jednostkami jest konieczne,

aby osiagnac¢ zwyciestwo.

Faza 3: Faza Uzopernien

Podczas Fazy Uzupetnien kazdy gracz zbiera materiaty oraz
zetony celéw z PRZYJAZNYCH Swiatow (takich, na ktérych ma
przynajmniej jedna jednostke lub zabudowania). Podczas
tej fazy gracze przegrupowuja rowniez swoje rozbite
jednostki, dzigki czemu w nastepnej rundzie beda gotowe
do dziatania.

W Fazie Uzupetnien kazdy gracz wykonuje ponizsze kroki
w podanej kolejnosci:

1. Gromadzenie celéw

Gromadzenie materiatéw

Przegrupowanie rozbitych jednostek

Dobieranie Wydarzen i przesuwanie Burz Osnowy

ok W

Koniec rundy

Po rozpatrzeniu tej fazy gracze rozpoczynajq nowaq runde.

GROMADZENIE CELOW

Kazdy gracz zabiera swoje zetony cel6w znajdujace sie na
przyjaznych swiatach. Nastepnie umieszcza je na arkuszu
swojej frakcji, w miejscu wyznaczonym na ,Zetony celu”,
aby wszyscy gracze widzieli, ile zetonéw zgromadzit juz

kazdy z nich.
E
- TETONYCELW
A

Gracz prowadzacy Eldarow zabiera
Zeton celu z przyjaznego swiata.

Jesli jeden z graczy zgromadzi tyle zetonow celdw, ilu jest
graczy, wygrywa gre (patrz ,Warunki zwyciestwa”, opisane
w dalszej czesci instrukgji).

GROMADZENIE MATERIALOW

Wiekszos¢ $wiatow posiada WARTOSC MATERIALOWA,
przedstawiona za pomoca zielonego symbolu materiatéw.

Wartosé
materiatowa tego
Swiata wynosi dwa.

W Fazie Uzupetnien kazdy gracz sumuje wartosci
materiatowe przyjaznych swiatéw i otrzymuje tyle
materiatéw. Kiedy gracz otrzymuje materiaty, przekreca
swoj licznik materiatéw, odpowiednio zwiekszajac
wskazywang przez niego wartos¢.

Ten licznik materiatow
ustawiony jest na
wartosci ,,4”.




PRZEGRUPOWANIE ROZBITYCH JEDNOSTEK

Kazdy gracz PRZEGRUPOWUJE swoje ROZBITE jednostki. Jednostki
moga zostac rozbite podczas walki i zeby to zaznaczyc ich
figurki sq kladzione na boku. Rozbite jednostki nie moga sie
ruszac ani aktywowac zdolnosci kart Walki. Nie dodajq réwniez
kosci podczas walki ani ataku orbitalnego. Aby przegrupowac
jednostke, gracz stawia jg z powrotem w pozycji pionowej

i tym samym przywraca do nierozbitego stanu.

Nierozbita jednostka Rozbita jednostka

DOBIERANIE WYDARZEN
I PRZESUWANIE BURZ OSNOWY

Kazdy gracz dobiera tyle kart Wydarzen, ile zetonéw
rozkazéw lezy najego talii Wydarzen i zwraca zetony do
swojej puli rozkazéw. Zetony rozkazéw sq umieszczane na
talii Wydarzen podczas rozpatrywania rozkazu Zarzgdzania
(szczegoty w dalszej czesci instrukcji).

Poczawszy od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera jedna

z dobranych wtasnie kart Wydarzen i przesuwa jedna z Burz
Osnowy zgodnie z symbolem przesuniecia na wybranej
przez siebie karcie (patrz ,Przesuwanie Burz Osnowy” po
prawej). Po rozpatrzeniu symbolu przesunigcia gracz moze
rozpatrzy¢ zdolnos¢ swojej karty Wydarzenia.

Wazine: Nawet jesli gracz nie dobratl zadnej karty
Wydarzen, nadal musi przesungé Burze Osnowy. Aby to
zrobié, odstania wierzchniq karte ze swojej talii Wydarzen
i przesuwa jedna z Burz Osnowy zgodnie z zasadami.
Nastepnie wtasowuje karte Wydarzenia z powrotem

do talii, bez rozpatrywania jej zdolnosci.

Wyrézniamy dwa rodzaje kart Wydarzen: TAKTYKI oraz
PLANY.

OPATRINOSE INPERATORA ADEPTUS MECHANICUS

TAKTYKA PLAN

Karta Wydarzenia - Taktyka  Karta Wydarzenia - Plan

Po rozpatrzeniu karty Taktyki, gracz wtasowuje ja

z powrotem do talii Wydarzen. Karta Planu pozostaje
odkryta obok arkusza frakcji i gracz moze z niej skorzystaé
w przysztosci, zgodnie z opisem na karcie.

Po rozpatrzeniu karty Wydarzenia gracz wtasowuje
z powrotem do talii wszystkie niewybrane karty
Wydarzen ze swojej reki.

CZYM SA BURZE OSNOWY?

Poza strukturg rzeczywistosci istnieje nieskonczony,
potezny i nieprzewidywalny wymiar zwany
Osnowa. Podréze migdzygwiezdne i zdolnosci
psioniczne w Swiecie Warhammera 40 000 mozliwe
saq wilasnie dzieki mocom Osnowy. Niestety Osnowa
jest zmienna, nieprzewidywalna i czasem przenika
do naszego wymiaru w postaci niszczycielskich
Burz Osnowy. Te rozdarcia w przestrzeni moga
pochtaniac cate systemy gwiezdne, a nawigacja

w nich jest niemalze niemozliwa.

W Zakazanych gwiazdach zetony Burz Osnowy
umieszczane sq na planszy wzdtuz krawedzi
niektérych kafli systemoéw. Jednostki nie moga
przemieszczac sie przez Burze Osnowy. Na koniec
kazdej rundy Burze Osnowy przesuwajq sie, czyniac
z planszy zmieniajace sie ciagle, nieprzewidywalne
Srodowisko.

