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NOWY SWIT GALAKTYKI
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Galaktyka przez lata byta spokojnym miejscem.

Po okresie okrutnych wojen pomiedzy Terranami

a Hegemonig (30.027 — 33.364), wszystkie liczace sie
rasy podjety wiele wysitkdw, aby zapobiec powtdrzeniu
sig tych krwawych wydarzen. Galaktyczna Rada,
stworzona by ochrania¢ kruchy pokdj, data odpér
wielu prébom zachwiania delikatnej rownowagi.

Mimo tych dzialan, napiecia i niezadowolenie
pomigdzy siedmioma gléwnymi rasami Rady siegnety
niepokojacych rozmiaréw. Dawne sojusze upadaja,

a nowe traktaty s3 zawigzywane w tajemnicy

i pospiechu. Konflikt pomigdzy potegami wydaje sig
by¢ nieunikniony, a jego wynik — nie do przewidzenia.
Ktére stronnictwo zwyciezy i bedzie wlada¢ galaktyka?

Cienie poteznych cywilizacji otulg niebawem
caly znany swiat. Czas, by$ poprowadzit swoj lud
do zwyciestwal!
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UWABA w niniejszej instrukeji zastosowano
formatowanie tekstu, ktére ma pomoc graczom ‘ 4
w {atwym odczytaniu najwazniejszych informacii: Gra Eclipse stawia was na czele migdzygwiezdnych

* Nazwy element6w s3 zapisane Wielkg Litera. cywilizagji, walczgcych o dominacje nad rywalami.

* Podstawowe Zasady s3 pogrubione. ‘ L ; _

» Uwagi/wyjatki s3 zapisane kursywg. W kaidej rundzie bedziecie rozwija¢ swoje
cywilizacje poprzez Eksploracje i kolonizacjg nowych
heksow Sektordw (Sektory), Rozwdj Technologii
(Technologie) oraz Budowanie Statkow Kosmicznych
(Statki), ktére postuig do prowadzenia wojen. Gra

koriczy sie po 8 rundach, a zwycigzcq zostaje gracz
% ’ ‘ z najwieksz3 liczbq Punktéw Zwycigstwa (PZ). PZ 53
EQ zdobywane poprzez prowadzenie bitew, zawieranie
saatre staaicy {tH HINALITY mnm Relacji Dyplomatycznych, Kontrolowanie Sektoréw,

Kontrolowanie Monolitéw, dokonywanie Odkry¢
oraz Rozwdj Technologii.

Do zwyciestwa prowadzi wiele $ciezek, zatem
wybierzcie te, ktére najlepiej pasujq do zalet | wad
waszych cywilizacji. Nie spuszczajcie przy tym oka
z waszych rywali!

TACKA 2005TAWOWA or TACKIRAS « WIECIXR PLANSIE KONTROLNE - 5200

2y A ST @y By ﬂ «r“r\it ELEMENTY GRY

WYSLIWCE KRALOWNIKI PANCERNIKI  3A2Y  E3S1K0 Q1S PRYIKI
Sverdibbopna o il precwi - - . ELEMENTY CYWILIZACJI Kazda cywilizacja

(niebieska, czerwona, zielona, 26tta, biala, czarna)

posiada: 18 Statkdw (8 Mysliwcdw, 4 Krgzowniki,

2 Pancerniki, 4 Bazy Gwiezdne), 33 Kostki Populacji,

16 Dyskdw Wptywu, 3 Piytki Ambasadordw.

HEKSY SEXTOROW 43 Sektory: 10 Sektoréw
Wewnetrznych (101-110), 13 Sektoréw Srodkowych
(201-211, 214, 281), 20 Sektoréw Zewngtrznych
(301-318, 381-382), 1 Sektor Centrum Galaktyki
(001), 6 Sektoréw Startowych (221-232), 4 Sektory
Straznikéw (271-274).

SERTaAY STARTaWE SERTAZY STAAINIKOW

PLANSZE ORAL TACKI 6 Plansz Ras (dwustronnych),
6 Tacek Ras (Tacka + Wieczko), 6 Plansz Kontrolnych
(wierzch), 6 Plansz Kontrolnych (spéd), 1 Tacka
Technologil, 1 Tacka Ulepszen, 2 Tacki na sté,

1 Tacka Podstawowa.

TACKA TECHNILOGIH

PEYTKI 114 Piytek Technologii (39 rodzajéw), 282
B e, | o Plytki Czgdci Statkéw (24 rodzaje), 36 Plytek Odkryd
PORTALU WAR? STAROLYINYCH (24 rodzaje), 19 Plytek Statkéw Kolonizacyjnych,
6 Ptytek Projektow (2 Starozytne, 2 GCDS,
2 Strainicze), 33 Piytki Reputacji, 10 dodatkowych
Ptytek Orbitali/Monolitéw, 5 dodatkowych Plytek g

STRAINICIE it Gracza, 6 Plytek Podsumowania, 1 Piytka Zdrajcy,

Statkdw Kolonizacyjnych, 1 Plytka Pierwszego
5
AL PLYTKI STATROW PLYTNI PR0JEKTAW 4 Plytki Informacyjne.

PLYTKI PEYTKI
TECHNLOEN CIESC STATRQW e KOLONITACYINYCH

HCIHLI?SIEI TACKI NA STOE

FIGURKI 1 GCDS, 14 Starozytnych, 4 Straznikéw,
12 Orbitali, 10 Monolitéw.

o o - - INNE 24 kosci k6 (8 2éttych, 6 pomarariczowych,

REUTACH  QRBITALLMENLITOW T YK PLYTEN 130 0CY 20 6 niebieskich, 4 czerwone), 18 Znacznikéw Zapasdw
PIERWSIERD GRACIA 2925UMIWANIA INFBNICUNE (o 6 w kolorach: pomaraficzo Taowym

s W ’"I

> (38 i brazowym), 12 fioletowych Kostek Uszkodzen,
% t(@ .ﬂ i d— 1 Znacznik Rundy, 1 czarny Worek Reputacji, 1 bialy
- o\, Worek Technologii
INACTNIXQW IAPISQW  XASTED  INACINIC X OBl
USIKIDZEN  RUNDY
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[ Tacka Ulepszeri ] Znacznik Rundy ] Tacka Technologii ] Tacka Rozwoju B Kostki Uszkodzer

[ Ptytki Projektow GCDS, Starozytnych oraz Straznikéw H Figurki Starozytnych

[ Figurki Orbitali ] Figurki Monolitow [l Ptytka Zdrajcy il Ptytki Odkry¢ [H Kosci

Figurki Straznikéw [IJ Stosy Sektoréw—Wewnetrznych (1), Srodkowych (1), Zewnetrznych (I11)
[H sektor Straznikéw [ Sektor Startowy [ Figurka GCDS [ Sektor Centrum Galaktyki
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PLANSTA RASY

[ Projekt Mysliwca [ Projekt Krazownika [ Projekt Pancernika

[A Projekt Bazy Gwiezdnej [ Symbol Rasy [d Nazwa Rasy [] Wartos¢ Handlu e
[ zdolnoéé Rasy (patrz strony 26-28) [l Sektor Startowy H] Tor Technologii TACKA RASY e
[A Technologia Startowa [§ Tor Akcji [l Tor Wptywu [l] Tor Reputacji

[ znaczniki Zapasow [ Tor Zapaséw [i] Cmentarzyska
[ Kostki Populacji § Figurki Krazownikéw
CECHY RAS Progres Hydran rozpoczyna z Technologia: IMAWANSOWANE Plytki Ambasadoréw ] Plytka Podsumowania

LABORATORIA, ktdra pozwala im na umieszczenie Kostki Populacji na Polu V] Figurki Pancernikow [ Figurki Baz Gwiezdnych
Zaawansowane] Populacji Nauki. [ Figurki Mysliwcow [ Statki Kolonizacyjne
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N,
. PLYTKI TECHNOLOGI |
T 2 graczy: 12
[ 3 graczy: 14
5 4 graczy: 16 |
5 graczy: 18 | Poldzcie Znacznik Rundy B na polu ,,1" na Tacce Technologii E]. Wtéicie Phytki
PRLYKEAD 6 .20 e hpriam Ko -
221YGITIWANIA \ graczy: P Technologii do biatego Worka Technologii i wymieszajcie je. Dobierajcie kolejne
OLA 3 GRACIY L - plytki z worka tak dtugo, az bedziecie ich mieli dostatecznie duzo — liczba
Y\ potrzebnych podstawowych ptytek kaidego rodzaju (Militarnych {:} , Sieci
|| Nie ma limitu w liczbie dostgpnych EH, Nano €5)) zaley od liczby graczy bioracych udziat w grze. Dobrane Phytki
{| Ptytek Rzadkich Technologii. Jezeli Technologii uléicie na odpowiednich miejscach na Tacce Technologii [,
|| wszystkie siedem miejsc w dolnym zgodnie z Technologia oraz kosztem. Koszt Plytki Technologii jest podany w duzym
rzedzie Tacki Technologii bedzie rézowym okregu. Powtarzajace sie plytki utézcie w stosach w tych samych
zajgte, kolejne dobrane Plytki miejscach. Dobrane Plytki Rzadkich Technologii () utéicie w dowolnej kolejnosci
Rzadkich Technologii nalezy w dolnym rzedzie Tacki Technologii. Ptytki Rzadkich Technologii nie s3 wliczane do
potozy¢ obok Tacki. )} limitu podstawowych plytek.

Wymieszajcie Ptytki Odkry¢ i utéicie je zakryte obok Tacki Technologii
oraz Tacki Ulepszen [l Wybierzcie po jednej Piytce Projektu [z kazdego
rodzaju (Starozytni 4g==, Straznicy ke, GCDS @) — to one beda 223JEXT
uzywane w tej grze (Plytki Projektéw z dwiema kreskami sq bardziej IAAWANSIWANY
zaawansowane, trudniejsze do pokonania i powinny by¢ uZzywane tylko
przez doéwiadczonych graczy). Utéicie wybrane Plytki Projektéw [3,

Widicie Plytki Reputacji do czarnego Worka Reputacji i wymieszajcie je. i @

\\, Kostki Uszkodzeri | oraz Piytke Zdrajcy [] obok Tacek Technologii E]

SEKTORY ZEWNETRINE i Ulepszen ] Plytki Czesci Statkéw utéicie wg typéw na Tacce Ulepszen 1) v
2 graczy: 9 Potfdicie Sektor Centrum Galaktyki m posrodku stotu. Na tym sektorze, PLYTKI Q2KRYCIA
3 graczy: 8 B na Symbolu Plytki Odkrycia, poléicie zakryta Plytke Odkrycia [Il a na niej
4 graczy: 14 postawecie figurke GCDS Il Przetasuicie heksy Sektoréw, kazdy Okreg
5 graczy: 16 oddzielnie: Wewnetrzny (1), Srodkowy (Il) i Zewnetrzny (1Il). Uwaga: z
6 graczy: 18 jezeli nie chcecie grac z opcjonalnym modufem Portali Warp (opisanym

na stronie 7), przed tasowaniem hekséw usuricie z gry Sektory 281, SYM3IL

381-382. Przetasowane Sektory utéicie awersem do dotu w stosach [l STRAINIKA

przy czym wielkos¢ stosu Sektoréw Zewnetrznych powinna by¢ dopasowana do -
liczby graczy. Przekaicie Znacznik Pierwszego Gracza tej osobie, ktéra spedzita
najmniej czasu na planecie Terra w ukfadzie Sol.

Zaczynajac od gracza po prawej stronie Pierwszego Gracza, a nastepnie
przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara, wybierzcie po jednej
Planszy Rasy i weicie odpowiednig Tacke Rasy wraz z wieczkiem odpowiedniego
203ATKIWE DYSKI? @ koloru (tacki te zawierajq wszystkie komponenty danej cywilizacji — patrz
o : strona 4). Poniewa: Plansze Ras oraz Sektory Startowe sq dwustronne, kazdy
jZauwazcie, ze trzy doda?kowe gracz cheqey gra¢ Terranami, wyklucza z gry jednq z Obcych Ras wraz z jej
Dyski Wptywu moga by¢ Sektorem Startowym. Utdicie swoje Sektory Startowe [ na najblizszych
uzyte tylko, jesli Rozwiniecie wam Obszarach Startowych, zgodnie 2 ilustracjg Rozstawienia Poczatkowego
Technologie INAWANSIWANA (uldicie je tak, aby strzatka wskazywala na GCDS). Nastepnie uzupetnijcie
RU30TYKA albo SIEC KWANTOWA. wszystkie pozostate Obszary Startowe losowymi Sektorami Straznikow [§
? utozonymi tak, aby strzatki wskazywaty GCDS (Sektory Straznikdw nie biorq udziatu
w grze 6-osobowej). Utdicie Piytki Odkry¢ Ll awersem do dotu na Symbolu Straznika
w kazdym Sektorze Straznika m, a na plytkach postawcie po figurce Straznika m
Pozostate Sektory Startowe [, Sektory Straznikéw [H oraz Plansze Ras odtéicie do
pudetka — nie bedq potrzebne w tej grze.

Ze swoich Tacek Ras dobierzcie i potdicie obok swoich Plansz Ras:
* Statki Kolonizacyjne [] w liczbie podanej na Planszach Ras [FI=)1
* Ptytke Podsumowania, z Opisem Fazy Akcji zwréconym ku gorze [l]

Ze swoich Tacek Ras dobierzcie Dyski Wplywu i umiesécie je na Torach Wptywu [

na swoich Planszach Ras (trzy Dyski Wplywu, ktdre nie mieszczq sie na torze, m
pozostawcie na tacce).

Na swoich Planszach Kontroli potézcie:
* Po jednej Kostce Populacji na kazdym polu o wartosci 3-28 na kazdym ﬂ

T —

2 Toréw Populacji (Materialy, Nauka, Fundusze) [].
* Po jednym Znaczniku Zapaséw kazdego koloru []] na Torze Zapasow [
Aby zlozy¢ plansze pionowo, nalezy potozy¢ spéd Planszy koricem z jednym wierzchotkiem zwréconym w strone $rodka Planszy Kontroli,
Kontroli [¥] (czes¢ bez otworéw na Kostki Populacji) na wieczku tak by wskazywaly poczatkowe zapasy w liczbie podanej na Planszach Ras.
TackiRa z widocznym symbolem [A] w lewym dolnym
rogu. Nasztgie nalezy p‘:)lo::;n wierzch[:’)lanssz:ontroli h Pozostawﬂciana swoldh tacka!ch: b A
(czes¢ z otworami na Kostki Populagji) na jej spodzie m SiStatkd m n oraz Phytki Ambasadordw n
réwniez 2 widocznym symbolem [A] w lewym dolnym rogu. | Nastepnie na swoich Sektorach Startowych potéicie:
|« Jedna figurke Mysliwca 1.
* Jedng Kostke Populacji na kazdym Polu Populaciji bez gwiazdki, dobrana z 3. pola
odpowiedniego Toru Populacji.
* Jeden Dysk Wplywu na Polu Wptywu, dobrany z lewej strony Toru Wptywu.

Aby zlozy¢ plansze poziomo, spdd i wierzch Planszy Kontroli
nalezy utozyt z widocznymi symbolami [3) w lewych
gornych rogach. m
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AKCJE | AKTYWACJE W kazdej Rundzie gracze beda wybierali
i rozpatrywali Akcje tak dtugo, poki wszyscy nie Spasuja.
Akcje sktadajg sig z pewnej liczby Aktywacji, zaleznych od
waszych Ras oraz Technologi, ktére Rozwineliécie. Kaida
Aktywacja pozwala wykona¢ czynno$¢ powiazang z wybrang
Akcjq. To oznacza, te kazdy z graczy moze mie€ réing liczbe
aktywacji za kazdym razem, gdy wybrana jest dana Akcja.

IAS23Y sektory Produkuja do trzech typéw Zasobow:
Materiaty, Nauke oraz Fundusze.

m Materiaty s3 potrzebne do Budowania nowych
Statkdw | Struktur.

0 Nauka jest potrzebna do Rozwoju nowych
=" Technologii.

4 Fundusze s3 potrzebne do Kontrolowania
Sektoréw oraz do wykonywania Akgji.

Liczba kazdego posiadanego Zasobu jest
zaznaczona odpowiednim Znacznikiem Zapaséw
na Torze Zapaséw. Kiedy Zaséb jest Produkowany,
albo kiedy go zdobywacie, przesuricie wtaéciwe 1YSKAJ 1A7tAC
Znaczniki Zapaséw o jedno pole do przodu za kazdy zyskany
Zasob. Kiedy Placicie Zasobami, przesuricie wtasciwe Znaczniki
Zapaséw o jedno pole w tyt za kazdy Zaptacony Zaséb.

Liczba posiadanych Zasobdw nie jest ograniczona =
wartosciami widocznymi na Torze Zapaséw. Jezeli
gracz zdobedzie ponad 40 jednostek jakiego$ Zasobu,
odpowiedni Znacznik Zapaséw nalezy odwrdcié tak,
aby to koniec z czterema wierzchotkami wskazywat
$rodek Planszy Kontroli. Bedzie to oznaczaé, ze
danego Zasobu gracz zgromadzit 40 jednostek plus
warto$¢ wskazang na Torze Zapaséw (wiecej informacji
0 Produkcji Zasobdw znajdziesz na s. 24).

ile chcecie i jestescie w stanie — mozecie @ Ojlm
dokonaé wymiany Zasobéw. Warto$é Handlu '

na waszych Planszach Ras wyznacza, ile musicie Zaptacic¢

Zasobdw, aby uzyskaé Zaséb (Materiaty 0 Nauke @
Fundusze {_)) innego rodzaju.

KOSTKI POPULACJI Populacje
waszych cywilizacji sq
reprezentowane przez Kostki
‘Populacji w waszych kolorach.
Kostki Populacji potozone na
Sektorach Produkujg Zasoby
(Materiaty §§ Nauke [79,
Fundusze [ ]).Puste pole

0 najwyiszej wartosci na kazdym
torze Populacji wskazuje, ile
Zasobow danego rodzaju zostanie
Wyprodukowane podczas Fazy
Utrzymania (na przykladzie po
prawej: 15 Materiatéw o,

21 Nauki (Y, 12 Funduszy ().

STATKI KOLONIZACYJNE statki
Kolonizacyjne umotliwiaja ktadzenie Kostek
Populacji na Polach Populacji w Sektorach,
ktore Kontrolujesz. Statki Kolonizacyjne

to jedyny sposdb, aby przesungé¢ Kostki
Populacji na Sektory (szczegdly Statkéw
Kolonizacyjnych znajdziesz na s. 8).

HANDEL W dowolnym momencie —tyle razy,

. » Mysliwce

YSKI WPLYWU wptywy waszych
cywilizacji s3 reprezentowane
przez Dyski Wptywu w waszych
kolorach. Dyski te sq uzywane do
zaznaczenia Sektordw, ktére
53 kontrolowane przez wasze
cywilizacje. Ponadto wykonanie ‘0NN 6D
Akcji wymaga przesunigcia
Dysku Wptywu z Toru Wptywu na odpowiednie Pole Akcji. Za

kaidym razem, kiedy Dysk Wptywu powinien by¢ zabrany z Toru
Wptywu, musi to by¢ pierwszy dostepny dysk od lewej. llekro¢

dysk powraca na Tor Wptywu, musi by¢ odtozony na pierwszym

pustym polu od prawej strony. Pierwsze, liczac od prawej strony,

puste pole Toru Wptywu wskazuje, ile Funduszy na koniec

Rundy nalezy Zapfaci¢, aby cywilizacja nadal funkcjonowata (na
powyiszym przykfadzie s3 to 2 Fundusze O). Im wiecej Sektoréw ’
jest kontrolowanych przez cywilizacje, i im wiecej Akcji zostato
podjetych, tym wiecej Funduszy kosztuje utrzymanie cywilizacji.

