


LLISTEF

Srebrny Pétksiezyc, galaktyka odkryta podczas niedawne;j
ekspedycji miedzygwiezdnej, jest bogata w zasoby

i mistyczne relikty. Liczne cywilizacje gromadzg sie tam,
aby zagarna¢ dla siebie jak najwiecej. Wzrasta napiecie,
nieufnos¢ i agresja. Czy uda ci sie zawrzec wiasny

sojusz i dokona¢ wtasciwych wyborow, aby stworzy¢
najwspanialsze imperium w nowej Erze galaktyki?

ELETYIENTY GRY

1 plansza akgji

8 kart systemow

Kongres| Galaktykil Anomalie
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1 plansza prestizu 1 plansza kongresu
i anomalii
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1 plansza pomocy

LY rectnonga

4 plansze graczy

64 znaczniki akgji
(po 16 znacznikow
w 4 kolorach)

4 znaczniki kredytow

4 znaczniki
produktywnosci

1 karta
do trybu solo



GU

Cheiki

[ Kolonizacia @)

40 kart frakgji 4 karty pomocy

1 zeton galaktycznej

floty 5 zetonéw planet
(po 1 w 5 rodzajach)

9 zetonow eksploracji

4 zetony kolejnosci tur



12 zetonow wplywow 24 zetony reliktow/
o wartosci 1 odkry¢ o wartosci 1

3 zetony wplywow 4 zetony reliktow/
o warto$ci 3 odkry¢ o wartosci 6

soss

36 krazownikow
(po 9 w 4 kolorach)



OYIOLWIENE GRY

W Erze galaktyki kazdy gracz stanie na czele sojuszu
sktadajgcego sie z maksymalnie 3 frakcji. Termin
,S0jusz” zawsze odnosi sie do zestawu odkrytych kart
frakcji lezacych przed graczem, a nie do rzeczywistych
koalicji miedzy graczami.

W ciggu 5 rund gracze zawigzujg swoj sojusz,
zarzgdzajg zasobami i wykonujg rézne akcje, aby
zdoby¢ punkty zwyciestwa (PZ). Na koncu gry
wygrywa gracz, ktory zebrat najwiecej PZ.

SYTYIBOLE | IEH ZNACZENE

Kredyt — Rodzaj zasobu.

Produktywnosé — Produkuje
kredyty podczas fazy produkgcji.

Odkrycie — Rodzaj zasobu.

| Wptywy — Rodzaj zasobu.

Prestiz — Zrédto PZ. Umie$é swoj
znacznik na wierzchu, jesli napotkasz
inne znaczniki na tym samym polu.



Relikt — Zrédto PZ.

Krazownik — Uzywany do prowadzenia
wojen i eksploracji. Limit: 5 w eskadrze.

Sita — Uzywana do rozstrzygania remisow
w fazie wojny. Okreéla tez liczbe 4%,
ktdére gracz moze zatrzymac po wojnie.

Technologia — Ulepszenia, ktére mozna
odblokowaé w ramach akc;ji badan.

Zaawansowana technologia, ktéra
potrzebuje dodatkowych <, aby mogta
zosta¢ odblokowana w ramach akcji badan.

Zdolnosci, ktére mogg zostac
aktywowane na koncu fazy produkcji.
Mozna je znalez¢ na kartach frakcji.

Zdolnosci, ktére mogg zosta¢ aktywowane
dowolng ilos¢ razy w turze gracza.

Mozna je znalezé na planszy pomocy,

a takze na kartach frakcji.

Zdolnosci, ktére moga zostac aktywowane,
kiedy dana frakcja wchodzi do gry. Mozna
je znalez¢ na kartach frakgji.

Akcje, ktorych efekt mozna za kazdym
razem rozpatrzy¢ kilkukrotnie.



Skolonizowana planeta — Zrédto PZ.

Rozwinieta planeta — Zrédto PZ.

Planeta zajeta przez #h — Nie
zapewnia juz PZ pierwotnemu
graczowi.

