


WITAJCIE W KOSMOSIE

Niezliczone eony temu, u zarania zapomnianej ery, pewna rasa rozwingta
sie w samym sercu spiralnej galaktyki. Pizniej jej przedstawicieli
znano jako Prekursordw. Byli pierwszymi inteligentnymi istotami

we wszechswiecie i byli samotni.

Posiadali niezwykle zaawansowanq technologie, ktdra pozwolita im
eksplorowad wszechswiat w poszukiwaniu innych swiadomych bytéw.
Niestety starania Prekursordw nie przyniosty rezultatéw.

Czujgc  narastajgce  brzemig samotnosci, Prekursorzy —ostatecznie
zdecydowali sig rozestac sondy do tysiecy nadajgcych si¢ do zamieszkania
planet. Kazda sonda zawierala ziarna zycia i dawala nadzieje,

ze pewnego dnia powstanie z nich swiadoma rasa.

Nikt nie wie, co stato si¢ pézniej z Prekursorami. Moze padli ofiarg
Jakiegos nieznanego zagrozenia lub zwyczajnie rozwingli si¢ tak bardzo,

ze wykroczyli poza granice tego wszechswiata? Najistotniejsze jest jednalk

to, ze do chwili, gdy ich wyroste z sond ,,potomstwo” zaczeto opanowywac

sztuke podrdzy migdzygwiezdnych, Prekursoréw juz dawno nie byto.

Niemniej pozostawili po sobie gleboki slad. Na obrzezu kazdego systemu
stonecznego, w ktdrym zasiali swe ,ziarna’, Prekursorzy umiescili skrytki
z zaawansowanymi technologiami oraz wrota nadprzestrzenne. Dzigki

tym darom ich dzieci mogly si¢ odnalezé i skomunikowac.

I rzeczywiscie zaczely to robié. Chociaz jako milodsze rasy nie potrafity
w pelni zrozumiel technologii Prekursordw, umialy jg wykorzystad.
Jak mozna si¢ domyslic, bez rodzicielskiego przewodnictwa starszej rasy
mitodsze istory szybko popadly w konflikt. Ostatecznie dato to poczqrek

obecnej erze — Erze Kosmosu.

KoSMICZNE SPOTKANIA® to gra przeznaczona

dla grupy od trzech do pieciu graczy
(im wicksza jest ich liczba, tym lepiej),
trwajaca od jednej do dwdch godzin.
W KosMICZNYCH SPOTKANIACH® gracze
} reprezentujg réznorodne rasy obcych
prowadzacych wojng o dominacje
w galaktyce. Gracze musza uzywaé
sprytu
dyplomaciji,

sity, oraz umiejetnosci

aby zagwarantowaé
sobie wygrana. Zwycigzcq zostanie

bedzie

miat pig¢ kolonii na dowolnych

pierwszy  gracz,  kidry
planetach poza swoim rodzimym

systemem  (w  grze  moze
gwycigzyd wigcej niz jedna

o0soba).

OPIS GRY

W KosmicznycH spoTKANIACH® kazdy gracz zostaje przywddca rasy
obcych. Celem gry jest zatozenie kolonii w systemach planetarnych
innych graczy. Gracze na zmiang prébuja zaktadaé kolonie. Zwyciezca
zostanie pierwszy gracz, ktdéry bedzie mial pig¢ kolonii na pigciu
dowolnych planetach poza swoim rodzimym systemem (w grze
moze zwyciezy¢ wigcej niz jedna osoba). Gracz nie musi mie¢ kolonii
we wszystkich systemach — wystarczy, aby jego kolonie znalazty si¢
na pigciu planetach poza jego rodzimym systemem. Wszystkie kolonie
gracza moga znajdowaé si¢ w jednym systemie lub by¢ rozrzucone

po kilku réznych systemach.

CzYyM JEST KOLONIA?

Jako kolonig traktuje si¢ jeden lub wigcej statkéw tego

samego koloru na jakiej$ planecie. Jesli gracz ma jeden l
statck na planecie, posiada tam kolonig. Jesli gracz ma |I
na tej samej planecie dwa lub wigcej statkdw, weiaz licz
sic one jako jedna kolonia — tyle, ze zlozona z kilku
statkéw. Dany gracz moze mie¢ tylko jedna koloni¢
na konkretnej planecie. Jednak na jednej planecie moze |

znajdowac si¢ wiecej niz jedna kolonia, o ile kazda z nich

jest kontrolowana przez innego gracza. Kolonia, ktdrg

gracz posiada w swoim rodzimym systemie, jest nazywana

| rodzimq kolonig, natomiast kolonia, ktdra gracz posiada

w systemie dowolnego innego gracza, jest nazywana

| zewngtrzng kolonig. Zakladanie zewnetrznych kolonii

jest kluczowe dla osiagniccia zwycigstwa w grze.

PRZEBIEG TURY GRACZA

W swojej turze gracz staje si¢ atakujgcym. Atakujacy spotyka innego
gracza (bromigcego, wybranego poprzez dobranie karty z talii celu)
na planecie, poruszajac grupg swoich statkéw przez wrota nadprze-
strzenne na t¢ planete. Atakujacy i broniacy zapraszaja sojusznikéw,
aby przylaczyli si¢ do ich strony, a nastgpnie, po zawarciu sojuszy,
zagrywaja zakryta karte spotkania. Karty spotkan zostaja ujawnione,
natomiast kombinacja statkéw, kart spotkania oraz innych efektéw
okresla jego wynik. Atakujacy i jego sojusznicy mogg zalozy¢ kolonie
na planecie, gdzie spotkanie jest rozpatrywane, moga straci¢ statki
w wirze albo moze dojs¢ do jeszcze innego zakoriczenia. Chociaz
obaj gracze widza, ile statkéw ma w danym spotkaniu kazda ze stron,
nike nie wie, jaka karte zagra druga strona ani jakie dodatkowe efekty
moga wptyna¢ na wynik spotkania.




Jesli gracz przegra pierwsze spotkanie, jego tura dobiega korica i swojg
turg rozpoczyna kolejna osoba po jego lewej stronie. Jesli gracz zwycigzy
w pierwszym spotkaniu, ma mozliwo$¢ rozpatrzenia drugiego
spotkania. Bez wzgledu na wynik drugiego spotkania tura gracza
dobiega kofica i swoja tur¢ rozpoczyna kolejna osoba po jego lewe;j

stronie.

MOCE OBCYCH | SPRZECZNE ZASADY

Kazdy gracz posiada moc obcego, ktéra pozwala mu famaé pewne
zasady gry. W kazdej sytuacji, gdy zasady gry stoja w sprzecznosci

z mocg obcego, pierwszeistwo ma moc obcego.

ELEMENTY GRY

* Niniejsza instrukcja

e 1 wir

* 5 znacznikdéw kolonii graczy
* 1 wrota nadprzestrzenne

* 25 planet graczy (5 na gracza)
* 100 plastikowych statkéw (20 na gracza)
* 50 arkuszy obcych

e 20 kart celu

e 72 karty kosmosu

e 50 kart rozbtysku

e 20 kart technologii

* 42 7etony kosmosu

e 7 zetonéw daséw

* 1 planeta Genesis

* 1 zeton Dziata stonecznego

* 1 zeton Prometeusza

e 1 alternatywna karta rozbtysku Przywtlaszczyciela

ELEMENTY GRY

Ponizsze podrozdziaty w skrdcie opisuja elementy gry Kosmiczne
SPOTKANIA’.

WIR

Ta plansza stanowi centrum obszaru
gry. Pokonane statki trafiaja tu

w oczekiwaniu na uwolnienie.

ZNACZNIKI

KOLONII GRAGZA

Te znaczniki umieszcza si¢ na torze wokét wiru, aby $ledzi¢ postepy

graczy w zakresie wypelnienia warunkéw zwycigstwa.

Znaczniki kolonii gracza

WROTA NADPRZESTRZENNE

Werota nadprzestrzenne sa uzywane podczas spotkan, aby w jasny

sposob pokazaé, gdzie i w jaki sposdb przebiega spotkanie.

