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JAK KORZYSTAC
Z KOMPENDIUM ZASAD

W tej ksigdze znajduja si¢ wszystkie zasady gry Twilight Imperium:
Swit nowej ery. Zanim zaczniecie z niej korzystaé, powinniscie
przeczytaé i zrozumie¢ zasady przedstawione w instrukcji Zasady
wprowadzajgce. Jesli w trakcie rozgrywki pojawia si¢ pytania,
powinniscie szuka¢ odpowiedzi w tym zbiorze zasad.

Kompendium zasad sktada si¢ z dwoch czesci: zasad zaawansowa-
nych i glosariusza. W cze¢sci zasad zaawansowanych znajduja si¢
ogolne zasady, z ktorymi gracze powinni si¢ zapozna¢ po rozegraniu
pierwszej gry, w tym zasady pelnego przygotowania gry.

W glosariuszu znajdujg si¢ szczegotowe zasady 1 wyjasnienia,
posegregowane alfabetycznie wedlug zagadnien. Zachgcamy

do korzystania z indeksu na stronie 30, ktory pomoze znalez¢
konkretne zagadnienia w glosariuszu.

ZASADY ZAAWANSOWANE
ZLOTE ZASADY

Ztote zasady to fundamentalne zalozenia gry, na ktérych opieraja si¢
wszystkie inne zasady.
» Jesli informacje z Kompendium zasad sa sprzeczne
z tymi z Zasad wprowadzajqcych, Kompendium zasad
ma pierwszenstwo.

» Jesli informacje ze zdolnos$ci karty sg sprzeczne z tymi
z Kompendium zasad, karta ma pierwszenstwo. Jesli
gracz moze stosowac si¢ jednoczesnie do tresci karty
i Kompendium zasad, powinien to zrobic.

o Jedli zdolno$¢ karty lub rasy zawiera wyrazenie ,,nie moze”,
jest to absolutny zakaz, ktorego nie mozna znies$¢ innymi
zdolno$ciami.

KOLEJNOSC DZIAtAN

Jesli gracze chcg rozpatrzy¢ kilka zdolnosci w tym samym czasie
podczas fazy akcji, rozpoczynajac od aktywnego gracza kazdy
gracz rozpatruje po jednej zdolno$ci wedhug kolejnosci inicjatywy.
Nalezy powtarzac ten proces, dopoki wszyscy gracze nie rozpatrza
wszystkich zdolnosci, ktérych w danym momencie chceieli uzy¢.

Jesli gracze chca rozpatrzy¢ kilka zdolnosci w tym samym czasie

w fazie polityki lub strategii, gracze rozpatrujg po jednej zdolnosci,
rozpoczynajac od mowcey, a nastgpnie zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. Nalezy powtarzaé ten proces, dopoki wszyscy
gracze nie rozpatrzg wszystkich zdolnosci, ktérych w danym
momencie chcieli uzy¢. Wiecej informacji na temat kolejnosci dziatan
i rozpatrywania zdolno$ci mozna znalez¢ w akapicie ,,Zdolno$ci” na
stronie 27.

PELNE PRZYGOTOWANIE GRY

W tej sekcji opisano sposob przygotowania gry wykorzystujacy
wszystkie zaawansowane zasady. Nalezy zwroci¢ uwagg, ze czg$¢
z tych czynno$ci r6zni si¢ nieco od tych, ktore przedstawiono

w zasadach przygotowania pierwszej rozgrywki.

KROK 1—USTALENIE MOWCY: Gracze w sposob losowy ustalaja,
ktory z nich otrzyma zeton méwcy. Ten gracz zostaje mowca.

KROK 2—WYBOR RAS: Kazdy gracz otrzymuje jeden arkusz rasy.
Do konca rozgrywki gracz wciela si¢ w przywodce tej rasy.

KROK 3—PRZYGOTOWANIE ELEMENTOW POSZCZEGOLNYCH
RAS: Kazdy gracz pobiera ponizsze elementy swojej rasy. Kazdy
gracz umieszcza swoj arkusz rasy i wszystkie elementy swojej

rasy na swoim obszarze gry. Gracze odkladaja niewykorzystane
elementy rasy z powrotem do pudetka.

* 1 kafelek uktadu * 2 karty technologii swojej
macierzystego rasy

* 17 zetonoéw kontroli * specjalne zetony swojej

* 16 zetonow dowodzenia rasy
* 1 weksel swojej rasy

UWAGA: Tylko Kolektyw Naalu, Nekrowirus i Widma z Creussa
posiadaja specjalne zetony ras.

KROK 4—WYBOR KOLOROW: Kazdy gracz wybiera dla siebie
kolor i pobiera ponizsze elementy tego koloru. Kazdy gracz
umieszcza swoje plastikowe jednostki i arkusz dowodzenia na
swoim obszarze gry.

* 59 plastikowych jednostek 25 kart technologii

¢ 1 arkusz dowodzenia ¢ 4 weksle

Kazdy gracz taczy swoje karty technologii ras i karty technologii
koloru w jedna tali¢ technologii, a swoja karte weksla rasy i karty
weksli w talie¢ weksli. Nastepnie gracz umieszcza te talie na swoim
obszarze gry.

KROK 5—PRZYDZIELENIE POCZATKOWYCH KART PLANET:
Kazdy gracz pobiera karty planet odpowiadajace planetom
znajdujacym si¢ w jego uktadzie macierzystym i umieszcza je
odkryte na swoim obszarze gry.

KROK 6—STWORZENIE PLANSZY: Kafelek Mecatol Rex
nalezy umiesci¢ na Srodku wspdlnego obszaru gry — to jadro
Galaktyki. Galaktyka bedzie si¢ sktada¢ z trzech pierscieni
kafelkéw otaczajacych Mecatol Rex. Uktad macierzysty kazdego
gracza bedzie si¢ znajdowat na wyznaczonej pozycji w trzecim,
zewngetrznym pierscieniu. Aby ustali¢, gdzie powinny znalez¢

si¢ uktady macierzyste graczy, nalezy kierowac si¢ rysunkiem
»Przygotowanie planszy”, majac jednoczes$nie na uwadze miejsca
zajmowane przez graczy wokot obszaru gry. Nastepnie nalezy
stworzy¢ plansze wedtug ponizszych zasad:

i. PODZIAt UKLADOW: Kafelki uktadow nalezy podzieli¢ na
dwa stosy wedhug ich kolorow rewerséw. Na jednym stosie
powinny znalez¢ si¢ kafelki z niebieskimi rewersami, na
drugim kafelki z czerwonymi rewersami. Kafelki uktadow
z zielonymi rewersami to uktady macierzyste — tych kafelkow
nie odktada si¢ na zaden ze stosow.

ii. ROZDANIE KAFELKOW UKtADOW: Kazdy zakryty stos
kafelkow uktadow nalezy potasowac. Nastepnie nalezy
rozda¢ kazdemu z graczy pewng liczbe zakrytych kafelkow.
Ta liczba zalezy od liczby graczy bioracych udziat w grze:

* TRZECH GRACZY: Kazdemu graczowi nalezy rozdaé
po sze$¢ niebieskich i dwa czerwone kafelki.

* CZTERECH GRACZY: Kazdemu graczowi nalezy rozdac¢
po pi¢¢ niebieskich i trzy czerwone kafelki.

* PIECIU GRACZY: Kazdemu graczowi nalezy rozdaé
po cztery niebieskie i dwa czerwone kafelki.

s SZESCIU GRACZY: Kazdemu graczowi nalezy rozdaé
po trzy niebieskie i dwa czerwone kafelki.




UWAGA: W grze na pigciu graczy konieczne bedzie dodanie
jeszcze jednego kafelka uktadu. Przed umieszczeniem pozostatych
kafelkow na planszy mowca powinien wylosowac jeden czerwony
kafelek uktadu i umiesci¢ go awersem ku gorze na dowolnym polu
sasiadujacym z Mecatol Rex.

iii. UMIESZCZENIE KAFELKOW UKLADOW: Na poczatku
gracze rozmieszczajg swoje uktady macierzyste w miejscach,
ktére mniej wiecej odpowiadaja pozycjom z rysunku
»Przygotowania planszy”. Nastepnie, rozpoczynajac od
mowcy, a potem zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, kazdy gracz umieszcza po jednym odkrytym
(awersem ku gorze) kafelku uktadu w pierwszym pierscieniu
wokol Mecatol Rex. Kiedy ostatni gracz umiesci swoj
pierwszy kafelek, od razu umieszcza swoj drugi kafelek.
Nastepnie kolejno$¢ umieszczania kafelkow ulega
odwroceniu. Gracze uktadajg kafelki zgodnie z kierunkiem
przeciwnym do kierunku ruchu wskazowek zegara, dopoki
kolejka nie wroci do mowcy, ktory umieszcza dwa kafelki.
Nastepnie kolejnos¢ znéw ulega odwroceniu i gracze
uktadaja kafelki w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. Gracze powtarzaja ten proces, dopoki
nie umieszczg na planszy wszystkich kafelkow.

Zanim gracze przejdg do budowy nastgpnego pierscienia
wokot Mecatol Rex, musza skonczy¢ obecny. Kafelki
uktadéw z anomaliami nie moga by¢ umieszczane obok
siebie, chyba ze nie ma innej mozliwosci. Co wigcej,

kafelki uktadow zawierajace ten sam rodzaju tunelu
czasoprzestrzennego nie mogg by¢ umieszczane obok siebie,
chyba Ze nie ma innej mozliwosci. Kiedy gracze umieszcza
na planszy wszystkie rozdane im kafelki uktadow, dolaczaja
do Galaktyki swoje uklady macierzyste.

UWAGA: W grze na pigciu graczy trzech z nich bedzie mie¢ nieco
gorszg sytuacje, poniewaz ich uktady macierzyste beda znajdowac
si¢ blizej siebie na planszy. Po stworzeniu planszy ci gracze
otrzymaja pewna liczbg Zetonéw dobr. Liczba ta bedzie zaleze¢ od
ich pozycji na planszy. Liczbg zetondw dobr, jaka maja otrzymac
gracze, mozna znalez¢ na rysunku po prawe;j.

KROK 7—UMIESZCZENIE ZETONU NAMIESTNIKOW: Zeton
namiestnikdw nalezy umiesci¢ na §rodku planszy, na Mecatol Rex.

KROK 8—TASOWANIE WSPOLNYCH TAUII: Karty akcji, polityki,
celow etapu I, celow etapu I i tajnych celow nalezy podzieli¢ na
poszczegolne talie, potasowac, a nastgpnie umiesci¢ na wspdlnym
obszarze gry.

KROK 9—STWORZENIE PUL ZAOPATRZENIA: Na wspolnym
obszarze gry nalezy stworzy¢ oddzielne pule zetonow dobr,
piechoty i mysliwcow.

KROK 10—PRZYGOTOWANIE KART STRATEGII: Wszystkie

osiem kart strategii nalezy umie$ci¢ awersami ku gorze na
wspolnym obszarze gry, w zasiggu mowcy.

KROK 11—PRZYGOTOWANIE POCZATKOWYCH ELEMENTOW:
Kazdy gracz pobiera poczatkowe technologie i jednostki
wymienione na rewersie jego arkusza rasy. Kazdy gracz umieszcza
swoje technologie awersami ku goérze obok swojego arkusza rasy,
a poczatkowe jednostki w swoim uktadzie macierzystym.

Kazdy gracz umieszcza po 3 zetony dowodzenia w swojej puli
taktyki, 3 zetony dowodzenia w swojej puli floty i 2 Zetony
dowodzenia w swojej puli strategii.

PRZYGOTOWANIE PLANSZY

: O UKLAD MACIERZYSTY

PRZYGOTOWANIE
NA PIECIU GRACZY

PRrzYGOTOWANIE
NA SZESCIU GRACZY

PRzYGOTOWANIE
NA TRZECH GRACZY

O PiERSCIEN 1
<:> F;IERSCIEN p)
O PIERSCIENS

. PrzyGoTOWANIE
NA CZTERECH GRACZY

. O MecatoL Rex

KROK 12—PRZYGOTOWANIE CELOW: Cele nalezy przygotowac
W nastepujacy sposob:

Kazdy gracz losuje po 2 tajne cele i wybiera z nich jeden,
ktory zatrzyma. Niewybrane karty tajnych celow nalezy

z powrotem wtasowac do talii tajnych celow, nie ujawniajgc
ich tresci.

Tor punktéw zwycigstwa nalezy umiescic¢ obok planszy.
Gracze jako grupa decyduja, czy chca graé ze strong z 10
czy 14 polami. Nastepnie kazdy gracz umieszcza 1 swoj
zeton kontroli na polu ,,0” toru.

Mowca losuje z talii 5 kart celow etapu I i umieszcza

je rewersami ku gorze w rzedzie powyzej toru punktow
zwycigstwa. Nastepnie losuje z talii 5 kart celow etapu 11

i umieszcza je rewersami ku gorze w rzgdzie ponizej celow
etapu [.

iv. Mowca odkrywa dwa pierwsze cele etapu L.




GLOSARIUSZ

W glosariuszu znajdujg si¢ szczegotowe zasady czwartej edycji
Twilight Imperium, uporzadkowane wedtug zagadnien. Zachecamy
do korzystania z indeksu na stronie 30, ktory pomoze odnalez¢

w glosariuszu konkretne zagadnienia.

1 AKCJA KOMPONENTU

Akcja komponentu to jeden z rodzajow akcji, ktore gracz moze
wykona¢ w fazie akcji podczas swojej tury.

11 Akcje komponentéw mozna znalez¢ na réznych elementach
gry, w tym na kartach akcji, kartach technologii i arkuszach ras.
Akcje komponentu zawsze poprzedza stowo ,,Akcja”.

12 Aby wykona¢ akcje komponentu, gracz musi przeczytac jej
tre$¢ i zastosowac si¢ do zawartych w niej polecen.

1.3 Gracz nie moze wykonac akcji komponentu, jesli nie moze
wykorzystaé jej zdolnosci w pelni.

14 Jesli akcja komponentu zostanie anulowana, nie zuzywa akcji
tego gracza.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Faza akcji, Karty akcji, Technologia,
Zdolnosci

2 AKCJA STRATEGICZNA

Podczas fazy akcji aktywny gracz moze wykona¢ akcje strategiczna,
aby rozpatrzy¢ zdolno$¢ podstawowa swojej karty strategii.