Zamien zasoby pokazane po lewej
stronie strzatki na te po prawe;j.

Za kazdym razem, kiedy zostaje
spetniony warunek po lewej, mozesz
wykonac efekt pokazany po prawej.

Zyskaj wartosc ,,N”, na przyktfad:
= zyskaj N prestizu.

Wydaj wartosc ,,N”, na przyktad:
= wydaj N kredytow.

Wydaj ,N” mniej, na przyktad:
= wydaj N kredytow mnie;j.



Symbol planety — W oparciu o liczbe
graczy zakryj go losowym odkrytym
zetonem planety.

Symbol punktu eksploracji — Zakryj
go losowym zakrytym zetonem
eksploracji. Jesli obok symbolu

znajduje sie cyfra, zrob to tylko, jesli
odpowiada ona liczbie graczy.

PLANETY

Ciepta Oceaniczna Lodowa

Pustynna Wulkaniczna Jatowa

IDEOLOGIE

Militaryzm Kultura Industrializm

Dyplomacja Nauka



FRZYGOTOWANE GRY

Przyktad przygotowania dla 2 graczy:

Anomalie




A Potéz na Srodku plansze prestizu, plansze akcji
oraz plansze kongresu i anomalii.

B Wylosuj 3 karty handlu i potdz je nad planszg akgji
strong z widocznym symbolem A\ do géry.

Kazdy gracz:

C Kfadzie przed sobg plansze gracza oraz karte pomocy.

D Wybiera kolor i umieszcza wszystkie znaczniki
oraz kragzowniki w danym kolorze w puli. Ktadzie
1 swéj znacznik akcji na polu ,,0” na planszy
prestizu. Nastepnie nalezy utozy¢ znajdujgce
sie tam znaczniki jeden na drugim w kolejnosci
wykonywania tur (znacznik pierwszego gracza
powinien znajdowac sie na wierzchu stosu).
Pierwszym graczem zostaje ten, kto wygrat
ostatnim razem. Jesli to wasza pierwsza rozgrywka,
pierwszym graczem zostaje wtasciciel gry. Kazdy
gracz bierze zeton kolejnosci tur zgodnie z ustalong
wiasnie kolejnoscia.



E Na gorze swojej planszy gracza umieszcza
znacznik kredytéw na polu ,,0” oraz znacznik
produktywnosci na polu ,,3”.

e ®
D1t 2 3 4 5 B 7 B !

F Dobiera 7 kart frakcji. Odrzuca maksymalnie 3 z nich
i dobiera nowe tak, aby miec tacznie 7 kart. Podczas
rozgrywki gracze nie dobiorg juz wiecej zadnych kart.

Doswiadczeni gracze mogg skorzystac
z wariantu ,Wybodr kart frakcji” (str. 35). |

G Wybiera frakcje, ktora zostanie poczatkowa
gtéwna frakcja w ich sojuszu. Otrzymuje wskazang
na karcie premie za wejscie do gry (zobacz ,Jako
gtéwna frakcja” na str. 32).

e Biorgc przygotowanie na str. 10 za przyktad,
lewy gracz wybiera na swojg poczgtkowg frakcje
Cheiki, dlatego otrzymuje 2 dodatkowe ().
Gracz po prawej wybiera Ludzi, otrzymuje
wiec 1 dodatkowy () oraz 1 4.
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H Podczas rozgrywki dla 1-3 graczy nalezy zakry¢
niektdre pola na kartach handlu i Kongresie
Galaktyki przy pomocy znacznikdw akcji
w jednym z niewybranych koloréw.

Anomalie

Eksploracia )

v

pod = (1.2 b 32 lub 3

1 Pierwszy gracz przygotowuje galaktyke poprzez
wylosowanie i wytozenie 5 kart systemow
(2 odkryte, 3 zakryte). Potéz zeton galaktycznej
floty na pierwszej karcie systemu. Nastepnie
dobierz losowe zetony planet i zetony eksploracji,
aby zakry¢ te symbole: @, X

~
2 &

Odwraéé

N

Na koncu potdz wszystkie pozostate zetony
z boku, tworzac z nich wspdlng pule.