KONTROLA Gracz, ktérego Dysk Wptywu znajduje sig w Sektorze,
Kontroluje ten Sektor. Kontrola Sektoréw pozwala na rozszerzenie
imperium poprzez kolonizacje planet, Produkcje Zasobdw,

Budowanie Statkéw oraz Struktur, Eksploracje, Poruszanie

i Wptywanie z tego Sektora. Gracz, ktéry Kontroluje Sektor,

Kontroluje réwniez znajdujce sie w nim Struktury oraz zawsze -
jest traktowany jako Obrorica w rozgrywajacych sig tam bitwach.

TECHNOLOGIE Rozwdj Technologii daje cywilizacji przewage [l
nad przeciwnikami. Niektére Technologie pozwola na

Ulepszenie Statkdw, inne na Budowanie Baz Gwiezdnych @) ;

i Struktur, a jeszcze inne podwyzsza efektywnos¢ cywilizacji y
(np. podniosg Produkcje albo przyniosg wiecej Dyskow Wptywu).
Technologie s3 podzielone na trzy podstawowe kategorie (Militame
{1, Sieciowe [ i Nano {5}) oraz Rzadkie Technologie (0). Kazda
Rozwinieta Technologia obniza koszty Rozwiniecia kolejnych

Technologii w tej samej kategorii. Plytki Rozwinietych Technologii

ktadzie sie na Torze Technologii na Planszy Rasy (szczegdty Rozwoju
oraz Piytek Technologii znojdziesz na s. 10, 11 oraz 31).

STATKI statki stuza do Eksploracji oraz walki z przeciwnikami l
(innymi graczami, Starozytnymi, Straznikami, GCDS). W grze
wystepujg cztery typy Statkow:

G4 D v e

-~

osiem na gracza.

* Krazowniki
cztery na gracza.

¢ Pancerniki 3 AN :
dwa na gracza. p ==

& -
* Bazy Gwiezdne % 'i ‘

cztery na gracza., @
Wybudowanie wigkszych Statkéw jest drozsze, ale maja one i
wigcej miejsca na Ulepszenia. Bazy Gwiezdne s3 nieruchome l
(szczegdly Budowania i Ruchu Statkéw znajdziesz na s. 13).

PROJEKTY Wszystkie Statki posiadaja wtasciwosci
(np. Uzbrojenie, Inicjatywe, Tarcze itd.), ktdre s3
wymienione na ich Projektach. Projekty Statkéw,
ktdre nie naleza do graczy, s pokazane na Ptytkach
Projektéw i pozostaja takie same przez cala gre. Projekty
Statkow graczy sq pokazane na Planszach Ras i mogq by¢
modyfikowane podczas gry przy uzyciu Akcji Ulepszenia
(szczegdly Projektéw i Ulepszen znajdziesz na s. 12).

Niektdre Projekty Statkéw majq dodatkowe Czedci Statkdw
poza schematem Statku. Dziatajq one identycznie jak
pozostate Czesci Statku, ale nie moga by¢ wymienione.

i (A
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Zeskanowane w CamScanner

Uwaga: jedna Plytka Odkryc¢ udostepnia Czesé Statku,
ktdrq ktadzie sie poza schematem Statku (szczegdly
Pfytek Odkry¢ znojdziesz na s. 9).
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CZESCI STATKU Czesci Statku na Projektach
wskazujg, jakie wtasciwosci posiada ten Statek.
Moga by¢ one nadrukowane na Planszach Ras
albo zdobywane podczas Akcji Ulepszenia. Wiele
Czedci Statkéw moze by¢ Ulepszonych tylko, jezeli Rozwinieta
zostala odpowiednia Technologia (szczegdly Czesci Statkow
znajdziesz na s. 12).

STRUKTURY Struktury to
olbrzymie instalacje Budowane
w Kontrolowanych przez was
Sektorach. Orbitale udostepniajg
dodatkowe Pole Populaciji,
Monolity za$ przynosza PZ na
koniec gry. Struktury pozostaja
w miejscu Budowy do korica gry
(szczegdfy Struktur znajdziesz nas. 13 21).

NONOLIT

a3l

STREFY 1 OKREGI Piansza gry sktada sie ze Stref — pustych
miejsc, w ktérych mozna potozy¢ kolejne Sektory podczas
Akcji Eksploracji (szczegdty Eksploracji znajdziesz na s. 9).
Strefy i Sektory tworza Okregi: Wewnetrzny (1), Srodkowy
(1) oraz Zewnetrzny (lIl). Odpowiada to ich odleglosci

od znajdujacego sie posrodku planszy Sektora Centrum
Galaktyki. Okregi pozwalajg stwierdzi¢, jaki rodzaj Sektora ~
powinien zostac odkryty podczas Eksploracji Strefy za
pomoca Akcji Eksploracji.

SEKTRY Podczas gry plansza jest tworzona z heksow
zwanych Sektorami. Kazdy Sektor reprezentuje inny system
gwiezdny i moze posiadac Pola Populacji, ktére reprezentujg
Zasoby Produkowane przez swiaty. W grze wystepuja

trzy Okregi Sektoréw: Wewnetrzny (1), Srodkowy (I1) oraz
Zewnetrzny (Ill). Informacja o tym, do ktérego Okregu naleiy
Sektor, jest zapisana rzymska cyfra na jego rewersie. Na
poczatku gry na planszy utozone s3 tylko: Sektor Centrum
Galaktyki, Sektor/y Straznikéw oraz Sektory Startowe
graczy. Pozostate Sektory zostang potozone na wolnych
Strefach podczas rozgrywki (szczegdly uktadania Sektorow
znajdziesz na s. 9).

IAWARTDSE
SEKTURA

? A
uni_'L =

[l Pole Wptywu B Wartos¢ PZ ] Tunel Czasoprzestrzenny

O Artefakt B Pole Populacji (Fundusze)

[ pole Populacji (Zaawansowana Nauka)

Pole Populacji (Zaawansowane Materiaty)

[l Numer Sektora ] Tunel Czasoprzestrzenny (bez potaczenia)
[ Potaczenie Tuneli Czasoprzestrzennych

TUNELE CZASOPRIESTRIENNE Poniewa: odlegtoéé miedzy
Sektorami jest ogromna, Statki moga sie Porusza¢ pomiedzy
nimi tylko poprzez sie¢ Tuneli Czasoprzestrzennych.

Sie¢ Tuneli jest reprezentowana przez Tunele widoczne

na krawedziach Sektoréw (patrz ilustracja Zawartosci
Sektora powyiej). Zazwyczaj Tunele mogg by¢ uzywane do
Eksploracji, Poruszania sig oraz do Wplywania na sgsiednie
Sektory tylko jeieli stykajq sie z Tunelem na tym sgsiednim
Sektorze, tworzac Polaczenie.

ROTLITENIE PLANSTY NA KINIEC 6RY BWABA Sektory

Wewnetrznego
i Srodkowego Okregu

O K66 |- SEKTI2Y WEWNETRINE
KAEG 11 - SEKTIRY SRADNAWE

. AKZE 11l - SEKTARY TEWNETRINE

POJECIA W GRLE

@ SEXTOR CENTRUM GALAKTYKI

@ SEKTORY STARTOWE

PEYTKI DDKRYE W niektérych Sektorach pojawiaja sie
Ptytki Odkry¢, ktére s3 przyznawane jako nagrody za
pierwsz3 Eksploracjg tego Sektora (w przypadku gdy

Sektor jest niczyj) albo za zniszczenie Obroricy Sektora AWERS
(w przypadku nalezacych do kogos Sektoréw). Kazda

Ptytka Odkry¢ jest dwustronna: na awersie znajduja 9
sie réznorakie nagrody (dodatkowe Zasoby, nowe

Technologie, Czeéci Statkéw Starozytnych itd.), zas

na rewersie: 2 PZ. Kiedy otrzymuijecie Plytkg Odkry¢, 1EWERS

musicie jq pokazaé i przed koricem Aktywacji {albo Fazy Walki)
2decydowac, ktdrej strony uzyjecie (szczegoly Plytek Odkryc
znajdziesz na s. 9).

PEYTKI AM3ASADIRIW W grach 4-6 osobowych

mozecie korzystaé z ustug Ambasadoréw, aby

nawigzaé Relacje Dyplomatyczne z innymi graczami.

Relacje Dyplomatyczne podnosza Produkcje oraz

przynosza PZ na koniec gry (szczegoly Plytek Ambasadorow
i Relacji Dyplomatycznych znajdziesz na s. 15).

PLYTKI REPUTACJI Ptytki Reputacji otrzymujecie za
uczestnictwo w walce, Na koniec gry s3 one warte PZ 1
(szczegdly Plytek Reputacji znajdziesz na s. 21).

KOMPONENTY DGRANICIONE Statki, Kostki Populacii,

Dyski Wplywu, Ptytki Technologii, Ptytki Odkry¢, Ptytki
Reputacji, Sektory i Ptytki Ambasadoréw s3 w ograniczonej
liczbie. Nie mozna ich niczym zastapic.

KOMPONENTY NIEQGRANICIINE Wszystkie pozostate
komponenty s3 nieograniczone. lezeli ich zabraknie, nalezy uzy¢
dostepnych plytek dodatkowych albo skorzystaé z zamiennikow
(szczegdly dostepnych komponentdw znajdziesz na s. 3).

PORTALE WARP Portale Warp s3 modutem opcjonalnym.
Portale pozwalajq Poruszac¢ sig, Wplywa¢ i nawigzywa¢ Relacje
Dyplomatyczne na obszarze catej planszy.

Modut Portali Warp sktada si¢ z trzech Sektoréw [jeden
Srodkowy (1) oraz dwa Zewnetrzne (11)], jednej Phytki Odkryé,
jednej Rzadkiej Technologii oraz jednej Ptytki Portalu Warp. Aby
zagra¢ z modutem Portali Warp, nalezy przed rozpoczeciem
rozgrywki doda¢ wszystkie jego komponenty do odpowiednich
elementdéw gry.

Wszystkie Sektory z Portalami Warp uznawane s3 za s3siadujace
ze sobj i traktowane, jakby miedzy nimi istniato Polgczenie Tuneli
Czasoprzestrzennych. Poprzez Portale Warp mozna Poruszaé

sie, Wplywad i nawigzywac Relacje l [ wrnn ]
4\

Dyplomatyczne. @
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RUNDA GRY .

Kazda Runda gry sklada sie z czterech faz:

AZWA AKEJI

b FIMIIIINI

FALA AKCJI Wykonujcie po jednej Akcji, w kolejnosci zgod-
nej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, dopdki wszyscy
gracze nie Spasujg.

FAZA WALKI Rozstrzygnijcie bitwy i podbijcie Sektory.

FAZA UTRZYMANIA Optaccie Koszt Utrzymania Cywilizacji
i Produkujcie Zasoby.

FAZA PORTADKOWANIA zwroccie Dyski Wplywéw z P4l Akgji na
Tor Wptywu i dobierzcie nowe Plytki Technologii.

y/

Zaczynajac od gracza z Plytka Gracza Startowego i kontynuujac
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy z was
moze wykona¢ jedn3 Akcje albo Spasowat. Faza Akgji konczy
sig natychmiast, gdy Ptytki Podsumowania wszystkich graczy sq
odwrdcone strong z Podsumowaniem Reakcji ku gérze. Liczba g = n iy

i rodzaj Akgji, jakie moga podjaé gracze, s3 ograniczone tylko UWAGA Na stronach 16-17 znajduje
liczbg dostgpnych Dyskéw Wptywu na ich Torach Wptywu. || sie przyklad peinej Fazy Aktywacji. -

AKCJE Gdy podejmujecie Akcje, przesuricie Dysk Wplywu z lewej
strony Toru Wptywu na odpowiednie Pole Akcji na Torze Akgji.
Jezeli na tym Polu Akgji juz znajduje sig Dysk Wplywu, utéicie je
w stos. Ta sama Akcja moze byé podjeta wielokrotnie.

SIARE POLA POPULACJI Szare planety (mozna "C\‘ i’
je rozpoznaé po kolorze oraz pierscieniach) > (“
wskazuja éwiaty, na ktérych mozliwa jest kazda da N
Produkcja. Na szare Pola Populacji mozna * -

Motlwe ae.o; przesungc Kostki Populacji z dowolnego Toru

Populacji. Kostki Populacji usuniete z szarych PSl Populacji
mozna zwrdci¢ na dowolny Tor Populacji.

POLA IAAWANSIWANEJ POPULACJI Pola Populacii
z symbolem gwiazdy (pola zaawansowane;j -
populaciji) wskazujq swiaty, ktére trudniej B4
skolonizowac. Kostki Populacji na Pola —
Zaawansowanej Populacji mozna przesuwac jedynie po
Rozwinigciu odpowiedniej Zaawansowane] Technologii.

EXP EKSPLORACJA A 3UI3UDIWA
© RESRIIWIY P~ MV RUCH
m] UPGULEPSIENIE < INFWPLYW

REAKCJA (ULEPSIENIE, 3UDIWA, RUCH)

Na szare Pola Zaawansowanej Populacji
mozna przesunaé Kostke Populacji "\\ i .A.
z dowolnego Toru Populacii, o ile Rozwinieta = _‘;

2ostata odpowiednia Technologia (IMMWANSOWANE . N
GOANICTWI, TAAWANSIWANE LAZDRATRIA, *

sTareLves | INAWANSOWANA EKINOMIA albo METASYNTEIA).
‘.

PASOWANIE Kiedy w danej Rundzie gracz Spasuje po raz
pierwszy, odwraca Plytke Podsumowania strong

z Podsumowaniem Reakji ku gorze —w ten sposéb inni
gracze beda pamietali, ze Spasowat.

Pierwszy gracz, ktéry Spasuje otrzymuje 2 Fundusze
(") oraz Plytke Pierwszego Gracza — bgdzie nim

w nastepnej Rundzie. Podczas kolejnych Akcji gracze,
ktérzy Spasowali, beda mogli wykona¢ Reakcje albo
Spasowact. Reakcje to stabsze wersje Akcji Ulepszenia, @
Budowy i Ruchu (szczegdly Reakcji znajdziesz na s. 14).

JR3ITALE Orbitale to sztucznie utworzone
$rodowisko, ktore mozecie Budowac. Na Orbital
mozna przesuna¢ Kostke Populacji jedynie

. il +
2Torow [ Nauki albo [ Funduszy.

KONIEC FAZY AKCJI Faza Akcji koriczy sie natychmiast, gdy
Piytki Podsumowania wszystkich graczy s odwrécone

strong z Podsumowaniem Reakcji ku gérze. Nie mozna juz
wykonywaé Reakdji. o

STATKI KILONIZACYJNE W dowolnym momencie Qg
swojej Akcji albo Reakcji mozecie skorzystaé z jednego

badz wiecej waszych Statkéw Kolonizacyjnych, odwracajac

je rewersem ku gérze. Za kazdy uzyty w ten sposdb Statek
Kolonizacyjny mozecie przesunac jedng Kostke Populacji z waszej
Planszy Kontroli na puste Pole Populacji w Kontrolowanym

przez was Sektorze. Kazda Kostka Populacji musi pochodzi¢

2 Toru Populacji, ktéry odpowiada kolorem Polu Populacji, na
ktére kostka zostata przesunieta. Statki Kolonizacyjne to jedyny
sposéb, aby przesuna¢ Kostkl Populacji do Sektoréw!

£
T O
Niebieski uzywa dwéch Statkdw Kolonizacyjnych i odwraca

je rewersem ku gérze. Nastepnie przesuwa dwie Kostki
Populacji do Sektora.
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Akcja EKSPLIRACII pozwala waszym

cywilizacjom na Eksploracje E Ks P I.ﬂ R n c J n @
niezbadanych dotad regionéw galaktyki. ,
| »©

PRLYKEAD
EKSPLARACJI/ 5 \

KINTROLOWANE
SEKTORY

NIEDOIWILONE
MIEJSCE

J0IWILINE
MIEJSCE

Na rysunku powyzej, Sektory A i B to
dozwolone miejsca.

3x +6 Materiatéw, 3x +5 Nauki,
3x +8 Funduszy, 2x +2 Materiaty
+2 Nauki +3 Funduszy: Zyskaj
wskazane Zasoby.

3x Technologia Starozytnych: z Tacki
E Technologii wez zwyklg Ptytke Technologii

o0 najnizszym nadrukowanym koszcie (szczegoty
zwyktych i Rzadkich Technologii znajdziesz na s. 10),
sposrdd tych, ktérych jeszcze nie zdobyles i poléz jg na
swojej Planszy Rasy za darmo (w przypadku kilku plytek
o tym samym koszcie zdecyduj, ktdrq chcesz wziqc).

3x Krazownik Starozytnych: potéz jeden ze
. swoich niezbudowanych Kragzownikéw na

Sektorze, w ktérym byta ta Ptytka Odkry¢.

2x Orbital Starozytnych: potdz Orbital
w sektorze, w ktérym byla ta Plytka Odkryc oraz
LS

zyskaj 2 Materiaty @
1x Monolit Starozytnych: potéz Monolit
g w sektorze, w ktérym byta ta Ptytka Odkryc.
- (A 14x Czesci Statku Starozytnych: potoz
= te Cze$¢ Statku na dowolnym z twoich
r-—mT— Projektéw Statkow (jezeli na tym
FUESA (1T P » .. ” )

- miejscu byta juz jakas Czgsc, zwrdc jq).
Zamiast tego mozesz zatrzymac Czesc
Statku Starozytnych obok Planszy Rasy
i doda¢ ja do Projektu Statku
w przysztoéci, podczas Akcji
Ulepszenia. Czgsci Statku Starozytnych
usuniete z Projektu Statku sa
usuwane z gry.

gg Zrédio Energii Mionowej: ta Czeé¢ Statku jest
ukladana poza schematem Projektu Statku.

Portal Warp Staroiytnych: pot6z w Sektorze,
w ktérym byta ta Ptytka Odkry€. Sektor z tym

Portalem jest potaczony ze wszystkimi innymi
Sektorami z Portalami Warp. Na koniec gry jest on wart
2 PZ dla Kontrolujacego ten Sektor gracza (szczegoty

Portali Warp znajdziesz na s. 7).

e
[0

Akcja Eksploracji pozwala odkrywaé nowe, gotowe do skolonizowania
Sektory. Kazda Akcja Eksploracji pozwala na pewna liczbg Aktywacji
Eksploracji —ta liczba znajduje sie obok Symbolu Akcji Eksploracji

na waszych Planszach Ras. Kazda Aktywacja Eksploracji pozwala

wybra¢ jedng Nieeksplorowang Strefe sasiadujaca z Sektorem, nad
ktérym posiadasz Kontrolg, albo w ktérym masz przynajmniej jeden
Niezwigzany Statek (szczegdly Zwigzania znajdziesz na s. 13). Wet

pierwszy z gory heks Sektora z odpowiedniego stosu (Okregi |, Il

albo Ill: szczegdly Ustawienia Planszy znajdziesz na s. 7) i odwrd¢ go
Nastepnie zdecyduj, czy wolisz pofozy¢ ten Sektor na Eksplorowanej

Strefie, czy odrzucié go.