PRrzESUWANIE Burz Osnowy

Aby przesunac Burze Osnowy, gracz
wybiera jedng z Burz Osnowy, ktéra
nie przesuwala sie jeszcze w tej

fazie. Nastepnie przesuwa jej zeton

w jednym z dwoéch kierunkow, zgodnie
z symbolem przesunigcia znajdujacym
sie po prawej stronie karty Wydarzenia.

Symbol przesuniecia
Burzy Osnowy

Osiem mozliwych kierunkow, w ktorych moze
przesungc sie Burza Osnowy.

Gracz nie moze przesunac zetonu Burzy Osnowy na inng
Burze Osnowy.

Wybierajac zaréwno Burze¢ Osnowy, jak i kierunek
przesuniecia, gracz zawsze musi dokonaé wyboru, ktéry
pozwala mu przesunac Burze Osnowy, jesli to tylko
mozliwe.

KONIEC RUNDY

Pierwszy gracz przekazuje zeton pierwszego gracza
graczowi po lewej. Nastepnie przesuwa znacznik rundy

na liczniku rund o jedno pole. Jesli znacznik rundy ma by¢
przesuniety, a jest juz na polu ,8”, gra konczy sie i zwycieza
gracz, ktéry zgromadzit najwiecej zetonéw celow.



IWYCIESTWO

Jesli liczba zetonéw celéw zgromadzonych przez gracza
réwna jest liczbie graczy bioracych udzial w grze, zostaje
on zwyciezcg. Przyktadowo, w rozgrywce dwuosobowej
zwycieza gracz, ktéry zgromadzi dwa swoje zetony celow.

Jesli przed koncem 6smej rundy zaden z graczy nie spetni
warunkéw zwyciestwa, wygrywa gracz, ktéry zgromadzit
najwiecej zetonéw celéw.

CZYM SA ZETONY CELOW?

Zetony celéw to przedmioty, ludzie albo miejsca,
ktore majq kluczowe znaczenie dla przetrwania
danej frakcji. Na rewersach przedstawiono, co
dokfadnie w kontekscie fabularnym symbolizuje
kazdy zeton. Na kazdym Zetonie jest inna ilustracja,
jednak nie ma to zadnego znaczenia dla mechaniki
gry. Na rewersie arkusza kazdej frakcji znajdujq sig
krétkie opisy fabularne kazdego zetonu celu.

Lord Systemu: Lord Halovar przysiagt
postuszenstwo i ogtosit swoje poparcie
dla Imperium. Musimy zapewnic mu
bezpieczenstwo.

Opis Zetonu celu

Zetony celéw zawsze leza awersem
do gory, aby widoczny byt symbol
frakcji. To bardzo wazne, poniewaz
gracz nie moze zabierac zetonow
celéw nalezacych do innych

graczy. Gracz moze umieszczac
jednostki na Swiecie z zetonem Awers Zetonu
celu przeciwnika, aby utrudni¢ mu celu
osiggniecie zwyciestwa.

SICZEGOLOWY OPIS ROZKAZOW

Kazda frakcja posiada osiem zetonéw rozkazéw (po dwa
kazdego rodzaju). Kiedy w Fazie Operacji gracz rozpatruje
rozkaz, kafel systemu, w ktérym lezy rozpatrywany zeton,
okreslany jest jako AKTYWNY SYSTEM. Ponizej opisano jak
rozpatrywac kazdy z czerech rodzajéw rozkazéw.

Rozeaz Buoowy

Rozkaz ten pozwala umiescié na planszy
nowe jednostki i zabudowania. Aby go
rozpatrzy¢, aktywny gracz wykonuje dwa
ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Zakup jednostek: Jesli gracz posiada
w aktywnym systemie fabryke,
moze zakupic¢ jednostki i umiesci¢
je na dowolnych przyjaznych i niekontrolowanych (nie
zawierajacych zadnych jednostek ani zabudowan)
obszarach w tym systemie.

Zeton rozkazu
Budowy

2. Zakup zabudowai: Gracz moze zakupic jedne
zabudowania i umiescic je w aktywnym systemie na
dowolnym przyjaznym Swiecie, na ktérym nie ma
zadnych zabudowan.

ZAKUP JEDNOSTEK

Gracz kupuje jednostke, wydajac tyle materiatow, ile wynosi
koszt materiatowy jednostki podany na arkuszu frakcji. Aby
wyda¢ materialy, gracz zmniejsza odpowiednio wartos¢ na
swoim liczniku materiatéw. Nastepnie umieszcza zakupiong
jednostke na przyjaznym albo niekontrolowanym obszarze
aktywnego systemu.

Niektore jednostki posiadajq dodatkowy koszt w postaci
zetonu kuzni. Aby wydac zeton kuzni, gracz bierze zeton
kuzni ze swojego obszaru gry i zwraca go do puli.

Koszt materiatowy
jednostki

[ <—

<= Koszt jednostki
w Zetonach kuzni

Gracze moga umieszczad jednostki naziemne wytacznie
na obszarach Swiatow, a okrety wytacznie na obszarach
prézni. Oprécz tych podstawowych wymagan, gracz musi
uwzgledni¢ réowniez wymagania zwigzane z poziomem
dowodzenia.

Maksymalna liczba jednostek, jaka gracz moze zakupié
podczas rozpatrywania jednego rozkazu Budowy,
ograniczona jest LIMITEM BUDOWY. Limit budowy réwny jest
limitowi oddziatéw Swiata w aktywnym systemie, na ktéorym
znajduje sie fabryka. Limit oddziatéw okreslany jest przez
liczbe czaszek widniejacych na sztandarze danego Swiata.

%

Limit oddziatow tego swiata wynosi dwa.



POZIOM DOWODZENIA

Kazdy gracz posiada POZIOM DOWODZENIA, ktory
okresla, jakie jednostki i ulepszenia moze zakupic.
Poziom dowodzenia gracza rowny jest liczbie
miast, ktére kontroluje.

Kazda jednostka i karta Ulepszenia posiada
wymagania zwigzane z poziomem dowodzenia.
Gracz moze kupowac wytacznie jednostki

i Ulepszenia, ktérych wymagania sq rowne

lub nizsze od jego poziomu dowodzenia.