FAZY

Kazda runda skfada sie z 4 nastepujacych faz:

Faza produkcji =% Faza akcji =% Faza wojny*
= = = = Faza galaktyki

*Z wyjatkiem rundy 1, w ktdrej nie rozpatruje sie fazy wojny.

Faza produkcji
1. Wez 3 znaczniki akgji z puli.

2. Zyskaj () zgodnie z wartoscig 4. Maksymalna
wartos¢, jakg moze osiggnaé () i 4%, to 12.

—)
®

3. Stra¢1 &

e~ >

4. Aktywuj swoje zdolnosci OO w dowolnej kolejnosci.
Znajdziesz je na kartach gtéwnych frakcji.



Faza akcji

Gracze wykonujg swoje tury, rozpatrujgc po 1 akcji
przedstawionej na planszy akcji przy pomocy

swoich znacznikéw akcji. Na akcje moga wptywac
odblokowane technologie (str. 26-27) lub gtéwne
frakcje (str. 32-33) sojuszu.

Gracz NIE MOZE spasowac¢, dopdki posiada jakies
niewykorzystane znaczniki akcji. Faza dobiega konca,
kiedy wszyscy gracze spasujq.

Oprécz wykonywania akcji gracze mogg réwniez wykonac

nastepujgce dziatania w dowolnym momencie swojej tury:

e Zagraj JEDNA karte frakcji z reki.

o Aktywuj dowolny efekt ¥ tacznie z 3 efektami ¥
wymienionymi na planszy pomocy oraz pokazanymi
na kartach gtéwnych frakcji gracza.

W Kolonizacja |l Rozwdj | Badanie Eksploracja

Wytwarzanie 8§ Wydobycie

(Badaliaﬂﬂghyni)a
9

NominasiaStandg|

@)

Wszystkie akcje wymagajg umieszczenia przez gracza
znacznika akcji na konkretnym polu. Zostanie to
wyttumaczone doktadnie w nastepnym rozdziale.



CZCZEGRROLY OPIS AKCJ

Akcje na kartach systemoéw:

K I 3 5 (Koszt: () =liczba posiadanych
0 ﬂanﬂEjﬂ | przez gracza przed tg akcja. |
e Polega na zdobyciu planety w pokojowy sposdb.
e Mozesz skolonizowac planete, tylko jesli jest:
1. wzasiegu;
2. niezajeta przez inny znacznik ani A;
3. odpowiadajgca umiejetnosci adaptacji jednej
z twoich gtéwnych frakcji LUB jednorazowe;j
umiejetnosci adaptacji frakeji (str. 33).

Pojecie kluczowe — w zasiegu:

e To pojecie odnosi sie do wielu zasad
zwigzanych z kartami systemoéw.

e Zabedgace ,w zasiegu” uznaje sie wszystkie
elementy gry znajdujace sie na karcie systemu
z lub na jednej z wczesniejszych kart,
chyba ze wynaleziony zostat Naped warp.

®)

| | | |
W zasiegu Poza zasiggiem Poza zasiegiem
(potrzebny Naped warp)



e Umies¢ znacznik akcji na planecie, ktdra spetnia
powyzsze wymagania. Nastepnie zyskaj pokazane
surowce.

o moze zostac skolonizowana tylko przez graczy,
ktérzy odblokowali technologie , Terraformacja”.

W tym przyktadzie czerwony gracz chce

skolonizowac zaznaczong ponizej planete.

1. Musiona by¢ w zasiegu. Poniewaz nie
znajduje sie w systemie wyprzedzajgcym

, jest w zasiegu.

2. Planeta musi odpowiada¢ umiejetnosciom
adaptacyjnym gtéwnych frakgji.
Poniewaz czerwony ma gtéwna frakcje
z umiejetnoscig adaptacji  , moze
skolonizowac te planete.