Uwaga: aby polozy¢ Eksplorowany Sektor, Sektor, z ktérego

dokonywano Eksploracji musi mie¢ Tunel Czasoprzestrzenny

na krawedzi, do ktdrej bedzie dotozony Eksplorowany Sektor

(wyjqtek: gracze posiadajqcy Technologig GENERATIRA TONELI
CIASOPRIESTRIENNYCH, szczegdly znajdziesz na s. 10). |

. JILE
\UKEADANIE EXSPLOROWANYCH SEKTORIW Sektor musi }}Eﬁ"c‘-

by¢ utozony w Eksplorowanej Strefie tak, aby pomiedzy
nim a Sektorem, nad ktérym posiadasz Kontrole,

albo w ktérym masz przynajmniej jeden Niezwigzany
Statek, powstato Potaczenie Tuneli Czasoprzestrzennych
(gracze posiadajqcy Technologie GENERATIRA TUNELI -
CIASIPRLESTRIENNYCH sq wyjqtkiem, szczegdly znajdziesz STAZIIYTNYCH
na s. 10). Jezeli utozony Sektor posiada Symbol Piytki
Odkrycia, na Symbolu tym nalezy potozy¢ zakrytg
Plytke Odkrycia. Jezeli utozony Sektor posiada Symbole
Starozytnych, na Plytce Odkryé nalezy potozyc
odpowiednig liczbe Starozytnych.

Plytki Odkryé: w czasie Aktywacji Eksploracji wez Plytke
Odkry¢ z dowolnego niebronionego (tzn. takiego bez
"Starozytnych) Sektora, ktéry byt Eksplorowany w tej Akcji. @ 2
Phytki Odkry¢ z Eksplorowanych Sektoréw ze Starozytnymi ||

JEDEN
STARAZYTNY

moga byé przyznane tylko podczas Fazy Walki (szczegoty IWaCH
Piytek Odkryé w Fazie Walki znajdziesz na s. 21). Wszystkie|| STARIZYTNYCH
Plytki Odkry¢ s dwustronne: awers wskazuje nagrode, —— 0
za$ rewers 2 PZ. Kiedy Plytka Odkry¢ jest brana podczas Aktywacji
Eksploracji, musi zosta¢ odkryta, a gracz musi przed koricem

tej Aktywacji zdecydowad, z ktdrej strony Pytki skorzysta. O ile

nie wskazano inaczej, Plytki uzyte nie dla PZ s3 po rozpatrzeniu

odkladane na odkryty Stos Odrzucenia obok Tacek Technologii

i Ulepszen. Ptytki Odkry¢ zatrzymane jako PZ nalezy potoiy¢ obok

Planszy Rasy, strong z PZ ku gorze.

Po potozeniu Eksplorowanego Sektora, mozesz przejq¢ Kontrole

nad tym Sektorem poprzez przesunigcie Dysku Wptywu z lewej

strony swojego Toru Wptywu na Pole Wplywu tego Sektora. Tak

jak w przypadku Plytek Odkry¢, nie mozna przeja¢ Kontroli nad
Eksplorowanym Sektorem, dopdki znajdujq sie na nim Starozytni. m
Mozna ich pokonaé w Fazie Walki (szczegdfy Plytek Odkryc w Fazie

Walki znajdziesz na s. 21).

QORTUCANIE EKSPLARIWANYCH SEKTIRIW Jsezeli nie cheesz dotozyé
do mapy dobranego Sektora, odrzué¢ go na odpowiedni Stos Heksow
Odrzuconych obok wtaiciwego stosu Sektordw: (1), (11} albo (111).

Odrzucenie Eksplorowanego Sektora koriczy Aktywacje Eksploracji.
Kiedy ukoriczysz pozostate Aktywacje Eksploracji, Faza Akcji jest
kontynuowana i przychodzi kolej na Akcje nastgpnego gracza.

Jezeli ktdrys ze Stosdw Sektordw jest pusty, przetasujcie odpowiedni
Stos Heksow Odrzuconych i stwdrzcie z nlego nowy Stos Sektorow.
Jeteli zaréwno Stos Sektordw jak i Heksow Odrzuconych s puste,
Akcja Eksploracji dla Stref odpowiadajgcym takim Stosom nie
przynosi zadnych efektéw.
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Akcja Rozwoju pozwala Rozwinaé nowe Technologie. Kazda Akcja
Rozwoju pozwala na pewna liczbe Aktywacji Rozwoju — ta liczba
znajduje sie obok Symbolu Akcji Rozwoju na waszych Planszach
Ras. Kazda Aktywacja Rozwoju pozwala na Rozwinigcie jednej

z Plytek Technologii sposréd dostepnvch na Tacce Technologii,

po Optaceniu kosztu w Nauce (. . Rozwinietg Plytke Technologii
nalezy potozy¢ na pierwszym wolnym miejscu od lewej strony
odpowiedniego Toru Technologii (Militarny {t, Sieciowy [

i Nano @) na Planszy Rasy. Jezeli Tor Technologii ktéregos gracza
jest pelny, gracz ten nie moze Rozwijac kolejnych Technologii
tego typu ani ktasé na tym Torze Rzadkich Technologii. Gracz nie
moze Rozwija¢ Technologii juz obecnych na jego Planszy Rasy ani
odrzucac Rozwinietych Technologii ze swojej Planszy Rasy.

Kazda Technologia, ktérg gracz posiada w danej kategorii, obniza
koszt Rozwoju dalszych Technologii w tej kategorii (obnizka jest
przedstawiona jako @) a jej aktualna wartosc to ta najnizsza spoéréd
widocznych w tej kategorii). Wszystkie Technologie, niezaleznie od
poziomu obnizki, posiadajq minimalny koszt Rozwiniecia.

Cztery typy Technologii to:

@ Czesci Statkdw: pozwala ulepszy¢ dang Czesé Statku
(szczegdty Ulepszania znajdziesz na s. 12).

,\_ Budowa: pozwala Budowac ten Statek albo Strukture
(szczegoty Budowy znajdziesz na s. 13).

%:(‘ Natychmiastowa: przyznaje jednorazowy efekt po
Rozwinieciu.

Stata: przyznaje umiejetnosc, ktora dziata do konca gry. y

Opracowane Technologie moga przynies¢ PZ. Na koricu gry,
kazdy Tor Technologii (Militarny {}, Sieciowy H i Nano )
przynosi tyle PZ, ile wskazuje symbol PZ na pierwszym polu od
lewej (niezakrytym Ptytka Technologii).
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TECHNOLIGIE STARTOWE Niektdre Rasy na swoich Torach
Technologii majg nadrukowane Technologie startowe.

Te Technologie s3 traktowane doktadnie tak samo, jak te
Rozwiniete podczas Akcji Rozwoju, i nie moga zostac zakryte.

RIADKIE TECHNOLAGIE W przeciwienstwie do
zwyktych Technologii, przez calg gre dostepna
bedzie tylko jedna Rzadka Technologia danego
typu. Kiedy zostanie Rozwinieta, jej Plytka
moze by¢ potozona na dowolnym dostepnym
Torze Technologii danego gracza i przystuguje na nig obnizka
w wysokosci, ktérg wskazuje wybrany Tor Technologii.

Rzadkie Technologie nie moga zostaé wybrane jako nagrody za
Plytke Odkrycia Technologil Starozytnych.

UWAGA Szczegdtowy opis kaidej Technologii znajduje sie na
stronach 11 oraz 31.

Akcja R0IW3dU pozwala
cywilizacji na Rozwinigcie
nowych Technologii.

e

| .lllﬂﬂ. W dowolnym momencie — tyle
razy, ile chcecie i jestescie w stanie —
mozecie dokonac wymiany Zasobow.
Warto$é Handlu na waszych Planszach Ras
wyznacza, ile musicie Zaptacic Zasobéw,
aby uzyskac Zasob (Materialy &, , Nauke
., Fundusze (@) innego rodzaju.

NAZWA TECHNQLaGII

T01YCIE ENERGII
PAIET JDPAWIEINIA
CIESE STATKD

Vieesavy

MINIMALNY KSIT e

PRIYKEAD ROIWDJU

Dzieki temu, ze wezesniej rozwinates
Technologie MONOLITU oraz ORBITALI, otrzymujesz
obnizke @) na Technologie Nano. Jednak aby
rozwinac¢ NAPED FUZYJNY, nadal musisz Zaptacic 3
Nauki (), poniewaz taki jest minimalny koszt
Rozwoju tej Technologii.

MINJUITH

GENERATOR TUNELI CZASQPRIESTRIENNYCH

Jezeli posiadasz Technologie GENERATORA TUNELI
CIASDPRIESTRIENNYCH, mozesz Eksplorowac, Poruszac sig
i Wplywac na sasiadujace Sektory, o ile na taczacych

te Sektory krawedziach znajduje sie co najmniej jeden
Tunel Czasoprzestrzenny.

Ruch i Wptyw: Przyklad ponizej pokazuje, ze Ruch
i Wplyw na Sektory A, B, C oraz E jest dozwolony
przy posiadaniu Technologii GENERATIRA TUNELI
CIASOPRIESTRIENNYCH.

Eksploracja: Przyktad ponizej pokazuje, ze Strefy

D i F moga by¢ Eksplorowane dzieki Technologii
GENERATORA TUNELI CIASO?RIESTRIENNYCH, o ile dodane
Sektory zostang utozone tak, by krawedzig z Tunelem
Czasoprzestrzennym stykac sie z Sektorem, z ktérego
nastapita Eksploracja.
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TECHNOLOGIE MILITARNE

Bomby neutronowe: podczas Atakowania Populacji,
‘) W Wszystkie Kostki Populacji s3 automatycznie niszczone
- (szczegoty Atakowania Populocji znajdziesz na s. 21).
g Baza Gwiezdna: mozesz Budowa¢ Bazy Gwiezdne.

RIADKIE TECHNOLAGIE

Rozszczepiacz antymaterii: mozesz
dowolnie rozdzieli¢ pomigdzy celami
uszkodzenia zadane przez Dziata na
antymaterie.

Co® Pole wieloptaszczyznowe: mozesz

i

OB Ulepszy¢ swoje Projekty Statkéw
! Dziato plazmowe: mozesz Ulepszy¢ swoje Projekty Statkéw . e ptytkami Czeéci Statku: POLE
plytkami Cze$ci Statku: DIIALD PLATMOWE. WIELOPLASICIYINOWE.
Tarcza fazowa: motest Ul ¢ swoje Projekty Statkbw 122-) Pochtaniacz neutronéw: wrogie
: mozesz Ulepszyc swoje Froje =18 Bomby neutronowe nie maja na ciebie
plytkami Czesci Statku: TRRCIA FATIWA. B s, Ui to e negue

stabosci rasy Planta.
EESTY Tarcza pochtaniajaca: mozesz Ulepszyc¢
swoje Projekty Statkéw ptytkami Czesci
Statku: TARCIA POCHEANIAJACA.

Urzadzenie maskujace: aby Zwigzac
twaj statek, potrzebne s3 dwa inne
Statki (szczegdty Zwiqzania
znajdziesz na s. 13).

Ulepszona logistyka: podczas Akcji
Ruchu otrzymujesz jedng dodatkowg
Aktywacje Ruchu.

B Inteligentny kadfub: mozesz Ulepszy¢
swoje Projekty Statkéw ptytkami Czesci
Statku: INTELIGENTNY KADLO3.

Dzialo solitonowe: mozesz Ulepszyc
swoje Projekty Statkow ptytkami Czesci
Statku: D1IALD SILITINIWE.

Zaawansowane gornictwo: przy pomocy Statkéw

| Kolonizacyjnych mozesz klaéé Kostki Populacji na Polach
Zaawansowanej Populacji Materiatéw.

W Zrédio energii tachionowej: mozesz Ulepszyc swoje Projekty
MAR Statkéw plytkami Czeéci Statku: TRODED ENERGII TACHIONOWEJ.

-
‘

? -

%

stV Komputer gluonowy: mozesz Ulepszy¢ swoje Projekty
02 Statkéw ptytkami Czedci Statku: KIMPUTER GLUINIWY.

Ll Rakiety plazmowe: mozesz Ulepszy¢ swoje Projekty Statkow

B2 ptytkami Czesci Statku: RAKIETY PLAIMAWE.
TECHNOLOGIE SIECI

BB Tarcza Gaussa: mozesz Ulepszy¢ swoje Projekty Statkow
al ptytkami Czesdci Statku: TRRCIA GAUSSA.

LY

Zrédto energii fuzyjnej: mozesz Ulepszyc swoje Projekty
Statkéw ptytkami Czesci Statku: IR93¢3 ENERGII FUIYJNEJ.

TP Naped zmienny: mozesz Ulepszy¢
. i 10 swoje Projekty Statkow ptytkami Czesci
Ulepszony kadtub: mozesz Ulepszy¢ swoje Projekty Statkdw e Statku: NAPED TMIENNY.
plytkami Czesci Statku: ULEPSTANY KADLU3. =T=W Portal Warp: natychmiast polz Piytke
S Portalu Warp na wybranym,

Komputer pozytronowy: moiesz Ulepszy¢ swoje Projekty
Statkéw plytkami Czeséci Statku: KOMPUTER PAZYTRINOWY.

®

Kontrolowanym przez ciebie, Sektorze.
Ptytka Portalu Warp t3czy ten Sektor ze
wszystkimi innymi Sektorami

z Portalami Warp. Jest rowniez warta

1 PZ na koniec gry dla Kontrolujgcego
ja gracza (szczegdty Portali Warp
znajdziesz na s. 7).

L Rakieta strumieniowa: mozesz
Ll Ulepszy¢ swoje Projekty Statkow
e ptytkami Czesci Statku: RAKIETA
STRUMIENIAWA.

Pikomodulator: podczas Akcji
Ulepszenia otrzymujesz dwie
dodatkowe Aktywacje Ulepszenia.

Starozytne laboratoria: natychmiast
dobierz i rozpatrz jedng Plytke Odkryc
(szczegoty Plytek Odkry¢

znajdziesz na s. 9).

[T Zrédio energii punktu zerowego:

AN mozesz Ulepszy¢ swoje Projekty
LBl Statkow plytkami Czesci Statku: 1233t
ENERGII PUNKTU TEROWEGD.
Metasynteza: przy pomocy Statkow
Kolonizacyjnych mozesz ktas¢ Kostki
Populacji na dowolnych Polach
Zaawansowanej Populacji.

Zaawansowana ekonomia: przy pomocy Statkéw
Kolonizacyjnych mozesz ktas¢ Kostki Populacji na Polach
Zaawansowanej Populacji Funduszy.

Naped tachionowy: mozesz Ulepszy¢ swoje Projekty Statkow
ptytkami Czesci Statku: NAPED TACHIDNIWY.

| Dzialo na antymaterig: mozesz Ulepszy¢ swoje Projekty
Statkéw phytkami Czesci Statku: DIIAED NA ANTYMATERIE.

Sie¢ kwantowa: otrzymujesz dwa dodatkowe Dyski Wptywu,
ktére od razu kfadziesz na swoim Torze Wplywu.

TECHNOLOGIE NAND

Nanoroboty: podczas Akcji Budowania otrzymujesz jedng
dodatkowg Aktywacje Budowania.

Naped fuzyjny: mozesz Ulepszy¢ swoje Projekty Statkow
ptytkami Czeéci Statku: NAPED FULYJNY.

Orbital: mozesz Budowac Orbitale.

23 Zaawansowana robotyka: otrzymujesz dodatkowy Dysk
Wptywu, ktéry od razu ktadziesz na swoim Torze Wplywu.

Zaawansowane laboratoria: przy pomocy Statkéw
Kolonizacyjnych moiesz klaé¢ Kostki Populacji na Polach
Zaawansowanej Populacji Nauki.

Monolit: mozesz budowaé Monolity.

Generator Tuneli Czasoprzestrzennych: mozesz Eksplorowaé, Poruszaé
sie | Wplywaé na sasiadujace Sektory, o ile na faczacych te Sektory
krawedziach znajduje sie co najmniej jeden Tunel Czasoprzestrzenny.
Klucz artefaktu: natychmiast otrzymujesz 5 Zasobéw jednego typu za
kazdy Artefakt 4 na Kontrolowanych przez ciebie sektorach.
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Akcja ULEPSTENIA pozwala
twojej cywilizacji na
modyfikowanie Statkow. =

ULEPSZENIE

Akcja Ulepszenia pozwala wam na modyfikowanie waszych
Projektéw Statkéw. Kiedy Ulepszasz Projekt Statku dzigki
nowym Czes$ciom Statku, wszystkie twoje Statki tego typu
s3 natychmiast Ulepszane — bez wzgledu na to, gdzie

sie znajduja.

Projekty na Planszy Rasy skladajg sig z Czesci Statkow
(nadrukowanych albo potozonych w wyniku Akcji
Ulepszenia) podzielonych pomiedzy typami Statkéw
(Mysliwiec, Krazownik, Pancernik, Baza Gwiezdna).
Niektére Projekty Statkow posiadajg dodatkowe Czesci
Statku poza schematem Czeéci Statku. Te dodatkowe czesci
dzialajg tak, jak zwykle czesci, ale nie mozna ich wymienic.

Kazdy symbol na Czesciach Statku sktadajacych sie na
Projekt Statku nadaje Statkowi pewne wiasciwosci. Suma
wartosci przy takich samych symbolach na Projekcie
wskazuje, jaka site ma ta wlasciwos¢. Poniewaz wiele Czesci
Statku wymaga Energii, Zrédio/a Energii na Projekcie (oraz
rodzaje Rozwinietych Technologii) wskazg, jakie Czesci
Statku mozna do Projektu dotozyc.

Kazda Akcja Ulepszenia pozwala na pewna liczbe Aktywacji
Ulepszenia — ta liczba znajduje sie obok Symbolu Akgji
Ulepszenia na waszych Planszach Ras. Kazda Aktywacja
Ulepszenia pozwala na wykonanie czynnosci w podanej
nizej kolejnosci:

1) Zwréé dowolng liczbe Plytek Czesci Statku ze swoich
Projektéw Statku na Tacke Ulepszen (wyjgtek: Czesci Statku
Starozytnych po usunigciu z Projektu sq usuwane z gry).

2) Potéz jedng Phytke Czesci Statku z Tacki Ulepszer na
dowolne puste albo nadrukowane pole na Projekcie Statku
na twojej Planszy Rasy, przy zachowaniu ponizszych zasad:

e Musisz mie¢ Rozwinietg odpowiednia Technologie,

o ile taka jest potrzebna (szczegdly Rozwoju
znajdziesz na s. 10).

« Polozona Czeé¢ Statku nie moze sprawic, ze catkowite
Zuzycie Energii przekroczy Produkejg Energii Statku.

* Plytki Napedu nie moga by¢ potozone na Projekcie
Bazy Gwiezdnej, 0 czym przypomina widoczny na
Projekcie symbol [JZq}

¢ Na Projektach Mysliwca, Krazownika oraz Pancernika
musi znajdowac sie co najmniej jeden Naped.

Dobieranie | zwracanie Czeéci Statku jest bezptatne.

Wszystkie wartoéci na Czedciach Statku sumujq sie.