Wrota nadprzestrzenne

PLANETY GRACZY

Kazdy gracz otrzymuje pi¢¢ planet w wybranym kolorze. Te pigé

planet sktada si¢ wspdlnie na rodzimy system gracza.

PLASTIKOWE STATKI

Kazdy gracz otrzymuje 20 plastikowych statkéw w wybranym kolorze.
Statki zaprojektowano w taki sposéb, aby mozna byto ukfada¢ je jeden
na drugim w stosy i w ten sposéb zaoszczedzi¢ miejsce podczas gry.



ARKUSZE OBCYCH

Kazdy z tych arkuszy przedstawia inny obcy byt i opisuje jego
unikalng moc.

Nazwa: to nazwa danego obcego.

Moc: ten opis ttumaczy dziatanie specjalnej mocy obcego.
Stowo uzyj (wraz z jego odmianami) zapisane wytluszczona
kursywa wskazuje, kiedy moc moze zosta¢ zanegowana
za pomocg karty ,,Kosmiczny blok”.

Historia: tutaj opisano histori¢ danej rasy obcych. Nie ma
ona wplywu na przebieg gry.

Krétki opis mocy: skrécone wytlumaczenie dziatania
mocy obcego, ktdre moga przeczytaé pozostali gracze.

Poziom zaawansowania: sugerowany przez twoércéw gry
poziomznajomosci gry i zaawansowania graczy decydujacych
si¢ na wykorzystanie tego obcego. Zielony oznacza graczy
poczatkujacych, zétty $rednio zaawansowanych, a czerwony
ekspertéw.

Wymogi odnosnie gracza: tutaj opisano, w jakiej roli
(atakujacego, broniacego, gtéwnego gracza, sojusznika itd.)
musi wystgpowaé obecnie gracz, aby uzy¢ mocy tego obcego.
Opcjonalnie/Przymusowo: to stowo wskazuje, czy uzycie

mocy danego obcego jest opcjonalne, czy przymusowe.

Pasek kolejnosci: pomaradczowy fragment tego paska
wskazuje, w ktérej fazie (fazach) jest uzywana moc tego
obcego.

KARTY CELU

Te karty wykorzystuje si¢ do okreslania
przeciwnika gracza podczas jego
spotkani. Patrz ,Cel” na stronie 7, aby

poznad wigcej szczegbtow.

KARTY KOsSMOSU

Karty kosmosu dzielg si¢ na trzy rodzaje:

KARTY SPOTKANIA

Te karty dzielg si¢ na karty atakéw, karty negocjacji oraz karte

metamorfozy. Uzywa si¢ ich do rozstrzygania spotkad. Patrz

,Ujawnienie” na stronie 9, aby poznaé wigcej szczeg6tow.
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KARTY WSPARCIA

Mozna ich uzy¢, aby odwréci¢ losy spotkania. Patrz ,,Karty wsparcia”

na stronie 13, aby zapozna¢ si¢ z ich szczegélowym opisem.

KARTY ARTEFAKTAOW

Posiadaja one szereg réznorodnych efektéw. Patrz ,Karty artefaktéw”

na stronie 13, aby zapozna¢ si¢ z ich szczegétowym opisem.




KARTY ROZBLYSKOW

Karty rozblyskéw wtasowuje si¢ w tali¢ kosmosu na poczatku gry.
Podobnie jak artefakty, karty rozbtyskéw posiadaja najrézniejsze
efekty. W odréznieniu od artefaktéw, rozbtyski wracaja na reke
gracza po zagraniu. Dodatkowo kazda karta rozbtysku jest powiazana
z konkretnym obcym i jej efekt zmienia sig, kiedy zostaje zagrana przez
tego obcego. Patrz , Karty rozblyskéw” na stronie 13, aby zapoznad si¢

z ich szczegélowym opisem.

KARTY TECHNOLOGII

Karty technologii reprezentuja wazne zdobycze technologiczne,
ktére moga opracowywaé gracze, jesli zdecydowali si¢ na opcjonalny
wariant rozgrywki , Technologie”. Karty technologii opisano bardziej

szczegéfowo na stronie 14.

ZETONY KOSMOSU

Te zetony s3 wykorzystywane przez niektérych obcych (na przyktad
Wojownika czy Tik-taka), aby §ledzi¢ w trakcie gry niektére atrybuty

czy zdolnosci przypisane konkretnym obcym.

ZETONY DASOW

Te zetony sa uzywane przez Dasacza, aby oznaczy¢, ktdrzy gracze
znajduja si¢ pod wplywem jego mocy. Sposéb ich wykorzystania

wytlumaczono na arkuszu Dasacza.

INNE ZETONY

Tych Zzetonéw uzywa si¢ razem z kartami technologii, jesli gracze
zdecydowali si¢ na opcjonalny wariant rozgrywki ,Technologie”.
Uzycie kazdego z nich wytlumaczono na powigzanej karcie

technologii.

Dzialo stoneczne Zeton Prometeusza

ALTERNATYWNA KARTA ROZBLYSKU

PRZYWLELASZGCZYCIELA
To klasyczna wersja karty rozbtysku
Przywlaszczyciela. Zawarto ja w pudetku
z my$la o graczach, ktérzy wola jej
pierwotng, nieco kontrowersyjna forme.
Gracze powinni zdecydowa¢ si¢ na jedng

wersje tej karty rozbtysku, natomiast druga

odtozy¢ do pudetka.

Alternatywna
karta rozblysku
Przywlaszczyciela




PRZYGOTOWANIE GRY

Aby przygotowaé rozgrywke KosmicznycH sPOTKAN®, nalezy uwaznie

wykona¢ wszystkie ponizsze kroki.

1. Przygotowanie wiru i planet: nalezy umiesci¢ wir na Srodku

obszaru gry. Nastgpnie kazdy gracz wybiera kolor gracza, bierze
pie¢ planet w tym kolorze i ukfada je przed soba w dowolny sposéb.
Kazdy gracz umieszcza swéj znacznik kolonii gracza obok wiru,

na polu oznaczonym ,,0”.

. Umieszczenie statkéw: kazdy gracz bierze 20 statkéw w swoim
kolorze i umieszcza na kazdej ze swoich planet stos ztozony z czterech

statkéw.

. Przygotowanie talii celu: nalezy przejrze talie celu i usunaé
wszystkie karty, ktére odnosza si¢ do niewykorzystywanych koloréw

graczy. Nastepnie nalezy doktadnie potasowad tg talie.

4. Wybér obcych: nalezy potasowa¢ karty rozblyskéw i rozda¢

po dwie kazdemu graczowi. Gracz bierze arkusze obcych powigzane
z tymi dwoma rozbtyskami, oglada je w tajemnicy i wybiera jednego
z dwoch obcych, w ktérego weieli si¢ w aktualnej rozgrywee. Arkusz

wybranego obcego gracz umieszcza zakryty przed soba, a niewybrany

arkusz odktada do pudetka.

Uwaga: obcych oznaczono za pomoca sugerowanego
poziomu zaawansowania prowadzacego gracza — wskazuja go
$wiatta alarmu widoczne w gérnych rogach arkusza obcego
oraz kart rozblyskéw. Jesli w grze biora udziat poczatkujacy
gracze, najlepiej wybra¢ obcych oznaczonych na zielono.

Jesli grupa zdobyla juz doswiadczenie, obcy oznaczeni
na z6tto moga wzbogaci¢ rozgrywke. Jesli mowa o obcych
oznaczonych na czerwono, to zmieniaja oni gre w znaczacy
sposob i do ich pokonania moga by¢ potrzebne wyjatkowe
strategie. Tych obcych najlepiej uzywaé w grupach zfozonych

z do$§wiadczonych graczy.

5. Przygotowanie rozbtyskéw: rozbtyski rozdane kazdemu z graczy

nalezy zebra¢ i doda¢ do talii kosmosu. Jesli w grze bierze udziat
mniej niz pigciu graczy, nalezy doda¢ do tej talii tyle losowych kart
rozbtyskéw, aby taczna liczba dodanych kart rozbtyskéw wyniosta 10.
Nastepnie nalezy doktadnie potasowad tg talie.