21 Kiedy aktywny gracz rozpatrzy zdolnos¢ podstawowa swojej
karty strategii, kazdy z pozostalych graczy moze rozpatrzy¢
zdolno$¢ drugorzedna tej karty strategii, rozpoczynajac od
gracza na lewo od aktywnego gracza, a nast¢pnie zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

» Gracze nie musza rozpatrywaé zdolnosci drugorzedne;j
karty strategii aktywnego gracza.

22 Kiedy kazdy gracz bedzie mie¢ okazje wykorzysta¢ zdolnos¢
drugorzgdng danej karty strategii, aktywny gracz wyczerpuje
te karte, odwracajac ja rewersem do gory, aby zaznaczy¢, ze
podczas tej rundy nie moze juz z niej skorzysta¢ i podczas
jednej z kolejnych tur moze juz spasowac.

» W grach na trzech lub czterech graczy, zanim gracz bedzie
mogl spasowac, musi rozpatrzy¢ obie akcje strategiczne
swoich wybranych kart strategii.

23 Kiedy gracz rozpatruje zdolnos$¢ podstawowa lub drugorzgdng
karty strategii, rozpatruje jej efekty od goéry do dotu.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Faza akcji, Karty celow, Karty
strategii, Punkty zwycigstwa

3 AKCJA TAKTYCZNA

Akcja taktyczna to gldowna metoda produkcji jednostek, poruszania
statkow i rozszerzania swoich wplywow w Galaktyce. Aby wykonaé
akcje taktyczna, aktywny gracz wykonuje ponizsze czynnosci:

31 KROK I—AKTYWACJA: Aktywny gracz musi aktywowac
uktad, na ktérym nie lezy jeszcze jego zeton dowodzenia.

* Aby aktywowac uktad, aktywny gracz umieszcza na nim
jeden ze swoich zetonéw dowodzenia ze swojej puli taktyki.
Ten uktad staje si¢ aktywnym uktadem.

» Zetony dowodzenia innych graczy nie przeszkadzaja
graczowi w aktywowaniu uktadu.

32  KROK 2—RUCH: Aktywny gracz moze poruszy¢ do aktywnego
uktadu dowolng liczbe swoich statkow o wystarczajacej
wartosci ruchu, z dowolnej liczby uktadow, na ktorych
nie spoczywaja jeszcze jego zetony dowodzenia, wedlug
ponizszych zasad ruchu.

+ Statki, ktore posiadaja wartos¢ tadownosci, moga podczas
ruchu transportowac¢ wojska naziemne i mysliwce.

* Gracz moze zdecydowac, ze nie chce porusza¢ zadnych
ze statkow.

* Po zakonczeniu kroku ,,Ruch statkow” wszyscy gracze
moga wykorzystac¢ zdolnosci ,,Dziato kosmiczne” swoich
jednostek z aktywnego uktadu.

33 KROK 3—BITWA KOSMICZNA: Jesli w aktywnym uktadzie
znajdujg si¢ statki dwdch graczy, ci gracze muszg rozpatrzy¢
bitwe kosmiczng.

» Jesli tylko aktywny gracz posiada statki w aktywnym
uktadzie, pomija ten krok.

34  KROK 4—INWAZJA: Aktywny gracz moze wykorzysta¢ swoje
zdolnosci ,,.Bombardowanie”, przydziela¢ jednostki, ktore majg
najechac planety, i rozstrzyga¢ bitwy naziemne przeciwko
jednostkom innych graczy.

35 KROK 5—PRODUKCJA: Aktywny gracz moze rozpatrzy¢
zdolnosci ,,Produkcja” swoich jednostek z aktywnego uktadu.

* Aktywny gracz moze produkowac jednostki, nawet jesli
podczas tej akcji taktycznej nie poruszyt jednostek ani
nie przeprowadzit inwazji wojskami naziemnymi.
POWIAZANE ZAGADNIENIA: Aktywny uktad, Arkusz dowodzenia,
Bitwa kosmiczna, Bitwa naziemna, Bombardowanie, Dziato
kosmiczne, Faza akcji, Inwazja, Ostrzal przeciwmysliwski,
Produkcja jednostek, Ruch, Transport




4 AKTYWNY GRACZ

W fazie akcji aktywnym jest ten gracz, ktorego tura aktualnie trwa.

41 W trakcie fazy akcji pierwszym aktywnym graczem zostaje
gracz, ktory jest pierwszy wedtug kolejnosci inicjatywy.

42 Kiedy aktywny gracz odbedzie swojg ture, aktywnym graczem
zostaje nastepny gracz wedtug kolejnosci inicjatywy.

43 Kiedy swoja tur¢ odbedzie ostatni gracz wedlug kolejnosci
inicjatywy, nowym aktywnym graczem ponownie zostanie
pierwszy gracz wedhug kolejnosci inicjatywy. Kolejka toczy
si¢ od poczatku, z pomini¢ciem graczy, ktorzy spasowali.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Faza akcji, Kolejnos¢ inicjatywy

5 AKTYWNY UKtAD

Aktywny uktad to uktad, ktory zostat aktywowany akcja taktyczng.

51 Kiedy gracz wykonuje akcj¢ taktycznag, aktywuje wybrany
uktad, umieszczajac na nim zeton dowodzenia ze swojej puli
taktyki. Ten uktad staje si¢ aktywnym uktadem.

52 Gracz nie moze aktywowac uktadu, na ktéorym lezy juz jego
zeton dowodzenia.

53 Gracz moze aktywowac ukltad, na ktorym lezg zetony
dowodzenia ras innych graczy.

54 Uktad pozostaje aktywnym uktadem do momentu zakonczenia
akcji taktycznej, ktora go aktywowala.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja taktyczna, Ruch

e ANOMALIE

Anomalia jest kafelkiem uktadu rzadzacym si¢ specjalnymi
zasadami.

61 Anomali¢ mozna zidentyfikowaé po czerwonej ramce
otaczajacej krawedzie kafelka.

62 W grze wystepuja cztery rodzaje anomalii: pola asteroid,
mglawice, supernowe i studnie grawitacyjne.

63 Rodzaj anomalii mozna zidentyfikowac po rysunku:

Pole asteroid Mglawica

Supernowa Studnia grawitacyjna

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Kafelki uktadow, Mglawica,
Pole asteroid, Ruch, Studnia grawitacyjna, Supernowa

7 ARKUSZ DOWODZENIA

Kazdy gracz posiada arkusz
dowodzenia sktadajacy si¢ z puli
strategii, puli taktyki, puli floty,
obszaru dobr i skrotu zasad.

71 W pulach gracz umieszcza
swoje zetony dowodzenia.
Gracze mogg korzystac z tych
zetondw, aby wykonywaé
akcje strategiczne i taktyczne,
a takze by zwigkszac liczbe
statkow, ktora moga posiada¢ w kazdym uktadzie.

72 Zetony dobr gracza umieszcza sie na jego obszarze débr.
Gracz moze wydawac dobra jako zasoby, wptywy lub aby
rozpatrywac efekty gry wymagajace zetonow dobr.

73 Gracze zaznajomieni z zasadami mogg ukry¢ skrot zasad,
wsuwajac go pod arkusz rasy.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja strategiczna, Akcja taktyczna,
Dobra, Pula floty, Zetony dowodzenia

8 ATAKUJACY

W walce atakujacym jest aktywny gracz.
POWIAZANE ZAGADNIENIA: Bitwa kosmiczna, Inwazja, Obronca

s BITWA KOSMICZNA

Jesli po rozpatrzeniu kroku ,,Ostrzat dziatami kosmicznymi” akcji
taktycznej w aktywnym uktadzie nadal znajdujg si¢ statki dwoch
graczy, ci gracze muszg rozpatrzy¢ bitwe kosmicznag.

91 Jesli w uktadzie znajdujg si¢ tylko statki aktywnego gracza,
pomija on krok ,,Bitwa kosmiczna” i przechodzi od razu do
kroku ,,Inwazja”.

9.2 Jesli jakas zdolnos¢ jest aktywowana ,,przed bitwa”,
ma to miejsce natychmiast przed krokiem ,,Ostrzatu
przeciwmysliwskiego”.

Aby rozpatrzy¢ bitwe kosmiczng, gracze wykonujg ponizsze
czynnosci:

93  KROK 1—OSTRZAt PRZECIWMYSUWSKI: Jesli to
pierwsza runda bitwy kosmicznej, gracze moga jednoczesnie
wykorzysta¢ zdolnosci ,,Ostrzat przeciwmys$liwski” swoich
jednostek znajdujacych si¢ w aktywnym uktadzie.

» Jesli po rozpatrzeniu tego kroku jeden lub obu graczy nie
ma juz statkow w aktywnym uktadzie, bitwa kosmiczna
natychmiast si¢ konczy.

* Gracze moga rozpatrywac zdolnosci ,,Ostrzat
przeciwmysliwski” tylko w pierwszej rundzie bitwy
(nie mogg rozpatrywac ich w zadnej innej rundzie).

94 KROK 2—DEKLARACJA ODWROTU: Rozpoczynajac od
obroncy, kazdy gracz moze zdecydowac si¢ zarzadzi¢ odwrot.

*  Odwr6t nie jest natychmiastowy. Jednostki wycofaja si¢
pod koniec rundy bitwy.

» Atakujgcy nie moze zadeklarowa¢ odwrotu w rundzie,
w ktorej zrobit to obronca.




9.5

9.6

9.7

» Jedli gracz chce dokona¢ odwrotu swoimi wojskami
naziemnymi z kontrolowanych planet aktywnego
uktadu, moze to zrobi¢ podczas tego kroku. Jesli si¢
na to zdecyduje, umieszcza te jednostki na obszarze
przestrzeni kosmicznej aktywnego uktadu.

KROK 3—RZUT KOSCMI: Kazdy gracz rzuca jedng koscig za
kazdy statek posiadany w aktywnym uktadzie. Ten rzut nazywa
si¢ rzutem bitwy. Jesli gracz wyrzuci na kosci wynik rowny lub
wyzszy od wartoéci walki danej jednostki, uzyska trafienie.

o Jesli wartos¢ walki jednostki posiada dwa lub wigcej
symboli salwy, gracz rzuca tyloma ko$¢mi, ile symboli
posiada jednostka.

o Jesli w aktywnym uktadzie gracz posiada statki o réznych
warto$ciach walki, rzuca za nie oddzielnie.

- Na poczatek gracz powinien rzuci¢ wszystkimi ko§¢mi
za swoje jednostki o wartosci walki ,,1”. Nastepnie
powinien rzuci¢ wszystkimi ko§émi za swoje jednostki
o wartosci walki ,,2”, potem ,,3” i tak dalej, w kolejnosci
rosnacej, dopoki nie rzuci kosé¢mi za wszystkie swoje
statki.

- Gracz powinien pamigtac, ile trafien uzyskat w swoich
rzutach bitwy. Suma uzyskanych trafien bedzie mu
potrzebna podczas kroku ,,Przydzielanie trafien”, aby
niszczy¢ statki przeciwnika.

- Jedli gracz posiada zdolno$¢, ktéra pozwala mu
przerzuci¢ kos¢ lub zmodyfikowac ko$é po wykonaniu
rzutu, musi skorzystaé z tej zdolno$ci natychmiast po
rzucie ko$émi. Przyktadowo, jesli gracz wykonat rzut
bitwy za swoj pancernik, musi zdecydowac, czy chce
wykorzysta¢ zdolno$¢ pozwalajaca mu przerzucic kos¢
zanim przejdzie do rzutu bitwy za swoj niszczyciel.

- Podczas tego kroku atakujacy wykonuje wszystkie rzuty
bitwy przed obroncg. Ta procedura jest wazna z uwagi
na zdolnosci, ktore pozwalajg graczowi przerzuci¢ kosé
przeciwnika.

KROK 4—PRZYDZIELANIE TRAFIEN: Kazdy gracz

musi wybra¢ po jednym swoim statku z aktywnego uktadu
za kazde uzyskane przez przeciwnika trafienie. Te statki
zostang zniszczone.

* Przed przydzieleniem trafien gracze moga wykorzystaé
zdolnosci ,,Wytrzymato$¢”, aby anulowac trafienia.

» Kiedy jednostka zostaje zniszczona, kontrolujacy ja gracz
usuwa ja z planszy i odktada do swojej puli positkow.

KROK 5—ODWROT: Jesli podczas pierwszego kroku rundy
bitwy gracz zadeklarowat odwroét, w tym momencie musi go
przeprowadzic.

* Aby si¢ wycofaé, gracz zabiera wszystkie swoje statki
biorace udzial w bitwie i umieszcza je w sgsiednim
uktadzie.

* W wybranym ukladzie musi si¢ znajdowac jedna lub wigcej
kontrolowanych przez uciekajacego gracza jednostek,
kontrolowana przez niego planeta lub obie te rzeczy.
Dodatkowo w wybranym uktadzie nie moze by¢ zadnych
statkéw kontrolowanych przez innego gracza.

* Po przeprowadzeniu odwrotu gracz musi wziac zeton
dowodzenia ze swojej puli positkow i umiesci¢ go

9.8

99

9.10

w uktadzie, do ktorego dokonat odwrotu. Jesli w tym
uktadzie znajduje si¢ juz jeden z jego zetonow dowodzenia,
gracz nie musi umieszczaé¢ tam dodatkowego zetonu.

Jesli w puli positkow gracza nie ma juz zetonow
dowodzenia, gracz musi umiesci¢ w uktadzie jeden

zeton ze swojego arkusza dowodzenia.

Jesli po zakonezeniu kroku ,,Odwrot” w walce pozostaty
jednostki obu graczy, rozpoczyna si¢ nastgpna runda bitwy,
od kroku ,,Deklaracja odwrotu”.

Bitwa kosmiczna konczy sig¢, kiedy w aktywnym uktadzie
pozostana tylko statki jednego gracza lub tez zadnemu
z biorgcych udzial w bitwie graczy nie pozostanie zaden statek.

Po zakonczeniu bitwy zwyci¢zca zostaje gracz, ktoremu
w aktywnym uktadzie pozostal przynajmniej jeden statek.
Jesli zadnemu z graczy nie pozostat ani jeden statek, bitwa
konczy si¢ remisem i nie wylania si¢ zwycigzcy.