PRIYKEAD ULEPSZENIA
Niebieski jako swojq Akcje wybiera
Ulepszenie. Plansza Rasy Niebieskiego

2N0S
¢ ) + TP
4

I01YCIE
ENERGII

WYNAGA
TECHNDL2G6II

PLYTKI CZESCI STATKU
UI3RDJENIE Za kazdy Symbol Kosci

widoczny na Projekcie Statku rzuc

f . jedna koscig odpowiedniego koloru.
Uszkodzenia, ktére zada Trafienie, zaleia
od liczby symboli wybuchu. Jeden wybuch
% zadaje jeden punkt uszkodzer.

A KOMPUTERY + taczna wartosc
Komputeréw na Projekcie Statku
dodawana jest do twoich rzutéw
na Trafienie.

TARCIE . taczna wartos¢ Tarcz na
Projekcie Statku jest odejmowana od
rzutéw przeciwnika na Trafienie.

KA3LU3 () taczna wartosc Kadtuba
na Projekcie Statku wyznacza, ile
uszkodzerr moze znie$¢ Statek, zanim
zostanie zniszczony.

NAPEDY O taczna wartos¢ Napedow
na Projekcie Statku wyznacza Wartosc
Ruchu Statku.

) 12datA ENERGN ‘k taczna wartosé Zrodet
energii na Projekcie Statku wyznacza
taczna Produkcje Energii Statku.

KSITALT FIGURKI STATKU
KISIT 3020WY TY? STATKU

Y2 108230 NATWA

STATKU

30N0S

J30ATKIWR INICJATYWY

CIESC STATKY

NADRUKIWANA

CIESC STATKU g#TEl:IIum

wskazuje, ze ma dwie Aktywacje Ulepszenia:
najpierw usuwa 1 NAPED FUIYJINY z Projektu

swojego Mysliwca, a nastepnie w jego miejscu
ktadzie 1 D1IAtd PLATMIWE oraz TARCIE GAUSSA
na wolnym Polu Czesci Statku (Niebieski moze
dokonac Ulepszenia Projektu tymi Czgsciami Statku, poniewaz Rozwinat odpowiednie Technologie).

Produkcja Energii Myéliwcow Niebieskiego to 4 (3 ze 1209tA ENERGII NUKLEARNEJ oraz 1 z dodatkowej Czesci
Statku poza Polami Projektu), Zuzycie Energii to rowniez 4 (NAPED FUZYJINY oraz D1IAtd PLAIMAWE zuzywaja
po 2 Energii), Atak to 1 kos¢ DIIAEA PLATMIWEGD, a obrona to Tarcza -1.

PRAJEKT NYSLIWEA 22

T

e
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PRIYKEAD 3UDAWY
Niebieski jako
swoj3 akcje wybiera
Budowe. Plansza Rasy
Niebieskiego wskazuje,
ze ma dwie Aktywacje
Budowy — najpierw Ptaci
5 Materiatéw Q aby
W swoim Startowym
Sektorze Budowac
Krazownik, a nastepnie
Ptaci jeszcze 8 Materiatow 0
aby w innym Kontrolowanym przez
siebie Sektorze Budowaé Pancernik.

Akcja 3UDIWY pozwala twojej
cywilizacji na Budowanie
nowych Statkow oraz Struktur.

Akcja Budowy pozwala na Budowanie nowych Statkdw oraz
Struktur. Kazda Akcja Budowy pozwala na pewng liczbe
Aktywacji Budowy — ta liczba znajduje sie obok Symbolu
Akcji Budowy na waszych Planszach Ras. Kazda Aktywacja
Budowy pozwala na Budowe jednego Statku albo Struktury
w dowolnym Kontrolowanym przez ciebie Sektorze. Koszt
budowy w Materiatach Qjest podany na Planszy Rasy,
a Budowa musi zostaé przeprowadzona przy zachowaniu
ponizszych zasad:
» Musisz mie¢ Rozwinieta odpowiednig Technologie,
aby Budowa¢ Bazy Gwiezdne oraz Struktury (szczegoty
Rozwoju znajdziesz na s. 10).
» W jednym Sektorze moze sie znajdowac tylko jeden
Monolit oraz tylko jeden Orbital.

PRLYKEAD RUCHU
Wartos¢ Ruchu Myéliwca Czerwonego to 2 (2 NAPEDY
NUKLEARNE), a Wartos¢ Ruchu Krazownika to 3.
Czerwony ma 3 Aktywacje Ruchu. Rusza dwa razy
Mysliwcem i raz Krgzownikiem.

Wartos¢ Ruchu Mysliwcow Zielonego to réwniez 2.
Zielony takze ma 3 Aktywacje Ruchu. W trakcie Ruchu,
pierwszy Mysliwiec Zielonego moze Ruszy¢ sig tylko

o jeden Sektor, w ktdrym zostaje Zwigzany przez
Mysliwiec Czerwonego. Jednak drugi Mysliwiec moze
juz Ruszy¢ sig przez ten Sektor. Zielony nie korzysta ze
swojej trzeciej Aktywacji Ruchu.

Akcja RUCHU pozwala
twojej cywilizacji na
Ruch Statkow.

Akcja Ruchu pozwala ci na Ruch swoimi Statkami. Kazda
Akcja Ruchu pozwala na pewna liczbe Aktywacji Ruchu—
ta liczba znajduje sie obok Symbolu Akcji Ruchu na Planszach
Ras. Kazda Aktywacja Ruchu pozwala na Ruch jednego
Statku maksymalnie o tyle Sektoréw, ile wynosi Wartos¢
Ruchu tego Statku (lqczna wartos¢ Napedéw na Projekcie
Statku) przy zachowaniu ponizszych zasad:

e Statki mogg wykona¢ Ruch tylko do Sektorow,
z ktorymi ich aktualny Sektor jest potaczony Tunelami
Czasoprzestrzennymi albo Portalami Warp (wyjgtek:
gracze posiadajqcy Technologie GENERATIR TUNELI
CINSIPRLESTRIENNYCH, szczegdly znajdziesz na s. 10).
Statki nie mogq wykonac Ruchu do
Nieeksplorowanych Stref.
Zwiazane Statki nie mogq opusci¢ Sektora ze Statkami
przeciwnika. Aby sprawdzi¢, czy Statki sq Zwiazane,
sprawd: liczbe Statkéw przeciwnika w tym Sektorze.
Kaidy Statek przeciwnika Zwigzuje jeden z twoich Statkow
(ty wybierasz ktdry). Zwigzanie jest sprawdzane przy
kaidej Aktywacji Ruchu, zatem moie si¢ zdarzy¢, ze statek
wczeéniej Zwigzany stanie sig Niezwigzany w wyniku
Budowy albo Ruchu.
GCDS Zwigzuje wszystkie Statki w Sektorze
Centrum Galaktyki.

—
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Akcja WPLYW pozwala twojej cywilizacji

w P t Y w zdobywaé Kontrole nad opuszczonymi
Sektorami albo wycofywacsie
z Kontrolowanych Sektorow.

Akcja Wpltywu pozwala ci na zmiany w Kontroli poprzez
dodawanie i usuwanie Dyskéw Wptywu z Sektorow. Kazda Akcja

Wptywu pozwala na odwrécenie (w dowolnym momencie PRIVKEAD WPEYWU ) o

akcji) dwdch zuzytych Statkéw Kolonizacyjnych oraz na pewna Niebieski korzysta z akcji Wpfywy z 2 Aktywaqamuiw_plywu.
liczbe Aktywacji Wptywu — ta liczba znajduje sie obok Symbolu ~ [JMl| Pierwsza Aktywacje Wptywu poswigca na przesunigcie Dysku
Akcji Wptywu na Planszach. Podczas kaidej Aktywacji Wplywu Wptywu ze swojego Toru Wptywu na jeden z Sektoréw: A, B

wybierz jedng z opcji: albo G. Ostatecznie decyduje sig na Sektor A ]

ki zwraca Dysk
* Przesuri Dysk Wptywu z Toru Wptywu lub z Kontrolowanego W drugiej Aktywacji Wplywu Niebieskd - v |
s ; X Wplywu z Kontrolowanego Sektora 4 na pierwsze wolne

przez ciebie Sektora na Niekontrolowany Sektor. Musi e ; ie20 Toru Wotywu. Na koni
to by¢ Sektor, w ktérym tylko ty posiadasz Statki, albo miejsce z prawe Stforw. SWo) eggt ?L:J Py oniec
w ktérym nie ma Statkow przeciwnikdw, a Sektor ten jest odw@ca d_“’a wezesniej zuzyte Sta
potaczony Tunelami Czasoprzestrzennymi lub Portalami | Kolonizacyjne.
Warp z Sektorem, w ktérym posiadasz Statki lub Kontrole
(wyjqtek: gracze posiadajqcy Technologie GENERATAR TUNELI
CINSUPRIESTRIENNYCH, szczegdty znajdziesz na s. 10).

albo

* Przesuri Dysk Wptywu z Kontrolowanego przez ciebie Sektora
na pierwsze od prawej puste pole na swoim Torze Wptywu.

W kazdym Sektorze mozesz zmieni¢ potozenie Dysku Wplywu
tylko raz na Akcje Wptywu.

USUWANIE DYSKU I SEKTRA Jezeli usuniesz Dysk Wptywu
z Sektora, musisz zwrdci¢ wszystkie Kostki Populacii z tego
sektora z powrotem na odpowiednie Tory Populacji na swojej
Planszy Kontroli. Jezeli Kostka Populacji znajdowata sie na
szarym Polu Populacji, mozesz zwrécié jq na dowolny Tor
Populacji. Jezeli Kostka byta na Orbitalu — decydujesz, czy
zwracasz jg na Tor Nauki czy Funduszy.

UWAGA Jezeli Kostka Populacji powinna by¢ zwrécona na Tor
Populagji, a ten jest pefen, potéz Kostke na innym, wybranym
Torze Populacji.

WAINE! Pamietaj, ze Statkow
Kolonizacyjnych mozesz uzyc
w dowolnym momencie SWO]E] Akqn.

Tor moze byc¢ w catosci zapetniony, przez co nie widaé bedzie
na nim zadnych liczb. To oznacza, ze dany Zasob nie jest
Produkowany. Jezeli Tor Populacji jest peten, a powinienes
zwrdcic na niego Kostke Populacji, potéz te Kostke na dowolnym
innym Torze Populacji.

REAKCJE mozesz podejmowacé
po Spasowaniu.

Po tym, jak Spasujesz w Fazie Akcji, jedynymi Akcjami,

jakie mozesz wykonat, s3 Reakcje. Aby wykonac Reakcjg,
przesur Dysk Wptywu ze swojego Toru Wptywu na pole Toru
Reakcji na Pytce Podsumowania odpowiadajgce wybranej
Reakgji. Ta sama Reakcja moze by¢ wykonana wielokrotnie.
Motzliwe Reakcje to:

| (=] ULEPSIENIE: przeprowad: jedng Aktywacje Ulepszenia. || —| PASSED h— ??ZY.KMYB REIK-CJl
| albo { ACTON Pt x| s ’I‘;Ilebleskl RDeaEL&;: !:;’J\:ilzwq.
rzesuwa Dys
e 3UDIWA: przeprowads jedna Aktywacje Budowy. b j::::;z::;; ze swojego “;oru V\F;pfywu
albo *lmmsa({ AV WPREP R0 6T C na pole Budowy na Torze
P> - RUCH: przeprowads jedna Aktywacje Ruchu. _ — LT Reakeji i przeprowadza
— Muulnrmmunnuir 1 Aktywaqe BUdOWY.

Technologie przyznajace dodatkowe Aktywacje nie s3 brane
pod uwage podczas Reakcjil
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'\ RELACJEDYPLOMATYCINE
. | zwiekszaj3 Produkcje DYPLOMACJA (4+ GRACZY)
| Zasobow oraz przynosza PZ.

Relacje Dyplomatyczne pozwalajq graczom na wymiane

- Ptytek Ambasadoréw, co zwieksza ich Produkcje Zasobéw

PRIYKEAD RELACJI DYPLOMATYCINYCH ) LCceoiicry Crinrich
ub wiecej graczy, gracz moze w dowolnym momencie

swojej Akcji zaproponowaé dowolnemu innemu graczowi

nawigzanie Relacji Dyplomatycznych, przy zachowaniu

ponizszych zasad:

W przyktadzie ponizej, Zielony i Czerwony mogq
nawigzac Relacje Dyplomatyczne. Niebieski
i Czerwony nie mogg, poniewaz Mysliwiec
Czerwonego znajduje sie w Sektorze Kontrolowanym f
przez Niebieskiego. Niebieski i Zielony nie * Relacje Dyplomatyczne mogg by¢ zaproponowane
moga nawigzaé Relagji jedynie pon‘ned.zy gr?czaml, ktérych Kon.trolowa.ne
Dyplomatycznych, poniewaz ich Sektory posiadaja miedzy soba.Pochzeme Tuneli ‘
Mysliwce znajduja sie Czasoprzestrzennych lub f3cz3 je Ppnale Warp. Relacje
w tym samym Sektorze. Dyplomatyczne nie mogg by¢ nawigzane przy pomocy
GENERATIRA TUNELI CZASQPRIESTRIENNYCH.
e Relacje Dyplomatyczne nie mogq zosta¢ zaproponowane
innemu graczowi, jezeli Statek ktoregos z tych graczy
znajduje sie w Sektorze Kontrolowanym przez
drugiego gracza, lub w Sektorze ze Statkiem
drugiego gracza.
Relacje Dyplomatyczne nie mogg zostac
nawigzane pomiedzy graczami, ktorzy
weczeéniej wymienili sig ze soba Ptytkami
Ambasadorow i wciaz je maja.
Relacje Dyplomatyczne nie mogg zostac PLEYTKA
nawigzane z graczem, ktéry posiada Plytke AM3ASADARA
Zdrajcy, lub ktéry nie ma juz miejsca na swoim
Torze Reputacji (gracze mogq w dowolnym momencie
odrzucié Plytki Reputacji do Worka Reputacji lub
zmieniac¢ pofozenie pfytek na swoim Torze Reputacji tak
dtugo, jak diugo ich utozenie odpowiada typom pdl).

Jezeli propozycja nawigzania Relacji Dyplomatycznych
zostanie odrzucona, aktywny gracz po prostu kontynuuje
wykonywanie swojej Akcji. Jezeli obaj gracze wyrazg
Miejsce na Ptytke Ambasadora zgode na nawigzanie Relacji Dyplomatycznej, wymieniajg
lub Reputacji sie Ptytkami Ambasadoréw wraz z Kostkg Populacji

z dowolnego Toru Populacji. Ptytki Ambasadoréw

wraz z Kostkami umieszczane sq na pustym polu Plytki
Ambasadora na Torze Reputacji Plansz Rasy.

Miejsce na Ptytke Ambasadora Relacje Dyplomatyczne pozostajq w mocy do korica

gry, a Ptytek Ambasadordw nie moina dowolnie odrzucic¢
z Toru Reputacji. Jedynie Akt Agresji moze doprowadzié¢
do odrzucenia Plytki Ambasadora przeciwnika z twojego
Toru Reputacji, co doprowadzi do zerwania Relacji
Dyplomatycznej. Aktem Agresji jest posiadanie na koniec
Akcji dowolnej liczby Statkéw w Sektorze Kontrolowanym
przez innego gracza lub w Sektorze, w ktorym znajdujg
sie Statki innego gracza. Gracze, ktérzy zawarli Relacje
Dyplomatyczne wciaz Wigzq nawzajem swoje Statki.

Oznacza to, ie Ruch przez Sektory przeciwnika nie jest ﬂ
SULLUTIEn I uznawany za Akt Agresji tak diugo, jak twoje Statki
l pozostang Niezwigzane! (dotyczy to rowniez Statkéw

korzystajacych z Urzadzenia Maskujacego)

Miejsce na Plytke Reputacji

| TRYWANIE RELACJI DYPLOMATYCINEJ Kiedy Relacja
Dyplomatyczna jest zrywana, gracze, ktérych ta sytuacja
dotyczy, zwracajg sobie Ptytki Ambasadora wraz z Kostkami
Populacji. Zwrdcone Plytki odktadajq do swojej rezerwy,

a Kostki na dowolny Tor Populacji.

Gracz, ktéry zainicjowat Akt Agresji doprowadzajgcy do
zerwania Relacji Dyplomatycznej, otrzymuje Plytke Zdrajcy od
jej poprzedniego wtasciciela lub z rezerwy. Gracz, ktdry jest
aktualnie wtascicielem Ptytki Zdrajcy nie moze nawigzywac
Relacji Dyplomatycznych, a na koniec gry otrzyma kare -2PZ.
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Alastair (Terranie), Eraka (Planta), Johenme (Mechanema) oraz
Vernor (Progres Hydran) rozegrali juz kilka Rund, przejmujac
Kontrole nad Sektorami i rozwijajac swoje cywilizacje. Pierwszym
Graczem w tej Fazie Akgji jest Alastair.

Alastair decyduje sie na 3UDIWE. Przesuwa Dysk Wptywu z lewej
strony swojego Toru Wplywu na Pole Akcji Budowy swojego Toru
Akgji [ Nastepnie Buduje jeden Krazownik oraz jeden Orbital,
tacznie za 9 Materiatow o, Przesuwa wiec swéj Znacznik Zapasow
Materiatéw o dziewie¢ pél do tylu na swoim Torze Zapasow.

Alastair byt w stanie Budowa¢ Orbital, poniewaz ma Rozwinigta : @-

Technologie Orbitali. Kladzie Krqzownik oraz Orbital na swoich ; — =, » '

Sektorach . Alastair zakoriczyt swoja Akcje, przychodzi wiec kolej FrANER w i

na Akcje Eraki, poniewaz siedzi ona na lewo od Alastaira. s r
’, '\ h

Eraka EKSPLIRUJE i porusza Dysk Wplywu na odpowiednie Pole i) (nes) (076
Akcji. Wybiera Strefe, ktérg chce Eksplorowac i odwraca wierzchni
heks Sektora z odpowiedniego stosu: w tym przypadku bedzie to
stos Sektorow Srodkowych (11). Wybiera pomigdzy potozeniem

Sektora, a odrzuceniem go, i ostatecznie decyduje si¢ go dotozy¢[]. /QT‘:\

Ktadzie Sektor tak, aby pomigdzy nim, a ktdryms z jej Sektoréw, - 0., \

pojawito sie Polaczenie Tuneli Czasoprzestrzennych. Na Sektorze gf) 0O 5% ,_J/ v \\ H® @
widoczny jest Symbol Plytki Odkrycia, zatem natychmiast dobiera PP DOZES— (e < O§)
losowg Ptytke Odkrycia. Pokazuje Plytke i decyduje sie zachowaé o .0 E;/ D) - @“ @‘. @
ja jako PZ. Ktadzie jq wiec strong z PZ ku gérze na swojej Planszy o = b o _Ber—a

Rasy. Nastepnie Eraka decyduje sie przeja¢ kontrole nad nowym 0 @ : \‘_
Sektorem, przesuwajac Dysk Wptywu z lewej strony swojego ] @ - E \
Toru Wplywu na Pole Wptywu Sektora[]. Na koniec decyduje = >
sie skolonizowac¢ Pola Populacji Funduszy oraz Nauki na nowym 3 X @ 0 C:
Sektorze, odwracajac dwa dostepne Statki Kolonizacyjne (
i umieszczajac po jednej Kostce Populacji z Toréw Populaciji

na odpowiednie pola na Sektorze [J. Planta moie skorzysta¢ l \——h (-] : —
z 2 Aktywacji Eksploracji, wybierajac Akcje Eksploraciji, zatem Eraka & _-,E Q
Eksploruje kolejna Strefe |, tym razem w Okregu Zewngtrznym (1ll). . /

Sektor, ktéry dobrata ze stosu i odkryta nie spodobat sig jej, zatem
odrzuca go, kiadac go ilustracjq ku gorze obok stosu Sektoréw
Zewnetrznych (1l1). Kiedy stos Sektoréw Zewngtrznych (Ill) bgdzie
pusty, Sektory wczesniej z niego odrzucone nalezy przetasowac

i utworzy¢ z nich nowy Stos Sektoréow Zewnetrznych (Il1).