W
e |
dowodzenia
ZAKUP ZABUDOWAN

Gracz kupuje zabudowania (miasto, bastion albo fabryke),
wydajac tyle materiatéw, ile wynosi koszt materialowy
zbudowan podany na jego arkuszu frakcji. Nastepnie
umieszcza plastikowg figurke zabudowan na dowolnym
przyjaznym Swiecie w aktywnym systemie, ktadac pod nia
jeden ze swoich ZETONOW KONTROLI ZABUDOWAN. Zeton pod
zabudowaniami wskazuje wtasciciela zabudowan.

Wazne: Gracz nie moze umiesci¢ zabudowan na swiecie,
na ktérym juz sq jakie$ zabudowania.

Te zabudowania kontrolowane
sq przez Eldarow.

Aozaz Dominac

Rozkaz ten pozwala zebrac zasoby

ze Swiatow i skorzystaé ze specjalnej
zdolnosci frakcyjnej. Aby go rozpatrzy¢,
aktywny gracz wykonuje dwa ponizsze
kroki w podanej kolejnosci:

Zeton rozkazu
Dominacji

1. Otrzymywanie zasobéw: Gracz
otrzymuje zasoby zapewniane przez
kazdy przyjazny Swiat w aktywnym systemie. Zasoby

widoczne sg po prawej stronie sztandaru danego Swiata.

Gracz otrzymuje z puli zetony odpowiednich zasobéw
i kladzie je na swoim obszarze gry. Jesli Swiat zapewnia
kilka zasobéw, gracz otrzymuje je wszystkie.

2. Rozpatrzenie zdolnosci frakcji: Gracz moze rozpatrzyé
specjalng zdolnos¢ opisana na arkuszu jego frakgcji.

ZASOBY

Rozpatrujac rozkaz Dominacji, gracze otrzymujq
zasoby z przyjaznych swiatéw. Kazdy zaséb
zapewnia inny efekt, co opisano ponizej:

Zetony kuzni: Aby zakupié niektére jednostki,
gracz musi wydac zeton kuzni. Zaznaczono to na
arkuszu frakgji, zaraz pod kosztem materiatowym
jednostki.

Ewentualnie, gracz moze wydac zeton kuzni
podczas zakupu jednostki, aby zmniejszy¢ o
jeden poziom dowodzenia wymagany przez
jednostke. Pozwala to na zakup jednostek, ktorych
gracz normalnie nie mégtby kupié (patrz ,Poziom
dowodzenia” po lewej).

Ten Swiat zapewnia jeden Zeton kuzni.

Zetony zaopatrzenia: Kiedy gracz kupuje jednostke
lub zabudowania, moze wydac zeton zaopatrzenia,
aby zmniejszy¢ o dwa koszt materiatowy.

Ten swiat zapewnia jeden Zeton zaopatrzenia.

Zetony wsparcia: Podczas walki, w etapie wsparcia,
atakujacy, a nastepnie obronca, moga umiesci¢ na
spornym obszarze zetony wsparcia.

Zetony te pozostaja w grze na czas trwania walki

i traktowane sa jako jednostki naziemne albo okrety
danej frakcji o poziomie dowodzenia réwnym zero.
Dopdki znajduja sie na obszarze, podlegaja tym
samym zasadom i ograniczeniom co jednostki.

Przyktadowo, kazdy zeton wsparcia umieszczony
na obszarze Swiata przez gracza kierujacego
Ultramarines, traktowany jest jako jednostka
Zwiadowcy.

Ten swiat zapewnia jeden Zeton wsparcia.

Dobrobyt: Kiedy gracz otrzymuje ten zasob,
wybiera jeden zeton zasobu dowolnego rodzaju.

Ten swiat zapewnia jeden zasob dowolnego rodzaju.



Rozkaz Zanzanzana

Aby rozpatrzyc ten rozkaz, gracz musi miec
jednostke lub zabudowania w aktywnym
systemie. Moze wtedy przejrzec karty

ze swoich talii Ulepszen i zakupic jedno
Ulepszenie rozkazu i/lub jedno Ulepszenie
walki. Podczas zakupu nalezy pamietac

o wymaganiach zwigzanych z poziomem
dowodzenia (patrz ,,Poziom dowodzenia” na stronie 9). Po
rozpatrzeniu zeton rozkazu odkiadany jest na talie Wydarzen,
dzieki czemu gracz, w Fazie Uzupetnien, dobierze karte
Wydarzenia.

Zeton rozkazu
Zarzadzania

Aby zakupié¢ Ulepszenie, gracz musi wydac tyle materiatéw,
ile wynosi koszt materiatowy podany w lewym gérnym rogu
karty Ulepszenia. Aby wydac materialy, gracz zmniejsza
odpowiednio warto$¢ na swoim liczniku materiatow.

l]c; Poziom dowodzenia wymagany

przez karte Ulepszenia

Koszt materiafowy
3 i karty Ulepszenia

W grze wystepuja dwa rodzaje Ulepszen:
ULEPSZENIA ROZKAZOW oraz ULEPSZENIA WALKI:

¢ Ulepszeniarozkazéw: Dzieki nim I
zwieksza sie funkcjonalnos¢ zetonéw
rozkazéw. Po zakupieniu karty
Ulepszenia rozkazu, gracz kladzie jg
obok arkusza swojej frakcji. Kazde
ulepszenie rozkazu powiazane jest
z jednym z czterech rozkazéw (Budowy,
Zarzadzania, Dominacji, Manewréw)

i zapewnia graczowi dodatkowe korzysci
podczas rozpatrywania danego rozkazu.

HAUCIATA

Karta Ulepszenia
rozkazu
¢ Ulepszenia walki: To potezniejsze karty
Walki, ktére gracz wtasowuje do swojej
talii Walki.

ZAKUP ULEPSZEN WALKI

Ulepszenie Walki to para kart. Kiedy
gracz kupuje Ulepszenie walki, ptaci koszt
opisany na jednej karcie i otrzymuje obie
jej kopie.