» Jesli zwycigzey pozostaly w przestrzeni mysliwce 1 wojska
naziemne przekraczajace fadownosc jego statkow
w aktywnym uktadzie, musi on w tym momencie
zniszczy¢ nadmiarowe jednostki.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja taktyczna, L.adownos¢,
Przeciwnik, Pula floty, Transport, Wytrzymatos¢

10

BITWA NAZIEMNA

Jesli w trakcie kroku ,,Inwazja” akcji taktycznej aktywny

gracz wysyta wojska naziemne na powierzchni¢ planety, na
ktorej znajduja si¢ wojska naziemne innego gracza, ci gracze
przeprowadzaja na tej planecie bitwe naziemna. Aby rozpatrzy¢
bitwe naziemng gracze wykonuja ponizsze czynnosci:

10.1

10.2

10.3

10.4

KROK 1—RZUT KOSCMI: Kazdy gracz rzuca jedna koScia
za kazda jednostke wojsk naziemnych, ktora posiada na
planecie. Ten rzut nazywa si¢ rzutem bitwy. Jesli gracz
wyrzuci na kosci wynik rowny lub wyzszy od wartosci
walki danej jednostki, uzyska trafienie.

» Jesli warto$¢ walki jednostki posiada dwa lub wigcej
symboli salwy, gracz rzuca tyloma ko$émi, ile symboli
posiada jednostka.

KROK 2—PRZYDZIELANIE TRAFIEN: Kazdy gracz musi
wybraé po jednej ze swoich jednostek wojsk naziemnych
za kazde uzyskane przez przeciwnika trafienie. Te jednostki
zostang zniszczone.

» Kiedy jednostka zostaje zniszczona, kontrolujacy ja gracz
usuwa ja z planszy i odktada do swojej puli positkow.

Jesli po przydzieleniu trafien obaj gracze wcigz posiadaja
jednostki wojsk naziemnych na danej planecie, gracze
rozpoczynajg nowg runde bitwy od kroku ,,Rzut ko§émi”.

Bitwa konczy sig, kiedy na planecie pozostang wojska

naziemne tylko jednego gracza (lub zadnego gracza).

» Zwycigzca bitwy zostaje ten z graczy, ktory po jej
zakonczeniu posiada na planecie jedna Iub wiecej jednostek
wojsk naziemnych. Drugi gracz zostaje przegranym.

» Jesli zadnemu z graczy nie pozostaty zadne wojska naziem-
ne, nie wytania si¢ zwyciezcy. Bitwa konczy si¢ remisem.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Inwazja, Planety




1 BOMBARDOWANIE (zpownos¢ JeDNOSTKI)

W trakcie inwazji jednostka ze zdolno$cig ,,Bombardowanie”
moze zniszczy¢ wojska naziemne wroga. Podczas kroku

,,Bombardowanie” inwazji gracz wykonuje nastepujace czynnosci:

111 KROK 1— Dla kazdej jednostki ze zdolnoscia
,Bombardowanie” aktywny gracz wybiera planete, ktora
zostanie zbombardowana. Nastgpnie rzuca kos¢mi za kazda
z tych jednostek. Ten rzut nazywa si¢ rzutem bombardowania.
Gracz uzyskuje trafienie na kazdej kosci, ktorej wynik jest
rowny lub wyzszy od wartosci bombardowania jego jednostki.

» Jedli jednostka posiada zdolno$¢ ,,.Bombardowanie”, gracz
znajdzie ja na arkuszu swojej rasy i jej kartach technologii.

* Zdolnos¢ ,,Bombardowanie” jest zapisywana w formacie
,Bombardowanie X (Y)”. X to minimalny wynik, ktory
gracz musi wyrzuci¢ na kosci, aby uzyskac trafienie,

a 'Y to liczba kosci, ktorymi rzuca. Nie wszystkie zdolnosci
,Bombardowanie” posiadaja wartos¢ (Y). W przypadku
braku tej wartosci, rzut bombardowania wykonuje si¢
jedna koscia.

» Efekty gry, ktore przerzucaja, modyfikuja lub w inny
sposob wptywaja na rzuty bitwy nie wplywajg na rzuty
bombardowania.

* Gracz moze zbombardowa¢ jednoczesnie kilka planet
w uktadzie, ale musi zadeklarowac, ktora planete
bombarduje dana jednostka, zanim wykona za nig rzut
bombardowania.

*  Zdolnos¢ ,,.Deszcz ognia” L1Z1X nie wptywa na wojska
naziemne gracza L1Z1X.

* Planety, na ktorych znajduja si¢ jednostki ze zdolnoscia
,»larcza planetarna”, nie moga by¢ bombardowane.

112 KROK 2— Gracz kontrolujacy bombardowana planet¢ musi
zniszczy¢ po jednej ze swoich jednostek wojsk naziemnych
za kazde trafienie uzyskane przez jego przeciwnika w rzucie
bombardowania.

» Jedli gracz musi przydzieli¢ wigcej trafien niz posiada
wojsk naziemnych na planecie, nadmiarowe trafienia
nie wywotuja zadnego efektu.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Inwazja, Tarcza planetarna

12 BUDOWA (KARTA STRATEGII)

Karta strategii ,,Budowa” pozwala graczom wznosi¢ budowle na

kontrolowanych planetach. Warto$¢ inicjatywy tej karty wynosi ,,4”.

121 W trakcie fazy akcji aktywny gracz, ktory wybrat karte strategii

,Budowa”, moze wykona¢ akcje¢ strategiczng i rozpatrzy¢ jej
zdolnos¢ podstawowa.

122 Aby rozpatrzy¢ zdolnos¢ podstawowg karty strategii ,,Budowa”,

aktywny gracz moze umie$cic¢ na jednej z kontrolowanych planet

jedng jednostke PSD lub jedng stoczni¢ kosmiczng. Nastepnie
gracz moze umiescic na jednej z kontrolowanych planet
dodatkowa jednostke PSD lub stoczni¢ kosmiczng.

* Budowle mogg si¢ znalez¢ na tej samej planecie
lub dwoch réznych planetach.

* Budowle mozna umiesci¢ w dowolnym uktadzie,
bez wzgledu na to, czy gracz umiescil juz na nim
swoj zeton dowodzenia, czy tez nie.

123 Kiedy aktywny gracz rozpatrzy zdolnos¢ podstawowa karty
strategii ,,Budowa”, kazdy pozostaty gracz — rozpoczynajac
od gracza po jego lewej i kontynuujac zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara — moze umiescic jeden zeton
dowodzenia ze swojej puli strategii na dowolnym uktadzie.
Jesli w danym uktadzie znajduje si¢ juz zeton dowodzenia
gracza, wydany zeton nalezy odtozy¢ do puli positkow.
Nastepnie taki gracz moze umiesci¢ w tym uktadzie jedna
jednostke PSD lub jedna stoczni¢ kosmiczng.

124 Kiedy gracz umieszcza jednostke PSD lub stoczni¢ przy
uzyciu karty strategii ,,Budowa”, pobiera t¢ jednostke PSD
lub stoczni¢ kosmiczng ze swojej puli positkow.

» Jesli danego rodzaju jednostek nie ma juz w puli positkow
gracza, moze on usuna¢ takie jednostki z dowolnych
uktadow, na ktdrych nie spoczywaja jeszcze jego zetony
dowodzenia, i umiescic je w puli positkow. Nastepnie gracz
musi umiescic¢ te jednostke na planszy, zgodnie z trescig
efektu, ktory te jednostke umieszcza.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja strategiczna, Budowle, Karty
strategii, Kolejno$¢ inicjatywy

13 BUDOWLE

Budowla jest rodzajem jednostki. Budowlami sg jednostki PSD
i stocznie kosmiczne.

131 Budowle zawsze umieszcza si¢ na planetach.

» Latajacg fabryke (specjalng stoczni¢ kosmiczng Klanu Saar)
umieszcza si¢ na obszarze przestrzeni kosmicznej uktadu.

13.2 Budowle umieszcza si¢ na planetach, przede wszystkim
wykorzystujac podstawows lub drugorzedng zdolno$é karty
strategii ,,Budowa”.

133 Budowli nie mozna porusza¢ ani transportowac.

134 Na kazdej planecie gracz moze mie¢ maksymalnie jedna
stoczni¢ kosmiczng.

135 Na kazdej planecie gracz moze mie¢ maksymalnie dwie
jednostki PSD.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Budowa, Jednostki, PSD, Stocznia
kosmiczna




14 DOBRA

Dobra przedstawiajg site nabywczg gracza, -
niezwigzang z bogactwem zasobow jego planet. / I

141 Dobra i towary sg jednym, dwustronnym I

zetonem.

142 Kiedy gracz otrzymuje zeton dobra, pobiera
go z puli zaopatrzenia i umieszcza na obszarze
dobr swojego arkusza dowodzenia, strong z dobrem ku gorze.

143 Gracz moze wydawac zetony dobr w dowolnym momencie gry.

144 Gracz moze wydawac zetony dobr na jeden z ponizszych
sposobow:

* w miejsce jednego zasobu;

* w migjsce jednego punktu wptywow. Jednakze podczas
fazy polityki za zetony dobr nie mozna kupowac glosow;
+ aby rozpatrzy¢ efekt, ktory wymaga wydania zetonéw dobr.
145 W ramach transakcji gracz moze wymienia¢ si¢ swoimi
zetonami dobr z innymi graczami.

146 Kiedy gracz otrzymuje od innego gracza zeton towaru, odwraca
g0 na strong z zetonami dobr i umieszcza na swoim obszarze
dobr.

» Ten zeton przestaje by¢ towarem, a staje si¢ dobrem.

127 Zetony dobr moga mieé jedng z trzech wartosci: ,,17, ,,2”
Iub ,,3”. Jesli zajdzie taka potrzeba, gracz moze rozmieniac
i wymienia¢ zetony.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Towary, Transakcje, Umowy,

Wptywy, Zasoby

15 DOLACZ

Niektore efekty gry nakazuja graczowi dotaczy¢ karte do karty
planety. Karta dotaczona do karty planety modyfikuje te karte
planety.

151 Aby dolgczy¢ karte do karty planety, gracz umieszcza karte
zawierajaca efekt dotaczenia czgsciowo pod kartg planety.

152 Jesli gracz otrzyma lub straci kontrolg nad planeta, do ktorej
jest dotaczony jaki$ efekt, dotaczona karta pozostaje przy
planecie.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Karty polityki, Kontrola, Planety

16 DYPLOMACJA (KARTA STRATEGII)

Gracz moze uzy¢ karty strategii ,,Dyplomacja”, aby uniemozliwi¢
innym graczom aktywowanie konkretnego uktadu. Mozna jg tez
wykorzysta¢ do przygotowania planet. Warto$¢ inicjatywy tej karty
wynosi ,,2”.

161 W trakcie fazy akcji aktywny gracz, ktory wybrat karte strategii
,,Dyplomacja”, moze wykonac akcje strategiczng i rozpatrzy¢
jej zdolno$¢ podstawowa.

162 Aby rozpatrzy¢ zdolnos¢ podstawowa karty strategii
,Dyplomacja”, aktywny gracz wybiera uktad, w ktérym
znajduje si¢ kontrolowana przez niego planeta (ale nie Mecatol

Rex), 1 przygotowuje wszystkie wyczerpane karty planet z tego
uktadu. Nastepnie kazdy z pozostatych graczy musi umiescic¢
na tym uktadzie po jednym zetonie dowodzenia ze swojej puli
positkow.

» Jesli gracz nie ma juz zetonow dowodzenia w swojej
puli positkdw, musi umiesci¢ na planszy wybrany zeton
dowodzenia ze swojego arkusza dowodzenia.

o Jesli w tym uktadzie znajduje si¢ juz zeton dowodzenia
danego gracza, ten gracz nie musi umieszczac¢ tam
kolejnego zetonu.

163 Kiedy aktywny gracz rozpatrzy zdolno$¢ podstawowa karty
strategii ,,Dyplomacja”, kazdy z pozostatych graczy —
rozpoczynajac od gracza po jego lewej i kontynuujac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara — moze wydac jeden
zeton dowodzenia ze swojej puli strategii, aby przygotowaé
do dwoch kontrolowanych wyczerpanych planet.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja strategiczna, Aktywny uktad,
Karty strategii, Kolejnosc¢ inicjatywy, Planety, Przygotowana,
Zetony dowodzenia

17 DZIAYO KOSMICZNE (zpowos¢ JEDNOSTKI)

Jednostka ze zdolnoscig ,,Dzialo kosmiczne” moze z niej skorzystaé
podczas dwoch krokow akeji taktycznej gracza: po ,,Ruchu statkow”
(ostrzat dziatami kosmicznymi) lub podczas inwazji (obrona dziatami
kosmicznymi).

171 Gracz nie musi by¢ aktywnym graczem, aby korzystaé
ze zdolnosci ,,Dziato kosmiczne” swoich jednostek.

72 OSTRZAt DZIAtAMI KOSMICZNYMI
Podczas akcji taktycznej, po ,,Ruchu statkow” kroku ,,Ruch”,
gracz moze rozpatrzy¢ zdolnosci ,,Dziato kosmiczne” swoich
jednostek, wykonujac ponizsze czynnosci:

173 KROK 1— Rozpoczynajac od aktywnego gracza, a nastgpnie
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy
z graczy, ktorego jednostki znajduja si¢ w aktywnym uktadzie,
moze wykorzysta¢ zdolnos¢ ,,Dziato kosmiczne” tych
jednostek. Za kazda jednostke gracz rzuca wskazang liczba
koéci. Taki rzut nazywa si¢ rzutem dziata kosmicznego. Gracz
uzyskuje trafienie na kazdej kosci, ktorej wynik jest rowny
lub wyzszy od wartosci dziata kosmicznego jego jednostki.

+ Jesli jednostka posiada zdolno$¢ ,,Dziato kosmiczne”,
gracz znajdzie ja na arkuszu swojej rasy i jej kartach
technologii.

* Zdolno$¢ ,,.Dziato kosmiczne” jest zapisywana w formacie
,Dzialo kosmiczne X (Y)”. X to minimalny wynik, ktory
gracz musi wyrzuci¢ na koéci, aby uzyskac trafienie, a Y
to liczba kosci, ktorymi rzuca. Nie wszystkie zdolnosci
,,Dzialo kosmiczne” posiadajg wartos¢ (Y). W przypadku
braku tej wartosci rzut dziata kosmicznego wykonuje si¢
jedna koscig.

+ Jesli gracz posiada technologig¢ ,,Dziato nadprzestrzenne”,
moze korzysta¢ ze zdolnosci ,,Dziato kosmiczne” swoich
jednostek PSD z uktadéw sasiadujacych z aktywnym
uktadem. Trafienia nadal przydziela si¢ jednostkom
z aktywnego uktadu.




» Efekty gry, ktore przerzucaja, modyfikujg lub w inny
sposOb wptywaja na rzuty bitwy nie wptywaja na rzuty
dziata kosmicznego.