Teraz pora na Akcje Jeliemny, ktéra wybiera ULEPSTENIE

swoich Statkdw i porusza Dysk Wptywu na odpowiednie

Pole Akcji. Specjalna zdolnos¢ rasy Mechanema pozwala

jej na rozpatrzenie 3 Aktywacji Ulepszenia w jednej Akg;ji

Ulepszenia. Najpierw zwraca ptytke KOMPUTERA ELEKTRINIWEGD

z Projektu Mysliwca[d, a nastepnie dobiera z Tacki Ulepszer

Ptytki RAKIET PLAIMIWYCH, KIMPUTERA POTYT2INIWEGD oraz §
DIIALA JONOWEGD. Ptytke RAKIET PLAIMAWYCH kiadzie na swoim
Mysliwcu ], a KIN?OTER PAIYTRONIWY oraz D1IALD JINOWE

na swoim KrazownikuJ. moze dobra¢ Ptytki J
RAKIET PLATMOWYCH oraz KONPUTERA POLYTRANIWEGD, poniewaz

Rozwineta odpowiednie Technologie F].

4

— 3 4
X Vernor stawia na ROIW3J: przesuwa Dysk Wptywu na Pole

y Akcji Rozwoju i wybiera z Tacki Technologii NAN3R231Y.
Woczesniej Rozwinat cztery Technologie Nano, co powinno
skutkowac obnizka o ), ale minimalny koszt NANIZI3ATAW
o . . ‘ to 2 Nauki Q Placi Nauka, przesuwajac Znacznik Zapaséw

1 gy | g 1 : Nauki 0 2 pola do tyly, a nastepnie ktadzie Ptytke Technologii

@ @ _ ; NANJR33T9W na swojej Planszy Rasy [li). Poniewaz Progres
v, @oar. @y @y Hydran moze rozpatrze¢ 2 Aktywacje Rozwoju w kaidej
T I ) Akgji Rozwoju, Vernor w drugiej Aktywacji Rozwija SENERATR

— |
W
205 T8

' s .
7 : - b, ﬂ?s-‘f", o TUNELI CIASIPRIESTRIENNYCH. Obnizka wynosi o zatem koszt

to 8 Nauki (Y. Vernor Placi i kladzie Plytke Technologii na
swojej Planszy Rasy[l].

o ——

Zeskanowane w CamScanner


https://digital-camscanner.onelink.me/P3GL/g26ffx3k

Ten przyklad korzysta z Ras Obcych. Ich specjalne

2dolnosci s3 szczegolowo opisane na stronach 26-27.

Przyszla pora na kolejng Akcje Alastaira EKSPLORUJE Strefe
Zewnetrzna (I11) i odkrywa Sektor z jednym Symbolem Ptytki
Odkrycia oraz dwoma Symbolami Starozytnych. Po polozeniu
sektora ktadzie na nim losowa, zakrytg Plytke Odkrycia, a na
niej dwie figurki Starozytnych []. Nie moze przeja¢ Kontroli nad
sektorem, dopdki Starozytni nie zostang zniszczeni.

Eraka znowu EKSPLORUJE. Tym razem jej celem jest Strefa

Zewnetrzna (lI1). Po potozeniu tam Sektora decyduje sie na ponowna

Eksploracje Okregu Zewnetrznego (l11). Ten Sektor réwniez doktada
do planszy [E]. Zdecydowata sie na przejecie Kontroli nad obydwoma
Sektorami. Odwraca swoje dwa, do tej pory nieuzyte, Statki
Kolonizacyjne i dzieki temu kfadzie Kostki Populacji z Toru Populacji
Funduszy i Toru Populacji Materiatéw na pierwszym Sektorze.

Moize potozy¢ Kostke na Polu Zaawansowanej Populacji Nauki[[],
poniewaz ma Rozwinigtg Technologie IMWANSIWANE 692N1CTWD [H.
Pozostate Pola Populacji pozostajg na razie puste, poniewaz Eraka
nie ma wigcej dostepnych Statkéw Kolonizacyjnych. Dzigki nowym
Sektorom Eraka utworzyta Potaczenie Tuneli Czasoprzestrzennych
pomiedzy jednym z jej Sektor6w, a Sektorem Alastaira [J. Dzieki
temu moze mu zaproponowac nawigzanie Relacji Dyplomatycznych.
Alastair sie zgadza; wymieniajg sie wiec Ptytkami Ambasadoréw
wraz z Kostkami Populacji z wybranych Toréw Populacji. Phytki
Ambasadoréw ktadg na Torach Reputacji, ale poniewaz Tor Alastaira

jest juz peten, najpierw odrzuca on jedng Ptytke Reputacji do Worka
Reputaciji .

Pasuje i odwraca swojq Ptytke Podsumowania strong

z Podsumowaniem Reakcji ku gérze [[J. Poniewaz Spasowata jako
pierwsza w tej Rundzie, otrzymuje Plytke Pierwszego Gracza oraz
2 Fundusze O, Bedzie tez mogta jako pierwsza wykonac swojg
Akcje w Fazie Akcji nastepnej Rundy.

Vernor wybiera RUCH i rusza na podbéj sasiadki — Jelemmy.
Wykonuje Ruch dwdéch Mysliwcédw do jednego z Sektoréow
Jeliemmy w ktérym znajduija sie trzy Myéliwce [ (dzieki Technologii
GENERATORA TUNELI CZASOPRIESTRIENNYCH Statki Vernora nie
potrzebujq Polqczenia Tuneli Czasoprzestrzennych, by poruszaé
sie pomiedzy lezqcymi obok siebie Sektorami). Vernor i Jelvemme
nawiazali wezeéniej Relacje Dyplomatyczne, ktére Vernor teraz
zerwal swoim Aktem Agresji. Oboje zwracajg sobie swoje Plytki
Ambasadoréw wraz Kostkami Populacji, ktére ktada na dowolnym
Torze Populacji. Vernor dobiera Plytke Zdrajcy, ktora sprawia,

2e péki jest jej posiadaczem, nikt nie moze z nim nawigzac

Relacji Dyplomatycznych. Jezeli Ptytka Zdrajcy pozostanie w jego
posiadaniu do korica gry, otrzyma karg w wysokosci -2 PZ.

Czas na Akcje Alastaira. Pasuje i odwraca swojq Plytke
Podsumowania strong z Podsumowaniem Reakcji ku gérze.

Eraka wybiera WPLYW. Ma 2 Aktywacje Wptywu i decyduje

sig zabra¢ Dyski Wptywu z dwdch Sektordw, ktére Kontroluje,

a w ktérych nie ma P8l Populacji. Jeden Dysk Wptywu E]
przesuwa do Niekontrolowanego Sektora z dwoma Polami
Populacji, a drugi F] zwraca na swoj Tor Wptywu. Nastepnie
odwraca dwa uzyte wczesniej Statki Kolonizacyjne i natychmiast
uzywa ich ponownie, zndw je odwracajac i dzieki temu kfadzie
dwie Kostki Populacji w swoich Sektorach f#].

kt6ra Spasowala juz wezeéniej, teraz moze tylko
REAGAWAC albo Spasowaé. Stwierdza, ze jej trzy Mysliwce
stanowig niedostateczng obrone przed Atakiem Vernora

i decyduje sie na REAKCJE RUCHU (ktadzie zatem Dysk Wplywu
na Torze Reakcji na swojej Plytce Podsumowania E&)). Korzysta
ze swojej jedynej Aktywacji Ruchu, jaka przyznaje jej Reakgja,
i Rusza jeden Krazownik do atakowanego Sektora FZ].

Vernor wybiera RUCH i Rusza dodatkowe sity — Mysliwiec
oraz Krazownik — do atakowanego Sektora FE (NA?ED FULYJNY
Krqzownika pozwala na Ruch przez dwa Sektory i dotarcie na
miefsce bitwy w pojedynczej Aktywacji Ruchu).

Alastair stwierdza, ze nie potrzebuje wykonywa¢ Reakgji

i Pasuje. Eraka réwniez Pasuje, tak jak i Jalierime oraz Vernor.
Poniewaz Plytki Podsumowania wszystkich graczy s3 odwrdcone
strong z Podsumowaniem Reakeji ku gdrze, Faza Akcji koficzy sie
natychmiast i rozpoczyna sig Faza Walki. Rozpatrzenia wymaga

jedna bitwa pomiedzy a Vernorem (przykfad bitwy
znajdziesz na s. 22-23),
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_—_— R
Faza Walki sklada sie z szesciu krokdw:

TN
1. WYINACZENIE 3ITEW
Zidentyfikowanie wszystkich Sektoréw, w ktérych znajdujq
sie Statki przeciwnikow.

2. RAIPATRIENIE BITEW

Rozpatrzenie bitew wg Numeréw Sektorow,
w kolejnosci malejacej.

3. NASTEPSTWA
Atakowanie Kostek Populacji, przejmowanie Kontroli

nad Sektorami, zdobywanie Plytek Odkry¢, naprawa
uszkodzonych Statkow.

—————
Faza Walki to czas, w ktérym rozstrzygane sa bitwy. Do bitwy
dochodzi, jezeli w Sektorze znajduje sie co najmniej dwéch
przeciwnikéw (graczy lub niegraczy, takich jak Starozytni,
Straznicy albo GCDS). Bitwy 5q rozstrzygane w kolejnosci
malejacej, rozpoczynajac od Sektora z najwyiszym Numerem.

Bitwy z wieloma przeciwnikami 53 rozstrzygane po kolei,

w odwrotnej kolejnosci niz wejicie do Sektora. Niegracze
zmierzg sie na koricu z graczem, ktory przetrwat bitwy
zinnymi graczami. W kazdej bitwie gracz, ktory pierwszy
wszedt do Sektora jest Obrorica, a gracz, ktory wszedt péiniej
jest Atakujacym. Jezeli gracz Kontroluje Sektor, w ktérym
odbywa sie bitwa, zawsze bedzie traktowany jako Obrorica,
bez wzgledu na to, kiedy jego Statki weszty do Sektora.

UWAGA Starozytni &, Straznicy Phe oraz Geps @ sq

zawsze traktowani jako Obroricy.

POOSTAWOWE POJECIA W 3ITWIE

Bitwy s3 rozstrzygane poprzez serie Rund Star¢, do momentu,
w ktérym wszystkie Statki jednego z graczy Uciekng lub
zostang zniszczone. W kazdej Rundzie Starcia Statki Aktywuja
si¢ wg typu, w kolejnosci wyznaczonej przez Inicjatywg. Celem
jest Trafienie Statkow przeciwnika poprzez rzucenie koéémi
odpowiadajgcym Dziatom obecnym na ich Projektach.

RUNDA STARCIA W kaidej Rundzie Starcia Statki Aktywuja

sig wg typu, w kolejnosci wyznaczonej przez Inicjatywe. Po
Aktywowaniu, wtasciciel decyduije, czy ten typ Statku bedzie
Atakowat przy pomocy Dzial, czy moze bedzie Uciekat. Rundy
Starcia powtarza sie do momentu, w ktérym wszystkie Statki
jednego z graczy Uciekng lub zostang zniszczone,

INICIATYWA Inicjatywa wyznacza kolejnos¢ Ataku podczas
Rundy Starcia i wynika z liczby Symboli Inicjatywy A na
Projekcie kazdego Statku. Remisy w inicjatywie pomigdzy
graczami rozpatrywane sq na korzyé¢ Obroricy (jezeli twoje

Statki majq takq samgq Inicjatywe, sam wybierasz kolejnosé,
w ktdrej te Statki bedq Atakowac),

P

Sektory Wewn @ majq numeracje 101-110;
Sektt:ryy Srodk:tw':nzm-zn, 214, 281, Sektory
Zewnetrzne 301-318, 381-382; Sektory
Startowe 221-232; Sektory Straznikéw 271-274,

Centrum Galaktyki 001.

PRIYKEAD KOLEJNOSCI ROIPATRIENIA 3ITEW
Czerwony gracz jest juz obecny w Sektorze. Zielony wykonuje
Ruch do tego Sektora, a po nim Niebieski. Zielony i Niebieski

beda walczy¢ najpierw (z Zielonym jako Obrorica), a nastepnie
Czerwony bedzie walczy¢ z graczem, ktéry przetrwa.

O P = O

CIERWONY

Inicjatywa Mysliwecow Czerwonego to 4: 2 z Bonusu
Inicjatywy Statku +2 dzieki Symbolom Inicjatywy na
NAPEDLIE FUIYINYM. Pancernik Niebieskiego ma Inicjatywe

3: 0z Bonusu Inicjatywy Statku +1 +1 +1 dzieki trzem
NAPEDOM NUKLEARNYN.

PRIVKEAD KQSCI
W 3ITWIE STATKIW
Uzywajac Projektéw
Statkéw z przyktadu
powyzej, Czerwony
rzuci trzema z6ttymi
kod¢mi: jedna za
kazde DTIALD JONIWE
na swoich Mysliw-
cach. Niebieski rzuci
dwiema 2éttymi

i dwiema pomaran-
czowymi kosémi.

V]
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¢ TRAFIENIE
PUDLD

3§ TRAFIENIE

UWABA W czasie rozgrywki uzywana jest tylko jedna Plytka
Projektu kazdego typu (Starozytni ¢&-,

Straznicy ke, oraz GCDS ‘@) Wylosuicie je, albo wybierzcie
te, ktore lubicie najbardziej.

STARDIYTNI

STRAINICY

IAAWANSQWANE PLYTKI PRUJEKTAW s3 oznaczone 27"
dwiema kreskami przy krawedzi. Stanowia wigksze
wyzwanie niz zwykle Plytki Projektéw i powinny
by¢ uzywane tylko przez zaawansowanych graczy.

PRLYKEAD UCIECIKI
Myéliwiec Zielonego chce Uciec z Sektora A. Moze
Uciec do Sektora B (gdzie znajduje sie tylko jego Dysk
Wptywu), nie moze natomiast Uciec do Sektorow

C (nie ma nad nim Kontroli), D (jest pusty) ani E

(sa w nim Statki przeciwnika). Czerwony nie ma
dokad Uclec N >

'
a. Ic

/

NG

b . # jest zawsze traktowany jako Trafienie, a pusty wynik zawsze jest

ATAKOWANIE wystepuja dwa typy Ataku: Atak Rakietami, ktory

ma miejsce tylko na poczatku bitwy oraz Atak Dziatami, ktéry jest
powtarzany w kazdej Rundzie Starcia. W kolejnosci Inicjatywy,

kazdy Statek moze wykonaé Atak poprzez rzucenie jednej kosci

w odpowiednim kolorze za kazdy wystepujacy na Projekcie symbol
kosci broni wiaéciwej dla tego Ataku. Dla danego typu Statku
wszystkie koéci w kaidym kolorze rzucane s3 jednoczeénie.

Po rzucie kazda kos€ jest przydzielana do jednego ze Statkow
przeciwnika (do jednego Statku mozna przydzieli¢ wiele kosci), aby
ustali¢, czy doszlo do Trafienia (przyklfad walk znajdziesz na s. 22-23).

TRAFIENIE Wynik na koéciach obrazujacy jeden lub wigcej wybuchéw

traktowany jako Pudto, niezaleznie od bonuséw, ktére posiada
Statek. Okreél Wartos$¢ Trafienia pozostatych wynikéw, dodajac do
nich warto$¢ Komputeréw Twojego typu Statku i odejmujac wartosdé
Tarczy celu. Jezeli Warto$¢ Trafienia to 6 lub wiecej, atak koriczy sie
Trafieniem i zadaje uszkodzenia.

USIKDDIENIA Trafienia zadajq uszkodzenia réwne liczbie wybuchéw
# widocznych na Symbolu Kosci tej broni. Statki, ktérym zadano
uszkodzenia wyzsze niz ich Warto$¢ Kadtuba (taczna wartosc
Kadtuba na Projekcie), sg niszczone. Kiedy zniszczysz statek
przeciwnika, wei jego figurke i potéz ja obok swojej Planszy Rasy,
aby tatwiej zapamietad, ile Plytek Reputacji dobierzesz podczas
podsumowania bitwy (szczegdty Plytek Reputacji znajdziesz na s. 21).
Nadliczbowe uszkodzenia przepadajg i nie moga by¢ przydzielone

do innego Statku. Uszkodzenia zadane Statkom, ktére nie zostaty
zniszczone, nalezy zaznaczy¢, ktadac obok figurki Statku jedng Kostke
Uszkodzen za kazde otrzymane Uszkodzenie.

UCIECZKA Aby podijaé prébe Ucieczki podczas Aktywacji Statku,

przesun wszystkie Statki tego typu na krawedz s3siedniego Sektora,
dzielgcego z miejscem bitwy Potgczenie Tuneli Czasoprzestrzennych

(wyjgtek: gracze posiadajqcy Technologie GENERATAR TUNELI

CIASOPRIESTRIENNYCH, szczegdly znajdziesz na s. 10). Oznaczaé to )
bedzie, ze Statki te Uciekajg. Ucieka¢ mozesz tylko do Sektora, ktory |
Kontrolujesz, a w ktérym nie ma Statkéw przeciwnika.

Uciekajace Statki, gdy nadejdzie pora na ich nastepng Aktywacje,
koricza swoja Ucieczke i poruszajq sie do sasiedniego Sektora. Statki,
ktére Uciekty, nie moga Atakowac ani by¢ Atakowane podczas tej
bitwy, ale mogg by¢ Atakowane tak dtugo, péki nie poruszyly sie do
sasiedniego Sektora. Statki, ktdre rozpoczety Ucieczke podczas Rundy
Starcia, w ktorej bitwa sie zakoriczyta, nie koriczg swojej Ucieczki

i pozostajq w Sektorze, w ktorym toczyta sie bitwa. Statki, ktdre
rozpoczely ucieczke w Rundzie Starcia poprzedzajacej Runde, w ktorej
bitwa sie zakoriczyta, koriczg ucieczke i poruszajq sie do sasiedniego
Sektora. Starozytni, Straznicy oraz GCDS nigdy nie Uciekaja.

TRAFIENIA | USTKQDZENIA NIEGRACTY Kiedy toczysz bitwe

z niegraczami, dowolny inny gracz rzuca ko$¢mi podczas Ataku
Starozytnych, Straznikdw i GCDS. O ile to mozliwe, kosci sq
przyporzadkowywane do twoich Statkdw tak, aby w kolejnosci
wielkosci najpierw zniszczy¢ najwieksze, a na koricu najmniejsze u
jednostki. Jezeli zaden z twoich Statkéw nie moze zosta¢ zniszczony

podczas Ataku, kosci nalezy przydzieli¢, tak, aby zadad jak najwiecej
obrazen najwiekszym Statkom, a péiniej coraz mniejszym.