Aby jg skolonizowaé, czerwony musi zaptacic¢

2 (). Nastepnie otrzymuje 2 & jako nagrode.

il

Ludzie

[ Kolonizacja
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e Pozwala przeksztatcic¢ skolonizowang planete
w rozwinietg planete, aby zyska¢ wiecej PZ i mie¢
prawo do wykonania akgji

e Umiesc znacznik akcji na skolonizowanej planecie.
Gracz NIE MOZE rozwing¢ skolonizowanej planety
nalezacej do innego gracza.

e Nagroda: 1 £, Kiedy zyskujesz £, przesun swoj
znacznik na planszy prestizu. Umies¢ swoj znacznik
na wierzchu, jesli napotkasz inne znaczniki na tym
samym polu.

* Jako drugg zagrode zyskujesz albo 1) i1 3,
albo 1 .

Akcje na planszy akgji:

v

N

o Jest gtéwnym zrédtem 4, ktdre sg uzywane
podczas wojny i eksploracji.

e Umies¢ znacznik akcji na polu w dolnej czesci
obszaru danej akcji. Nastepnie wyprodukuj
dowolng liczbe #, ptacac za kazdy 2 ().

e Kazdy gracz moze miec¢ w eskadrze (przed sobg)
maksymalnie 5 A.



Przyktad:

. Jedli czerwony chce
rozwing¢ zaznaczong
obok skolonizowang

planete, musi w tym
{ celu zaptaci¢ 7 =

. \-\
u1234557

Wytwarzanie Przyktad:
Jesli czerwony chce
wyprodukowacé
2 A musi w tym
*_celu zaptaci¢ 4 .

—
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Koszt: 3 () za kazde
wymienione 4#

C—

e Pozwala wymieni¢ < na zapewniajace PZ @&.

e Umies¢ znacznik akcji na polu w dolnej czesci
obszaru danej akcji. Nastepnie wymien <4
na @, ptacac 3 () za kazdg wymiane.

 Pozwala natychmiast otrzymaé ().

e Umies¢ znacznik akcji na polu w dolnej czesci
obszaru danej akcji. Nastepnie otrzymujesz
1 () jako nagrode.
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Akcja na kartach handlu:

/
m Koszt: zalezy od karty handlu

e Pozwala wymienic zasoby zgodnie z kartami handlu.

e Umies¢ znacznik akcji na niezajetym polu
na karcie handlu. Nastepnie wymien zasoby
zgodnie z zapisem na danej karcie handlu.
Gracz moze w ramach akcji handlu dokona¢
wymiany tylko raz.

¢ Jesli nie ma zadnego dostepnego pola na karcie
handlu, gracze nie mogg ponownie uzy¢ dane;j
karty w tej rundzie.

e Zapetnienie wszystkich pdl na karcie handlu
aktywuje ztotg ere, ktdra daje graczom dodatkowe
znaczniki akcji (str. 30-31).

e Jesli gracz nie ma wystarczajgco zasobdw,
aby dokonaé¢ wymiany, NIE MOZE wybra¢
tej akcji tylko po to, aby zablokowac pole.



r Przykfad: Czerwony planuje zdoby¢ wiecej &:.
W tym celu wyblera akcje .m i wydaje 7 (),

aby otrzymac 2 . /

.




Akcje na planszy kongresu i anomalii:

Eksploracja (et 1

e Aby ja wykona¢, gracz musi posiada¢ przynajmniej 1 .

¢ Ta akcja pozwala wystac kragzownik w poszukiwaniu
), 4 lub @.

e Odrzu¢ 1 A. Nastepnie umie$é¢ znacznik akgji
na obszarze anomalii na planszy kongresu i anomalii.

¢ Nastepnie odkryj dowolny znajdujgcy sie w zasiegu

aby otrzymac wskazang na nim nagrode, po czym
odrzu¢ odkryty

y

¢ Ta akcja pozwala sta¢ sie liderem Kongresu Galaktyki,
aby zyskac¢ €. Aby ja wykonaé, gracz musi posiadac
przynajmniej 1

e Wydaj 3 [l i umiesc¢ znacznik akcji na dostepnym polu

w Kongresie Galaktyki. Nastepnie otrzymujesz &2
zgodnie z wartoscig pokazang ponizej danego pola.