174 Z tej zdolno$ci mozna korzysta¢ nawet, jesli podczas kroku
,,Ruch statkow” nie poruszono zadnych statkow.

175 KROK 2:— Aktywny gracz musi wybra¢ i zniszczy¢ po jednym
statku z aktywnego uktadu za kazde trafienie uzyskane przez
jego przeciwnika w rzucie dziala kosmicznego.

o Jesli to aktywny gracz korzysta ze zdolnoSci ,,Dziato
kosmiczne” swoich jednostek, wybiera gracza, ktory
posiada w aktywnym uktadzie statki. Ten gracz musi
wybraé i zniszczy¢ po jednym statku z aktywnego uktadu
za kazde trafienie uzyskane przez aktywnego gracza
w rzucie dziata kosmicznego.

ze OBRONA DZIAtAMI KOSMICZNYMI

Podczas kroku inwazji akcji taktycznej, po przydzieleniu wojsk
naziemnych planetom, gracze inni niz gracz aktywny moga
wykorzysta¢ zdolnosci ,,Kosmiczne dziato” swoich jednostek
znajdujacych si¢ na tych planetach, wykonujac ponizsze czynnosci:

177 KROK 1—Kazdy gracz, ktorego jednostki znajduja si¢ na
najezdzanej planecie, moze wykorzysta¢ zdolno$¢ ,,Dziato
kosmiczne” tych jednostek. Za kazda jednostke gracz rzuca
wskazang liczbg kosci. Taki rzut nazywa si¢ rzutem dziata
kosmicznego. Gracz uzyskuje trafienie na kazdej kosci, ktorej
wynik jest rowny lub wyzszy od wartosci dziata kosmicznego
jego jednostki.

» Jesli jednostka posiada zdolno$¢ ,,Dziato kosmiczne”,
gracz znajdzie ja na arkuszu swojej rasy i jej kartach
technologii.

*  Zdolnos¢ ,,Dziato kosmiczne” jest zapisywana w formacie
»Dziato kosmiczne X (Y)”. X to minimalny wynik, ktory
gracz musi wyrzuci¢ na ko$ci, aby uzyskac trafienie, a 'Y
to liczba koSci, ktorymi rzuca. Nie wszystkie zdolnosci
,»Dziato kosmiczne” posiadajg wartos$¢ (Y). W przypadku
braku tej wartosci rzut dziata kosmicznego wykonuje si¢
jedna koscia.

» Efekty gry, ktore przerzucaja, modyfikujg lub w inny
sposob wptywaja na rzuty bitwy nie wplywajg na rzuty
dziata kosmicznego.

« Efekty gry, ktére pozwalaja graczom uzywac zdolnosci
»Dziato kosmiczne” przeciwko statkom z sgsiedniego
uktadu, nie wywieraja zadnego wptywu na obrong
dziatami kosmicznymi.

178 KROK 2—Aktywny gracz musi wybrac i zniszczy¢ po jednej
jednostce wojsk naziemnych z najezdzanej planety za kazde
trafienie uzyskane przez jego przeciwnika w rzucie dziata
kosmicznego.

» Trafienia mozna przydzielac tylko tym jednostkom, ktore
zostaly przydzielone do tej samej planety, na ktdrej znajduja
si¢ jednostki korzystajace ze zdolnosci ,,Dziato kosmiczne”.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja taktyczna, Aktywny uktad,
Atakujacy, Inwazja, Obronca, Ruch, Wytrzymatos¢, Zniszczona

18 ELIMINACJA Z GRY

Wyeliminowany gracz przestaje bra¢ udziat w rozgrywce.

181 Gracz zostaje wyeliminowany, jesli spelnia wszystkie trzy
ponizsze warunki:

* Nie posiada na planszy zadnych wojsk naziemnych.
* Nie posiada zadnych jednostek ze zdolnoscig ,,Produkcja”.
* Nie kontroluje zadnych planet.

182 Kiedy gracz zostaje wyeliminowany, wszystkie jego jednostki,
zetony dowodzenia, zetony kontroli (w tym elementy
znajdujace si¢ w jego puli positkow), weksle odpowiedniej rasy
i koloru, technologie, arkusz dowodzenia, a takze arkusz jego
rasy nalezy odtozy¢ do pudetka.

183 Kiedy gracz zostaje wyeliminowany, nalezy odrzuci¢ wszystkie
posiadane przez niego karty polityki.

184 Kiedy gracz zostaje wyeliminowany, oddaje posiadane weksle
graczom odpowiednich ras i kolorow.

*  Weksle wyeliminowanego gracza nalezy odlozy¢ do
pudetka, nawet jesli w chwili eliminacji posiadat je
inny gracz.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Karty polityki, Kontrola, Produkcja,
Weksle, Wojska naziemne

19 FAZA AKCJI

W trakcie fazy akcji gracze odbywaja swoje tury wedlug kolejnosci
inicjatywy. Podczas swojej tury gracz wykonuje jedna akcje. Kiedy
wszyscy gracze odbegda swoje tury, kolejka wraca do pierwszego
gracza (wedtug kolejnos$ci inicjatywy). Gracze kontynuuja ten
proces, dopoki wszyscy nie spasuja.

191 Podczas swojej tury gracz moze wykona¢ jedna z trzech
rodzajow akcji: akcje strategiczna, akcj¢ taktyczna i akcje
komponentu.

192 Jesli gracz nie moze wykona¢ zadnej akcji, musi spasowac.
193 Kiedy gracz spasuje, nie moze juz wykonywac¢ kolejnych akcji
podczas danej fazy akcji.

* QGracz, ktéry spasowal, nadal moze korzysta¢ ze zdolnosci
drugorzednych kart strategii innych graczy.

+ Jesli wszyscy gracze procz jednego spasowali, mozliwa jest
sytuacja, w ktdrej ten ostatni gracz wykona kilka akcji jedna
po drugie;.

19.4 Gracz nie moze spasowa¢, dopoki nie wykona swojej akcji
strategiczne;.

* W grze na trzech lub czterech graczy gracz nie moze
spasowaé, dopoki nie wyczerpie obu swoich kart strategii.

195 Kiedy wszyscy gracze spasuja, przechodza do fazy statusu.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja komponentu, Akcja
strategiczna, Akcja taktyczna, Faza statusu, Runda gry




20 FAZA POLITYKI

W fazie polityki gracze moga gtosowaé nad zagadnieniami
politycznymi, ktore mogg zmieni¢ zasady gry.

201 We wezesnym etapie rozgrywki gracze pomijajg faze polityki.
Od momentu, w ktorym z Mecatol Rex zostanie usunigty zeton
namiestnikow, kazda runda bedzie si¢ konczy¢ faza polityki.
Aby rozpatrzy¢ faze polityki, gracze wykonujg nastepujace
czynnosci:

202 KROK 1—PIERWSZE ZAGADNIENIE POLITYCZNE: Aby
rozpatrzy¢ zagadnienie polityczne, gracze wykonuja ponizsze
czynnos$ci, w podanej kolejnosci:

i. ODKRYCIE ZAGADNIENIA POLITYCZNEGO: Mowca
dobiera jedna karte polityki z wierzchu talii polityki
i czyta jg na glos wszystkim graczom (czyta rowniez
mozliwe wyniki).

i. GLOSOWANIE: Rozpoczynajac od gracza po lewej
od moéwcy i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, kazdy gracz glosuje za jednym

z wynikéw obecnego zagadnienia.

iii.ROZPATRZENIE WYNIKU GtOSOWANIA: Gracze
zliczaja glosy i rozpatruja wynik, ktory otrzymat ich
najwiece;.
203 KROK 2—DRUGIE ZAGADNIENIE POLITYCZNE: Gracze
rozpatrujg drugie zagadnienie polityczne w taki sam sposob
jak pierwsze zagadnienie polityczne.

204 KROK 3—PRZYGOTOWANIE PLANET: Kazdy gracz
przygotowuje swoje karty planet. Nastepnie faza polityki
dobiega konca i rozpoczyna si¢ nowa runda (poczawszy
od fazy strategii).

205 GLOSOWANIE

Podczas fazy polityki gracz bedzie gtosowat za konkretnym
wynikiem danego zagadnienia politycznego.

206 Aby oddac glos, gracz wyczerpuje dowolng liczbe ze swoich
planet. Gracz oddaje za wybranym wynikiem tyle glosow,
ile wynosi suma warto$ci wptywow wszystkich wlasnie
wyczerpanych planet.

» Kiedy gracz wyczerpuje planete podczas glosowania,
musi odda¢ pelna liczbe gltoséw przez nia zapewnianych.

207 Gracz nie moze glosowac za kilkoma wynikami tego samego
zagadnienia politycznego. Wszystkie glosy musza by¢ oddane
na jeden wynik.

208 Niektore zagadnienia posiadaja dwa wyniki: ,,za” i ,,przeciw”.
Kiedy gracz glosuje nad takim zagadnieniem, musi odda¢ glosy
,,za” lub ,,przeciw”.

209 Niektore zagadnienia nakazujg graczom wylonié¢ gracza lub
planete. Kiedy gracz glosuje nad takim zagadnieniem, musi
odda¢ glosy na dozwolonego gracza lub planete, zgodnie
z treScig zagadnienia politycznego.

2010 Wylaniajac gracza, gracz moze odda¢ glosy na samego siebie.

* Rozpatrujac takie zagadnienia, ,,wytonionym graczem”
jest gracz, ktory otrzymat najwiecej gtosow.

2011 Wylaniajac planete, gracz musi oddac glosy na planete
kontrolowang przez jakiego$ gracza.

* Rozpatrujgc takie zagadnienia, ,,wyltoniong planetg” jest
planeta, ktora otrzymata najwigcej glosow.

2012 Oddajac swoj glos, gracz musi glosno i wyraznie okresli¢
wynik, za ktorym glosuje.

2013 Nie mozna wydawaé zetonow dobr w miejsce gtosow.
2014 Gracz moze wstrzymac si¢ od glosowania.

2015 Niektore efekty gry pozwolg graczom odda¢ dodatkowe glosy.
Gracz nie moze odda¢ tych glosow na wynik inny niz ten,
na ktéry oddat pozostate glosy.

2016 Jesli gracz nie moze glosowaé nad zagadnieniem politycznym
z powodu jakiego$ efektu gry, nie moze wyczerpac planet, aby
oddac¢ swoje glosy, nie moze tez odda¢ glosow przy pomocy
innego efektu gry.

207 WYNIKI

2018 Aby rozpatrzy¢ wynik zagadnienia, moéwca stosuje si¢
do polecen z karty polityki.

2019 Jesli po glosowaniu wszystkich graczy kilka wynikow
otrzyma taka sama liczbg glosow, to méwca decyduje,
ktory z remisujacych wynikdéw nalezy rozpatrzyc.

20.20 Jesli gracze rozpatrzyli wynik ,,za” lub ,,wybor” prawa,
dana karta pozostaje w grze i trwale na nig wptywa.

20.21 Jesli gracze rozpatrzyli dyrektywe lub wynik ,,przeciw”
prawa, dana karta zostaje odtozona na stos odrzuconych
kart polityki.

20.22 Niektore efekty gry nakazuja graczom przewidzie¢ wynik
glosowania nad zagadnieniem politycznym. W tym celu gracz
oglasza na glos, ktory wynik otrzyma najwiecej gloséw. Gracz
musi oglosi¢ swoja prognoze po odkryciu karty polityki, ale
zanim jakiekolwiek glosy zostang oddane.

* Przewidywany wynik musi by¢ mozliwym wynikiem
odkrytego zagadnienia.

* Po rozpatrzeniu wyniku zagadnienia gracze rozpatruja
zdolnosci, ktorych efekty zalezaly od przewidzenia wyniku.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Runda gry, Wptywy, Zeton
namiestnikow

21 FAZA STATUSU

Podczas fazy statusu gracze realizuja cele i przygotowuja si¢ do
nast¢pnej rundy. Aby rozpatrzy¢ faze¢ statusu, gracze wykonuja
ponizsze czynnosci:

211 KROK 1—REAUIZACJA CELOW: Zgodnie z kolejnoscia
inicjatywy kazdy gracz moze zrealizowac jeden publiczny
i jeden tajny cel, o ile mozna je zrealizowaé w fazie statusu.
Aby zrealizowac¢ cel, gracz musi spetnia¢ wskazane na karcie
wymagania. Jesli gracz je spelnia, otrzymuje tyle punktow
zwyciestwa, ile wynika z karty.

212 KROK 2—ODKRYCIE PUBLICZNEGO CELU: Mowca odwraca
nastepna karte publicznego celu awersem ku gorze.

* Cele etapu II odkrywa si¢ dopiero, kiedy wszystkie cele
etapu I zostang odkryte.




» Gra konczy sie, kiedy na poczatku tego kroku nie mozna
juz odkry¢ zadnych publicznych celow.

213 KROK 3—DOBRANIE KART AKCJI: Zgodnie z kolejno$cia
inicjatywy kazdy graczy dobiera po 1 karcie z wierzchu talii
akcji.

214 KROK 4—USUNIECIE ZETONOW DOWODZENIA: Kazdy
graczy usuwa z planszy wszystkie swoje zetony dowodzenia
i odktada je do swojej puli positkow.

215 KROK 5—ZDOBYCIE | PRZYDZIELENIE ZETONOW
DOWODZENIA: Kazdy gracz otrzymuje dwa zetony
dowodzenia ze swojej puli positkéw. Nastepnie gracz moze
ponownie rozdzieli¢ wszystkie ze swoich zetonow dowodzenia
z arkusza dowodzenia, w tym dwa wlasnie otrzymane,
przesuwajac je pomiedzy pulami taktyki, floty i strategii.

» Jesli gracze zmniejsza liczbg zetonéw w swoich pulach
floty, powinni pamigtac, aby sprawdzic, czy liczba ich
statkow w kazdym uktadzie jest zgodna z nowym limitem
wielkosci flot.

» Ten krok gracze mogg zazwyczaj rozpatrzy¢ jednoczesnie,
ale jesli zaistnieja jakie$ spory dotyczace kolejnosci, gracze
powinni ja rozpatrzy¢ zgodnie z kolejnos$cia inicjatywy.

216 KROK 6—PRZYGOTOWANIE KART: Kazdy gracz
przygotowuje wszystkie swoje wyczerpane karty, w tym karty
strategii.

217 KROK 7Z—NAPRAWA JEDNOSTEK: Kazdy gracz

naprawia wszystkie swoje jednostki posiadajace zdolnosc

L, Wytrzymato$§¢”, przywracajac je do wyjsciowej pozycji.