Uwaga: gracze dopiero uczacy si¢ zasad KosmicznycH
SPOTKAN® moga zdecydowa¢ si¢ na rezygnacje z uzycia kart
rozblyskéw w kilku pierwszych rozgrywkach, dopdki nie
opanujg podstawowych regut oraz przebiegu gry.

Uwaga: w pudetku znajduja si¢ dwie réine wersje karty
rozbtysku Przywlaszezyciela — nowa oraz klasyczna. Gracze
moga uzy¢ dowolnej karty rozblysku Przywlaszezyciela,
jednak przed rozpoczgciem powinni zdecydowac si¢ na jedng

wersje.

. Rozdanie kart: nastgpnie wszystkim graczom nalezy rozda¢

po osiem kart z talii kosmosu, a pozostatg cz¢$¢ talii umiescié
w okolicy §rodka obszaru gry. Gracze moga patrzeé na swoje karty,

ale nie mogga ich pokazywa¢ przeciwnikom.

7. Wybér pierwszego gracza: nalezy dobiera¢ karty z talii celu

do momentu, kiedy zostanie dobrany kolor jednego z graczy.
Wskazana osoba zostaje pierwszym graczem. Nalezy wtasowaé

dobrane karty do talii celu i rozpoczaé gre.




PRZEBIEG TURY

Zaczynajac od pierwszego gracza i idac w lewo wokét stotu, kazdy gracz
kolejno wykonuje swoja ture. Tura gracza sktada si¢ z jednego lub dwéch
spotkari. Pierwsze spotkanie jest pewne, ale gracz moze przeprowadzi¢
drugie spotkanie tylko, jesli wygra pierwsze (lub uda mu si¢ podczas
tego spotkania zawrze¢ porozumienie). Kazde spotkanie skfada sig

z siedmiu faz, kt6re opisano w ponizszych podrozdziatach.

POCzZATEK TURY

Gracz, ktdrego tura wlasnie trwa (czyli atakujacy), najpierw sprawdza
karty, jakie ma na swojej rece, i upewnia sig, Ze zawiera ona przynajmnie;j
jedng karte spotkania. Jedli nie, gracz ujawnia wszystkie karty ze swojej
reki, odrzuca je, a nastgpnie dobiera na reke zestaw nowych osmiu kart.
To jedyny moment podczas tury atakujacego, kiedy moze w ten sposéb
dobra¢ na r¢ke zupetnie nowy zestaw kart. Jesli na pézniejszym etapie
tury atakujgcemu skonicza si¢ karty spotkania, jego tura dobiega korica

(patrz ,,Dobieranie nowych kart” na stronie 13).
FAZY SPOTKANIA

Przegrupowanie
Cel

Start

Sojusz
Planowanie

Ujawnienie

NN B s BT

Rozstrzygniecie

1. PRZEGRUPOWANIE

W trakcie gry statki trafiaja do wiru w wyniku kazdego przegranego
spotkania. Na poczatku spotkania jeden ze statkéw atakujacego jest
wyciagany z wiru i umieszczany w jednej z jego kolonii (rodzimej lub
nie). Jesli gracz nie ma kolonii, wyciagniety statek nalezy umiesci¢

bezposrednio na wrotach nadprzestrzennych.

2. CEL

Nastepnie atakujacy dobiera wierzchnia karte
z talii celu. Talia celu zawiera karty koloréw,
karty uniwersalne i karty specjalne. Jesli w talii
pozostata tylko jedna karta, nie dobiera sig jej.
Zamiast tego nalezy potasowa¢ razem ostatnig
karte oraz stos odrzuconych kart celu, aby

utworzy¢ z nich nowg tali¢ celu, a nastgpnie

dobra¢ karte z nowo utworzonej talii.
Rewers karty celu

Jesli na dobranej karcie widnieje kolor gracza,
wskazuje on system planetarny, gdzie atakujacy
musi przeprowadzi¢ spotkanie. Przyktadowo, jesli
czerwony gracz dobrat zielong kart¢ celu, musi
przeprowadzi¢ spotkanie w zielonym systemie.

W takim wypadku zielony gracz jest w tym

spotkaniu broniacym.

Jesli gracz dobral wiasny kolor, moze dobiera¢ e
Przyktadowa

ponownie (dopdki nie dobierze karty, na ktdrej
karta koloru

nie widnieje jego wlasny kolor) albo moze dokona¢
préby usuniecia zewnetrznej kolonii nalezacej do innego gracza z jedne;j
ze swoich planet. W tym wypadku bronigcym staje si¢ osoba, ktdrej
kolonia ma zosta¢ usunigta (patrz ,Usuwanie zewnetrznych kolonii”

na stronie 12).

W sytuacji, kiedy gracz dobrat swoj kolor, a posiada rodzima planetg
bez jakichkolwick statkéw (wrogich lub nie), moze nakierowa¢ wrota
nadprzestrzenne na taka planete i automatycznie zalozy¢ tam kolonie,
wykorzystujac maksymalnie cztery statki z innych kolonii. Takie

dziatanie liczy si¢ jako udane spotkanie.

?:“T-' Uwaga: nicktére karty celu, na kedrych

/ll-l_— . . . . .

- widnieje kolor gracza, opatrzono ostrzezeniem
([ ]

o zagrozeniu. Nie ma ono wplywu na przebieg
gry i bedzie wykorzystywane w przysztym
rozszerzeniu.

JESLI DOBRANDO KARTE
UNIWERSALNA

UNiwersapny
Przcp,

Jesli dobrana karta jest uniwersalna, atakujacy
moze przeprowadzi¢ spotkanie z wybranym przez
siebie, dowolnym graczem. W tym spotkaniu

bronigcym jest wybrany gracz. Spotkanie nalezy

przeprowadzi¢ w rodzimym systemie wybranego

Prayktadowa

karta uniwersalna

gracza.

JESLI DOBRANDO
KARTE SPECJALNA

SPecuaLny

Preeprowads spoicanie
e

Jesli dobrana karta jest specjalna, jej opis wyjasnia
warunki spotkania. Gracz wskazany karta celu jest
w tym spotkaniu broniacym, a karta informuje,
gdzie nalezy przeprowadzi¢ spotkanie. Na potrzeby
efektéw w grze (takich jak zdolnos¢ likwidacji,
nalezaca do Cienia) karty specjalne sg traktowane

tak, jakby na danej karcie widniat kolor tego
Przyktadowa

gracza, ktdrego karta wyznaczyta na broniacego.
karta specjalna




CzYy MAKRON
MOZE ZAATAKOWAGQG
KOLONIE KLONA
W SYSTEMIE ZOMBIE?

W normalnych warunkach nie. Dobranie karty
specjalnej, uniwersalnej lub koloru innego gracza
pozwala atakujacemu jedynie zaatakowaé innego gracza

w jego rodzimym systemie. Z kolei dobranie wiasnego

koloru przez atakujacego pozwala mu jedynie zaatakowad
kolonig innego gracza w rodzimym systemie atakujacego.
Pomijajac specjalne zdolnosci, nie ma sposobu, aby

atakujgcy zaatakowat koloni¢ innego gracza znajdujacy

si¢ w rodzimym systemie trzeciego gracza.

3. START

Atakujacy bierze wrota nadprzestrzenne i obraca je w kierunku jednej

planety w systemie wskazanym przez dobrang karte celu.

Nastepnie atakujacy bierze od jednego do czterech statkéw z dowolne;j
liczby swoich kolonii, uktada je w stos i umieszcza na szerszym
koficu wrét nadprzestrzennych. Atakujacy moze braé statki ze
swoich rodzimych kolonii lub zewnetrznych kolonii. Statki mozna
bra¢ z jednej lub kilku kolonii. Gracz nie powinien jednak usuwa¢
wszystkich statkéw z zadnej ze swoich kolonii, poniewaz takie
dziatanie spowoduje utrat¢ kolonii (patrz ,Usunigcie wszystkich

statkdw z planety” na stronie 13).

Broniacy nie moze dodawaé ani wycofywaé statkéw ze wskazanej
planety. Nalezy zwréci¢ uwage, ze na wskazanej planecie w rodzimym
systemie broniacy moze nie mie¢ jakichkolwiek statkéw, w zwiazku

z czym musi jej broni¢ bez statkéw.