¢ Kiedy pole zostanie zajete, nie mozna juz z niego
usungc znacznika.



Anomalie

Ekspla

Kongres Galaktyki

35 838 &3




Akcja na planszy gracza:

( Koszt: 3 () lub 1 < Koszt:3 D71 4

L LUB 2 4 )

e Aby aktywowaé nowe technologie na planszy gracza,
umiesc¢ znacznik akcji na polu dowolnej niezbadanej
jeszcze technologii i otrzymaj wskazane surowce
jako nagrode. Przyktadowo nagrodg za odblokowanie
Terraformacji jest 1 4.

¢ Na poczatku gry dostepne sg tylko trzy technologie:
Terraformacja, Naped warp i Bron laserowa. Technologie
na wyzszych poziomach stang sie dostepne, kiedy
zostanie odblokowana odpowiednia $ciezka badan:

¥ Tarcze planetarne ¥ Ksenologia ¥ Wyrzutnie antymaterii

e Technologie w najwyzszym rzedzie wymagaja
tylko jednej technologii w sSrodkowym rzedzie
na odpowiedniej $ciezce badan, aby mogty zostac
odblokowane. Przyktadowo, jesli odblokowate$
Bron plazmowg, dostepne do odblokowania stajg sie
Ksenologia i Wyrzutnie antymaterii.



Przyktad: Czerwony moze w ramach akcji badania
odblokowac Tarcze planetarne, poniewaz ma juz
odblokowany Skaner nadprzestrzeni.

[\, Y\arcze planetarne ¥ Ksenologia ¥ Wyrzutnie antymaterii
¥ @l | F 0w lF

’ [aawansowana inzy| Skaner nadprzestrzeni ’ Bron plazmowa

. L | 2 LTI . G

’ Terraformacja & Nape ’ Bron laserowa

o 5| i

Frakcje moga
oferowac unikalne

technologie. Zawsze
. licza sie jako <. J
N




FAZA LLOJNY

W rundzie 1 POMIN te faze.

1.Poréwnaj liczbe & w eskadrach graczy i przydziel
nagrody wskazane w ponizszej tabeli. Gracz
na pierwszym miejscu uwazany jest za Hegemona.

W przypadku remisu wygrywa gracz z wieksza
wartoscia ‘#. Jesli nadal jest remis, wszyscy
remisujgcy gracze otrzymujg nagrode.

2.Jesli jest tylko jeden Hegemon, moze on zdoby¢
znajdujaca sie w zasiegu niechroniong planete.
Usun znajdujgce sie na planecie znaczniki (jesli jakie$
sg) i umie$é na niej &. W przeciwienstwie do akg;ji

, to dziatanie ignoruje nagrode w zasobach
oraz wymagang umiejetnosc adaptacji. Kiedy planeta

zostaje zajeta przez M, staje sie i nie nalezy juz
do oryginalnego wtasciciela.

Pojecie kluczowe — ochrona planet:

o Jedli liczba 4 gracza jest wieksza lub réwna
liczbie posiadanych przez niego planet, wszystkie
jego planety sg chronione. W przeciwnym razie
wszystkie jego planety sg niechronione.

e |stniejg dwa wyijatki, kiedy planeta nie musi
by¢ chroniona przez zaden 4A:

1.
2. Ochrona zapewniana przez technologie
lub zdolnosci frakgji.

¢ Niezdobyta planeta jest zawsze niechroniona.