218 KROK 8—ODDANIE KART STRATEGII: Kazdy gracz odktada
swojg karte strategii na wspolny obszar gry. Nastepnie,

jesli gracze usuneli juz zeton namiestnikow z Mecatol Rex,

przechodza do fazy polityki. W przeciwnym razie gracze

rozpoczynaja nowa rund¢ od fazy strategii.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Faza polityki, Faza strategii, Karty

akcji, Karty celow, Karty strategii, Przygotowana, Runda gry,
Wytrzymaloéé, Zeton namiestnikéw, Zetony dowodzenia

22 FAZA STRATEGII

Podczas fazy strategii kazdy gracz wybiera kartg strategii,
z ktorej bedzie korzystat w danej rundzie.

Aby rozpatrzy¢ faze strategii, gracze wykonuja ponizsze czynnosci:

221 KROK 1—Rozpoczynajac od méwcy, a nastgpnie zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara, kazdy gracz wybiera
po jednej karcie strategii ze wspolnego obszaru gry i umieszcza
ja odkrytg (awersem ku gorze) na swoim obszarze gry.

» Jesli na karcie strategii, ktorg wybrat gracz, znajduje si¢
jeden lub wigcej zetonow dobr, gracz otrzymuje te zetony.

» Gracz nie moze wybra¢ karty strategii, ktora podczas
obecnej fazy strategii wybrat juz inny gracz.

* Podczas gry na trzech lub czterech graczy kazdy gracz
wybiera po jeszcze jednej karcie strategii. Kiedy ostatni
gracz wezmie swoja pierwsza karte strategii, kazdy gracz —
rozpoczynajac od mowcey, a nastepnie zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara — wybiera drugg karte strategii.

222 KROK 2—Mowca umieszcza po jednym zetonie dobr z puli
zaopatrzenia na kazdej niewybranej karcie strategii.

* W grze na czterech graczy gracze wybiora wszystkie karty,
w zwigzku z czym na Kartach strategii nigdy nie znajda si¢
zadne zetony dobr.

Nastepnie gracze przechodza do fazy akcji.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Dobra, Karty strategii, Mowca,
Runda gry

23 HANDAEL (KARTA STRATEGII)

Karta strategii ,,Handel” pozwala graczom otrzymywac¢ dobra
i uzupetnia¢ towary. Warto$¢ inicjatywy tej karty wynosi ,,5”.

231 W trakcie fazy akcji aktywny gracz, ktory wybrat karte strategii
,Handel”, moze wykona¢ akcje¢ strategiczng i rozpatrzy¢ jej
zdolno$¢ podstawowa. Aby rozpatrzy¢ zdolno$¢ podstawowa
karty strategii ,,Handel”, aktywny gracz wykonuje ponizsze
czynnosci, w podanej kolejnosci:

232 KROK 1—Aktywny gracz otrzymuje 3 zetony dobr.

233 KROK 2—Aktywny gracz uzupelnia towary, pobierajac z puli
zaopatrzenia tyle zetonéw towardw, aby posiadana przez niego
liczba zetonow towardow byta rowna wartosci towaréw z jego
arkusza rasy. Nastgpnie umieszcza te zetony awersami ku gorze
na obszarze towarow swojego arkusza rasy.

* Gracz nie moze posiada¢ wigcej zetonow towarow,
niz wynosi wydrukowana na jego arkuszu rasy warto$¢
towarow.

234 KROK 3—Aktywny gracz wybiera dowolng liczbg innych
graczy. Ci gracze wykorzystuja zdolnos¢ drugorzednag jego
karty strategii bez wydawania Zetonu dowodzenia.

*  Wybrani gracze musza wykorzystac t¢ zdolnosé
drugorzedna.

*  Wybrani gracze moga skorzystac z tej zdolnosci
drugorzednej tylko raz i nie moga tego zrobié,
wydajac zetony dowodzenia.

235 Kiedy aktywny gracz rozpatrzy zdolno$¢ podstawowa
karty strategii ,,Handel”, kazdy z pozostatych graczy —
rozpoczynajac od gracza po jego lewej i kontynuujac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara — moze wydac jeden
zeton dowodzenia ze swojej puli strategii, aby uzupetnic¢ swoje
towary.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja strategiczna, Dobra, Karty
strategii, Kolejno$¢ inicjatywy, Towary, Zetony dowodzenia

24 IMPERIUM KARTA STRATEGI)

Karta strategii ,,Jmperium” pozwala graczom zdobywac punkty
zwyciestwa i dobiera¢ tajne cele. Wartos¢ inicjatywy tej karty
wynosi ,,8”.

241 W trakcie fazy akcji aktywny gracz, ktory wybrat karte strategii
LImperium”, moze wykonac akcje strategiczng i rozpatrzy¢ jej
zdolnos¢ podstawowa.

242 Aby rozpatrzy¢ zdolnos$¢ podstawowa karty strategii
Llmperium”, aktywny gracz moze zrealizowa¢ wybrany
publiczny cel i otrzymacé za niego punkty — o ile spetnia




wymagania opisane na jego karcie. Nastepnie, jesli aktywny
gracz kontroluje Mecatol Rex, otrzymuje jeden punkt
zwycigstwa. Jesli nie kontroluje Mecatol Rex, dobiera jedng
kartg tajnego celu.

243 Kiedy aktywny gracz rozpatrzy zdolnos$¢ podstawowsg
karty strategii ,,Imperium”, kazdy z pozostatych graczy —
rozpoczynajac od gracza po jego lewej i kontynuujac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara — moze wyda¢ jeden
zeton dowodzenia ze swojej puli strategii, aby dobrac¢ jedng
karte tajnego celu.

244 Jesli po dobraniu nowej karty tajnego celu gracz posiada wigcej
niz trzy karty tajnych celow, musi wybra¢ jeden ze swoich
tajnych celow, za ktory nie otrzymatl jeszcze punktow,

i odtozy¢ go do talii tajnych celow. Limit trzech kart dotyczy
acznie kart tajnych celow, ktore gracz ma na re¢ce, oraz kart,
za ktore otrzymat juz punkty. Nastepnie nalezy potasowac tali¢
tajnych celow.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja strategiczna, Karty celow,
Karty strategii, Kolejno$¢ inicjatywy

25 INWAZJA

Inwazja to krok akcji taktycznej, podczas ktorego aktywny gracz
wysyla na planety swoje wojska naziemne celem przejecia nad
nimi kontroli.

Aby rozpatrzy¢ inwazje, nalezy przeprowadzi¢ ponizsze czynnosci:

251 KROK 1—BOMBARDOWANIE: Aktywny gracz moze
wykorzysta¢ zdolno$¢ ,,Bombardowanie” swoich jednostek
znajdujacych si¢ w aktywnym uktadzie.

252 KROK 2—PRZYDZIELANIE WOJSK NAZIEMNYCH: Jesli
na obszarze przestrzeni kosmicznej aktywnego uktadu aktywny
gracz posiada wojska naziemne, moze wyladowa¢ dowolna
liczba z tych jednostek na dowolnych planetach w tym uktadzie.

* Aby przydzieli¢ wojska naziemne do danej planety,
aktywny gracz porusza jednostki na dang planete.

* Na planecie mogg si¢ znajdowac wojska naziemne innego
gracza.

» Jesli aktywny gracz nie chee przydziela¢ wojsk naziemnych,
przechodzi od razu do kroku ,,Produkcja” akcji taktyczne;j.

253 KROK 3—OBRONA DZIAtAMI KOSMICZNYMI: Jesli aktywny
gracz przydzielit wojska naziemne do planety, na ktorej
znajduja si¢ jednostki ze zdolnoscig ,,Dziato kosmiczne”,
kontrolujacy te jednostki gracz moze wykorzystac t¢ zdolnos$¢
przeciwko najezdzajacym wojskom naziemnym.

o Jesli aktywny gracz przydzielil wojska naziemne
do wiecej niz jednej planety, na ktorej znajduja si¢
jednostki ze zdolnos$cia ,,Dziato kosmiczne”, to aktywny
gracz wybiera kolejno$¢, w jakiej nalezy rozpatrywacé
zdolnosci ,,Dziato kosmiczne”.

254 KROK 4—BITWA NAZIEMNA: Jesli aktywny gracz przydzielit
wojska naziemne do planety, na ktorej znajduja si¢ wojska
naziemne innego gracza, ci gracze przeprowadzaja na tej
planecie bitwg naziemng.

» Jesli gracze musza rozpatrzy¢ bitwe na wigcej niz jednej
planecie, to aktywny gracz wybiera kolejnos¢, w ktorej je
rozpatrzg.

255 KROK 5—USTANOWIENIE KONTROLI: Aktywny gracz
obejmuje kontrole nad kazda planets, do ktorej przydzielit
wojska naziemne, a na ktorej wciaz znajduje si¢ przynajmniej
jedna jego jednostka wojsk naziemnych.

» Kiedy gracz obejmuje kontrole nad planets, nalezy
natychmiast zniszczy¢ wszystkie znajdujace si¢
na niej budowle nalezace do innych graczy.

+ Kiedy gracz obejmuje kontrol¢ nad planeta, otrzymuje
odpowiadajaca jej karte planety i wyczerpuje ja.

* Gracz nie moze obja¢ kontroli nad planetg, ktora juz
kontroluje.

» Jesli w bitwie zgingty wszystkie jednostki obu graczy,
obronca zachowuje kontrole nad planetg i umieszcza
na niej swoj zeton kontroli.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Bitwa naziemna, Bombardowanie,
Kontrola, Planety, Przeciwnik, PSD, Walka, Wojska naziemne

26 JEDNOSTKI

Jednostki w grze s przedstawione za pomoca plastikowych figurek.

261 W grze wystepuja trzy rodzaje jednostek: statki, wojska
naziemne oraz budowle.

262 W sktad zestawu kazdego koloru plastikowych elementow
wchodzg nastgpujace jednostki:

* 3 stocznie kosmiczne * 12 jednostek piechoty
* 6 jednostki PSD * 10 mysliwcow

* 8 niszczycieli * 4 transportowce

* 8 kragzownikéw * 5 pancernikéw

* 2 slonca wojny * 1 okret flagowy

263 Jednostki znajduja si¢ albo na planszy, albo w puli positkow
gracza.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Budowle, Statki, Wojska naziemne

27 KAFELKI UKLADOW

Kafelek uktadu przedstawia pewien wycinek Galaktyki. Podczas
przygotowania gry gracze uktadajg plansze z kafelkow uktadow.

271 Rewers kafelka uktadu moze mie¢ jeden z trzech kolorow:
zielony, niebieski albo czerwony.

272 Kafelki uktadow z zielonymi rewersami to uktady macierzyste.
Kazdy uktad macierzysty jest wyjatkowy i odpowiada jednej
Z ras.

273 Kafelki uktadow z niebieskimi rewersami zawierajg jedng
lub wiecej planet.

274 Kafelki uktadow z czerwonymi rewersami to anomalie lub
uktady niezawierajace planet.

275 Planety znajduja si¢ w uktadach. Wojska naziemne i budowle
zawsze umieszcza si¢ na planetach.

276 Obszar kafelka uktadu, ktory nie jest planeta, nazywany jest
obszarem przestrzeni kosmicznej. Na tym obszarze zawsze
umieszcza si¢ statki.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Anomalie, Planety, Sasiedztwo,
Statki, Tunele czasoprzestrzenne




28

KARTY AKCJI

Karty akcji zapewniaja graczom rézne zdolnosci. Gracze moga je
rozpatrywac zgodnie z zasadami opisanymi na samych kartach.
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‘ INFILTRACJA

. Kiedy obejmujesz kontrole
nad planeta: .
Zastap wszystkie jednostki
PSD i stocznie kosmiczne
znajdujace sie na tej planecie -
odpowiadajacymiim
jednostkami ze swojej

* puli positkow.

1X ledwo podiqezyli sig do
komputera centralnego, ajuz
catkowicie go przejeli.

Na poczatku fazy statusu kazdy gracz dobiera jedng karte akcji.

Gracze moga tez dobierac karty akcji, rozpatrujac podstawowsg
Iub drugorzedng zdolnosc¢ karty strategii ,,Polityka”.

Kiedy gracz dobiera karte akcji, bierze na reke wierzchnig karte
z talii akcji.

W dowolnym momencie gry kazdy gracz moze posiadaé

na rece maksymalnie siedem kart akeji. Jesli gracz ma na

rece wigcej niz siedem kart, musi wybrac, ktore siedem chce
zatrzymag, a reszt¢ odrzucic.

» Efekty gry moga zwigkszac lub zmniejszaé limit kart akcji
na rgce gracza.

Karty akcji gracza sa tajne, inni gracze poznaja ich tres¢
dopiero w momencie ich zagrania.

Pierwszy akapit kazdej karty akcji zostal zapisany pogrubiong
czcionka. Ten fragment opisuje moment, w ktérym gracz moze
rozpatrzy¢ zdolno$¢ danej karty.

o Jesli karta akcji zawiera w swojej tresci stowo ,,Akcja”,
aby z niej skorzystaé, gracz musi wykona¢ akcj¢ kompo-
nentu podczas fazy akcji. Gracz nie moze rozpatrzy¢
akcji komponentu, jesli nie moze rozpatrzy¢ jej zdolnosci
calkowicie.

» Gracz nie moze zagrac kilku kart akcji o tej samej nazwie
w tym samym momencie, aby wptyna¢ na te same jednostki
lub t¢ sama mechanikg gry.

Aby zagra¢ karte akcji, gracz musi przeczytaé i rozpatrzy¢ tre$é
jej zdolnosci. Nastepnie gracz odrzuca karte, umieszczajac ja
na stosie odrzuconych kart akcji.

Jesli karta akcji zostanie anulowana, zostaje ona odrzucona
bez wywotywania zadnego efektu.

Jesli gracze cheg zagrac kilka kart akcji w tym samym
momencie, w fazie strategii lub polityki, gracze rozpatruja
po jednej karcie akcji, rozpoczynajac od mowcey i kontynuujac
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Gracze
powtarzaja ten proces, dopoki wszyscy gracze nie rozpatrza
wszystkich zdolnosci, ktorych w danym momencie chcieli
uzye.

Jesli gracze chea rozpatrzy¢ kilka zdolnosci w tym

samym czasie w fazie akcji, kazdy gracz rozpatruje

po jednej zdolnosci wedtug kolejnosci inicjatywy,

rozpoczynajac od aktywnego gracza. Gracze powtarzaja ten
proces, dopdki wszyscy nie rozpatrza wszystkich zdolnosci,
ktérych w danym momencie chcieli uzy¢.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja komponentu, Faza statusu,
Polityka, Zdolnosci

29 KARTY CELOW

Gracze mogg realizowac cele, aby otrzymywac punkty zwyciestwa.