,»GLOWNI GRACZE”

Atakujacy i broniacy s3 réwniez okre$lani jako gléwni

gracze.

Czy MOZNA BRONIG
SIE NICZYM?

Chociaz gracz moze nie mie¢ kolonii na jednej
ze swoich rodzimych planet, nadal musi jej bronié.
Moze to doprowadzi¢ do naprawde niezwyklych
spotkar.

Zatézmy przykladowo, ze Przywlaszczyciel i Pasozyt
maja po dwa statki na jednej z planet Makrona. Makron
nie ma zadnych statkéw na tej planecie — zostaly
wystane do wiru przez pozostale dwie rasy podczas
nikczemnego ataku. Tym samym, kiedy Klon ma
spotkanie z Makronem w rodzimym systemie Makrona,
Klon moze nakierowaé¢ wrota nadprzestrzenne na tg
planete i stawi¢ czota flocie obronnej ztozonej... z zerowej
liczby statkéw! Chociaz Przywlaszczyciel i Pasozyt
sa obecni na tej planecie, to wciaz planeta Makrona,
a zatem bronigcym jest wlasnie Makron. Oczywiscie
biorac pod uwagg, ze Makron nie ma nic do stracenia
w tym spotkaniu, istnieje spora szansa, ze Klon
odniesie fatwe zwycigstwo. Jednak Przywlaszczyciel
i Pasozyt nie bronig planety, wigc réwniez ich kolonie
sa bezpieczne (patrz ramka ,Obserwatorzy” ponizej,

gdzie opisano wigcej szczegbtow).

OBSERWATORZY

Kolonie na planecie broniacego, ktdre nie sa czgscig
danego rodzimego systemu (czyli nie sg w kolorze tego
rodzimego systemu), nie licza si¢ na potrzeby sumy
broniacego i nie ma na nie wpltywu wynik spotkania.
Zamieszkujacy je obcy to tylko postronni obserwatorzy.
Kiedy gracz prébuje usunaé ze swojego rodzimego
systemu zewngtrzng koloni¢, do obrony w danym
spotkaniu mozna wybra¢ koloni¢ tylko jednego gracza.

Wszystkie pozostate kolonie nalezy zignorowad.




4. SOoJusz

Nastepnie atakujacy i broniacy poszukuja sojusznikéw, ktérzy mogliby

udzieli¢ im pomocy. Dzieje si¢ to w opisany ponizej sposob.

Najpierw atakujacy oznajmia, ktérych graczy chciatby dofaczy¢ jako
sojusznikéw. Atakujacy nie moze zaprosi¢ jako sojusznika broniacego.
Wybrani gracze poéki co nie powinni odpowiada¢é na zaproszenie

atakujacego.

Po atakujacym sojusznikéw zaprasza broniacy. Moze zaprosi¢ jako
sojusznikéw wszystkich graczy (pomijajac atakujacego), nawet tych,
ktérych juz zaprosit atakujacy.

Po zaproszeniu sojusznikéw gracze (z pominieciem atakujacego oraz
broniacego) wybieraja strone, z ktdra cheg si¢ sprzymierzyé. Zaczynajac
od gracza nalewo od atakujacego i idac wokét stotu zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz przyjmuje lub odrzuca zaproszenie
do sojuszu. Dany gracz moze sprzymierzy¢ si¢ albo z atakujacym, albo
z bronigcym — nigdy z nimi oboma jednoczesnie. Gracz moze réwniez

zdecydowaé, ze nie zawiera sojuszu z zadna ze stron.

Jesli dany gracz sprzymierzy si¢ z atakujacym, umieszcza od jednego
do czterech swoich statkéw (zabranych z dowolnej liczby kolonii)
na wrotach nadprzestrzennych. Gracz sprzymierzony z atakujgcym

jest okreslany jako sojusznik atakujqcego.

Jesli dany gracz sprzymierzy si¢ z bronigcym, umieszcza od jednego
do czterech swoich statkéw (zabranych z dowolnej liczby kolonii) obok
— ale nie na — wskazanej planecie. Gracz sprzymierzony z bronigcym jest

okreslany jako sojusznik bronigcego.

Dopiero po tym, jak dany gracz sprzymierzy si¢ z jedng ze stron
(lub odrzuci wszystkie zaproszenia) i zadysponuje statki, nastepny

gracz moze przyjaé lub odrzucié zaproszenie.

5. PLANOWANIE

Atakujacy i broniacy wybieraja teraz po karcie spotkania ze swojej reki
(atak, negocjacje lub metamorfozg) i umieszczaja je zakryte przed soba.
Jesli przed wyborem karty w tej fazie bronigcy nie ma na r¢ce zadnej
karty spotkania, moze ujawni¢ wszystkie karty ze swojej reki, odrzuci¢
je, a nastepnie dobra¢ na reke nowy zestaw o$miu kart. Jesli atakujacy
nie ma na rece zadnych kart spotkania, jego tura natychmiast dobiega
korica, jak to opisano w podrozdziale ,Dobieranie nowych kart”

na stronie 13.

6. UJAWNIENIE

Atakujacy i broniacy jednocze$nie odwracajg swoje karty awersami
do gory i nalezy wytoni¢ zwyciezce.

KIEDY MOZNA DOBIERAG
NOWE KARTY?

Nalezy zwrécié uwagg, ze gracze nie moga dobraé nowej h I

karty na kofcu spotkania, na koicu tury, ani nawet wtedy,
gdy skoriczg im si¢ karty. Gracz moze dobra¢ na r¢ke nowy
zestaw o$miu kart wylacznie w momencie, kiedy musi
zagra¢ karte spotkania, a nie ma zadnej na rece. Moze
si¢ to zdarzy¢ na poczatku tury tego gracza lub kiedy
ten gracz zostanie bronigcym podczas Fazy planowania
w turze innego gracza. Opisano to bardziej szczegélowo

na stronie 13. Na ten moment najlepiej zapamigtaé,

ze w normalnych warunkach gracz musi zuzy¢ wszystkie
karty spotkania ze swojej r¢ki, zanim otrzyma nowe

karty. Gracze powinni zawsze poszukiwaé najlepszych

okolicznoéci do uzycia karty. Kluczem do zwycigstwa

w KOSMICZNYCH SPOTKANIACH® jest znalezienie sposobéw
na jak najefektywniejsze zagranie kazdej posiadanej karty
z r¢ki. Gracze szybko zorientujg sig, ze karty, ktdére wydaja

si¢ stabe w jednych sytuacjach, okazujg si¢ uzyteczne

w innych.

Kazdy gléwny gracz dodaje wartos¢
liczbowa ze swojej ujawnionej karty do
liczby statkéw po swojej stronie. Jesli
gracz jest atakujacym, dodaje wartos¢
swojej karty do liczby swoich statkéw
na wrotach  nadprzestrzennych
oraz do liczby statkéw sojusznikéw
réwniez znajdujacych si¢ na wrotach
nadprzestrzennych. Jesli gracz jest
bronigcym, dodaje warto$¢ swojej
karty do liczby swoich statkéw na
planecie bedacej miejscem spotkania
oraz do liczby statkéw sojusznikéw
umieszczonych obok tej planety.
Wygrywa gracz, ktérego suma
jest wyzsza, natomiast remisy
nalezy rozstrzygaé na korzy$é

broniacego.