UTRIYMAE STYK

Karta Ulepszenia

Kiedy gracz kupuje Ulepszenie walki, musi walki
usunac ze swojej talii Walki dwie kopie

innej karty Walki i odtozy¢ je do swojej talii Ulepszen walki.
Nastepnie wtasowuje dwie zakupione karty do swojej talii
Walki.

W talii Walki zawsze jest dziesiec¢ kart (piec par).

Roziaz Manewndw

Rozkaz ten pozwala przesuwac jednostki
i wywotywac bitwy. Aby go rozpatrzyc,
gracz przesuwa jednostki do aktywnego
systemu. Po przesunieciu jednostek
gracz rozpoczyna walke, jesli powstat
jakis OBSZAR SPORNY — obszar, na ktérym
znajdujq si¢ zaréwno przyjazne i wrogie
jednostki lub zabudowania.

Zeton rozkazu
Manewrow

Aby rozpatrzy¢ rozkaz Manewroéw, aktywny gracz wykonuje
ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Ruch okretéw: Aktywny gracz moze przesunac swoje
okrety w obrebie aktywnego systemu oraz przesunac
okrety z jednego sasiedniego systemu na dowolne
obszary prézni w aktywnym systemie.

2. Ruch jednostek naziemnych: Aktywny gracz moze
przesunac swoje jednostki naziemne w obrebie
aktywnego systemu oraz przesunac jednostki naziemne
z jednego sasiedniego systemu na dowolne obszary
Swiatéw w aktywnym systemie. Jesli gracz przesunat
jakie$ okrety z sasiedniego systemu, nie moze
przesunac jednostek naziemnych z innego sasiedniego
systemu.

3. Walka: Jesli powstat jaki$ obszar sporny, aktywny gracz
rozpoczyna walke (patrz ,Walka” na stronie 12). Jesli
nie ma spornego obszaru, zamiast walki gracz moze
przeprowadzic atak orbitalny (patrz , Atak orbitalny” na
stronie 11).

Wazne: Podczas rozpatrywania rozkazu Manewréw
jednostki nie moga ruszac sie przez Burze Osnowy i gracz
moze stworzy¢ maksymalnie jeden obszar sporny. Gracz
moze przesunaé dowolng liczbe jednostek, ale po ruchu na
zadnym obszarze nie moze znajdowac sie wiecej niz piec
jego jednostek.

RUCH OKRETOW

Gracz moze przesunac okret z jednego obszaru prézni na
dowolny obszar prézni w aktywnym systemie, nawet jesli
obszary prézni ze soba nie sasiaduja.

RUCH JEDNOSTEK NAZIEMNYCH

Gracz moze przesung¢ jednostke z jednego Swiata na
dowolny swiat w aktywnym systemie, jesli tylko sa potaczone
SZLAKIEM. Szlak to nieprzerwany ciag sasiadujacych,
przyjaznych obszaréw. Obszary nie sasiadujq po przekatne;j.
W skiad jednego szlaku moga wchodzi¢ zaréwno obszary
Swiatéw jak i obszary prézni (patrz ,Przyktadowy rozkaz
Manewrow” na stronie 11).

Jednostki naziemne moga poruszac si¢ miedzy sasiadujgcymi
Swiatami i nie potrzebujq do tego okretéw. Fabularnie

mozna to uzasadni¢ wykorzystaniem niemilitarnych statkow
transportowych albo innymi sposobami podrézowania,
ktérych nie przedstawiono w grze.

Przez przyjazne obszary moze przej$¢ dowolna liczba
jednostek.

LIMIT ODDZIALOW

Na kazdym obszarze podany jest LIMIT
ODDZIAtOW. Limit oddziatéw na obszarach
prézni wynosi trzy, a na kazdym obszarze
Swiata réwny jest liczbie czaszek widniejacych
na sztandarze danego Swiata. Limit oddziatéw

. . . Limit
okreSla maksymalna liczbe jednostek, oddziatéw
ktéra moze znajdowac sie na obszarze po na obszarze
rozpatrzeniu rozkazu. Swiata

Po rozpatrzeniu rozkazu (wliczajac w to ewentualng walke),
gracz musi zniszczy¢ wszelkie swoje jednostki, ktére nie
mieszczq sie w limicie oddziatéw danego obszaru.



PRZYKEADOWY ROZKAZ MANEWROW
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1. Przyszta kolej, aby gracz Ultramarines rozpatrzyt rozkaz.

Odstania wigc jeden ze swoich rozkazéw Manewrow.

2. Okrety musi przesunac jako pierwsze. W aktywnym
systemie nie ma zadnych okretow, wiec przesuwa
Krazownik Szturmowy z sasiedniego systemu na
obszar prézni w aktywnym systemie.

3. Nastepnie postanawia przesungc swoje jednostki
naziemne z sasiedniego systemu do aktywnego
systemu. Teraz ma juz okret na odpowiednim obszarze

ATAK ORBITALNY

Jesli w skutek rozkazu Manewréw nie powstat zaden obszar
sporny (a wiec nie wywofano walki), aktywny gracz moze
przeprowadzi¢ atak orbitalny.

Aby rozpatrzy¢ atak orbitalny, gracz wybiera wrogi Swiat
w aktywnym systemie. Nastepnie wybiera w aktywnym
systemie jeden z obszaréw prézni, ktory sgsiaduje

z wybranym swiatem. Aktywny gracz sumuje wartos¢
bojowa wszystkich swoich okretéw na wybranym obszarze
proézni i rzuca takg liczbq kosci.

Wrogie jednostki na wybranym Swiecie otrzymuija tyle
obrazen, ile symboli ataku ([€]) wypadto na koSciach.
Wartos¢ bojowq i otrzymywanie obrazen opisano dokfadniej
w dalszej czesci instrukgji.

Gracz nie moze przeprowadzi¢ ataku orbitalnego na Swiat,
na ktérym znajduje sie bastion. Bastiony opisano doktadniej
w dalszej czesci instrukcji.

4.

5.
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obszar. Przesuwa swojego Kosmicznego Marine przez
obszar prézni i konczy ruch na Swiecie w prawym
gornym rogu aktywnego systemu.