3. Na koncu tej fazy gracze mogg posiadac tylko
tyle 4, ile wynosi wartosé¢ ich ®. Nadmiarowe £&
muszg zosta¢ odrzucone.

Przyktad: Niebieski ma najwiecej £ i zostaje

Hegemonem. Otrzymuje 2 () i 1 &:. Poniewaz

N

- ’ ﬂastepnie niebieski moze
zdobyc¢ znajdujaca sie

wszystkie jego planety sg
na planecie znaczniki

- Niebieski nie otrzyma 2 [,

. jest to gra 3-osobowa, zielony otrzymuje 1 &
w zasiegu niechroniong
planete. Czerwony ma
wiecej niz 1 planete, ale

e
niechronione. Niebieski
decyduje, ze zdobedzie
- czerwonego z powrotem
do puli. Nastepnie umieszcza
Nastepnie wszyscy gracze odrzucajg £ do swojej
wartosci ‘®. Niebieski ma 1%, dlatego stracitby

posiada tylko 1 4, dlatego
‘ Odktada znajdujgce sie
na danej planecie 4.
1 A (moze zatrzymad tylko 1). /

ale zapobiegnie otrzymaniu
przez czerwonego PZ za )




FAZA GALAKTYKI

1.

Przesun na karte systemu po prawej. Nastepnie
odkryj kolejng karte systemu. Jesli trzeba, umies¢
zetony eksploracji i zetony planet ( A ).

Przesun znaczniki akcji znajdujgce sie na trzech
gbrnych obszarach akcji na odpowiadajgce im

pola na kartach handlu, nawet jesli nie ma na nich
zadnych pustych pdl. Jesli wszystkie pola sg zakryte,
na koncu rundy dochodzi do ztotej ery ( B ).

Pojecie kluczowe - ztota era:

Znaczniki akcji z zapetnionej karty handlu
(tacznie z tymi, dla ktdrych zabrakto pdl
na karcie handlu) powrdcg do swoich
wiascicieli.

Kazdy gracz moze otrzymac z powrotem
maksymalnie 3 znaczniki, niezaleznie od
tego, ile kart handlu zostato zapetnionych.
Reszte znacznikdéw nalezy odtozy¢ do puli.

Odwrd¢ karte handlu na drugg strone.

Nie ma na niej limitu pdl, dlatego nie bedzie
mogta ponownie aktywowac ztotej ery.
Ztota era sprawia, ze niektorzy gracze beda
mieli w nastepnej rundzie wiecej niz 3 akcje.



A

Odwréé

Rozdaj na nowo zetony kolejnoéci tur zgodnie

z pozycja graczy na torze i — im wiecej £ ma
dany gracz, tym wczesniej wykona on swojg ture.
Jesli jest remis, pierwszy w kolejnosci zostanie gracz,
ktérego znacznik znajduje sie wyzej. Pamietaj, ze
kiedy otrzymujesz £, umieszczasz swoéj znacznik

na wierzchu innych znacznikéw znajdujacych sie
na tym samym polu na planszy prestizu.



KARTY FRAKLCJ

W kazdej turze gracze moga zagrac¢ JEDNA karte frakgji jako
jedna z nastepujacych rzeczy: jedna z gtéwnych frakeji
sojuszu, prawdziwa nadrzedna ideologia, jednorazowe
wsparcie lub jednorazowa umiejetnosc¢ adaptaciji.

Jako gtéwna frakcja (maksymalnie 3):

Gracz umieszcza jg przed soba.

e Otrzymuje premie Qi wejscie karty do gry.

e Aktywuje efekty 4

e Od tej pory zyskuje unikalne zdolnosci danej frakcji
i moze wykonywac akcje w oparciu
o umiejetnosci adaptacji wskazane na danej karcie.

e  Zagranie gtdwnej frakcji nie zastepuje poprzednich
gtéwnych frakcji. Gracze nie mogg zmienic¢ swoich
gtéwnych frakcji.

e Niektodre frakcje umozliwiajg odblokowanie
unikalnych technologii. Przyktad takiej zdolnosci
pokazano na str. 27.