Przyklad: Zombie (zielony) jest atakujacym i dobrat wtasnie karte celu,
ktdra nakazuje mu zaatakowanie Klona (czerwony). Umieszcza cztery
statki na wrotach nadprzestrzennych i wskazuje jednq z planet Klona, ktdéra
zawiera dwa statki nalezqce do Klona. Zombie prosi zardwno Wyrocznie
(z61ry), jak i Czarownika (niebieski), aby zostali sojusznikami atakujgcego.
Klon prosi tylko Wyrocznig, aby zostata sojusznikiem bronigeego. Wyroczni
(na lewo od Zombie) zlozono dwie oferty. Decyduje si¢ sprzymierzyé
z Klonem i wmieszcza dwa statki obok planety Klona, ale nie na niej
(co daje sumg czterech statkéw po stromie bronigeego). Czarownik
spraymierza si¢ z Zombie, dodajgc dwa statki na wrota nadprzestrzenne
(co daje atakujgcemu fgcznie szes¢ statkdw). Zombie i Klon zagrywajg
po jednej zakrytej karcie, a nastgpnie jednoczesnie je ujawniajg. Zombie
zagrat karte ataku o wartosci 10. Po dodaniu statkéw z jego strony uzyskuje
lgczng wartosé ataku réwng 16. Klon broni sig tgcznie czterema statkami,
ale zagrywa kartg o wartosci ataku wynoszqcej 15, co daje mu sumg réwng

19. Klon wygrywa i udaje mu si¢ utrzymaé Zombie z dala od swojej planety.

JESLI JEDEN GRACZ UJAWNIL KARTE ATAKU,
A DRUGI KARTE NEGOCJACJI

Gracz, ktéry zagral kartg¢ negocjacji, automatycznie przegrywa
spotkanie. Z drugiej strony jako przegrywajacy otrzyma rekompensate
w postaci kart zabranych z reki napastliwego przeciwnika (patrz

»Rekompensata” na stronie 11).

JESLI DBAJ GRACZE UJAWNILI KARTY NEGOCJACJI

Gracze dokonuja préby zawarcia porozumienia. Zrezygnowali w koricu
z agresji i zagrywania atakéw, liczac, ze dyplomacja przyniesie lepsze
efekty. Wszyscy sojusznicy obu stron zabieraja swoje statki i umieszczaja
je z powrotem w swoich dowolnych koloniach. Tym samym nie
uzyskuja zadnych korzysci. Z kolei gléwni gracze maja jedna minutg
na zawarcie porozumienia. W tym momencie kazdy ma okazj¢, aby
dogada¢ si¢ w sposdéb korzystny dla obu stron albo postawi¢ sprawe
na ostrzu noza i sprébowaé wynegocjowania warunkéw korzystnych
przede wszystkim dla siebie, ale w taki sposéb, by przeciwnik
zwyczajnie nie mial mozliwosci odmowy. Negocjujacy gracze
powinni jednak uwazaé, poniewaz nieudane zawarcie porozumienia

powoduje wystanie trzech statkéw kazdego z nich do wiru.

Przedmiotem porozumienia moze by¢ wymiana kart i/lub pozwolenie
przeciwnikowi na zalozenie jednej kolonii na jednej dowolnej
planecie, gdzie dany gracz posiada juz swoja koloni¢. Tym sposobem
kazdy z gléwnych graczy moze zdoby¢ nows kolonig i/lub nowe karty.
Do zalozenia tej kolonii gracz moze wykorzysta¢ dowolne ze swoich
statkéw, ktére nie znajdujg sic¢ w wirze. Wymieniane karty musza
pochodzi¢ z rak graczy, a nie z talii. Wszystkie statki pozostajace na
wrotach nadprzestrzennych po zakoriczeniu zawierania porozumienia
wracaja do dowolnych kolonii atakujacego. Sojusznicy nigdy nie
uczestnicza w zawieraniu porozumienia. Jesli w ciagu jednej minuty
gracze nie wypracuja zadowalajacych warunkdéw, porozumienie
nie zostaje zawarte. Gracze nie mogg si¢ uméwié, ze porozumienie
nie przynosi im zadnych korzysci — aby porozumienie zostato uznane
za zawarte, pomiedzy graczami musi doj$¢ do wymiany przynajmniej

jednej karty lub kolonii.

Przyktad: Antymaterialista i Klon sq glownymi graczami podczas
wlasnie przeprowadzanego spotkania. Obaj zagrywajq zakryte karty
negocjacji. Od momentu ich wjawnienia gracze majq jedng minute na
zawarcie porozumienia. Klon chee kolonig (poniewaz ma ich mniej niz
pozostali gracze) i zgadza si¢, aby w zamian za nig dac Antymaterialiscie
swoje trzy najnizsze karty (Antymaterialista lubi niskie karty ze wzgledn
na swojq moc). Antymaterialista zgadza si¢ na te warunki i porozumienie
zostaje zawarte. Klon zdobywa koloni¢ i umieszcza w niej dwa statki.
Antymaterialista otrzymuje trzy karty ataku o wartosciach 4, 6 i 8.

JESLI KTORYKOLWIEK
KARTE METAMORFOZY

GRACZ UJAWNIL

W chwili ujawnienia karta metamorfozy staje si¢ doktadna kopia
karty spotkania przeciwnika. Przykladowo gdyby przeciwnik gracza
ujawnit karte negocjagji, karta metamorfozy stataby si¢ karta negocjacji.
Z kolei gdyby przeciwnik gracza ujawnil kartg ataku o wartosci 20,
karta metamorfozy réwniez stataby si¢ atakiem o wartosci 20. Poza
tym spotkanie nalezy rozstrzygna¢ zgodnie z normalnymi zasadami
tak, jakby obie strony zagraly skopiowana karte. Po rozstrzygnieciu

spotkania karta metamorfozy wraca do swojego pierwotnego stanu.




Uwaga: w grze jest dostgpna tylko jedna karta metamorfozy,
wigc nie ma mozliwosci, aby dwaj gracze ujawnili ja
jednoczesnie. Gdyby jednak do tego doszto, obaj gracze
przegraliby rozpatrywane spotkanie, a wszystkie biorace

w nim udziat statki zostatyby wystane do wiru.

ROZSTRZYGNIECIE

Po okresleniu wyniku spotkania nadchodzi moment na rozpatrzenie

efektéw tego spotkania.
JESLI WYGRAL ATAKUJACY

*  Wszystkie statki na wrotach nadprzestrzennych (statki atakujacego
oraz jego ewentualnych sojusznikéw) umieszcza si¢ na planecie,
co owocuje zatozeniem (lub wzmocnieniem) kolonii atakujacego
oraz kazdego z sojusznikéw atakujacego. Kazdy gracz zakladajacy
koloni¢ posuwa naprzéd swodj znacznik kolonii o jedno pole

na torze biegnagcym wokét wiru.

e Statki

sojusznikéw bronigcego, ktére uczestniczylty w obronie planety,

broniacego na planecie oraz statki ewentualnych

trafiaja do wiru.

e Inne statki na tej planecie nie trafiajg to wiru. Nalezaly

do obserwatoréw, a zatem nie byty zaangazowane w spotkanie.

* Jesli byto to pierwsze spotkanie atakujacego w obecnej turze, moze

on przeprowadzi¢ drugie spotkanie.

JESLI WYGRAL BRONIACY

o Statki skfadajace si¢ na zatozone wczesniej kolonie z bronionej

planety pozostaja na swoich miejscach.

e Wszystkie statki na wrotach nadprzestrzennych (nalezace

do atakujacego i jego ewentualnych sojusznikéw) trafiaja do wiru.

e Sojusznicy bronigcego zabierajg swoje statki i umieszczajg je
z powrotem w swoich dowolnych koloniach (moga to by¢ inne
kolonie niz te, zktérych je pierwotnie wzigli). Sojusznicy broniacego

nie moga wyladowa¢ na planecie, ktéra wlasnie pomogli obronic.

* Sojusznicy broniacego otrzymuja dodatkowo specjalng premig
nazywana nagrodami bronigcego: za kazdy statek, jaki sojusznik
broniacego przydzielit do obrony, musi on dobra¢ karte z talii lub
wyciagnaé jeden ze swoich statkdéw z wiru. Statki wyciagnicte
z wiru gracz moze poruszy¢ do swoich dowolnie wybranych
kolonii. Gracz moze laczy¢ powyzsze opcje, na przyktad dobra¢
dwie karty i poruszy¢ dwa statki z wiru (o ile w tej turze przydzielit

cztery statki do udanej obrony).
* Jesli bylo to pierwsze spotkanie atakujacego w obecnej turze,
nie moze on przeprowadzi¢ drugiego spotkania, a swoja turg

rozpoczyna osoba po jego lewej stronie.