Nastepnie przesuwa swojego Zwiadowce przez obszar
prézni i konczy ruch na $wiecie w lewym dolnym rogu
aktywnego systemu.

Na koniec postanawia przesung¢ swojego Zwiadowce,
ktory od poczatku byt juz w aktywnym systemie

i przemieszcza go na sasiedni Swiat w prawym
dolnym rogu.



WALKA

Po przesunieciu jednostek rozkazem Manewréw, gracz musi
rozpatrzy¢ walke, jesli na tym samym obszarze znajdujq sie
przyjazne i wrogie jednostki lub zabudowania (czyli powstat
obszar sporny). Podczas walki gracz rozpatrujacy rozkaz
Manewrdéw okreslany jest mianem ATAKUJACEGO, zas$ jego
przeciwnik mianem OBRONCY.

W Zakazanych gwiazdach podczas walk wykorzystuje sie
zaréwno Kkarty, jak i kosci. Na poczatku walki gracze rzucaja
tyloma ko$émi, ile wynosi wartos¢ bojowa ich jednostek.
Nastepnie zagrywaja karty Walki, aktywujac specjalne
zdolnosci i otrzymujac dodatkowe symbole walki, koSci oraz
zetony walki. Zwycigza gracz, ktéry na koniec walki posiada
wyzsze morale (w), przegrany zas$ musi wycofac swoje
jednostki.

Walka sktada sie z nastepujacych krokéw:

1. Przygotowanie: Przygotowanie do walki podzielone jest
na kilka etapow:

a. Rzut kos¢mi: Positkujac sie arkuszami frakcji, kazdy
z walczacych sumuje WARTOSC BOJOWA swoich
nierozbitych jednostek biorgcych udziat walce.
Obliczona wartosc to liczba kosci, ktérymi rzuca
gracz (np. gracz Ultramarines walczacy dwoma
Transporterami Szturmowymi, rzuca szescioma
kos¢émi). Atakujacy i obronca rzucajq kosé¢mi
jednoczesnie.

TRANSPORTERY SZTURMOWE

Wartos¢é bojowa jednostki
na arkuszu frakcji

Kazdy gracz segreguje swoje kosci zgodnie
z wynikami, aby walka byfa bardziej przejrzysta
i przebiegata sprawniej.

b. Dobranie kart Walki: Kazdy gracz dobiera piec¢ kart
z wierzchu swojej talii Walki.

c. Etap Wsparcia: Atakujacy moze umiescic¢ zetony
wsparcia przy swoich jednostkach na spornym
obszarze. Nastepnie takq mozliwos$¢ otrzymuje
obrorica. Gracz moze umiescié tylko tyle zetonéw
wsparcia, ile ma jednostek w walce (patrz ,,Zasoby”
na stronie 9).

2. Zmagania: Gracze rozpatrujg maksymalnie trzy rundy
zmagan, zagrywajac z reki karty Walki. Kazda runda
zmagan sktada sie z nastepujacych etapow:

a. Wybor karty Walki: Atakujacy i obronca jednoczesnie
wybierajq i wyktadajq z reki jedng, zakrytq karte
Walki.

b. Rozpatrzenie karty Walki: Atakujacy odstania
i rozpatruje swoja karte Walki. Nastepnie obronca
odsfania i rozpatruje swojq karte Walki (patrz
,Rozpatrywanie kart Walki” na stronie 13.

¢. Zadawanie obrazen: Poczawszy od atakujacego,
obaj gracze otrzymujq obrazenia. Obrazenia réwne
sq sumie symboli ataku () z kosci, zetonéw walki
i odkrytych kart Walki przeciwnika. Kazdy symbol
obrony (@) z wtasnych kosci, zetonéw walki
i odkrytych kart Walki, zmniejsza obrazenia o jeden.
Zasady dotyczgce otrzymywania obrazen opisano
doktadniej na stronie 13.

BLOGOSEAWIONY PANCERZ WSPOMAGANY
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Zwiadoy

W tej rw1  Bastion/Kosmiczny Marine/Krazownik
zostaé i Szturmowy: Zmieni maksymalnie 2 z twoich
twéj prz  kosci na

Gracz Ultramarines posiada facznie trzy
symbole ataku (®) i cztery obrony ().

Jesli po otrzymaniu obrazen przez obu graczy, na
obszarze pozostaty jednostki lub bastiony tylko
jednego z graczy, wygrywa on walke i przechodzi do
kroku Rozstrzygniecia i etapu ,Przejecie zabudowan”,
ktéry opisano ponize;j.

3. Rozstrzygniecie: Po rozpatrzeniu trzeciej rundy zmagan
nastepuje koniec walki, sktadajacy sie z ponizszych
etapow:

a. Ustalenie zwyciezcy: Zwycieza gracz z wyzsza
wartoscig morale (w razie remisu zwycieza obronca),
a wrogie jednostki musza sie wycofac (doktadniejszy
opis w dalszej czesci instrukcji).

Gracz oblicza wartos¢ swojego morale sumujac
symbole morale (w) ze swoich kosci oraz odkrytych
kart Walki i dodaje do tego wartos¢ morale swoich
bastionéw oraz nierozbitych jednostek, podang na
arkuszu frakgji.

TRANSPORTERY SZTURMOWE

Wartosc¢ morale
jednostki na arkuszu frakcji.

b. Przejecie zabudowan: Jesli zwyciezyt atakujacy,
przejmuje on zabudowania na spornym swiecie,
usuwajac spod figurek zetony kontroli zabudowan
przeciwnika i zastepujac je wiasnymi.

¢. Porzadkowanie: Gracze odrzucajgq wykorzystane
zetony wsparcia i wtasowujg z powrotem do talii
wszystkie karty Walki.



Rozearnywanie karT Wtk

Karty Walki majq jedno albo dwa pola ze zdolnosSciami
walki. Gracz najpierw rozpatruje wszystkie zdolnosci ogdlne
(pole z zielonym ttem), a nastepnie wszystkie zdolnosci
jednostki (pole z brazowym ttem). Zdolnosci nalezy
rozpatrywac po kolei od géry do dotu.