201 W grze wystepuja dwa rodzaje kart celow: publiczne cele
i tajne cele.

» Kazdy publiczny cel posiada na rewersie karty rzymska
cyfre ,,I” lub ,,II”. Pozostate cele to tajne cele.

202 Kazda karta celu wskazuje liczbe punktow zwyciestwa,
ktore otrzyma gracz, jesli zrealizuje dany cel.

293 Kazda karta celu wskazuje fazg, podczas ktorej gracz moze
zrealizowac dany cel — bedzie to albo faza statusu, albo faza
akcji.

204 Kazda karta celu opisuje warunki, ktore gracz musi spetnic,
aby zrealizowa¢ dany cel.

205 Jesli gracz wypeni warunki opisane na danej karcie celu,
moze otrzymac za ten cel punkty w wyszczegdlnionym
na karcie momencie (podczas fazy akcji lub fazy statusu).

» Jesli gracz chee zrealizowaé cel w fazie statusu, musi
spetnia¢ jego wymagania podczas kroku ,,Realizowanie
celow” fazy statusu.

» Jesli gracz chee zrealizowacé cel w fazie akcji, moze to
zrobi¢ w dowolnym momencie tej fazy.

206 Gracz moze zrealizowac tylko jeden publiczny i jeden tajny
cel podczas danej fazy statusu.

297 Gracz moze zrealizowa¢ dowolng liczbe celow podczas
swojej tury fazy akcji, jednak moze zrealizowacé tylko
jeden cel na bitwe.

* Gracz moze zrealizowa¢ po jednym celu podczas bitwy
kosmicznej i bitwy naziemnej tej samej akcji taktyczne;j.




298 Dany cel gracz moze zrealizowac tylko raz na rozgrywke.

209 Jesli cel wymaga od gracza zniszczenia jednej lub wigkszej
liczby jednostek, te jednostki mozna zniszczy¢ na rozne
sposoby: w wyniku trafien, poprzez zagranie kart akcji,

w wyniku wykorzystania technologii lub wykorzystania
innych zdolnoéci, ktore uzywaja stowa ,,zniszcz”.

» Zmuszenie gracza do usunigcia jednostki z planszy poprzez
zmniejszenie liczby zetonéw dowodzenia w jego puli floty
nie jest uwazane za zniszczenie jednostki.

2910 Niektore cele gracze moga zrealizowac, wydajac zasoby,
punkty wptywu lub Zetony (opisano to na odpowiednich
kartach celow). Aby otrzymac punkty za taki cel, gracz musi
w odpowiednim momencie optaci¢ wskazany na karcie koszt.

2on PUBLICZNE CELE

Za publiczne cele uwaza si¢ cele odkryte
i dostgpne dla wszystkich graczy.

2012 Kiedy gracz realizuje publiczny cel,
umieszcza na jego karcie jeden ze
swoich zetondéw kontroli. Nastgpnie
przesuwa swoj znacznik kontroli na
torze punktow zwycigstwa o tyle pol,
ile punktow zwycigstwa zdobyt.

2913 Podczas kazdej rozgrywki gracze maja
do wyboru po pie¢ kart celow etapu I i etapu I1.
Podczas przygotowania gry mowca rozktada je
rewersami ku gorze ponizej toru punktow zwycigstwa.

* Podczas przygotowania do gry mowca odkrywa dwie
karty celéw etapu I. Reszta kart celow pozostaje zakryta.

2014 Podczas kazdej fazy statusu mowca odkrywa jedna zakryta
karte publicznego celu.

*  Mowca nie odkrywa kart celow etapu I1, dopdki nie odkryje
wszystkich kart celow etapu L.

2015 Jesli mowca musi odkry¢ zakryta karte celu, ale wszystkie
publiczne cele zostaly juz odkryte, gra natychmiast si¢ konczy.

* Zwycigzca zostaje gracz posiadajacy najwicksza liczbg
punktow. Jesli dwoch lub wigcej graczy posiada tyle samo
punktéw zwycigstwa, wygrywa ten z nich, ktory jest
pierwszy w kolejnosci inicjatywy.

2916 Gracz nie moze otrzymac punktéw za publiczny cel, jesli nie
kontroluje wszystkich planet w swoim uktadzie macierzystym.

2017 TAJNE CELE

Za tajny cel uwaza si¢ cel kontrolowany
przez jednego gracza, ktorego tre$¢ ukryta
jest przed pozostatymi graczami do chwili
jego realizacji.

2018 Kiedy gracz realizuje tajny cel,
odkrywa go i umieszcza awersem ku
g0rze na swoim obszarze gry. Nastepnie
umieszcza na jego karcie jeden ze
swoich zetondw kontroli i przesuwa
sw0j zeton kontroli na torze punktow
zwyciestwa o tyle pdl, ile punktow zwycigstwa zdobyt.

s

2019 Gracz moze realizowacé tylko wiasne tajne cele. Innymi
stowy nie moze zrealizowac¢ tajnych celéw odkrytych
przez innych graczy.

2020 Kazdy gracz rozpoczyna gre z jednym tajnym celem.

2021 Kazdy gracz moze mie¢ w sumie do trzech zrealizowanych

i niezrealizowanych tajnych celow.

» Jesli gracz posiada juz trzy cele, kiedy dobiera kolejny
tajny cel, musi najpierw wybrac¢ jeden ze swoich
niezrealizowanych tajnych celéow i odtozy¢ go do talii.
Nastepnie nalezy potasowac tali¢ tajnych celow.

2022 Gracz moze zdoby¢ tajny cel, rozpatrujac podstawowa lub
drugorzedng zdolno$¢ karty strategii ,,Jmperium”.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Faza statusu, Imperium, Punkty
zZwycigstwa

30 KARTY STRATEGII

Od kart strategii zalezy kolejnos¢
inicjatywy, zapewniajg one rowniez
potezne zdolnosci, ktore gracze moga

/,ﬁ' Opracuj 1 mimologn.
wykorzysta¢ raz na faze akcji. ‘

y T racowaé - //
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301 Podczas fazy strategii kazdy gracz ‘
wybiera po jednej karcie strategii
ze wspolnego obszaru gry i umieszcza
ja awersem ku gorze na swoim

obszarze gry.

W 1tachnologlg.

302 Kazda karta strategii posiada strong
przygotowana i wyczerpana.

* Na stronie przygotowanej znajduje si¢ nazwa karty
strategii, warto$¢ inicjatywy i zdolnosci.
* Na stronie wyczerpanej znajduje si¢ tylko warto$é
inicjatywy.
303 QGracz moze rozpatrzy¢ zdolno$¢é podstawowa jedynie wlasnej
karty strategii.

304 Gracz moze rozpatrzy¢ zdolnos¢ drugorzedng jedynie kart
strategii wybranych przez innych graczy.

305 W grze wystepuje osiem kart strategii. Kazda z nich posiada
nazwe 1 warto$¢ inicjatywy.




306 Wartos¢ inicjatywy karty strategii gracza okresla jego pozycje
w kolejnosci inicjatywy podczas fazy akcji i fazy statusu.

307 Karta strategii posiada dwie zdolno$ci, podstawowa
i drugorzedna. Te zdolnosci rozpatruje si¢, wykonujac
akcje strategiczng.

308 Kazda karta strategii znajduje si¢ albo na wsp6lnym obszarze
gry, albo na obszarze gry ktoregos z graczy.

» Podczas fazy strategii karty strategii znajdujace si¢ na
wspolnym obszarze gry sa dla graczy dostgpne do wyboru.

» Karta strategii znajdujaca si¢ na obszarze gry gracza
nalezy do tego gracza do momentu, w ktorym nie zostanie
zwrdcona na wspolny obszar gry podczas fazy statusu.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Budowa, Dyplomacja, Faza strategii,
Handel, Imperium, Kolejno$¢ inicjatywy, Polityka, Przywodztwo,
Technologia (Karta strategii), Wojna

31 KARTY POUITYKI

Karty polityki przedstawiajg galaktyczne prawa i dyrektywy.
Podczas kazdej fazy polityki gracze beda glosowali nad
rozpatrzeniem dwoch kart polityki.

KOLONIALNA
[\\REDYSTRYBUCJA

b DYREKTYWA

Wyloncie nie-macierzysta
planete inna niz Mecatol Rex.
Nalezy zniszczy¢ wszystkie
jednostki znajdujace sie na
wylonionej planecie. Nastepnie
gracz, ktory kontroluje te
planete, wybiera 1 gracza
z najmniejszq liczba punktow
zwycigstwa. Dany gracz
moze umiesci¢ na wytonionej
planecie 1 jednostke piechoty
ze swojej puli positkow.

311 W grze wystepuja dwa rodzaje kart polityki: prawa i dyrektywy.

312 Prawa moga permanentnie zmieni¢ zasady rozgrywki.

313 Rozpatrujac prawo, moze doj$¢ do dwoch sytuacji. Jesli
najwiecej gloséw otrzymat wynik ,,za” lub prawo wymagato
wylonienia, dane prawo staje si¢ trwalg czg¢scig rozgrywki.
Gracze rozpatrujg wynik i umieszczajg karte polityki
na obszarze wspolnym gry lub obszarze gry ktoregos
z graczy (zaleznie od tresci karty).

314 Jesli prawo znajduje si¢ na obszarze gry ktorego$ z graczy
(a nie na wspolnym obszarze gry), ten gracz jest wlascicielem
tego prawa.

315 Jesli prawo zostanie odrzucone z gry, jego zdolno$¢ przestaje
wywiera¢ swoj efekt. Taka karte nalezy umiesci¢ na wierzchu
stosu odrzuconych kart polityki.

316 Jesli najwigeej glosow otrzymat wynik ,,przeciw”, gracze
rozpatruja jego efekt, a potem natychmiast odrzucaja karte
polityki.

317 Dyrektywy zapewniajg jednorazowe efekty.

318 Rozpatrujac dyrektywe, gracze rozpatruja wynik, ktory
otrzymat najwiecej glosow, a potem natychmiast odrzucaja
karte polityki.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Dotacz, Faza polityki, Punkty
zwycigstwa

32 KOLEJNOSC INICJATYWY

Kolejnosé inicjatywy to kolejnos¢, wedtug ktorej gracze rozpatruja
fazy akcji i statusu.

321 Kolejno$¢ inicjatywy jest ustalana na podstawie warto$ci
inicjatywy kart strategii.

322 Kolejno$¢ inicjatywy rozpoczyna si¢ od gracza posiadajacego
karte strategii o najnizszej wartosci inicjatywy, a potem
przechodzi do gracza, ktory posiada karte strategii o nastepne;j
najnizszej wartosci inicjatywy i tak dalej.

* Podczas ustalania kolejnosci inicjatywy bierze si¢ pod
uwage wylacznie te karty strategii, ktore zostaly wybrane

podczas fazy strategii. Niewybrane karty strategii nalezy
zignorowac.

323 Podczas rozgrywki na trzech lub czterech graczy inicjatywe
gracza wyznacza tylko karta strategii o nizszej wartosci.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Faza akcji, Faza statusu, Karty
strategii

33 KONTROLA

Kazdy gracz rozpoczyna gre, kontrolujac planety w swoim uktadzie
macierzystym. W trakcie rozgrywki gracze mogg zdoby¢ kontrole
nad kolejnymi planetami.

331 Kiedy gracz obejmuje kontrole nad planeta, bierze
odpowiadajaca tej planecie karte planety i umieszcza
ja wyczerpang na swoim obszarze gry.

» Jesli gracz jest pierwszym graczem, ktory kontroluje
dang planete, bierze karte planety z talii planet.

+ Jesli planete kontrolowal inny gracz, gracz zabiera karte
planety z obszaru gry danego gracza.

332 Gracz nie moze obja¢ kontroli nad planeta, ktora juz kontroluje.

333 Kiedy gracz kontroluje jaka$ planetg, trzyma jej karte planety
na swoim obszarze gry az do momentu, w ktorym utraci nad
nig kontrole.

334 Gracz moze kontrolowa¢ planete, na ktdrej nie posiada zadnych
jednostek. W takiej sytuacji, aby zaznaczy¢ swoja kontrolg,
umieszcza na tej planecie swoj zeton kontroli.

335 Gracz traci kontrolg nad planets, jesli nie posiada na dane;j
planecie jednostek w momencie, w ktérym znajda si¢ na niej
jednostki innego gracza.

» Kontrol¢ nad planeta obejmuje gracz, ktory umiescit na niej
swoje jednostki.

336 Gracz moze tez straci¢ kontrolg nad planeta w wyniku dziatania
innych efektow gry.

337 Jesli gracz straci kontrolg nad planeta, na ktorej spoczywat jego
zeton kontroli, gracz usuwa ten zeton.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Dotacz, Inwazja, Planety,
Wyczerpana




34 KOSZT atrYBUT)

Czgs¢ jednostek posiada atrybut ,,Koszt”. Koszt jednostki mozna
znalez¢ na arkuszu rasy i jej kartach technologii. Koszt jednostki
wskazuje liczbe zasobow, ktore gracz musi wydacé, aby ja
wyprodukowac.

341 Aby wyprodukowa¢ jednostke, gracz musi wydaé tyle lub
wiecej zasobow, ile wynosi koszt produkowanej jednostki.

342 Jesli obok kosztu znajduja si¢ dwa symbole (jak przy
mysliwcach i wojskach naziemnych), gracz wyprodukuje
za ten koszt dwie jednostki danego rodzaju.

343 Je$li jednostka nie posiada kosztu, nie mozna jej
wyprodukowac.

* Budowle nie posiadaja kosztow, zazwyczaj umieszcza si¢
je na planszy, rozpatrujac karte strategii ,,Budowa”.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Produkcja jednostek, Zasoby

35 LADOWNOSC (atrYBUT)

Czes$¢ z jednostek posiada atrybut ,.£.adownos¢”. Ladownosc
jednostki mozna znalez¢ na arkuszu rasy i jej kartach technologii.

351  Wartos$¢ tadownosci statku oznacza maksymalng liczbe
mys$liwcow i jednostek wojsk naziemnych (tgcznie), ktorg
dany statek moze przetransportowac.

352 Suma warto$ci tadownoS$ci wszystkich statkow gracza
w uktadzie wyznacza maksymalng liczb¢ mysliwcow 1 wojsk
naziemnych, ktore ten gracz moze posiadac¢ na obszarze
przestrzeni kosmicznej tego uktadu.