\
PRIYKEAD PRIVDZIELANIA USIKQDLEN
W3ITWIE T NIEGRACLEM
Starozytni wyrzucili 5 oraz ¥,
uzyskujac dwa Trafienia. Mysliwiec
to jedyny Statek gracza, ktory
moze zostac zniszczony, zatem
jedna kos¢ jest do niego przydzielana. .
Druga kos¢ zostaje przydzielona do

najwiekszego obecnego Statku, ktérym w tym przypadku
jest Pancernik.

L—

e —— ——— T

L
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2. ROIPATRZENIE BITEW

KROKI 3ITWY (W JEDNYM SEKTORIE)

1) Ustalenie kolejnosci bitew pomigdzy graczami
3) Ustalenie Atakujacego i Obrorcy

€) Ustalenie Inicjatywy

1) Wystrzelenie Rakiet

E) Powtarzanie Rund Starcia

Dla bitew z wigcej niz jednym przeciwnikiem nalezy powtarzac
kroki 1-5 tak dtugo, az w Sektorze pozostang statki tylko jednego
gracza lub niegracza.

Po rozpatrzeniu wszystkich bitew w Sektorze
F) Dobranie Phytek Reputacji
6) Oddanie zniszczonych Statkéw

Kazda bitwe rozpatruje sig w pigciu krokach:

21) Ustalenie kolejnocci bitew pomiedzy graczami; naraz
walczy ze sobg dwdch graczy, w kolejnoéci odwrotnej od
wejécia do Sektora

23) Ustalenie Atakujacego i Obronicy na podstawie kolejnosci wejécia
do Sektora; gracz Kontrolujacy Sektor, niezaleznie od kolejnosci
swojego wejscia, zawsze jest traktowany jako Obrorica.

20) Ustalenie Inicjatywy dla kazdego typu Statku.

2D) Wystrzelenie Rakiet (o ile s3) jeden raz, typami Statkéw,
w kolejnosci Inicjatywy.

z graczy Uciekng lub zostang zniszczone.

Dla bitew z wigcej niz jednym przeciwnikiem nalezy powtarza¢
kroki 1-5 tak dfugo, az w Sektorze pozostang statki tylko jednego
gracza lub niegracza.

Po rozpatrzeniu wszystkich bitew w Sektorze

2F) Dobranie Piytek Reputacii przez wszystkich graczy
uczestniczacych bitwie, po jednym graczu naraz, w kolejnosci
wejscia do Sektora.

26) Oddanie zniszczonych Statkéw ich wiascicielom

Nastepnie nalezy rozpatrzyc bitwy w Sektorach o nizszych Numerach.

1 Pat: W przypadku sytuacji, w ktérej zaden z graczy nie jest w stanie
2zniszczy€ Statkéw przeciwnika (gdy wszystkie Statki s bezbronne
albo uzbrojone jedynie w Rakiety), Atakujacy musi Uciec (szczegoty
{ Ucieczki znajdziesz na s. 19) - jezeli tego nie zrobi, jego Statki

| zostang zniszczone.

2F) PLYTKI REPUTACJI Po tym, jak wszystkie bitwy w Sektorze

zostaly rozstrzygniete, kazdy gracz, ktéry brat udziat w bitwie, dobiera

2 Worka Reputacji maksymalnie pie¢ plytek Reputacji, zgodnie

2 ponizszymi zasadami:

« 1 plytke za udzial w jednej lub wielu bitwach. :

* 1 plytke za kazdego zniszczonego Starozytnego, kazdy Mysliwiec
lub Bazg Gwiezdng przeciwnika.

« 2 plytki 23 kazdego zniszczonego Straznika lub Krazownik
przeciwnika, .

« 3 plytki za kaidy zniszczony Pancernik przeciwnika

3 plytki za zniszczenie GCDS.

Zaczynajac od gracza Kontrolujacego Sektor bitwy,

a nastepnie w kolejnosd wejécia do Sektora, kazdy bioracy
udzial w bitwie gracz dobiera swoje Plytki Reputacji,
zatrzymuje maksymalnie jedng z nich i kfadzie na swoim
Torze Reputacji tak, aby wartosé byta zakryta. Jezeli twoj
Tor Reputacji jest peten, mozesz zwrdcié jednq z Plytek
Reputacji z Toru z powrotem do worka, aby zrobié miejsce
dla nowo dobranej Plytki Reputacji. Mozesz zmienia¢
potozenie plytek na swoim Torze Reputacji tak dfugo, jak
diugo ich utozenie odpowiada typom pdl.

2E) Powtarzanie Rund Starcia tak dugo, a2 wszystkie Statki jednego |

UWAGA Peten przykiad Walki podany
jest na stronach 22-23.

PRIYKEAD RAKIET
Wszystkie Statki posiadajace Rakiety
wystrzeliwuja je w kolejnosci Inicjatywy.
Dla kazdego Statku rzu¢ jedng koscia

w odpowiednim kolorze za kazdy wystgpujacy na
Projekcie Symbol Kosci na Czesciach Statku (np.
dwiema pomarariczowymi kos¢mi za kazdq Czgséc
Statku: RAKIETY PLATMIWE).

| REPUTACJA - MAKS. 5 @/O k=
@ R amn
cHh ~\ HYSLIWIEG i
2@ | E5 K Kaatawnix
19 _{FHET K Pawceanix
B K 3aswiEzana
€ K smzarmny 3
20 | Phe [ stanthix
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Kara za ucieczke: Jezeli wszystkie twoje pozostate Statki
prébowaty Uciec z bitwy, nie dobierasz Plytki Reputacji za udziat
w bitwie, cthociaz weiaz dobierasz Plytki za Statki, ktére zniszczyted
przeciwnikowi.

26) IWRQT INISICZONYCH STATKOW Po tym, jak wszyscy :
gracze dobrali Ptytki Reputacji, wszystkie zniszczone Statki s3 3
zwracane ich whascicielom i w kolejnych Rundach znéw moga
by¢ Budowane.

Po rozstrzygnieciu wszystkich bitew nalezy zakoriczy¢ Faze Walki
poprzez wykonanie ponizszych krokéw:

) Zaatakowanie populaciji.
3) Wptyw na Sektory.
C) Piytki Odkry¢.

PRIYKEAD ATAKIWANIA PAPULACI 9) Naprawa Uszkodzeri. )
Mysliwce Czerwonego jednokrotnie atakuj - i . . ¢ » =
Populacie Niebieskiego przy pomocy J1IAL | © 30) NTAKIWANIE PA2ULACJI N koricu Fazy

PLAIMIWYCH, rzucajac trzema pomarariczowymi Walki Statki atakuja Kostki Populacji prz'ecywnlka %
kos¢émi. Jedna kos¢ Trafia (# jest zawsze Trafieniem) w SWOiC!‘.I Se.ktorach. Podqas Atakowan‘la Kostek

i zadaje dwa uszkodzenia, ale pozostate Pudtuja. POPU|BCJ.' kaidy statek moze zaatakowac raz, &
Czerwony usuwa z Sektora dwie Kostki Populacji k°”V5tal‘?° zuzbrojenia, ktdre nie jest Rakietami
Niebieskiego. i korzystajac z normalnych zasad Trafienia (Wart.osc'Tarczy'

Kostek Populacji to 0). Kazde zadane uszkodzeple niszczy jedng

A (D Y WTEREETIR womes s . Kostke Populacji — atakujgcy wybiera ktorg.

UWAGA: jezeli Rozwingfes Technologie 33M3Y KEBTRINIWE,
wszystkie Kostki Populacji w Sektorze moggq zostac zniszczone
automatycznie.

Zniszczone Kostki Populacji s3 zwracane na odpowiednie
Cmentarzyska na Planszy Kontroli pokonanego gracza.

Kostki te wrocg na odpowiednie Tory Populacji podczas Fazy
Porzadkowania (szczegdly Fazy Porzqdkowania znajdziesz na

s. 25). Jezeli zniszczona Kostka znajdowata sig na szarym Polu 2
Populacji, wasciciel wybiera, na ktére Cmentarzysko jq zwraca. i’
Jezeli zniszczona Kostka znajdowata sie na Orbitalu, wiasciciel
decyduje czy zwraca j na Cmentarzysko Nauki, czy Funduszy.

Orbitale i Monolity: Struktury takie jak Orbitale | Monolity nie b
mogy by¢ zniszczone ani usuniete 2 Sektora. Kostki Populacji na
Orbitalach mogg by¢ jednak atakowane tak samo, jak pozostate
Kostki w Sektorze.

33) WPLYW NA SEKTDRY Na koticu Fazy Walki, jezeli masz
przynajmniej jeden Statek w Sektorze (wliczajqc w to Sektory,

w ktdrych nie doszlo do bitwy), w ktérym nie ma Kostek Populagji
(wliczajac w to Orbitale), usuri Dysk Wptywu Kontrolujacego ten
sektor przeciwnika i zwrd¢ go na jego Tor Wplywu. Nastepnie
mozesz przesunat swdj Dysk Wplywu ze swojego Toru Wplywu
na kaidy Sektor, w ktérym masz Statek, a w ktérym nie ma Dysku
Whptywu (wliczajqc w to Sektory, z ktérych Dyski Wplywu wiasnie
zostaly usuniete).

3C) PLYTKI DDKRYE Na koricu Fazy Walki, jezeli w Sektorze
2 Plytkq Odkry¢ masz przynajmniej jeden Statek, dobierz te plytke
(szczegdty Plytek Odkry¢ znajdziesz na s. 9).

30) NAPRAWA USTKODZEN Na korcu Fazy Walkl usuri ze swoich
Statkow wszystkie Kostki Uszkodzen.

Po ukoriczeniu wszystkich krokéw Fazy Walki nastgpuije przejicie
do Fazy Utrzymania.

&)
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Jeliermme i Vernor uczestnicza w bitwie. Jefiermme jest Obroricg
i jest to jedyna bitwa w tej Rundzie.

Walka rozpoczyna sie wystrzeleniem Rakiet przez Statki.

rzuci dwiema pomarariczowymi kosémi za kazde
RAKIETY PLAIMIWE zamontowane na jej Mysliwcach, Trafiajac
na wyniku s,

Vernor rzuci dwiema pomaraiczowymi kos¢mi za kazde
RAKIETY PLAIMIWE zamontowane na jego Mysliwcach, Trafiajac
na wyniku ##, Rzuci réwniez dwiema pomarariczowymi
koé¢mi za RAKIETY PLAIMIWE zamontowane na jego Krazowniku,
réwniet Trafiajac na wyniku s,

Kolejnos¢ Inicjatywy to:
* Mysliwce Vernora
Inicjatywa 4 (Bonus Inicjatywy Statku 2 + NAPED
FULYINY 2 = 4).
* Mysliwce Jehemmy
Inicjatywa 3 (Bonus Inicjatywy Statku 2 + NAPED NUKLEARNY 1
= 3; Obrorica ma pierwszenstwo).
* Krazownik Vernora
Inicjatywa 3 (Bonus Inicjatywy Statku 1 + NAPED
FUIYINY 2=3).

il Vernor rzuca #», w, 5, 4, 3 oraz 2 za RAKIETY 2LAIMAWE na
swoich Mysliwcach. Decyduije sie przydzieli¢ wyniki ## do
dwdch Mysliwcdw Jelery. Pozostate wyniki to Pudta. Oba
Mysliwce. Jelermy otrzymajg po dwa uszkodzenia, ktére
przewyzszajg ich Warto$¢ Kadtuba wynoszacg 0, przez co
20stajq zniszczone. Vernor zabiera ich figurki i ktadzie obok
swojej Planszy Rasy.

B )chemme rzuca we oraz ## za RAKIETY PLAINAWE na swoim
jedynym ocalalym Mysliwcu. Przydziela jeden ## do Mysliwca
Vernora a drugi ## do jego Krazownika. Mysliwiec Vernora
otrzymuje dwa uszkodzenia, co przewyisza jego Warto$¢
Kadtuba 0 i tym samym Statek zostaje zniszczony. JeliEmme
zabiera figurke Statku i ktadzie j3 obok swojej Planszy Rasy.
Krazownik Vernora otrzymuje dwa uszkodzenia, rwne jego
Wartosci Kadfuba 2. Dwie Kostki Uszkodzeri s3 umieszczane
obok figurki, aby zaznaczy¢ otrzymane uszkodzenia.

H Vernor rzuca 3 oraz 2 za RAKIETY PLAIMIWE na swoim
Krazowniku, co oznacza dwa Pudla.

Bitwa przechodzi do etapu fUND STARCIA.

JeliEmnfa pozostal jeden Mysliwiec oraz jeden Krazownik.
Vernor ma dwa Myéliwce oraz jeden Krazownik.

Myéliwiec Jeliexmmy rzuci jedna 26tq koscig za swoje D1IALD
JINOWE i Trafi dowolny ze Statkdw Vernora na wyniku »,
Krazownik Jeliexangy rzuci dwiema zéttymi ko$émi za swoje
dwa DIIALA JONOWE, Trafiajac Myéliwce Vernora (ktére nie
posiadajq Tarcz) na wyniku 4 lub wyzszym albo Krazownik
Vernora na wyniku 5 lub wyzszym (TARCIA GAUSSA odejmuje
1 od Wartosci Trafienia kazdej koéci przydzielonej do Statku,
ktéry ja posiada).

Vernor rzuci jedng 26ftg koscia za kaide D1IALD JONOWE na jego
Mysliweach, Trafiajac dowolny ze Statkéw Jefvexmmy na wyniku
#* oraz jedng pomarariczowg koécig za J1IALD PLAIMIWE na

swoim Krazowniku, Trafiajac dowolny ze Statkéw Jelenmy
na wyniku s,
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Kolejnoé¢ Inicjatywy to:
* Mydliwce Vernora
Inicjatywa 4 (Bonus Inicjatywy Statku 2 + NA?ED FULYINY 2 = 4).
* Mydliwce JefiEnmgy
Inicjatywa 3 (Bonus Inicjatywy Statku 2 + NA?ED NUKLEAZNY 1 = 3;
Obrorica ma pierwszeristwo).
* Krazownik Jefienmy
Inicjatywa 3 (Bonus Inicjatywy Statku 1+ NAPE3 FULYINY 2 = 3;
Obrorica ma pierwszeristwo).
¢ Krazownik Vernora
Inicjatywa 3 (Bonus Inicjatywy Statku 1 + NAPE3 FEIYJNY 2 = 3).

O vernor decyduje sig na Ucieczke swoimi Mysliwcami,
przesuwa je wigc na krawedz Sektora bitwy i Sektora, do ktérego
zamierza Uciec.

B Xefienmn Atakuje Mysliwcem i rzuca za 311Atd JANIWE: 3 — Pudto.

[ Jhemme Atakuje Krazownikiem i rzuca za JLINER JINIWE: 4
oraz 2. Przydziela 4 do jednego z Uciekajacych Mysliwcédw,
niszczac go. Kladzie zniszczony Statek obok swojej Planszy Rasy.
Wynik 2 to Pudto.

FAZA WALKI

[ Vernor Atakuje Krazownikiem i rzuca za 3TIAt3 PLATHIWE: -
Wynik przydziela do ostatniego Mysliwca Jcliemny, niszczy go
i kladzie jego figurke obok swojej Planszy Rasy.

Koriczy sig pierwsza Runda Starcia i rozpoczyna nastepna.
[ Ostatni Mysliwiec Vernora Ucieka i przesuwa sie do s3siedniego

Sektora. JefiEmmea Atakuje swoim Krazownikiem i rzuca za 3TIMA
JINIWE: pustq scianke i 2 — oba to Pudta.

B Vernor Atakuje Krazownikiem i rzuca ##. Przydziela wynik do
Krazownika ktéry otrzymuje dwa uszkodzenia i zostaje
zniszczony. Vernor ktadzie figurke Statku obok swojej Planszy Rasy.

I Bitwa sie skoriczyta, poniewaz ostatni Statek JelieEmy zostat
zniszczony. Z racji tego, ze w tym Sektorze nie ma Statkdw innych
przeciwnikdw, a byta to jedyna bitwa w tej Fazie Walki, gracze
przechodza do dobierania Plytek Reputacji. Jako Obronca Jelerme i
dobiera trzy Plytki Reputacii: jedn za udziat w bitwie oraz dwie 5
za zniszczenie Mysliweow (po jednej za kaidy). Przeglada je,
zachowuje jedna z nich (o najwyzszej wartoéci) i ktadzie ja zakryty
na swoim Torze Reputacji. JsliEmme zwraca dwie niewybrane Plytki
2 powrotem do Worka.

Vernor zdobywa w tej bitwie szes¢ Piytek Reputacji: jedna za
uczestnictwo, trzy za zniszczenie Mysliwcow (po jednej za kazdy)
oraz dwie za zniszczenie Krazownika. Vernor dobiera tylko 5 Piytek
Reputacji, poniewa? to maksymalna liczba plytek, jakq mozna
dobrac za bitwe. Przeglada dobrane ptytki, zachowuje jedna z nich
(0 najwyiszej wartosci), a pozostate zwraca do Worka.

Po tym, jak wszyscy gracze dobrali Plytki Reputacii, wszystkie
zniszczone Statki wracajq do swoich whascicieli.

Wszystkie bitwy zostaly rozstrzygniete, zatem nadszedt czas na
Atakowanie Populacji. W tej chwili Vernor moze w tym Sektorze
Atakowac Kostki Populacji Jefieximy. Rzuca ## za D1IALD PLAINOWE
na swoim Krazowniku i niszczy Kostkg Populacji Funduszy Jelennyy
Kostka Populacji jest zwracana na Cmentarzysko Jelenay.

Nastgpnym krokiem Fazy Walki jest Wptywanie na Sektory.
Poniewaz w Sektorze JeliEmmy nie ma zadnych Kostek Populacji,

jej Dysk Wptywu wraca na jej Tor Wptywu. Vernor moze teraz
umiesci¢ w tym Sektorze swoj Dysk Wplyw, i czyni to. Na koniec
usuwa Kostki Zniszczer ze swojego Krazownika, a gra przechodzi do
Fazy Utrzymania.
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FAZA UTRZYMANIA

Podczas Fazy Utrzymania gracze korzystajg ze swojego
Przychodu, aby Oplaci¢ Koszt Utrzymania Cywilizacji.
Nastepnie Produkujg Zasoby Materiatéw oraz Nauki w liczbie
wynikajacej z liczby Kostek Populacji, ktdre przesuneli na
planety, Orbitale oraz Ptytki Ambasadoréw.

STATKI KOLONIZACYJNE Wszyscy gracze
mogq aktywowac nieuzyte do tej pory Statki
Kolonizacyjne (szczegoly Statkow Kolonizacyjnych znajdziesz
na s. 8), aby przesunac¢ Kostki Populacji do Sektoréw.

Waine: w przeciwieristwie do Fazy Akcji, w Fazie
Utrzymania Statki Kolonizacyjne nie moga zosta¢ uzyte
do przeniesienia Kostek Populacji w Sektorach, w ktérych
znajduja sie Statki przeciwnikéw.

UTRIYMANIE CYWILIZACJI Po skorzystaniu ze Statkéw
Kolonizacyjnych, pobierzcie wasze Przychody i Oplaccie
Koszt Utrzymania Cywilizacji. Aby to zrobig, poréwnajcie
wasze Przychody Funduszy (najwyzsza widoczna liczba na
waszych Torach Populacji Funduszy) z waszymi Kosztami
Utrzymania Cywilizacji w tej Rundzie (najwyisza widoczna
liczba na waszych Torach Wptywu). Przesuricie wasze
Znaczniki Zapaséw Funduszy na Torze Zapaséw o tyle, ile
wynosi réznica pomiedzy Przychodem a Kosztem. Zyskajcie
Fundusze za pozytywnq réznice i Zapfaécie za negatywng.