Jako prawdziwa nadrzedna ideologia (maksimum 1):

e Gracz moze zmieni¢ nadrzedng ideologie swojego
sojuszu tylko raz na gre.

e Umieszcza wybrang karte frakcji pod srodkowg gtéwna
frakcjg w taki sposob, aby widoczny byt jedynie jej
symbol ideologii (tak jak pokazano ponizej).

e Nalezy zignorowac wszelkie efekty i premie karty.

¢ Dana ideologia staje sie nadrzedng ideologia sojuszu,
niezaleznie od tego, jakie ideologie posiadaty
pozostate frakcje (nawet jesli kazda z 3 gtéwnych
frakcji ma inng ideologie).

Pojecie kluczowe — nadrzedna ideologia:
To ideologia, ktdra znajduje sie na wiekszosci kart frakcji
w twoim sojuszu. Nadrzedna ideologia moze zostac zastga-
piona w wyniku zagrania prawdziwej nadrzednej ideologii.

B Nadrzedna
h! ideologia:
Zastgpienie

ﬂ nadrzednej

H ﬁ ideologii:

Jako jednorazowe wsparcie LUB umiejetnos¢

adaptacji:

e Otrzymujesz jednorazowe wsparcie ALBO mozesz
wybrac 1 planete odpowiadajgcg umiejetnosci
adaptacji na danej karcie podczas akcji

e Nastepnie odrzué¢ dang karte.
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e Po fazie wojny, jesli znajduje sie na ostatniej
karcie systemu, nastepuje koniec gry.

¢ Nastepnie kazdy gracz oblicza swoje PZ
za nastepujace aspekty:

Prestiz 1 PZ za kazdy &

Galaktyka |1 pz za kada
2 PZ za kazda
Pamietaj: nie licz &

Relikty 1 PZ za kazdy &

Nadrzedna : 1 dodatkowy PZ za kazda
ideologia odblokowang technologie <

: 1 dodatkowy PZ za kazde 4 &
(zaokraglajac w dét)

: 1 dodatkowy PZ za kazda &
: 1 dodatkowy PZ za kazda

: 1 dodatkowy PZ za kazde 2 @
(zaokraglajac w dét)

Gracze bez nadrzednej ideologii nie
otrzymujg zadnych dodatkowych PZ.




e Gracz, ktéry zdobyt najwiecej PZ, zostaje
zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa gracz

z wyzszym &, Jesli nadal jest remis, zwycieza
gracz, ktérego znacznik jest wyzej w stosie.

LLUARIANTY ROZGRYLUKI

Wybor kart frakcji (draft):

Kazdy gracz otrzymuje na reke 7 losowych kart
frakcji. Nie pokazujgc otrzymanych kart innym
graczom, wybiera jedng z kart i ktadzie jg zakryta
przed sobga. Nastepnie podaje pozostate karty
graczowi po swojej lewej. Wszyscy gracze wykonujg
te czynnosci jednoczesnie. Nalezy powtarzac ten
proces to momentu, kiedy kazdy gracz wybierze
tacznie 7 kart, ktore staja sie jego reka.

Zbadana galaktyka:
Przygotuj gre w normalny sposdb, ale potoz
wszystkie karty systemow odkryte.

Tryb solo:
Przeczytaj karte do trybu solo, aby zapoznac sie
ze szczego6tami rozgrywki.
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Niektdre zdolnosci pozwalajg mi otrzymywac premie

za posiadanie konkretnego typu planet.

Czy liczg sie réwniez &?

e Tak. Wezmy frakcje Legarchaea jako przyktad.
Gracz, ktory posiada jg jako jedng z gtdwnych
frakcji, moze w fazie produkcji otrzymac¢ 2 ()
zakazda . Jeéli ten gracz posiada jakas &
bedacg , takie planety réwniez licza sie
na potrzeby tej zdolnosci.

% &} Z)Iakaidqé

Uprawa

Jesli technologia jest przedzielona pionowa linig, czy
otrzymuje nagrody pokazane po obu jej stronach?

e Tak. Otrzymujesz nagrody po obu stronach
pionowej linii.
e Jesli musisz wybrac jedna z opcji,

jest to wyraznie zaznaczone B Ksenologia

stowem ,,lub”. Przyktadowo: .~
T o Ewe
A

Kiedy obliczam koszt akcji , CZy musze

liczy¢ réwniez (rozwiniete planety)?