353 Je$li na obszarze przestrzeni kosmicznej jakiego$ uktadu gracz
posiada wigcej mysliwcoéw 1 wojsk naziemnych, niz wynosi
suma tadownosci jego statkow w tym uktadzie, musi on
zniszczy¢ wybrane nadmiarowe jednostki.

*  Wojsk naziemnych na planetach nie bierze si¢ pod uwage
podczas sprawdzania limitu fadownosci.

* Podczas bitwy liczba mys$liwcow i wojsk naziemnych
gracza moze przekracza¢ maksymalng tadownos¢, ale po jej
zakonczeniu gracz musi zniszczy¢ nadmiarowe jednostki.

354 Mysliwce i wojska naziemne nie sg przydzielone do
konkretnych statkow — z wyjatkiem momentu, w ktorym
Sg transportowane.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: L.adownos¢, Ruch, Transport

3s MECATOL REX

Mecatol Rex to planeta, ktorg umieszcza si¢ na Srodku planszy
podczas przygotowania gry.

361 Podczas przygotowania gra na Mecatol Rex umieszcza si¢ zeton
namiestnikow. Dopoki ten zeton znajduje si¢ na planecie, gracz
nie moze wysta¢ na nig swoich wojsk naziemnych. Gracz moze
usung¢ zeton namiestnikow, ptacgc za to szescioma punktami
wplywow.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Zeton namiestnikow

37 MGLAWICA

Mglawica to anomalia, ktéra wplywa na ruch i bitwy.

371 Statki moga poruszy¢ si¢ na kafelek mgtawicy tylko, jesli jest
ona aktywnym uktadem.

 Statki nie moga poruszac¢ si¢ przez mgtawicg. Oznacza to,
ze statek nie moze wlecie¢ do mgtawicy i opuscic jej w tym
samym ruchu.
372 Jesli statek rozpoczyna krok ,,Ruch” akcji taktycznej
w mglawicy, uwaza sie¢, ze podczas tego kroku jego warto$¢
ruchu wynosi 1.

* Inne zdolnosci i efekty mogg podnies¢ te wartose.

373 Je$li w mgtawicy dojdzie do bitwy, obronca otrzymuje +1
do rzutow bitwy swoich statkow.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Anomalie

38 MODYFIKATORY

Modyfikator to liczba, o ktorg zwigksza si¢ lub zmniejsza warto$¢
atrybutu jednostki lub wynik rzutu koscia. Modyfikatory wynikaja
ze zdolnosci.

381 Modyfikator to warto$¢ liczbowa, ktorg zawsze poprzedza
stowo ,,otrzymuje”.

382 Warto$¢ modyfikatora poprzedzong ,,+” dodaje si¢ do mody-
fikowanego atrybutu lub wyniku, a warto$¢ poprzedzong ,,—”
odejmuje si¢ od modyfikowanego atrybutu lub wyniku.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Koszt, Ruch, Walka

39 MOWCA

Mowca jest gracz posiadajacy zeton mowcy.

301 Podczas fazy strategii moéwca jako pierwszy wybiera karte
strategii.

392 Podczas fazy polityki, przed kazdym glosowaniem, méwca
odkrywa wierzchnig kartg z talii polityki. Mowca zawsze
glosuje jako ostatni i rozstrzyga o wyniku w przypadku remisu.

393 Podczas przygotowania gry mowca przygotowuje karty celow.
394 Podczas fazy statusu mowca odkrywa publiczny cel.

395 Podczas przygotowania gry, przed jej rozpoczgciem, zeton
moéwcy otrzymuje losowy gracz.

306 Jesli podczas fazy akeji jaki$ gracz rozpatrzy zdolno$é
podstawowg karty strategii ,,Polityka”, wybiera dowolnego
gracza (ale nie obecnego mowcg) i przekazuje mu zeton
mowcy.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Faza polityki, Faza strategii, Karty
celow, Karty polityki, Polityka

a0 OBRONCA

W walce kosmicznej i naziemnej obroncg jest gracz, ktory nie jest
aktywnym graczem.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Atakujacy, Bitwa kosmiczna,
Inwazja, Mglawica




a1 OGRANICZENIA LICZBY ELEMENTOW

Jesli elementy danego rodzaju si¢ skoncza, gracze stosuja si¢ do
ponizszych zasad:

411 KOSCI: W grze nie ma limitu ko$ci. Je$li gracz musi rzucié
wieksza liczba kosci niz 8, powinien rzuci¢ dostepna liczbg
kosci, zanotowa¢ wyniki, a potem w razie koniecznosci rzucic¢
jeszcze raz.

412 ZETONY: Liczba Zetondw jest ograniczona liczbg elementow
gry, z ponizszymi wyjatkami:

+ Zetony kontroli +  Zetony dobr

+  Zetony mysliwcow + Zetony piechoty

s1.3 Jesli zapas ktorychs$ z powyzszych zetonow si¢ wyczerpie,
gracze moga je czyms zastgpi¢ (np. monetami lub koralikami).

414 JEDNOSTKI: Z wyjatkiem mysliwcow 1 wojsk naziemnych
liczba jednostek jest ograniczona liczba elementow gry.

» Kiedy gracz produkuje jednostki, ale danego rodzaju
jednostek nie ma juz w jego puli positkow, moze usungc
takie jednostki z dowolnych uktadow, na ktorych nie
spoczywaja jeszcze jego zetony dowodzenia, i umiescié
je w puli positkow. Nastgpnie gracz moze wyprodukowac
usuniete jednostki. Gracz moze usunaé jednostki w ten
sposob tylko na potrzeby produkcji jednostek tego rodzaju.

» Kiedy gracz produkuje jednostki mysliwcow lub piechoty,
zamiast plastikowych figurek moze wykorzysta¢ Zetony
mysliwcow 1 piechoty z puli zaopatrzenia. Takim
zetonom musi towarzyszy¢ przynajmniej jedna jednostka
odpowiedniego rodzaju. Gracz w dowolnym momencie
moze zamienia¢ zetony piechoty i mysliwcow figurkami.

415 KARTY: Kiedy jakas talia si¢ wyczerpie, gracze tasuja stos
odrzuconych kart danego rodzaju i tworza z niego nowa

zakryta talie.
POWIAZANE ZAGADNIENIA: Jednostki, Produkcja jednostek

a2 OSTRZAt PRZECIWMYSULIWSKI
(ZDOLNOSC JEDNOSTKI)

Na poczatku pierwszej rundy bitwy kosmicznej jednostka

ze zdolnoscia ,,Ostrzat przeciwmysliwski” moze zniszczy¢
mysliwce wroga. W trakcie kroku ,,Ostrzat przeciwmysliwski”
bitwy kosmicznej gracz wykonuje nastgpujgce czynnosci:

421 KROK 1— Kazdy gracz rzuca ko$¢mi za kazda bioraca

udzial w bitwie jednostke, ktora posiada zdolnos¢ ,,Ostrzat

przeciwmysliwski”. Ten rzut jest nazywany rzutem ostrzatu

przeciwmysliwskiego. Gracz uzyskuje trafienie na kazdej

kosci, ktorej wynik jest rowny lub wyzszy od wartosci

ostrzalu przeciwmysliwskiego jego jednostki.

» Jesli jednostka posiada zdolno$¢ ,,Ostrzat przeciwmysliwski”,
gracz znajdzie j3 na arkuszu swojej rasy i jej kartach
technologii.

*  Zdolnos¢ ,,Ostrzat przeciwmysliwski” jest zapisywana
w formacie ,,Ostrzat przeciwmysliwski X (Y)”. X to
minimalny wynik, ktéry gracz musi wyrzuci¢ na kosci,
aby uzyskac trafienie, a Y to liczba kosci, ktorymi rzuca.

» Efekty gry, ktore przerzucajg, modyfikuja lub w inny
sposob wptywaja na rzuty bitwy, nie wplywaja na rzuty
ostrzatu przeciwmysliwskiego.

422 KROK 2— Kazdy gracz musi wybracé i zniszczy¢ po jednym
mysliwcu z aktywnego uktadu za kazde trafienie uzyskane
przez jego przeciwnika w rzucie ostrzatu przeciwmysliwskiego.
» Jesli gracz musi przydzieli¢ wigcej trafien niz posiada

mysliwcow w aktywnym uktadzie, nadmiarowe trafienia
nie wywotujg zadnego efektu.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Bitwa kosmiczna, Zniszczona

a3 PLANETY

Planety zapewniaja graczom zasoby

i wpltywy. Planety znajdujg si¢ na kafelkach
uktadow. Kazda planeta posiada nazwe,
warto$¢ zasobow i warto§¢ wptywow.
Niektore planety posiadaja tez cechy.

431 Zasoby planety przedstawia gorna
cyfra w zo6ttej ramce.

Jedyny zamieszkaty Swiat

432 Wplywy planety przedstawia dolna
cyfra w niebieskiej ramce.

" wzapominanym ukladzie. Ubogi
w surowce, o szczqtkowym,
zacofanym przemysle.

433 Cecha planety nie wywiera zadnego
wlasnego efektu, ale inne efekty gry
mogg si¢ do niej odnosi¢. W grze wystepuja trzy cechy:
kulturowa, niegoscinna i przemystowa.

NN SN
wy Bf
Planeta

kulturowa

Planeta
przemystowa

Planeta
niegoscinna

434 Niektore planety zapewniajg graczowi specjalizacje
technologiczne. Gracz moze wyczerpac taka planete, aby
spetni¢ jeden z warunkow opracowania jakiejs technologii.

a3s KARTA PLANETY

Kazdej planecie odpowiada karta planety. Na karcie planety
znajduje si¢ jej nazwa, warto$¢ zasobow, warto$¢ wptywow

i ewentualnie cecha. Jesli gracz kontroluje dang planetg, trzyma
jej karte na swoim obszarze gry.

436 Karta planety jest dwustronna: posiada strong¢ przygotowana
i wyczerpang. Kiedy planeta jest przygotowana, lezy na
stole awersem ku gorze. Kiedy planeta jest wyczerpana, lezy
rewersem ku gorze.

437 (Gracz moze wydawac zasoby 1 wplywy przygotowanej planety.

438 QGracz nie moze wydawac zasobow i wplywow wyczerpanej
planety.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Kafelki uktadow, Kontrola,
Przygotowana, Technologia, Wptywy, Wyczerpana, Zasoby




44 PLANSZA

Plansza sktada si¢ ze wszystkich biorgcych udziat w grze kafelkow
uktadow.

441 Plansza sktada si¢ ze wszystkich kafelkow uktadow, ktore
rozmieszczono podczas przygotowania gry, nawet jesli
krawedzie tych kafelkow nie stykajg si¢ z krawedziami
zadnych innych kafelkéw uktadow (np. uktad macierzysty
Widm z Creussa).

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Kafelki uktadow

45 POLE ASTEROID

Pole asteroid to anomalia, ktéra wptywa na ruch.
451 Statki nie moga si¢ poruszaé przez pola asteroid ani na nie.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Anomalie

46 POUTYKA (KARTA STRATEGI)

Karta strategii ,,Polityka” pozwala graczom dobiera¢ karty akcji.

Dodatkowo aktywny gracz wybiera nowego mowce i moze

podejrze¢ karty z talii polityki. Warto$¢ inicjatywy tej karty

wynosi ,,3”.

461 W trakcie fazy akcji aktywny gracz, ktory wybrat karte strategii
,,Polityka”, moze wykona¢ akcje¢ strategiczng i rozpatrzy¢ jej
zdolnos¢ podstawowa.

462 Aby rozpatrzy¢ zdolnos¢ podstawowg karty strategii
,,Polityka”, aktywny gracz wykonuje ponizsze czynnosci
w podanej kolejnosci:

i. Aktywny gracz wybiera dowolnego gracza, ktory nie
posiada zetonu mowcy. Gracz moze wybrac siebie,
o ile nie posiada juz zetonu méwcy. Wybrany gracz
umieszcza na swoim obszarze gry zeton mowcy.
Od tej pory to on jest mowca.

ii. Aktywny gracz dobiera dwie karty akcji.

iii. Nie pokazujac innym, aktywny gracz podglada dwie
wierzchnie karty z talii polityki. Nastgpnie odktada
kazda z kart na wierzch lub spod talii. Jesli gracz
umieszcza obie karty na wierzchu lub spodzie, moze
ustali¢ ich kolejnosc.

463 Kiedy aktywny gracz rozpatrzy zdolno$¢ podstawowa
karty strategii ,,Polityka”, kazdy z pozostatych graczy —
rozpoczynajac od gracza po jego lewej i kontynuujac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara — moze wydac jeden
zeton dowodzenia ze swojej puli dowodzenia, aby dobraé
dwie karty akcji.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja strategiczna, Karty akeji,

Karty polityki, Karty strategii, Kolejno$¢ inicjatywy, Mowca

47 PRODUKCJA (zDowN0S¢ JEDNOSTKI)

Podczas kroku ,,Produkcja” akcji taktycznej aktywny gracz moze
rozpatrzy¢ zdolnos¢ ,,Produkcja” kazdej ze swoich jednostek
z aktywnego uktadu, aby wyprodukowac nowe jednostki.

471 Zdolnos¢ ,,Produkcja” jednostki zawsze posiada warto$¢
wskazujaca, ile maksymalnie jednostek mozna nia
wyprodukowac. T¢ wartos¢ mozna znalez¢ na arkuszu rasy,
tuz za nazwg zdolnosci.

» Jesli aktywny gracz posiada w aktywnym ukladzie kilka
jednostek ze zdolnoscia ,,Produkcja”, moze facznie
wyprodukowac tyle jednostek, ile wynosi suma wartosci
produkcji wszystkich jego jednostek w tym uktadzie.

» Kiedy gracz produkuje jednostki mys$liwcow i piechoty,
do celow wspomnianego wczesniej limitu produkcji kazda
taka jednostke traktuje si¢ oddzielnie. Jesli gracz moze
wyprodukowac tylko jedng takg jednostke, moze to zrobié,
ale musi optaci¢ peten koszt.

472 Kiedy gracz produkuje statki zdolnoscia ,,Produkcja”, musi
umiesci¢ je w aktywnym uktadzie.

473 Kiedy gracz produkuje wojska naziemne, musi umiescic je na
planecie, na ktorej znajduje si¢ wykorzystana do ich produkcji
jednostka ze zdolnoscig ,,Produkcja”.

474 Jesli gracz produkuje wojska naziemne zdolnoscig ,,Produkcja”
jednostki, ktora znajduje si¢ na obszarze przestrzeni kosmicznej
uktadu, moze umiescic¢ je na kontrolowanej planecie w tym
uktadzie lub pozostawi¢ na obszarze przestrzeni kosmicznej
tego uktadu.