JESLI ZAWARTO POROZUMIENIE

Nalezy dopetni¢ warunkéw porozumienia zgodnie z umowa. Jesli
bylo to pierwsze spotkanie atakujacego, moze on przeprowadzi¢

drugie spotkanie.
JESLI NIE ZAWARTO PORDOZUMIENIA

Kazdy z gtéwnych graczy musi straci¢ po trzy wybrane przez siebie
statki w wirze (nalezy je na nim umiedci¢). Jesli bylo to pierwsze
spotkanie atakujacego, nie moze on przeprowadzi¢ drugiego

spotkania, a swoja turg rozpoczyna osoba po jego lewej stronie.
REKOMPENSATA

Kiedy jeden gracz zagra karte negocjacji, a jego przeciwnik karte ataku,
gracz, keéry wybral negocjacje, otrzymuje rekompensatg. Za kazdy
statek, kedry stracit w wirze (z pominieciem statkéw sojusznikéw
— ich statki trafiajg do wiru bez rekompensaty), musi wzig¢ losowa
karte z reki swojego przeciwnika. Jesli przeciwnik gracza nie ma
wystarczajacej liczby kart, aby zagwarantowaé petna rekompensate,

gracz bierze z jego r¢ki wszystkie karty.
PO ROZSTRZYGNIECIU SPOTKANIA

Po rozpatrzeniu efektéw spotkania nalezy odrzuci¢ ujawnione
karty spotkania na stos odrzuconych kart. Jesli atakujacy wygrat
to spotkanie (lub udalo mu si¢ zawrze¢ porozumienie) i bylo to
jego pierwsze spotkanie, moze przeprowadzi¢ drugie spotkanie.
W przeciwnym razie swoja turg rozpoczyna kolejna osoba po jego

lewej stronie.

REKOMPENSATA
KONTRA NAGRODY |

Rekompensata to termin okreslajacy karty kradzione
przez gracza z r¢ki jego przeciwnika po przegraniu |
spotkania, w ktérym zagral karte negocjacji przeciwko

karcie ataku tego przeciwnika. |

Z drugiej strony nagrody to statki odzyskane z wiru

lub karty, jakie gracz dobiera z talii jako nagrode

za wyslanie statkéw na pomoc bronigcemu, o ile ten

broniacy wygra spotkanie.

Te dwa terminy czg¢sto stwarzaja problemy, dlatego

nalezy uwaza¢, aby ich nie pomylié.




WSPAOLNE ZWYCIESTWO

Jest mozliwe, ze poprzez zawieranie sojuszy i udane negocjacje kilku
graczy jednoczesnie zdobedzie pigé kolonii. W takim wypadku gracze

dzielg si¢ zwycigstwem.

UTRATA MOCY OBCYCH

Jesli gracz nie posiada trzech lub wiecej rodzimych kolonii, traci
swoja moc obcego i zakrywa (obraca rewersem do géry) swoj arkusz
obcego. Utrata mocy zachodzi natychmiastowo i gracz nie moze jej
uzy¢ ,ostatni raz”. Jesli gracz dobierze wlasny kolor z talii celu, moze
dokona¢ préby ponownego zalozenia kolonii w swoim rodzimym
systemie. Jesli gracz odzyska swoja moc dzigki temu, ze znéw bedzie
miat kolonie na przynajmniej trzech ze swoich rodzimych planet,

moze ponownie odkry¢ (obrécié¢ awersem do géry) swoj arkusz obcego.

BLOKOWANIE MOCY

Czasami jaki$ efekt w grze (na przyktad artefakt ,Kosmiczny blok”)
powoduje zablokowanie mocy. Moze do tego dojs¢, kiedy dana moc
zostaje uzyta zgodnie z opisem na arkuszu obcego. Efekt uzycia
danej mocy zostaje zanegowany, a sama moc nie moze zostaé ponownie

uzyta do zakoriczenia obecnego spotkania.

Niektére fragmenty mocy obcych (na przyktad zdolnosé¢ Wojownika,
pozwalajaca na dodawanie zetonéw na jego arkusz obcego czy zdolnos¢
Zombie do uwalniania statkéw w efekcie zawarcia porozumienia)
nie wymagaja, aby dana moc zostata #2yfa w ramach dziatania tej

mocy i dlatego nie mozna ich zablokowa¢.

SPORY DOTYCZACE
KOLEJNOSCI

Pasek kolejno$ci umieszczony w dolnej czgéci kazdego arkusza obcego
oraz na wszystkich kartach poza kartami spotkania informuje, kiedy
mozna uzy¢ efektu z danego elementu gry. Jesli wciaz nie mozna
rozstrzygnaé sporu dotyczacego kolejnosci (kiedy dwéch graczy
prébuje jednoczesnie wykorzysta¢é specjalne efekty, ktére stojg
ze sobg w sprzecznosci) pomiedzy mocami, artefaktami oraz innymi
elementami gry czy efektami, nalezy rozpatrzyé efekty w ponizszej

kolejnosci:

1. Atakujacy
2. Broniacy

3. Gracze, ktérzy nie sa gléwnymi graczami, zaczynajac od gracza

na lewo od atakujacego i idac wokét stotu zgodnie z kierunkiem

ruchu wskazéwek zegara.

USUWANIE
ZEWNETRZNYCH KOLONII

Jesli gracz dobierze wiasny kolor z talii celu (lub karte specjalna,
ktéra wskaze go jako broniacego), moze dokonaé préby eliminadji
zewngtrznej kolonii w swoim rodzimym systemie. Ten rodzaj spotkania
jest podobny do opisanych powyzej poza tym, ze atakujacy obraca
wrota nadprzestrzenne w kierunku kolonii innego gracza znajdujacej
si¢ w jego wlasnym systemie planetarnym. Atakujacy wybiera koloni¢
jednego z graczy — staje si¢ ona celem. Tym samym jej wiasciciel staje
si¢ w tym spotkaniu bronigcym. Nalezy pamigtad, ze wszystkie statki
jednego koloru na danej planecie zawsze tworza doktadnie jedng kolonie.

Wszystkie inne kolonie na tej planecie s3 uwazane za obserwatoréw.

Uwaga: jesli w rodzimym systemie gracza znajduje sig
planeta bez jakichkolwiek statkéw, nakierowanie wrét
nadprzestrzennych na t¢ planetg¢ pozwala graczowi na
automatyczne zalozenie tam kolonii przy wykorzystaniu
maksymalnie czterech statkéw z innych kolonii tego

gracza. Takie dzialanie liczy si¢ jako udane spotkanie.

RODZIME PLANETY
BEZ KOLONII

Jak wczeéniej wspomniano, jesli gracz nie ma zadnych kolonii
na rodzimej planecie, ktérej wasnie broni, ten gracz broni jej wedtug

normalnych zasad poza tym, ze nie liczy zadnych statkéw.

USUNIECIE WSZYSTKICH
STATKOW Z PLANETY

Jesli gracz usunie ostatni ze swoich statkdw z dowolnej planety, nie
posiada on juz kolonii na danej planecie. Zadne statki zaangazowane
w spotkanie nie moga wréci¢ na t¢ planete. Statki odzyskane z wiru
nie moga wroci¢ na te¢ planetg. Ten gracz nie ma tam kolonii. Nawet
jesli gracz nie ma zadnych statkéw na jednej ze swoich rodzimych
planet, wciaz musi jej broni¢ (bez zadnych statkéw). Jesli dochodzi
do sytuacji, w kidrej gracz musi przenies¢ swoje statki, ale nie posiada
Jjakichkolwiek kolonii na planszy, te statki trafiajq do wirn.

DOBIERANIE NOWYCH KART

Jesli na poczatku swojej tury atakujacy nie ma zadnych kart spotkania
(atakéw, negocjacji ani metamorfozy), musi zagra¢ inng kartg (o ile to
mozliwe) lub odrzuci¢ wszystkie karty niebedace kartami spotkania,

dobra¢ nowy zestaw o$miu kart i kontynuowa¢ swoja ture.