Przed zdolnoscig jednostki zawsze wymieniona jest nazwa
przynajmniej jednej jednostki. Aby skorzystac z takiej
zdolnosci, gracz musi posiadaé w walce przynajmniej jedna
z wymienionych jednostek i nie moze ona by¢ rozbita.

<= Zdolnosc ogdlna

Otrzymujesz 2 @.

Bastion/Kosmiczny Marine/Krazownik

Szturmowy: Zmien maksymalnie 2 z twoich <=Zdolnos’éjednostl(i
kosci na [Q].

Aby skorzystac z tej zdolnosci jednostki gracz musi posiadac
w walce przynajmniej jeden bastion, nierozbitego Kosmicznego
Marine albo nierozbity Krazownik Szturmowy.

SYMBOLE KART WALKI

Po lewej stronie wiekszosci kart Walki widnieja symbole
walki (#, B, w). Petnig one taka sama role, jak symbole na
kosciach i utrzymuja sie do konca walki.

2 NIE DKAZUJ STRACHU

Symbole walki na

karcie Walki G

KOSCI WALKI

Kiedy, wskutek jakiej$s zdolnosci, gracz otrzymuje [£], @I
albo [&], bierze jedna kos¢ z puli, ustawia jg na wskazanym
wyniku i dotacza do swoich pozostatych kosci. Kiedy gracz
traci jakas$ kos¢, bierze jedng ze swoich kosci o wskazanym
wyniku i zwraca ja do puli.

Kiedy wskutek jakiegos efektu gracz otrzymuje @), bierze
jedna kos¢ z puli, rzuca nig i dotacza do swoich pozostatych
kosci.

Wazine: Gracz moze korzysta¢ maksymalnie z oSmiu kosci
w walce.

ZETONY WALKI

Zdolnosci niektérych kart zapewniajg
graczom zetony walki (przedstawione za
pomoca symboli zetonéw walki & i ®).
Kiedy gracz otrzymuje & albo @®, bierze

z puli zeton walki i ktadzie go obok swoich
kosci odpowiednia strona do géry. Podczas
sumowania ataku i obrony, gracz dolicza
wszystkie swoje zetony walki.

Zetony
walki

Zetony walki zapewniaja jedynie tymczasowa premie i na
koniec kazdej rundy zmagan wracajq do puli .

DRzYMYWANIE DBRAZEN

Kiedy gracz otrzymuje obrazenia, musi wybra¢ jedng

z przyjaznych jednostek bioracych udziat w walce i zadac

jej obrazenia. Jednostka musi by¢ nierozbita, chyba ze
wszystkie jednostki gracza sq rozbite. Jesli obrazenia sq
réwne albo wieksze od WYTRZYMALOSCI jednostki, zostaje ona
ZNISZCZONA i usunieta z planszy.

IWIADOWLY

7

Wartosc¢ wytrzymatosci
jednostki na arkuszu frakcji.

Jesli obrazenia sa mniejsze niz wytrzymatos¢ jednostki,
jednostka zostaje rozbita. Jesli obrazenia przekraczaja
wytrzymatosc jednostki, nadmiarowe obrazenia musza
zostac¢ zadane kolejnej jednostce. Gracz powtarza ten
proces, az otrzyma wszystkie obrazenia albo utraci
wszystkie jednostki.

Wazne: Jednostki, ktére podczas ataku orbitalnego
otrzymaty obrazenia i nie zostaty zniszczone, nie sa
rozbijane.

Przykiad: W walce bierze udziat dwoch Zwiadowcow gracza
Ultramarines. W pierwszej rundzie zmagan gracz otrzymuje
trzy obrazenia. Wybiera jednego ze Zwiadowcow,

ktory otrzyma obrazenia jako pierwszy. Porownuje jego
wytrzymatosc (2) z obrazeniami (3). Poniewaz obrazenia
przekraczaja wytrzymatosé Zwiadowcy, zostaje on
zniszczony, a nadmiarowy punkt obrazen przechodzi na
drugiego Zwiadowce. Ta jednostka nie zostaje zniszczona
lecz rozbita, a punkt obrazen zignorowany, poniewaz
obrazenia sq mniejsze od wytrzymatosci jednostki.

Rozeire seonosH

Jednostka moze zosta¢ ROZBITA przez zdolnoSci kart Walki,
wskutek odwrotu albo z powodu obrazen mniejszych niz
wytrzymatosc jednostki. Kiedy jednostka zostaje rozbita, jej
figurka jest kladziona na boku. Jesli jednostke reprezentuje
Zzeton wsparcia, nalezy go odwrocic rozbitg strong do gory.

Rozbite jednostki nie zapewniaja morale () przy ustalaniu
zwyciezcy w walce i nie mogq aktywowac zdolnosci
jednostek z kart Walki. Ponadto, gracz nie moze przydzieli¢
obrazen rozbitej jednostce, jesli w walce ma choc jedna
nierozbitq jednostke lub bastion.

W Fazie Uzupetnien wszystkie rozbite jednostki zostajg
przegrupowane, a ich figurki ponownie ustawione w pozycji
pionowe;j.

Bastiony

Bastiony nie sa jednostkami, jednak zapewniajq kosci oraz
morale podczas walki. Poza tym mozna wybra¢ bastion,
aby otrzymat obrazenia. Jesli obrazenia sq rowne albo
przekraczajq wytrzymatosé bastionu, jest on usuwany

z planszy i wraca do puli. Bastion nie moze byc rozbity.
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Wojownik Aspektu/Fregata: Wydaj 18,
aby zmusic twojego przeciwnika do wybrania
i rozbicia 1 ze swoich jednostek.

Bastion/Kosmiczny Marine/Krazownik
Szturmowy: Zmiefi maksymalnie 2 z twoich
Kosci na (9.

2 i Otrzymujesz 1 .
¥ Otrzymujesz 2 @. E

—_

. Gracz Ultramarines (niebieski) rozpatruje rozkaz
Manewrdéw. Po przesunieciu swoich jednostek
dwie z nich znajdujq sie na obszarze z dwoma
jednostkami Eldaréw. Gracz Ultramarines i gracz
Eldaréw muszg stoczy¢ walke.