¢ Nie. Tylko liczba (skolonizowanych planet)
ma wptyw na koszt akgji



Czy jest limit dodatkowych akcji, ktdre moze otrzymac
gracz w wyniku ztotej ery?

e Tak. Niezaleznie od tego, ile kart handlu zostato
zapetnionych, gracz moze otrzymac maksymalnie
3 dodatkowe znaczniki akgji.

Czy istnieje limit aktywacji efektu ¥?

¢ Nie. Mozesz aktywowac ten
efekt wiele razy, ale tylko
w swojej turze.

e Wezmy zdolnos¢ frakcji Cheiki
za przyktad. W swojej turze,
jesli masz wystarczajgco (),
moiesz wymieni¢5 () nal

san

1 & tyle razy, ile chcesz.

\
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Jak dziata zdolnos¢ ,,Nomadzi” frakcji Przybyszow?

® Po tym, jak wykonasz akcje , mozesz
usungc¢ 1 znacznik ze swojej skolonizowanej planety.
Uzyj usunietego znacznika, aby natychmiast
wykonac akcje lub . Nadal
musisz opfaci¢ koszt dodatkowej akgji. Jesli nie
mozesz zaptacic kosztu, nie mozesz uzyc tej
zdolnosci, aby po prostu usunac¢ znacznik.

¢ Nie mozesz usunac znacznika z rozwinietej planety ani
z planety, ktéra wtasnie skolonizowates w tej turze.

¢ Planeta staje sie niezajeta. Jesli pdzniej jakis
gracz wykona na niej akcje , otrzyma
pokazane zasoby.



Czy frakcja Feimur-V5 otrzymuje 2 () za kazdy
stracony A&?

¢ Nie. Feimur-V5 zapewnia
ci tacznie 2 (), jesli stracisz
przynajmniej 1 4.
Przyktadowo, na koricu
fazy wojny posiadasz 5 &
i 2 ¥, Chociaz stracite$ 15

tacznie 3 A, otrzymujesz % Kiedy stracisz 4 > 2)
tylko 2 ).

adzysku

e Zdobywanie planet przez & nie liczy sie jako
utrata A.

* Nigdy nie mozesz posiada¢ wiecej niz 5 & na raz.
Dlatego nie mozesz zdoby¢ szdstego 4 tylko po to,
aby natychmiast go straci¢ i otrzymac kredyty.

Wszystkie podobne

zdolnosci dziatajg

analogicznie. 4
Przyktadowo, kiedy

kolonizujesz planete, ktora 9
daje ci 2 [, ze zdolnosci Auralis

frakcji Auralis otrzymujesz Kiedy zdobedziesz (1] > 1)
1 () (a nie 2).




Co oznacza zdolno$é ,Chroni 2 dodatkowe & w
fazie wojny” technologii Tarcze energetyczne
na frakcji Psykrio?

e Jesli odblokujesz te
technologie, na koncu
fazy wojny stracisz

02 A mniej. 0
e  Przyktadowo, przy 0
pomocy tej technologii Ryl
bedziesz mogt ;~§§5‘ l Badaniz E¥)
zatrzymacd na koncu fazy —
wojny 5 A&, nawetjesli  Ef @ et

posiadasz tylko 3 .

Czy uzywajac zdolnosci ,R8j” Zniwiarze umieszczaja
na planecie 1 z wydanych &?
e Nie. Musisz najpierw
wydaé 2 A, a nastepnie
uzy¢ kolejnego £ do
zdobycia niechronionej
planety i otrzymaé 1 ().
e  Podsumowujac, do iwianz
aktywowania tej B ommm>)
zdolnosci potrzeba 3 &, — =
Idobad? | niechroniong
g ’> e oray oy .

nastepnie
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