Jesli na pézniejszym etapie tury atakujacemu skoriczg si¢ karty
spotkania, a musi jaka$ zagra¢, jego tura natychmiast dobiega
korica (moze do tego dojs¢ z kilku powodéw, wliczajac w to
pokrycie rekompensaty po spotkaniu, moc obcego czy efekt jakiejs
karty). Jedli do tego dojdzie, atakujacy zabiera swoje statki z wrét
nadprzestrzennych i umieszcza je z powrotem w swoich koloniach.
Sojusznicy réwniez zabierajg swoje statki i umieszczaja je z powrotem

w swoich dowolnych koloniach.

Jesli broniacy nie ma zadnych kart spotkania w momencie, kiedy
musi zagraé karte podczas spotkania (zwykle dzieje si¢ tak w Fazie
planowania), musi zagra¢ inng kartg (o ile to mozliwe) lub odrzuci¢
wszystkie karty niebgdace kartami spotkania, dobra¢ nowy zestaw
o$miu kart i zagra¢ jedng z nich podczas tego spotkania. Jesli wsréd
nowo dobranych kart nie bedzie zadnych kart spotkania, broniacy
musi powtarzaé te czynno$¢ tak dtugo, az bedzie w stanie zagraé karte

spotkania.

RODZAJE KART

Niektére efekty w grze, takie jak artefakt ,Zaraza”, odnosza si¢
do rodzajéw kart. W grze wystepuja nastepujace rodzaje kart:

atak, negocjacje, metamorfoza, wsparcie, rozbtysk oraz artefake.

KARTY ARTEFAKTOW

Artefakty to urzadzenia stworzone przez Prekursoréw i pozostawione
w galaktyce, aby ich dzieci mogly z nich skorzystaé. Te potezne
przedmioty pozwalajg graczom jeszcze mocniej ingerowaé w wyniki
spotkan oraz wplywaé na przebieg gry. Karty artefaktéw oznaczono
w czytelny sposéb. Nie mozna ich zagrywaé jako kart spotkania,
ale mozna to robi¢ w innych okoliczno$ciach. Wszystkie karty
artefaktéw odrzuca si¢ po zagraniu. Kazda karta artefaktu okresla,

kiedy i w jaki sposéb mozna ja zagrad.

KARTY WSPARCIA

Wsparcie pozwala graczowi zwigkszyé swoje szanse na zwycigstwo
w spotkaniu juz po tym, jak zostaly ujawnione karty spotkania.
Wsparcia nie mozna zagrywaé jako kart spotkania. Zamiast tego
podczas Fazy ujawnienia, po tym, jak zostaly ujawnione karty
spotkania, atakujacy, broniacy i dowolni sojusznicy moga zagrywaé
karty wsparcia dla kazdej strony uczestniczacej w rozpatrywanym
spotkaniu (niekoniecznie dla wlasnej). Warto$¢ karty wsparcia dolicza
si¢ do sumy danej strony. Gracze moga kontynuowaé zagrywanie
kart wsparcia w odpowiedzi na inne karty wsparcia do momentu,
az wszyscy spasuja. Kiedy wszyscy gracze zrezygnuja z mozliwosci

dalszego dogrywania kart wsparcia, nalezy rozstrzygnaé spotkanie

W oparciu o nowe sumy obu stron.

KARTY ROZBLYSKAOW

Rozblyski reprezentuja potezne, a zarazem unikalne urzadzenia
zbudowane przez kazda z obcych ras, aby drastycznie zmieni¢ wyniki
spotkan. Nie mozna ich zagrywa¢ jako kart spotkania, ale mozna to
robi¢ w innych okoliczno$ciach. Karty rozbtyskéw wracajg na reke
gracza po zagraniu — nie odrzuca si¢ ich. Rozblysku nie mozna uzyé
wigcej niz raz na spotkanie, a ponadto gracz nie moze uzyé wigcej niz

Jjednego rozblysku na spotkanie.

W normalnych okolicznosciach, kiedy gracz zagra rozbtysk, uzywa
uniwersalnego efektu rozbtysku, opisanego na karcie. Jesli jednak
gracz zagra rozblysk swojego obcego (na przyklad Zombie zagra
rozbtysk Zombie), musi uiy¢é wzmocnionego efektu rozbtysku.
W normalnych okoliczno$ciach gracz nie moze uzy¢ uniwersalnego
efektu rozblysku z karty rozbtysku odpowiadajacej jego obcemu.
Jedynym wyjatkiem jest sytuacja, kiedy gracz stracit swoja moc lub
zostata ona zablokowana (patrz strona 12). Bez mocy obcego gracz traci
dostgp do wzmocnionego efektu rozbtysku z karty odpowiadajace;j
jego obcemu. Gracz moze uzywaé uniwersalnego efektu rozbtysku
ze swojej karty rozblysku jedynie do chwili odzyskania dostgpu

do swojej mocy obcego.

WARIANTY ROZGRYWKI

Ten rozdziat zawiera kilka wariantéw zasad, ktére gracze moga

wykorzystaé podczas rozgrywki.

CZTERY PLANETY

Gracze moga zdecydowad si¢ na ten wariant celem rozegrania krétszej
rozgrywki (szczegélnie przy mniejszej liczbie uczestnikéw). Podczas
przygotowania gry kazdy gracz otrzymuje cztery planety gracza
zamiast pieciu. Dodatkowo kazdy gracz wykorzystuje tylko 16
statkéw (jednak wcigz umieszcza po cztery na kazdej planecie zgodnie
z normalnymi zasadami). Ponadto gracze potrzebujg do zwycigstwa
czterech zewngtrznych kolonii zamiast pigciu, a do utrzymania
mozliwosci korzystania ze swojej mocy obcego wymagane sa tylko
dwie rodzime kolonie zamiast trzech.

Uwaga: jesli gracze zdecydowali si¢ na wariant
»Technologic”, przed gra powinni usuna¢ z talii technologii
wszystkie karty z trudno$cia opracowania wynoszaca 8 lub
wigcej. Tych kart nie wykorzystuje si¢ w wariancie ,,Cztery

planety”.




UKRYTE MOCE

W tym wariancie gracze pozostawiaja swoje arkusze obcych zakryte
po wybraniu ich na poczatku gry. Dopdki arkusz obcego nalezacy
do gracza pozostaje zakryty, mocy tego obcego nie mozna uzyé.
Gracz moze odkry¢ swdj arkusz obcego w dowolnej chwili, aby uzy¢
mocy obcego. Od chwili odwrécenia arkusz lezy odkryty do korca

gry.

KONTAKTY OBCYCH

Jest wiele sposobéw, w jakie rézne moce obcych moga |
na siebie wptywa¢, dlatego czasami gracze bedq musieli
doktadnie przeanalizowa¢ oddziatujace na siebie moce,
aby okresli¢ wynik takich oddziatywan. Przykladowo |
wyobrazmy sobie spotkanie pomiedzy Wyrocznig
a Czarownikiem. \
Jedlispojrze¢ naich arkusze obeych, widaé, ze chociazich
moce aktywuja si¢ w tej samej fazie, moc jasnowidzenia |
Wyroczni rozpatruje si¢ zanim Wyrocznia wybierze
kartg, natomiast moc magii Czarownika rozpatruje
sic po tym, jak obaj gracze wybiora swoje karty.
Tym samym mocy Wyroczni nalezy uzy¢ najpierw,
co zmusza Czarownika do zagrania swojej karty
spotkania odkrytej. Nastgpnie Wyrocznia patrzy na
t¢ kartg, wybiera wilasna kart¢ spotkania i zagrywa jg |
zakryta. Skoro obie karty spotkania zostaty wybrane,
Jesli

Czarownik chce, moze zamieni¢ si¢ kartg spotkania I

mozna wreszcie uzy¢é mocy Czarownika.

z Wyrocznia zanim jej karta zostanie ujawniona.
Oczywiscie Wyrocznia wiedziata o tym, zanim zagrata |
karte, dlatego ostatecznie nie wiadomo, jaka bedzie
decyzja Czarownika — zdecyduje si¢ na lezaca przed l

nim karte, czy nie?