2. Gracze sprawdzaja na arkuszach frakgcji ile
kosci zapewniaja im jednostki. Obaj gracze
jednoczesnie rzucajq swoimi koSémi.

Nastepnie kazdy z nich dobiera pie¢ kart
ze swojej talii Walki nie pokazujac ich
przeciwnikowi.

Pierwsza runda zmagan: Kazdy gracz wybiera jedng

ze swoich kart Walki z reki i ktadzie zakryta przed
soba. Nastepnie gracze wykonujq ponizsze kroki:

3. Gracz Ultramarines jest atakujacym, wiec odstania

i rozpatruje swoja karte jako pierwszy. Najpierw
rozpatruje zdolnos¢ ogolng, opisang na zielonym
tle, ktéra zapewnia mu dwa zetony walki @).

4. Nastepnie rozpatruje zdolnos¢ jednostki,
opisana na brazowym tle. Posiada jednostke
Kosmicznego Marine, wigc moze skorzystac ze
zdolnosci i postanawia zamieni¢ wynik na jednej
ze swoich kosci z [@] na [@].

5. Gracz Eldaréw odstania i rozpatruje swoja karte.
Najpierw rozpatruje zdolnos¢ ogdlna, opisang
na zielonym tle, ktéra zapewnia mu jedna kos¢.
Rzuca nig i dotacza do reszty swoich kosci.

6. Nastepnie gracz Eldaréw rozpatruje zdolnosé
jednostki, opisana na brazowym tle. Posiada
jednostke Wojownika Aspektu, wiec moze
skorzystac ze zdolnoSci i postanawia wydac
ko3¢ [\, aby zmusi¢ przeciwnika do wybrania
i rozbicia jednej z jego jednostek. Gracz
Ultramarines wybiera i rozbija swojego
Zwiadowce .

W ostatnim etapie rundy zmagan gracze musza
rozliczy¢ obrazenia. Kazdy z graczy sumuje
symbole walki # ze swoich kosci, kart Walki oraz
zetonow walki.

Zaden z graczy nie przewyzsza swoimi symbolami
ataku (#) symboli obrony przeciwnika (&), wiec
nikt nie otrzymuje obrazen (nie pokazano tego na
rysunku).

Gracze odrzucaja wszystkie zetony walki
i rozpatruja kolejng runde zmagan (patrz
~Przyktadowa walka - Czes$¢ 11’ na stronie 15).



WIARA W INPERATORA

Otrzy  Otrzymujesz 2 €.

Otrzymi _Otrzymujesz 1 .

Szturmowy: Przegrupowujesz 1 z twoich
jednostek albo otrzymujesz 1 [

Druga runda zmagai: Kazdy gracz wybiera jedng ze
swoich kart Walki z reki i ktadzie zakrytq przed soba.
Nastepnie gracze wykonuja ponizsze kroki:

7. Gracz Ultramarines odstfania i rozpatruje swoja karte
jako pierwszy. Najpierw rozpatruje zdolnos¢ ogélna,
opisana na zielonym tle, ktéra zapewnia mu jedng
kos¢. Rzuca nig i dotacza do reszty swoich kosci.

8. Nastepnie rozpatruje zdolnos¢ jednostki, opisang
na brazowym tle. Posiada jednostke Kosmicznego
Marine, wiec moze skorzystac ze zdolnosci
i przegrupowuje swojego Zwiadowce.

9. Nastepnie gracz Eldaréw odstania i rozpatruje swojq
karte. Najpierw rozpatruje zdolnos¢ ogdlng, opisang
na zielonym tle, ktéra zapewnia mu dwa zetony
walki €.

10.Gracz Eldaréw moze rozpatrzyc teraz zdolnos$¢é
jednostki, opisana na brazowym tle, decyduje sie
jednak tego nie robic.

WYCOFYWANIE JEDNOSTEK

Kiedy jednostki przegrajq walke, muszg sie wycofac.
Zdolnosci niektoérych kart rowniez moga zmusic jednostki do
wycofania si¢. Jednostka, ktéra sie¢ wycofuje, zostaje rozbita.
Atakujacy i obroica wycofujg jednostki w nieco inny sposob:

WYCOFY WANIE ATAKUJACEGO

Kiedy atakujacy wycofuje sie, musi przesunaé wszystkie
swoje jednostki ze spornego obszaru na inny obszar - okrety
muszg sie wycofac na obszar prézni, jednostki naziemne

na obszar Swiata, do ktérego moga dotrzec szlakiem.
Wszystkie wycofywane jednostki musza przesung¢ sie na
ten sam obszar i musi to by¢ obszar, z ktérego ruszyta sie
przynajmniej jedna z jednostek bioracych udziat w bitwie.

PRZYKEADOWA WALKA — CZESC I
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WALKA PODIAZOOWA

Wojo)  Wojownik Aspektu/Fregata: Wydaj 1 (&, aby
abyz przesunac 1z twoich jednostek na sasiedni
irozb przyjazny albo niekontrolowany obszar

0

11. Kazdy z graczy sumuje symbole walki (#) ze swoich
kosci, kart Walki oraz zetonow walki.

Tylko gracz Eldaréw przewyzsza swoimi symbolami
ataku (#) symbole obrony przeciwnika (&). Eldarzy
majq szeS¢ symboli ataku, a ich przeciwnik tylko
dwa symbole obrony, wiec Ultramarines otrzymajaq
cztery obrazenia.

12.Gracz Ultramarines postanawia w pierwszej
kolejnosci przydzieli¢ obrazenia Zwiadowcy. Jego
wytrzymatos¢é wynosi jedynie dwa, wiec zostaje
zniszczony. Dwa nadmiarowe punkty obrazen
przydzielane sa do kolejnej jego jednostki, ktorej
wytrzymatos¢ wynosi trzy. To za mato zeby ja
zniszczyd, wiec zostaje ona rozbita.