3ANKRUCTW W zadnym momencie Znacznik Zapaséw
Funduszy nie moze spas¢ ponizej zera. Musisz albo
Handlowa¢ Materiatami i Nauka tak dtugo, a2 bedziesz miat
dostatecznie duzo Funduszy na pokrycie Kosztu Utrzymania
Cywilizacji, albo Opuscic¢ tyle Kontrolowanych przez ciebie
Sektordéw, aby twoje Zapasy starczyly na pokrycie Kosztu.
Kiedy Sektor jest Opuszczany, Dysk Wptywu jest 2 niego
zwracany na Tor Wptywu (obnizajqc Koszt Utrzymania
Cywilizacji), a wszystkie Kostki Populacji wracaja na
odpowiednie Tory Populacji (Kostki Populacji z szarych pol
mogq wrdci¢ na dowolny Tor Populacji, a kostki z Orbitali
mogq wrécic na Tory Nauki albo Funduszy. Jezeli Kostka
Populacji musiataby zosta¢ zwrécona na zapetnion y

tor, nalely jq potozy¢ na dowoinym innym wolnym

Torze Populacji).

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze Opuszczanie Sektoréw moze
sprawic, ze czes¢ Kostek Populacji zostanie zabrana z P4l
Populacji Funduszy i zwrécona na Tor Populacji Funduszy, co
zndw obnizy Przychéd (i sprawi, ze Opuszczenie Sektora nie
pomoze w uzdrowieniu finanséw cywilizacji).

ELININACJA 6RACIY W mato prawdopodobnym przypadku,
w ktérym gracz nie jest w stanie Zaplacié Kosztu

Utrzymania Cywilizacji nawet po Handlu i Opuszczeniu
Sektoréw, cywilizacja tego gracza upada, a gracz

Zostaje wyeliminowany z dalszej gry. W podobnie mato
prawdopodobnej sytuacji, gdy na koniec Fazy Walki gracz
nie posiada Statk6w ani Dyskéw Wplywu na planszy,

réwniei zostaje wyeliminowany z gry, Wyeliminowani gracze

podliczaja swoje punkty i ZWracajq wszystkie elementy
gry do pudeika.

PRIDUKCIA MATERINLOW | NA
Utrzymania Cywilizacji, roz
oraz Nauki, Zyskujac tyle
ile wskazuje najwyisza w
Torach Populaciji.

UKI Po Optaceniu Koszty

Patrz swoj3 Produkcje Materiatéw
Zasob6w Materiatéw i Nauki,

idoczna liczba na odpowiednich

e—————

HANDEL W dowolnym momencie —tyle
razy, ile chcecie i jestescie w stanie —

mozecie dokona¢ wymiany Zasobow. Wartos¢ Handlu

na waszych Planszach Ras wyznacza, ile musicie Zaptacic
Zasobow, aby uzyska¢ Zasob (Materiaty 0 , Nauke 0 i
Fundusze O) innego rodzaju.

PRIYKEAD FAZY UTRZYMANIA
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Niebieski ma Przych6d w wysokosci 4 O a Koszt
Utrzymania Cywilizacji 5 O Poniewaz rdznica to 4-5=-1,
musi Zaptaci¢ jeden Fundusz, aby cywilizacja dalej
funkcjonowata. Jako ze Znacznik Zapasow Funduszy
wskazuje 0, Niebieski musi albo Handlowa¢, albo
Opuszczac Sektory tak diugo, az Koszt Utrzymania
Cywilizacji spadnie do poziomu réwnego lub nizszego

od poziomu Przychodu. Opuszczenie Sektora, w ktérym
zadna Kostka Populacji nie znajduje sig na Polu Funduszy
obnizy Koszt Utrzymania Cywilizacji do 3 (),

co pozwoli nie tylko w petni oplacic Koszt, ale rdwniez
przyniesie 1 Fundusz.

Po Opfaceniu Kosztu Utrzymania Cywilizacji, Niebieski

rozpatruje swojq Produkgje i Zyskuje 6 Materialow 0
oraz 3 Nauki 0

\-r—
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3 A A P NOWE PLYTKI

P e TECHNILOGII
3 . « 2 graczy: 5

3 graczy: 6

4 graczy: 7

5graczy: 8

6 graczy: 9

PRIVKEAD
PUNKTOWANIA

zdobywa 6 PZ (1+1+4) za Plytki Reputacji, 1 PZ za Plytkg
Ambasadora Planta, 12 PZ (3+2+2+4+1) za Kontrolowane
Sektory, 3 PZ za Monolit, 4 PZ (2+2) za Ptytki Odkry¢, -2 PZ za
Plytke Zdrajcy, 3 PZ (1+2) za postep na Torach Technologii oraz
2 PZ(1+1) za Zdolno$¢ Rasy (1 PZ za kazdego Starozytnego na
planszy na koniec gry). tacznie Zo!ty zdobywa 29 PZ.

JONUSY RAS

POTOMKOWIE DRACD
1 PZ za kazdego
Starozytnego na PZ za kazdy
planszy na koniec ‘ Kontrolowany
gry. M Sektor

na koniec gry.

PLANTA
1 dodatkowy

FAZA CZYSZCIZENIA
e
= Dobierzcie tyle zwyktych Phytek Technologii z Worka
Technologii, ile wynika z liczby graczy bioracych udziat
W rozgrywce. Wszystkie dobrane ptytki potéicie na
wlasciwych miejscach na Tacce Technologii. Dobrane rzadkie
Ptytki Technologn nie wliczajg sie do liczby dobranych ptytek
podczas Fazy Czyszczenia.

Przesunicie wszystkie Dyski Wptywu z Toréw Akcji

Z powrotem na Tory Wptywdw oraz wszystkie Kostki
Populacji z Cmentarzysk na odpowiednie Tory Populacji.
Jezeli whasciwy Tor Populacji jest peten, potéicie Kostke
Populacji na innym, niepetnym Torze Populacji.

Na koniec odwréécie wszystkie zuzyte Statki Kolonizacyjne
oraz Plytki Podsumowania. Znacznik Rundy na Tacce
Technologii przesuricie o jedno pole w prawo. Rozpoczyna
sie nowa Runda i kolejna Faza Akcji.

Gra koriczy sig¢ wraz zakonczeniem 8. Rundy. Gracz
z najwiekszg liczbg PZ wygrywa. W przypadku remisu
wygrywa ten remisujgcy, ktorego taczna suma wszystkich
Zasobow (Materiaic’:wg Nauki . , Funduszy )
e Plytki Reputacji [Faza Walki] '
1-4 PZ za ptytke

jest najwyisza.
* Plytki Ambasadordéw [Relacje Dyplomatyczne, tylko przy
4+ graczach]
1 PZ za ptytke
* Kontrolowane Sektory [Eksploracja, Wptyw, Faza Walki]
1-4 PZ za Sektor

* Monolity na Kontrolowanych Sektorach [Budowa]
3 PZ za Monolit
* Plytki Odkryé z PZ ku gorze [Eksploracja, Faza Walki]
2 PZ za plytke
* Piytka Zdrajcy
-2 P2
* Postep na kazdym Torze Technologii [Rozwdj]
4 Plytki Technologii na torze =1 PZ
5 plytek =2 PZ
6 plytek =3 PZ
7 plytek =5 P2
* Bonusy Ras

Gracze zdobywaja PUNKTY ZWYCIESTWA (?2) za:

———ASCORING h——
' umﬂmrm

VP /TIE

ANAASSATOR TLES: | & PLAVERS
%P/ THE

CaNTROLLED SECTRRS:
-4 V2 /SECTIR

gﬁ LTS CONTROLLED SEETORS:
av?/Namt
RISCOVERY TILES KEPY VP SIDE B
"/ /{mmu }_
w"nmtm
D PROGRESS DN EACH TECH T2ACK:
1V7 (4 TILES). 2 VP (S). 3 WP (8), 5 VP (1)
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Ptytki informacyjna i Zdrajcy
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Fragmenty z Archiwdw Historii, dziatu Biblioteki Centrum Galaktyki

Epsilon Eridani - gléwny system Imperium w czasach jego najwiekszej Swietnosci - byt
niezapomnianym widokiem. Cale ksigzyce (a powiadajq, ze wrgcz cafe planety) byty .
przeksztalcane tak, by uswieci¢ moc i mqdros¢ Wiecznego Cesoarzo. Bogactwo Imperium
bylo niedoscignione. Nadeszla jednak Cicha Era, o z niq upadek. Zasoby gfownego systemu
wyczerpaly sig, a moc i wladza zniknety. Nastepcy wciqz nie dali za wygronq iliczq, ze
nieodkryte systemy przyniosq nowq chwalg.

& IMPERIUM ERIDANI

PRIYGOTOWANIE | STATYSTYKI IASADY RASY

4 Materiaty 0 2 Przed rozpoczeciem gry dobierz dwie losowe

2 Nauka (" Phytki Reputacji i poléz je zakryte na swoim
v Torze Reputacji.

26 Fundusze (C
- -2 & Rozpoczynasz z dwoma Dyskami Wptywu

d Statki Kolonizacyjne O mniej (pierwsze dwa pola z lewej Toru
Technologie TARCZA GAUSSA, Wptywu zostaw puste).
Nﬁ?fﬂ FUIYJINY, DLINLD PLATMOWE e Projekty Statkéw majg dodatkow3
Sektor 222 Produkcje Energii:
LIGZ3A AKTYWACJI NA AKCJE 5+ £ 80 uvéuiwice - PREY

PANCERNIK - S

Tor Reput.acji o s -B% - -
@@@@@@ olelee xantawnix - SEEE

Wartosé Handlu 3 (B 1)

Nigdy w petni usatysfakcjonowani, zawsze w poszukiwaniu lepszego. Progres pragnie wigcej.
Hydranie dawno juz zoakceptowali technologie jako swoje gldwne zain teresowanie, wcigz
modyfikujgc i ulepszajqc swoje spoteczeristwo — @ nawet siebie samych. Pasréd Siedmiu

nikt nie moze doréwna¢ szybkosci ich technologicznego postepu. Chociaz niedostgpne dla
2zwyklego czlowieka, uniwersytety i laboratoria na Beta Hydri sq uznawane przez naukowcow
ze wszystkich ras za niedoscigniony wzor.

PRIYGOTOWANIE | STATYSTYKI TASADY RASY

2 Materiaty 0 157" | Podczas przygotowania gry poté:
ke’ Kostke Populacji na Polu

Zaawansowanej Populacji Nauki
2 Fundusze O w swoim Sektorze Startowym.

J statki Kolonizacyjne ©
Technologie INAWANSOWANE LA3RATORIA
Sektor 224

(EQB@NEme;QQEEm 5
1 9 ) n ; z

AV PRUGRES HYORAN

6 Nauka u:,

@eee

Wartoéé Handlu 3 (W {
@10

¥ ?I_ A “ T A Mimo .z'e 5q najdziwniejs;ym_gatunkiem sposrod Siedmiu, Planta od dawna jest statym
czlonkiem Rady. Ta przypominajqca mech rasa posiada wspotdzielonq swiadomosc, przez co jej

intencje bywajq niekiedy trudne do rozszyfrowania. Po zakorzenieniu sie na wiekszosci planet

i ksigzycow w systemie Cygnus, Plantanie wydajq si¢ zadowolone ze spokojnego rozrostu na

nowe systemu i petnej wspdipracy z innymi rasami. Plantanie sq wspaniatymi nowigatorami,

a ich umiejgtnosci sq wielce szanowane na migdzyrasowych statkach handlowych.

PRLYGOTOWANIE | STATYSTYKI  TASADY RASY
4 Materiaty o '4‘;* Twoje Kostki Populacji s3 automatycznie niszczone

J Nauka ‘_;, _Przez Statki przeciwnika na koricu Fazy Walki.
2 Fundusze () d ' Otrzymujesz dodatkowo 1 PZ za kazdy Sektor

4 statki Kolonizacyjne € Kontrolowany na koniec gry.

Technologie SATA GWIEZONA Wszystkie Projekty Statkdw maja obnizone
Bonusy Inicjatywy.
Sektor 226

LICZ3A AKTYWACJI NA ““E 3 ‘ n - Wszystkie Projekty Statkdw majg dodatkowe Komputery

i Produkcje Energii, ale posiadajg o jedno miejsce mniej

@ @ @ @ @ @ TO@”‘@T@JT]@ :I:;zl‘::ili:.t:ui:ﬂﬂwull. PANCERNIK -

2

Wartos¢ Handlu 3 (‘ I'O 3AIA GWIEZDNA - B
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) »aTaMKIWIE DRACD

Powiadajq, e Potomkowie sq blisko spokrewnieni ze Starozytnymi. Nie ma na to konkretnych

dov.voddW, ole statystyki pokazujq, ze szansa na przezycie spotkania ze Starozytnymi jest duzo
wyzsza dla Potomkow, niz dla pozostatych ras. Pochodzqcy z systemu Draco, Potomkowie,

sq gatunkiem trudnym do opisania. | chocioz na state 2asiadojq w Radzie Galaktycznej, Ich
ombasadorowie nadal wzbudzajq niepokdj wsréd innych ras.

PRIYGOTOWANIE | STATYSTYKI  ZASADY RASY

3 Materialy Akcja Eksploracji: przy kazdej Aktywacji
4 Nauk o mozesz odwréci¢ dwa Sektory, z ktérych
auka ) wybierzesz jeden (lub zaden) do potozenia.

2 Fundusze () Niepotozone Sektory odrzu¢ awersem ku gorze
’ et obok odpowiedniego stosu Sektoréw.
3 Statki Kolonizacyjne O —

| 1 e y
: / Na koniec gry otrzymujesz 1 PZ za
Technologie NAPED FULYJNY kazdego Starozytnego na planszy.
Sektor 228

. — : Moiesz posiadaé Statki w Sektorach ze
LICZ3A AKTYWACJI NA RK“E 3 * n <) 2 Starozytnymi, ale nie mozesz z nimi walczy€.

i Twoje Statki nie sq Zwigzywane przez
@ @ @ @ @ i, oL Starozytnych. Mozesz kia$¢ Dyski Wptywu
@ @ @ @ w Sektorach ze Starozytnymi. Nie mozesz
RS IS ) - S8 TSV )

¢ podnosié Plytek Odkry¢ z Sektoréw ze
Wartoé¢ Handlu 3 (B 1) Starozytnymi.
/ ‘-

e M E EH n H E M n Po diugim i skomplikowanym procesie Mechanema ostatecznie zostata zaak_ceptowana jako
staly czlonek Rady Galaktycznej. Chociaz ich samoswiadomosé zostafa potwierdzona na

kazdy mozliwy prawnie sposéb, a Rada przyznata im kontrole nad systemem Auriga, wciqz

pojawiajq sie glosy podwazajqce ich prawa. Narodziny tej rasy wiqzq sie ze wczesnymi dniami

Centrum Galoktycznego, podczas ktérych zezwolono na potqczenie sztucznych inteligencji

Z roznych cywilizacji. Mechanema jest powszechnie szanowana za swoje technologiczne

osiggniecia — wiekszos¢ podstawowych typéw statkéw opiera sie na ich projektach.

PRIYGOTOWANIE | STATYSTYKI IASADY RASY

4 Materiaty 0 Nizsze koszty Budowy‘(zamiast):

3 Nauka (T MYSLIWIEC: 2 Q) (3)

3 Fundusze () KRAZIWNIK: 4 © (5)

3 Statki Kolonizacyjne © PANCERNIK: T o (8)

Technologie KOMPUTER POTYTRINIWY  3ATA GWIEZONA: 2 Q) (3)
LICZ3A AKTYWACJ) NA AKCJE Seoails o SATL3 Q3 (4

-©
-6

2 A [l e e MaNLIT: 8 © (10)
PO00 550

Wartos¢ Handlu 3 (B 1)

Hegemonia powstafa w systemie Oriona, ale ich floty od dawna patrolowaly szerokie
obszary kosmosu. Tragedia, ktdra spotkala pancernik Terrariskiej Federacji , Juri Gagarin®™

I towarzyszqcq mu flotg, moze byc zrzucona na barki straszliwego nieporozumienia

w miedzyrasowej komunikacji, tak przeciez prawdopodobnego podczas pierwszego kontaktu.
Dfuga wojna, ktéra byta nastgpstwem tych wydarzer oraz, wydawalo sie, niedoréwnana
potega militarna nadata Hegemonii ten posepny przydomek. Po zawarciu pokoju

i nawiqzaniu wspdfpracy przy tworzeniu zaczqtkéw Centrum Galaktycznego, Hegemonia
zaczefa by¢ postrzegana jako Zyczliwa rasa, a jej przesztosé, jako okrutnie skutecznej maszyny
wojennej, zostata ukryta w zakamarkach historii,

PRIYGOTOWANIE | STATYSTYKI  IASADY RASY
4 Materiaty o % Rozpoczynasz z Krazownikiem zamiast m
3 Nauka & Mysliwca w Sektorze Startowym.

J Fundusze O Wszystkie Statki maja zwiekszony

T | J statki Kolonizacyjne © Bonus Inigiatywy.
L3A AKTYWACJ!I NA AKCJE Technologie Te Projekty Statkéw maja dodatkowg

@ @ @ @ @ @ 30M3Y NEUTRONOWE, :::::cie Energii:
WIEC -
T ST T Bl |

Sektor 232 KRAZOWNIK -

1430 0 anceanx-E

Tor R

efelelel®

Wartos¢ Handlu 4 (R 1)
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FRAKCJE TERRANSKIE w

Chociaz gatunek ten nadal znany jest joko Terranie, jego rozne frakcje juz dawno opuscily starq planete i odnalazty nowe domy daleko od Sol. Po
wynalezieniu technologii napedu korzystajqcego z tuneli czasoprzestrzennych, szes¢ gléwnych frakcji wyruszylo na podbdj pobliskich systemow,
pozostawiajqc zniszczonq i wykorzystanq rodzinnq planete za sobq. Terranie wielokrotnie udowodnili, ze potrafiq si¢ dostosowac do kazdych warunkdw.
Po przetrwaniu tragicznego w skutkach pierwszego kontaktu oraz wojny z rasq, ktérq nazwali Hegemoniq, udafo im sie odbudowad swojq sife i sq teraz
niemal bezsprzecznie uznawani za jednego ze statych cztonkéw Rady Galaktycznej. Glownq wadgq ludzkich spoteczerstw i prawdopodobnie powodemn,
dla ktérych weigz nie mogq osiqggnqc prawdziwej wielkosci, jest ich wrodzona kitliwosc i ciggfe dzielenie sig na mniejsze frakcje.