W zwiazku z powyzszym za kazdym razem, kiedy | I

wydaje si¢, ze wzajemne oddzialywania obcych nie

maja sensu, najlepiej poswigci¢ chwile na uwazng
analiz¢ wszystkich mocy wykorzystanych w danych

okolicznodciach i w niemal kazdej sytuacji wszystko

stanie si¢ jasne.

ZMIENNE MOCE

W tym wariancie atakujacy dobiera nowy arkusz obcego na poczatku
swojej tury. Nastepnie moze zdecydowaé, czy chce zachowad stary, czy
nowy arkusz obcego i odrzuca ten arkusz, z ktérego zrezygnowat. Jesli
gracze zdecydowali si¢ réwniez na wariant z ukrytymi mocami, nowe

arkusze obcych wchodzg do gry zakryte.

SWOBODNE ROZBLYSKI

W tym wariancie gracze moga uzywaé dowolnej liczby rozbtyskéw
podczas kazdego spotkania, chociaz kazdego rozbtysku wcigz
mozna uzy¢ tylko raz na spotkanie. Ten wariant jest przeznaczony
dla bardziej do$wiadczonych graczy, kedrym nie przeszkadza wyzszy

poziom skomplikowania rozgrywki.

TECHNOLOGIE

Karty technologii reprezentuja rewolucyjne osiagniecia technologicz-
ne, ktére gracze moga opracowywaé podczas rozgrywki. Na kazdej
karcie technologii opisano efekt oraz trudno$¢ opracowania, ktéra

informuje, jak dtugo rozwija si¢ dang technologic.
PRZYGOTOWANIE TECHNOLOGII

Jesli gracze zdecydowali si¢ zagraé z tym wariantem, po zakorniczeniu
normalnego przygotowania gry nalezy potasowac tali¢ technologii
i rozda¢ kazdemu graczowi po dwie karty technologii. Nastgpnie
kazdy gracz oglada swoje karty technologii, wybiera jedng z nich,
a drugg odrzuca odkryta obok talii technologii. Wybrana karte
technologii gracz umieszcza przed sobg zakryta i nie liczy si¢ ona

do kart na jego rece.

Uwaga: jesli gracze zdecydowali si¢ na wariant ,Cztery
planety”, przed gra powinni usunaé¢ z talii technologii
wszystkie karty z trudnoscia opracowania wynoszaca 8 lub
wigcej. Tych kart nie wykorzystuje si¢ w wariancie ,,Cztery
planety”.

UZYWANIE TECHNDOLOGII
Na poczatku Fazy przegrupowania dowolnego gracza, zanim

atakujacy odzyska statek z wiru, kazdy gracz moze opracowywa¢

karte technologii, ukoriczy¢ karte technologii lub nic nie robi¢.




OPRACOWYWANIE KARTY TECHNOLOGII

Aby opracowywa¢ karte technologii gracz bierze jeden ze swoich
statkéw z dowolnej ze swoich kolonii i przenosi go na swojg karte
technologii. Uwaza sig, ze od tej chwili ten statek opracowuje t¢ karte
technologii. Kiedy statek zacznie opracowywa¢ karte technologii, nie

mozna go usunaé z tej karty do momentu ukoriczenia tej technologii.

UKONCZENIE KARTY TECHNOLOGII

Aby ukoriczy¢ karte technologii, gracz odkrywa t¢ karte technologii.
Jesli liczba statkéw opracowujacych te technologie jest réwna lub
wyzsza od trudnoéci opracowania danej karty technologii,
ta technologia zostaje ukoriczona. Gracz zabiera statki, ktére
opracowywaly technologi¢ i umieszcza je z powrotem w swoich
dowolnych koloniach. Ukoriczona karta technologii pozostaje
w grze i moze by¢ od tej chwili uzywana. Jesli liczba statkéw na
karcie technologii jest nizsza od jej trudnosci opracowania, dana
karta technologii zostaje zaniechana. Gracz zabiera statki, ktdre
opracowywaly te technologi¢ i umieszcza je z powrotem w swoich
dowolnych koloniach podobnie, jak to miato miejsce wezesniej, ale
karte technologii odrzuca odkryta obok talii technologii — nie trafia

ona do uzycia.

Nalezy zwréci¢ uwagg, ze karty technologii posiadaja szereg
réznorodnych efektéw. Niektdre z tych kart odrzuca si¢ po uzyciu,

natomiast inne po ukoriczeniu pozostajg w grze do korica rozgrywki.

ZDOBYWANIE NOWYCH KART TECHNOLOGII

Jesli graczowi przystuguje prawo do przeprowadzenia drugiego
spotkania podczas danej tury, moze zrezygnowaé z tej mozliwosci
i zamiast tego pozyska¢ nowa kartg technologii. Gracz dobiera liczbg
kart technologii réwna liczbie aktualnie posiadanych, zewngtrznych
kolonii plus jeden, wybiera jedng z tych kart technologii i odrzuca
pozostale. Wybrang karte technologii gracz umieszcza przed sobg
i musi ja opracowa¢, zanim uda mu si¢ jg ukodczy¢ (tak jak to miato
miejsce wezesniej). Nie ma ograniczenia liczby kart technologii,
jakie mogg leze¢ zakryte przed graczem, ale moze on opracowywaé
lub ukosiczy¢ tylko jedna karte technologii podczas danej Fazy
przegrupowania. Jesli talia technologii wyczerpie si¢, nalezy
potasowac stos odrzuconych kart technologii i utworzy¢ z niego nowa

tali¢ technologii.

Uwaga: Maszyna moze zrezygnowaé ze swojego drugiego
lub pézniejszego spotkania, aby pozyska¢ nowa karte
technologii, ale takie dziatanie kofczy ture Maszyny bez

wzgledu na jej moc obcego.

UTRATA STATKAOW OPRACOWUJACYCH
TECHNOLOGIE

Statki opracowujace karte technologii traktuje si¢ tak, jakby
znajdowaly si¢ w rodzimym systemie gracza, ale nie moga one bra¢
udziatu w jakichkolwiek spotkaniach. Gracze nie mogg nakierowywac
wrét nadprzestrzennych na karty technologii, ale statki znajdujace si¢
na takiej karcie mozna straci¢ w inny sposéb (na przyktad w wyniku

dziatania mocy Cienia).




SKROT ZASAD

TURA GRACZA

Atakujacy (aktywny gracz) przeprowadza jedno
spotkanie z innym graczem. Jedli atakujacy wygra
to spotkanie lub zawrze porozumienie, moze
przeprowadzi¢ drugie spotkanie z innym graczem.
Potem swoja tur¢ rozpoczyna kolejna osoba po jego
lewej stronie.

FAZY SPOTKANIA

1. Przegrupowanie: atakujacy odzyskuje z wiru
jeden statek.

2. Cel: atakujacy dobiera karte celu, aby okresli¢
broniacego i wybra¢ system.

3. Start: atakujacy nakierowuje wrota nadprzestrzen-
ne na jedna z planet bronigcego w wybranym
systemie i umieszcza maksymalnie cztery statki
na wrotach.

4. Sojusz: atakujacy zaprasza sojusznikdw, a nastgpnie
broniacy zaprasza sojusznikéw. Zaczynajac od
gracza na lewo od atakujacego i idac wokét
stotu zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, sojusznicy dolaczaja do jednej ze stron
i wysylaja maksymalnie cztery statki do pomocy
swojej stronie sojuszu.

5. Planowanie: atakujacy i broniacy wybieraja
po jednej karcie spotkania i zagrywaja swoje
karty zakryte.

6. Ujawnienie: atakujacy i broniacy odkrywaja
swoje karty spotkania i obliczaja sume.

7. Rozstrzygniecie: gracze okreslajg  zwycigzce
spotkania i rozpatrujg efekty wynikajace z tego
spotkania.

SPORY DOTYCZACGE KOLEJNOSCI
Kiedy dochodzi do sporu dotyczacego kolejnosci,
nalezy rozpatrzy¢ efekty w ponizszej kolejnosci:

1. Atakujacy

2. Broniacy

3. Gracze, ktérzy nie sa gléwnymi graczami,
zaczynajac od gracza na lewo od atakujacego
i idac wokot stotu zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdéwek zegara.
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