Gracze odrzucajq wszystkie zetony walki. Poniewaz obaj
gracze wciaz majq jednostki na placu boju, rozpatrza
jeszcze jedna runde zmagan. Jesli po niej nadal obaj bedaq
mieli jednostki, zwyciezcq zostanie gracz z wyzszym
morale, a jego przeciwnik bedzie musiat wycofac
wszystkie swoje jednostki (nie pokazano tego na rysunku).

WYCOFYWANIE OBRONCY

Kiedy atakujacy wycofuje sie, musi przesuna¢ wszystkie
swoje jednostki ze spornego obszaru na przyjazny albo
niekontrolowany obszar w aktywnym systemie albo
sgsiednim systemie - okrety muszg sie wycofac na obszar
prozni, a jednostki naziemne na obszar Swiata, do ktérego
moga dotrze¢ szlakiem. Wszystkie wycofywane jednostki
muszg przesuna¢ sie na ten sam obszar. Jesli obronica ma do
wyboru przyjazny i niekontrolowany obszar, musi wycofaé
sie na przyjazny obszar.

STOP!
To juz wszystkie niezbedne zasady potrzebne do
rozpoczecia pierwszej rozgrywki. Po rozgrywce
z plansza w ,Ustawieniu szkoleniowym”, mozna
zapoznac sie z dodatkowymi zasadami na stronie 16.



BUDOWANIE PLANSZY

Po rozgrywece z plansza w ,Ustawieniu szkoleniowym”
gracze sq gotowi do rozgrywek na unikalnych planszach,
ktore stworza sami, podczas przygotowania do gry.

Budowanie planszy wymaga strategicznego podejscia,
gracze musza sie¢ dobrze zastanowic¢, gdzie umiescic¢
kafle systemdéw oraz swoje sity poczatkowe. W trakcie
przygotowania do gry, w kroku ,,Budowanie planszy”,
gracze wykonuja ponizsze czynnoSci:

1. Rozdanie kafli systemoéw: Kazdy gracz otrzymuje kafel
systemu, na ktérym jest symbol jego frakcji. Nastepnie
pierwszy gracz bierze wszystkie kafle systemow,
na ktérych nie ma symbolu frakcji, miesza je bez
podgladania i rozdaje po dwa kazdemu graczowi.

2. Rozdanie zetonéw celéw: Kazdy gracz wrecza po
dwa zetony swoich celéw kazdemu przeciwnikowi,
a pozostate zetony odktada do pudetka.

3. Ukladanie planszy: Poczaqwszy od pierwszego gracza
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
kazdy gracz wyktada jeden kafel systemu na obszarze
gry, zgodnie z ponizszymi zasadami:

a. Wykiadanie kafla systemu: Gracz wybiera jeden
ze swoich kafli i wyktada go tak, aby sasiadowat
przynajmniej z jednym innym kaflem systemu (patrz
»Przyktadowe utozenie kafli” po prawej).

b. Wykiadanie jednostek i zabudowan: Na wytozonym
wiasnie kaflu gracz moze wylozy¢ dowolna liczbe
elementéw ze swojego arkusza frakgji (,,Sity
poczatkowe”).

c. Wykiadanie Zetonow celow:
Na kazdym polu zetonu celu
wytozonego wtasnie kafla gracz
musi wylozy¢ jeden zeton celu
wybranego przeciwnika. Przy
wyktadaniu zetonéw celéw
obowiazujq ponizsze ograniczenia:

¢ Gracz nie moze wylozy¢ na
jednym kaflu dwéch zetondw tej
same;j frakcji.

Pole zetonu
celu

¢ Gracz nie moze wytozy¢ zetonu jakiejs frakcji,
jesli ma wigcej zetondéw innej frakgji.
s Jesli gracz wytozyt wszystkie zetony, ktére

otrzymat w kroku 2, nie wyktfada juz wiecej
zetonow.

Gracze powtarzajg caty proces, az wylozg wszystkie
swoje kafle systemoéw i elementy ,Sit poczatkowych”
z arkuszy frakgcji.

1. Rozmieszczanie Burz Osnowy: Poczawszy od gracza,
ktory wylozyl ostatni kafel systemu i kontynuujac
odwrotnie do ruchu wskazéowek zegara, kazdy gracz
umieszcza jedna Burze Osnowy na krawedzi dowolnego
systemu (moga to by¢ nawet zewnetrzne krawedzie
planszy).

LIKEADANIE KAFLI SYSTEMOW

Gdy przychodzi kolej gracza na wytozenie kafla systemu,
moze on wytozy¢ dowolny ze swoich kafli systeméw
(frakcyjny lub nie). Gracz ktadzie kafel wybrana strona do
gory i obrécony w wybrang strone. Kiedy pierwszy gracz
wylozy swéj pierwszy kafel, pozostate kafle muszg by¢
doktadane tak, aby sasiadowac z juz wytozonymi.

Wyktadajac kafel, gracz nie moze przekroczyé
maksymalnego rozmiaru planszy. Rozmiar ten zalezy od
liczby graczy:

¢ Dwoch graczy: trzy kafle na dwa kafle
¢ Trzech graczy: trzy kafle na trzy kafle
s Czterech graczy: trzy kafle na cztery kafle

Orientacja planszy jest okreslona dopiero w momencie,
kiedy w ktéryms rzedzie albo kolumnie znajdzie sie
maksymalna liczba kafli. Przyktadowo, w rozgrywce
czteroosobowej plansza moze by¢ albo szeroka, albo
wysoka na cztery kafle. Ustalone zostanie to w momencie,
kiedy w ktéryms rzedzie albo kolumnie zostanie dofozony
czwarty kafel.

PRZYKEAD UKEADANIA KAFLI

W grze czteroosobowej przyszta kolej
gracza Eldaréw na wylozenie kafla.
Postanawia wytozy¢ kafel swojej frakcji.

Moze go wylozy¢ na jednym z oSmiu

miejsc zaznaczonych na zielono. Nie moze wytozy¢
kafla na zadnym z trzech miejsc zaznaczonych na
czerwono, poniewaz przekroczytby maksymalny
wymiar planszy dla rozgrywki czteroosobowej (trzy
kafle na cztery kafle).
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