= 11}

DYREKTORIAT TERRANSKI FEDERACJA TERRANSKA

Sektor 221 Sektor 223

Federacja Terrariska skfada sie z licznych systemow-panstw
o podobnych ideatach i historii. Sposrod nich najwazniejszy
jest system Altair, ktory jest rowniez domem dla Federalnego

Dyrektoriat rzqdzi silnq rekq w systemie Procyon. Miejsce
w Wewnetrznym Kregu przyznawane jest tylko najlepszym,
ostroznie wybranym (a powiadajq, Ze genetycznie

zaprogramowanym) kandydatom, ktérzy chlubnie wpiszq sie Parlamentu. Systemy-parstwa sq dosc niezalezne, ale
w dlugq linie Dyrektoréw. Mimo pewnych zakulisowych walk w trudnej sytuacji sprawnie ze sobq wspotpracujq ku chwale
o wladze, Dyrektoriat jest zdeterminowany, aby poprowadzi¢ i obronie Federacji.
swojq preznq cywilizacje ku jeszcze lepszej przysziosci.
/
UNIA TERRANSKA REPUSLIKA TERRANSKA

Sektor 225 Sektor 221

Po dlugiej diasporze, Unia Terrariska ostatecznie zasiedlita system Po zatozeniu nowego domu w systemie Sirius i odegraniu swojej
Eta Cassiopeiae. Pomimo niewielkich wewnetrznych konfliktow, roli w hegemoriskiej wojnie, lud Republiki Terrariskiej zbudowa!
Unia dumnie przetrwala zowieruche czaséw — czesto dzigki oparty na demokracji system, ktory zaowocowa relatywnie
ostroznej polityce i pozostawieniu na uboczu. Moze nadszed! spokojnym i bogatym zyciem.

Jjednak czas na wigksze zaangaiowanie, bowiem jeden system nie
bedzie w stanie utrzymac calej cywilizacji.

Zeskanowane w CamScanner
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PRIYGOTOWANIE | STATYSTYKI

a Sektor:
4 Materialy Q) R
3Nauka© 'a.. ‘ n L [Ql Bt ].:1[
3 Fundusze o Tor Reputacji '

3 statki Kolonizacyjne O O @ @ @ @

Technologie SALA GWIEIDNA  Wartosé Handlu 2 (R 1()

KONGLOMERAT TERRANSKI

Sektor 229

W przeciwieristwie do pozostalych terrariskich frakcji, Konglomerat byt

od poczqtku silnie wspierany przez korporacje chcqce ubic Swietny interes
na nowych koloniach w dalekim kosmosie. Te korzenie nadal sq widoczne
w spofeczeristwie: zaréwno w Zarzqdzie — najwyzszym ciele wykonawczym
Konglomeratu — jak i w Zyciu najzwyklejszych mieszkaricow systemu Tau
Cati. Konglomerat jest finansowgq potegq i zarazemn jednym z kluczowych
partneréw biznesowych dla wielu ras w Centrum Galaktycznym.

- S0JUST TERRANSKI

Sektor 231

Sojusz, dzigki zjednoczeniu rozpadajqcej sig frakeji w obliczu wspdinego
wroga, byl jednq z gtéwnych sit w terrarisko-hegemoriskiej wojnie. Po
wielkim zwyciestwie w bitwie o Delta Pavonis (33.142), ktére pozwolifo
odepchnqé hegemoriskq flote poza sektor, Sojusz uczynit Delta Pavonis
swoim nowym macierzystym systemem. | chociaz od tamtych chwil
minglo juz wiele czasu, dawne pakty wcig sq respektowane, @ sam Sojusz
trzyma sie mocno.

STARDZYTNI

Nie istniejq rzetelne Zrodla, ktére
pozwolityby zrozumieé, skqd
pochodzq Starozytni. Wiekszos¢
hipotez opiera sie na rzadkich
reliktach, odnajdywanych

w sektorach, ktére podobno byfy
przez nich skolonizowane. Niektore
odkrycia sq tak niezwykle, ze nie
sposob poréwnac ich do czegokolwiek
przechowywanego w Bibliotece Galaktycznej. Nie
powstata zadna solidna teoria, ktéra tlumaczytaby kim
sq i gdzie odeszli Starozytni. Co ciekawe, mity posréd
wielu ras wspominajq o podobnym, pradawnym Zle.
Ostatnio z réznych sektoréw zaczety naptywaé meldunki
o spotkaniach z czyms, co zostalo opisane joko , Statki
niepodobne z ksztattu do niczego, czajqce sig tuz poza
polem widzenia” (Mysliwiec ,, Delirium’, system Lambda
Serpentis, 43.393)

STRAINICY

Chociaz przewozajqca czes¢
galaktyki pozostaje niezbadana,
wiele systemdw zostafo
odwiedzonych przez Flote
Zwiadowczq Rady Galaktyki.
Najbardziej obiecujqce z nich
zostaly zarezerwowane na potrzeby
Rady i ogtoszone neutralnymi. Na ich
strazy pozostawiono poteine, niezaleine
istoty zwane Straznikami. Gdyby jednak
udato sie ztamac ich zabezpieczenia,
dostep do bogatych planet stangtby dla
nowych wladcow otworem...

CENTRUM GALAKTYCINE

Zalozone pod koniec terrarisko-
hegemorniskiej wojny
(30.027-33.364) Centrum
Galaktyczne sfuzy joko miejsce
spotkan dla wszystkich znanych
raz zdolnych do kosmicznych
podrdiy. Skonstruowane na
bazie kadtubéw dwdch statkow
prowadzqcych negocjacje pokojowe
(terrariskim mysliwcu , Kryjowka przed burzq”

i hegemoniskim pancerniku , Nowy punkt widzenia”),
Centrum stafo sie domem dla miliardéw istnien,
Galaktycznej Rady oraz przepastnej Biblioteki Centrum
Galaktycznego. Rada skfada sig¢ z przedstawicieli gltdwnych
ras, znanych jako Siddemka. | chociaz Centrum uznaje
wszystkie Rasy za rowne, tylko Siodemka zasiada w Radzie
na stafe. Pozostale ludy czasem odgrywajq poslednie role
w walce o wiadze.

W czasach tak kruchego pokoju, gdy sojusze wcigz
powstajq i upadajq, Centrum Galaktyczne chronione

Jjest przez System Defensywny Centrum Galaktycznego:
bezzatogowy, cigzkozbrojny automat zaprogramowany, by
zniszczy¢ dowolne wojskowe jednostki w okolicy Centrum.
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Jak moge zdoby¢ wiecej Zasobéw?

Ktadz Dyski Wptywu na Sektorach i uzywaj Statkéw
Kolonizacyjnych, aby przemiesci¢ Kostki Populacji na Pola
Populacji. Rozwiri Zaawansowane Technologie, aby korzysta¢
z Pél Zaawansowanych. Buduj Orbitale, by zdoby¢ wiecej P6l
Populacji. Zbieraj Ptytki Odkry¢.

Do czego potrzebuje Funduszy?

Fundusze s3 potrzebne do Optacenia Kosztu Utrzymania
Cywilizacji. Im wiecej wykonujesz Akcji, im wigcej Kontrolujesz
Sektorow, tym wiecej musisz Placié.

To wszystko?
Mozesz réwniez Handlowa¢ Funduszami, by uzyskac¢ inne Zasoby
i odwrotnie.

Nie mam dostatecznej liczby Dyskéw Wptywu by zrobié
wszystko, co bym chcial. Co teraz?

Mozesz skorzystac z Akcji Wptywu, aby zwrécié do dwéch Dyskéw
Wptywu ze swoich Sektoréw na swéj Tor Wplywu. Mozesz
réwniez rozwingé Technologie IAAWANSIWANA R333TYKA albo SIEC
KWANTOWA, ktore przyznaja wigcej Dyskéw Wplywu. Ostatecznie
mozesz uzy¢ wiecej Dyskéw Wplywu niz jeste¢ w stanie Zaptaci¢,
tak aby w Fazie Utrzymania by¢ zmuszonym do zwrécenia
niektdrych Dyskéw Wptywu ze swoich Sektoréw.

Najlepsze Technologie s3 strasznie drogie. Jak moge sobie na
nie pozwoli€?

Technologie w jednej kategorii zwigkszajg obnizki na kolejne.
Jezeli bedziesz po kolei kupowat coraz drozsze Technologie,

w petni skorzystasz z zalet obnizek.

Jaka jest zaleta bycia Pierwszym Graczem?
Oprocz uzyskania 2 Funduszy O, jako pierwszy mozesz wybraé
Technologie do Rozwoju oraz Strefy do Eksploracji.

Co sie dzieje, jezeli Dyski, ktére otrzymatem po Rozwinieciu
IAAWANSIWANEJ R2BATYKI albo SIECI KWANTIWEJ nie mieszczg sie na
Torze Wptywu?

Utéz niemieszczace sie Dyski w stosie na pierwszym polu od lewej
Toru Wplywu. Mozesz uzywac tych Dyskéw w normalny sposéb.

Podczas Akcji Wptywu moge przesuna¢ Dysk Wptywu z jednego
Sektora do s3siedniego Sektora, korzystajac z Potaczenia Tuneli
Czasoprzestrzennych, Czy moge przesungé Dysk Wplywu

z Sektora, kt6ry udostepnia to potaczenie?

Nie. Gdy tylko usuniesz Dysk Wptywu z Sektora zapewniajacego
Potaczenie Tuneli Czasoprzestrzennych, przestajesz spetnia¢
wymagania konieczne do przeprowadzenia tej Akcji.

Kiedy podczas Fazy Utrzymania moge usuna¢ Dyski Wptywu
z moich Sektoréw?

Tylko wtedy, gdy hie masz dostatecznych Funduszy
(wyprodukowanych podczas Fazy Utrzymania oraz tych

w Zapasach), aby optaci¢ Koszt Utrzymania Cywilizacji. Wtedy
mozesz usuwa¢ Dyski Wptywu tak diugo, az koszt nie spadnie
odpowiednio nisko. Zwré¢ uwage, ze usunlecie Dysku z Sektora
sprawia, ze usuwane s3 z niego tez Kostki Populacji, co moze
réwniez obnizy¢ twojq Produkcje Funduszy.

Czy jest moiliwe dobrowolne usuniecie Kostek Populacji

z planszy gry w sposéb inny niz Opuszczenie Sektora?

Nie. Aby usuna¢ kostki, zachowujac Kontrole nad Sektorem,
nalezy Akcja Wpltywu najpierw usunaé Dysk Wplywu i Kostki
Populacji, a nastepnie w oddzielnej Akcji Wplywu ponownie
doda¢ Dysk Wplywu do Sektora.

Moje cenne Statki s3 co chwila niszczone! Jak moge wygraé

wiecej bitew? . _
2Zyskujesz przewage, jezeli mozesz strzeli¢ pierwszy, nie mozna

cie trafi¢ lub mozesz przyja¢ na siebie kilka ciosow. Ulepsz swoje
Napedy, aby zwiekszy¢ Inicjatywe i skorzystaj z Rakiet, aby zniszczy¢
przeciwnika przed walka na krétkim dystansie. Ulepsz Tarcze, aby
skontrowaé Komputery przeciwnika. Ulepsz Kadtuby, aby wytrzyma¢
wiecej Trafien. Zbierz Plytki Odkry¢, aby zyska wyjatkowe, potezne
Czesci Statku.

Czy Myéliwce nie s3 zbyt mate, by sig do czegos$ przydac?

Nie, chociai s3 najbardziej przydatne, gdy je w czym$
wyspecjalizujesz. Mozesz na przykltad Ulepszyc je o silne Zrédto
Energii — przekonasz sie, ze beda wtedy w stanie zadawac poteine
ciosy. Myéliwce sprawdzaja sig $wietnie przy Zwigzywaniu wigkszych
Statkdw, co zmusza przeciwnikéw do zuzywania dodatkowych Akcji
na przemieszczenie ich w miejsca waznych bitew.

Czy Tarcze majq jakiekolwiek znaczenie, jezeli moi przeciwnicy nie
maja Komputeréw?

Nie. Z drugiej strony, jezeli nie maja Komputeréw, to
prawdopodobnie i tak nie beda w stanie cig Trafic. Wykorzystaj to.

Czy jezeli posiadam Technologie KIM?OTERA 6LUANIWEED, to moge
dobra¢ Czesci KIMPOTERA POIYTRINIWEGD?

Nie. Kazda Cze$¢ Statku (poza domy$inymi, tj. SLIALEN JINJWYN,
NAPEDEM NUKLEARNYM, T20DLEM NOKLEARNYM, KADLUIEM 3RAT KIMPUTEREM

ELEKTRINIWYM) wymaga Rozwoju odpowiedniej Technologii.

Jeieli wszystkie moje Statki prébuja Ucieczki, ale w jej

trakcie zostang zniszczone, to czy dostane Plytke Reputacji za
uczestnictwo w walce?

Nie. Twoje Statki otrzymujg kare za Ucieczke od razu przy jej prébie,
niezaleznie, czy Ucieczka im sie uda czy tez nie.

Kto bierze Ptytke Odkrycia z Sektora, jezeli nie zostaty w nim zadne
Statki na koniec Fazy Walki albo jezeli Starozytni zostali zniszczeni
w kontrolowanym przez Potomkéw Sektorze, a Potomkowie wcigz
ten Sektor kontrolujg?

W tych sytuacjach gracz Kontrolujacy Sektor wezmie Plytki Odkrycia
na koniec Fazy Walki. Jezeli nikt nie Kontroluje Sektora, pierwszy
gracz, ktory Potozy tam swoj Dysk Wptywu natychmiast zdobywa
Ptytke Odkrycia. Jezeli nikt nie potozyt tam Dysku, pierwsza osoba,
ktdra bedzie miata w tym Sektorze Statek na koniec Fazy Walki zyska
te Ptytke Odkrycia.

Jeieli Ptytka Odkrycia, ktérq uzyskatem z LA332AT9213W STARDIYTNYCH,
pozwoli mi na potoienie czego$ w Sektorze (np. KRALIWNIKA
STARIIYTNYCH albo 323ITALA STAZIYTNYCH), to gdzie to ktade?

W swoim Sektorze Startowym. Jezeli nie Kontrolujesz swojego
Sektora Startowego, musisz przyja¢ ptytke jako 2 PZ.

Czy musze korzysta¢ ze zdolnosci Eksploracji Potomkéw

albo Planta? Jeieli nie, to w ktérym momencie musze sie na
to zdecydowaé?

Nie musisz dobiera¢ dwéch Sektorow jako Potomkowie ani
podwdjnie Eksplorowaé jako Planta. Decyzje mozesz podjaé po
zobaczeniu pierwszego Sektora.

Czy moje Statki moga wykonaé Ruch poprzez Sektor zawierajacy
Statki przeciwnika, korzystajac z Urzadzenia maskujacego i nie
wywotujac Aktu Agres;ji?

Tak.

W jakiej kolejnosci gracze Wplywaja na Sektory na

koniec Fazy Walki?

W przypadku gdy kolejno$é¢ Wptywania na Sektory na koniec Fazy
Walki jest waina, Sektory rozpatruje sie w kolejnosci malejacej, wg
Numerow Sektoréw.
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D Dobierz Plytki Technologii na Tacke Technologii: @ Wielkosc¢ stosu Sektoréw Zewnetrznych (l11):
‘ Gracze 28 3. 42 54 6& Gracze 24 KF - ¥ 58 6A
i Piytki 12 16 18 20 Heksy 5§ 8 14 16 18

rm N 4
E‘ mumﬁh m‘lln\

 Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza, a nastepnie w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara, kazdy wykonuje Akcje albo Pasu;e

b

N @ EXSPLARACJA Potdz Sektor obok Sektora, w ktorym masz Kontrole lub Statek; mozesz go odrzuci¢. Mozesz potozy¢ Dysk Wptywu

L : . D RIIWJ Wet Technologie, Zaptaé Nauka 0

T
3 .E] ULEPSTENIE Odrzué i dobierz Czesci Statkow

Ih 1 % 3UDAWA Buduj Statki lub Struktury w Kontrolowanych przez ciebie Sektorach, Zaptaé Materiatami o

' @ ** RUCH Rusz Statkami; mozesz Ruszy¢ ten sam lub kilka
@

WPLYW Przesur Dyski Wptywu i odwréé dwa zakryte Statki Kolonizacyjne

S
* W dowolnym momencie swojej Akcji mozesz skorzysta¢ ze Statkéw Kolonizacyjnych. Przy 4+ graczach: nawiazac Relacje Dyplomatyczne
* Po Spasowaniu odwrd¢ Plytke Podsumowania strong z Podsumowaniem Reakgji ku gérze. Pierwszy Pasujacy otrzymuje 2 Fundusze "}
* Po Spasowaniu mozesz korzystac tylko z Reakeji (stabsze wersje Akgji |!__| s, ‘\- 30l oraz }* MOV, ktdre nie korzystaja z bonusowTechnoIogu)

FAZA WALKI R ‘G‘lg‘{ m&ﬁ'{% ;{

1. WYINACI 3ITWY Okresl, w ktSrych Sektorach przebywaja Statki przeciwnikéw _A| REPUTACJA - NAKS.5 @/O k-
2. RIIPATRL 3ITWY W malejacej kolejnosci Numerdw Sektoréw, dla kazdego Sektora: 19 @ 3wl

* Walez w kolejnosci odwrotnej do kolejnosci wejicia do Sektora; niegracze oraz gracz Kontrolujacy S —
g Sektor s3 zawsze Obroricami 19 { cth K NYSLIWIEC
Al . - to zawsze Trafienie, l‘+3 B} > 6 to Trafienie, [ to zawsze Pudto .

- 2 ~JRATIWNIK
rf « Odpal Rakiety w kolejnosci Inicjatywy 9 1 B h e
* Powtarzanie Rund Starcia 19 {FHg K PNcENIK

* Po wszystkich bitwach w Sektorze: dobierz Piytki Reputacji w kolejnosci wejscia 19 4 BH K 3AA6WIELINA

e TR R SR et 19| € K sz

R) Atakowanie Populacji: Statki atakujg Kostki Populacji przeciwnika w swoim Sektorze
«] 3) Wplyw na Sektory: gracze moga obja¢ Kontrole nad Niekontrolowanymi Sektorami, w ktérych maja Statki 19 A “ N STRAZNIK

£) Piytki Odkryé: niebronione Plytki Odkry¢ s3 zdobywane 19 @ 6C2S

#) Naprawa Uszkodzer: wszystkie Kostki Uszkodzen s3 zwracane do rezerwy .

T — A “Ww .
FAZA UTRZYMANIA hifmh}i}knmuu..lhih»..,,uh mimiit .Lmnm""':'m ?@

"« Mozesz uzy¢ Statkéw Kolonizacyjnych w Sektorach bez Statkéw przeciwnika —1 PUNKTAGIA he—
* Pobierz Przychéd, opfaé Koszt Utrzymania Cywilizacji O ' ﬁ ot ;llf;:r'rl:gn
* Otrzymaj Produkc;e o @ . :t?\;‘t’l;::r![limm! & GACTY

] BN I B ﬁ:*:::%la::*s*""“ |
! FAZA CIYSICZENIA \ @M oy ey

g ﬁnmm 't
* 2wrd¢ Dyski Wptywu z Toru Akcji na Tor Wptywu ‘

v AYTKI QDKAYE TATIIYMANE 21 KU 63218 L
/ 271/ ATIE

U PYTRA Z02AJCY

j-m :

D PUSTE? NA KAZYM TRZE TECHNDLOGIF |
ﬁmunmuzrzm.muumn-

—— BONUSY 2§ }——n—

@ Dobierz nowe Plytki Technologii z Worka Technologii:
Gracze 2 38 48 S5A& 6A
Plytki 5 6 7 9 i

J Odwréé wszystkie zakryte Statki Kolonizacyjne i Ptytki Podsumowania, przesur Znacznik Rundy
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