» Jesli gracz umieszcza jednostki wojsk naziemnych
na obszarze przestrzeni kosmicznej uktadu, nie moze
przekroczy¢ catkowitej tadownosci statkéw znajdujacych
si¢ w tym uktadzie.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Produkcja jednostek, Stocznia
kosmiczna, Zablokowana

48 PRODUKCJA JEDNOSTEK

Jednostki produkuje si¢ przede wszystkim, wykorzystujac
zdolnosc ,,produkcja” podczas rozpatrywania akcji taktyczne;j.

W grze wystepuja tez jednak inne efekty, ktore pozwalaja graczom
produkowac jednostki.

481 Kazda mozliwa do wyprodukowania jednostka posiada koszt,
ktorag mozna znalez¢ na arkuszu rasy gracza lub jego kartach
technologii. Aby wyprodukowac jednostke, gracz musi wydaé
tyle lub wiecej zasobow z kontrolowanych planet, ile wynosi
jej koszt.

*  Wydane podczas produkcji nadmiarowe zasoby przepadaja.
» Jesli gracz produkuje naraz kilka jednostek, moze
zsumowac ich koszty przed wydaniem zasobow, aby

ustali¢ catkowity koszt produkcji. W ten sposdb moze
zoptymalizowa¢ wydawane zasoby.

48.2 Jesli obok kosztu znajduja si¢ dwa symbole (jak przy
mysliwcach i wojskach naziemnych), gracz wyprodukuje
za ten koszt dwie jednostki danego rodzaju.




* Na potrzeby ustalania limitu produkcji kazda z tych
jednostek traktuje si¢ oddzielnie.

* Gracz moze zdecydowac, ze produkuje tylko jedna
jednostke. Jednakze w takim wypadku nadal musi zaptacic¢
peten koszt.

483 Kiedy gracz produkuje jednostke zdolnosciami ,,Produkcja”
swoich jednostek podczas akeji taktycznej, stosuje si¢ do zasad
tej zdolnosci, aby ustali¢, gdzie w aktywnym uktadzie ma
umiesci¢ nowe jednostki.

484 Kiedy gracz produkuje jednostke inng zdolnoscia, poza akcja
taktyczna, to z tresci tej innej zdolnosci bedzie wynikac, ile
jednostek moze wyprodukowacé i gdzie moze je umiescic.

485 Gracz jest ograniczony liczbg jednostek w swojej puli
positkow.

» Jedli danego rodzaju jednostek nie ma juz w puli positkow
gracza, moze on usung¢ takie jednostki z dowolnych
uktadow, na ktérych nie spoczywaja jeszcze jego zetony
dowodzenia, i umiesci¢ je w puli positkow. Nastepnie
gracz moze wyprodukowac usunigte jednostki. Gracz
moze usung¢ dang jednostke tylko, jesli wlasnie produkuje
jednostke tego samego rodzaju.

» Kiedy gracz produkuje jednostki mysliwcoéw lub piechoty,
zamiast plastikowych figurek moze wykorzysta¢ Zetony
mysliwcow 1 piechoty z puli zaopatrzenia.

486 Zablokowang jednostkg gracz nie moze produkowac statkow,
moze jednak produkowaé wojska naziemne.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja taktyczna, Koszt, Produkcja,
Stocznia kosmiczna, Zablokowana, Zetony mysliwcow, Zetony
piechoty

43 PRZECIWNIK

Za przeciwnika uwaza si¢ innego gracza posiadajacego statki
w uktadzie, w ktorym dochodzi do bitwy kosmicznej, lub wojska
naziemne na planecie, na ktorej dochodzi do bitwy naziemne;j.

491 Qracz, ktory nie posiada jednostek po zadnej ze stron bitwy,
nie jest uwazany za przeciwnika. Taki gracz nie moze korzystaé
ze zdolnosci, ktorych celem jest ,,przeciwnik”, sam tez nie
moze by¢ celem takich zdolnosci.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Bitwa kosmiczna, Bitwa naziemna,
Inwazja

so PRZERZUTY

Niektore efekty gry nakazujg graczowi przerzuci¢ kosci.

501 Kiedy ko$¢ zostaje przerzucona, gracz wykorzystuje jej nowy
wynik (w miejsce poprzedniego).

502 Gracz nie moze uzy¢ danej zdolnosci, aby przerzuci¢ dang kos¢
wigcej niz raz, moze jednak przerzuca¢ dang kos¢ wielokrotnie
r6znymi zdolno$ciami.

503 Przerzuty ko$ci majg miejsce natychmiast po rzucie ko$¢mi,
przed rozpatrzeniem innych zdolnosci i rzutow kosé¢mi.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Bitwa kosmiczna, Bitwa naziemna,
Karty akcji, Zdolnosci

51 PRZYGOTOWANA

Karty moga by¢ przygotowane, co oznacza, ze gracz moze je
wyczerpa¢ albo wykorzystaé ich zdolnosci.

511 Przygotowana karta spoczywa na obszarze gry gracza awersem
ku gorze. Wyczerpana karta spoczywa na obszarze gry gracza
rewersem ku gorze.

512 Gracz moze wyczerpaé przygotowang karte planety, aby wydaé
jej zasoby lub wptywy.
513 Gracz moze wyczerpa¢ pewne przygotowane karty technologii,
aby rozpatrzy¢ ich zdolnosci.
» W tresci takiej karty bedzie wyraznie zaznaczone, ze
czgscig kosztu danej zdolnosci jest jej wyczerpanie.

514 Jesli karta jest wyczerpana, gracz nie moze rozpatrzy¢ jej
zdolnos$ci ani wydac¢ jej zasobow lub punktow wpltywow.
Bedzie mogt to zrobié¢ dopiero, kiedy ja przygotuje.

515 Podczas kroku ,,Przygotowanie kart” kazdy gracz przygotowuje
wszystkie swoje wyczerpane karty, odwracajac je awersami ku
gorze.

s1.6 Kiedy gracz wykonuje akcje¢ strategiczng, wyczerpuje wybrang
karte strategii.

» Ta karta zostanie ponownie przygotowana podczas fazy
statusu.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Faza statusu, Wyczerpana, Zdolno$ci

s2 PRZYWODZTWO (KARTA STRATEGII)

Karta strategii ,,Przywodztwo” pozwala graczom zdobywac zetony
dowodzenia. Wartos¢ inicjatywy tej karty wynosi ,,1”.

521 W trakcie fazy akcji aktywny gracz, ktory wybral karte strategii
»Przywodztwo”, moze wykona¢ akcje strategiczng i rozpatrzy¢
jej zdolno$¢ podstawowa.

522 Aby rozpatrzy¢ zdolnos$¢ podstawowa karty strategii
,Przywodztwo”, aktywny gracz pobiera trzy zetony
dowodzenia. Nastepnie moze wyda¢ dowolng liczbe punktow
wplywow, aby otrzymac¢ jeden dodatkowy zeton dowodzenia
za kazde trzy wydane punkty wpltywow.

523 Kiedy aktywny gracz rozpatrzy zdolno$¢ podstawowa karty
strategii ,,Przywodztwo”, kazdy z pozostatych graczy —
rozpoczynajac od gracza po jego lewej i kontynuujac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara — moze wydaé
dowolng liczbg punktow wpltywow, aby otrzymac jeden zeton
dowodzenia za kazde trzy wydane punkty wptywow.

524 Kiedy gracz otrzymuje Zzetony dowodzenia, umieszcza je
na swoim arkuszu dowodzenia, kazdy w dowolne;j z pul.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja strategiczna, Arkusz
dowodzenia, Karty strategii, Kolejnos$¢ inicjatywy, Wpltywy,
Zetony dowodzenia




s3 PSD

PSD (Planetarny System Defensywny) to budowla, ktéra pozwala
graczowi broni¢ swojego terytorium przed sitami inwazyjnymi.

531 Kazda jednostka PSD posiada zdolno$¢ ,,Dziato kosmiczne”.

532 Jednostki PSD zdobywa si¢ przede wszystkim, wykorzystujac
podstawowa lub drugorzedng zdolnos¢ karty strategii
,,Budowa”.

533 Jednostke PSD umieszcza si¢ na planecie. Na kazdej planecie
moga si¢ znajdowa¢ maksymalnie dwie jednostki PSD.

534 Je$li gracz posiada na danej planecie wylacznie jednostki
PSD, a inny gracz posiada na tej planecie wojska naziemne,
te jednostki PSD nalezy zniszczy¢.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Budowle, Dziato kosmiczne

54 PULA FLOTY

Pula floty to obszar arkusza dowodzenia gracza.

541 Liczba zetonéw dowodzenia w puli floty gracza okresla
maksymalng liczbe statkoéw, ktore gracz moze posiadaé
w kazdym uktadzie (nie liczac mysliwcow).

542 Zetony dowodzenia w puli floty umieszcza sie strong
z konturem pancernika ku gorze.

543 Je$li w dowolnym momencie liczba statkow gracza
w uktadzie bedzie wigksza od liczby zetonow w jego puli
floty, ten gracz musi wybrac i zniszczy¢ nadmiarowe statki.

sa4 W trakcie rozgrywki zetondw dowodzenia z tej puli nie sa
wydawane.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Arkusz dowodzenia, Kafelki
uktadow, Statki, Zetony dowodzenia

ss PULA POSItKOW

Pulg positkow gracza jest jego prywatny zapas jednostek i zetonow,
ktore aktualnie nie znajduja si¢ na planszy lub w uzyciu.

551 Elementy z puli positkow gracza sa zawsze ograniczone.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Jednostki, Ograniczenia liczby
elementow, Zetony dowodzenia

s6 PUNKTY ZWYCIESTWA

Pierwszy gracz, ktory zdobedzie 10 punktow zwycigstwa, wygrywa.

561 Gracze zdobywaja punkty zwycigstwa na rozne sposoby.
Glownym zrodlem punktéw zwycigstwa sa realizowane cele.

s6.2 Zdobyte punkty zwycigstwa gracze zaznaczajg na torze
punktow zwycigstwa.

» Jesli gracze korzystajg ze strony toru punktéw zwyciestwa
posiadajacej 14 pdl, gra skonczy si¢ wygrang gracza, ktory

jako pierwszy zdobedzie 14 punktow zwycigstwa (a nie 10).

56.3 Podczas przygotowania gry kazdy gracz umieszcza
po jednym ze swoich zetonow kontroli na polu ,,0”
toru punktow zwycigstwa.

se4 Kiedy gracz zdobywa punkt zwycigstwa, przesuwa swoj zeton
kontroli na torze punktow zwycigstwa o tyle pol, ile punktow
zwycigstwa zdobyt.

» Zeton kontroli gracza zawsze musi si¢ znajdowaé na polu
toru punktow zwycigstwa, ktore odpowiada posiadanej
przez niego w danej chwili liczbie punktow zwycigstwa.
Gracz nie moze mie¢ wigcej niz 10 punktow zwycigstwa.

s6.5 Jesli zdolnos¢ odnosi si¢ do gracza, ktory posiada ,,najwigcej”
lub ,,najmniej” punktow zwycigstwa, a warunek ten spetnia
kilku graczy, efekt wptywa na wszystkich remisujacych graczy.

se.s Jesli gracz otrzyma punkt zwycigstwa z prawa, a nastgpnie
to prawo zostanie odrzucone, gracz nie traci tego punktu.

se.7 Gra konczy si¢ natychmiast, kiedy jeden z graczy zdobedzie
10 punktow zwyciestwa. Jesli dwoch gracz miatoby zdoby¢
10 punktow zwyciestwa podczas tej samej fazy statusu,
Zwycigzcg zostanie gracz na wezesniejszej pozycji kolejnosci
inicjatywy, poniewaz to on jako pierwszy bedzie mie¢ okazje
zrealizowac cele.

se.s Jesli gra konczy sig, poniewaz mowca nie mogt odkry¢ kolejnej
karty celu, zwycigzca zostaje gracz z najwigksza liczba
punktow zwyciestwa. Jesli dwoch lub wigcej graczy posiada
tyle samo punktow zwycigstwa, wygrywa ten z nich, ktory jest
pierwszy w kolejnosci inicjatywy.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Karty celow, Karty polityki,
Imperium

57 RUCH

Gracz moze poruszac¢ swoje statki, wykonujac akcje taktyczng
podczas fazy akcji. Dodatkowo niektore zdolno$ci pozwalaja
jednostkom poruszac si¢ poza akcja taktyczng.

s79 RUCH Z AKCJI TAKTYCZN€EJ

5710 Na arkuszach ras i kartach technologii wigkszosci statkow
mozna znalez¢é warto$¢ ruchu. Ta wartos¢ wskazuje dystans,
o0 jaki dany statek moze poruszy¢ si¢ ze swojego obecnego
uktadu.

Aby rozpatrzy¢ ruch, gracze wykonuja ponizsze czynnosci:

5711 KROK 1—RUCH STATKAMI: Gracz moze poruszy¢ do
aktywnego uktadu dowolng liczbg statkow, ktore moga
tam dotrze¢, stosujac si¢ do ponizszych zasad:

» Statek musi zakonczy¢ ruch w aktywnym uktadzie.

» Statek nie moze poruszy¢ si¢ przez uktad, w ktérym
znajduja si¢ statki innych graczy (z wyjatkiem mysliwcow).

» Statek nie moze poruszy¢ si¢ z uktadu, w ktorym znajduje
si¢ zeton dowodzenia jego rasy.

» Statek moze poruszyc¢ si¢ przez uktady, w ktorych znajduja
si¢ zetony dowodzenia jego rasy.

» Statek moze poruszyc¢ si¢ z aktywnego uktadu, a potem
do niego wrocic (o ile warto$¢ ruchu tego statku jest
dostatecznie wysoka).

+ Statek musi porusza¢ si¢ pomi¢dzy sasiadujacymi ze soba
uktadami. Statek moze poruszy¢ si¢ o maksymalnie tyle
uktadow, ile wynosi jego warto$¢ ruchu.




5712 Poruszajace si¢ statki z warto$cig fadownosci moga
transportowa¢ wojska naziemne i mysliwce.

5713 Wszystkie statki aktywnego gracza poruszaja si¢ jednoczesnie.

5714 KROK 2—0STRZAt DZIAtAMI KOSMICZNYMI: Po zakon-
czeniu kroku ,,Ruch statkow” gracze mogg skorzystac
ze zdolnosci ,,Dziato kosmiczne” jednostek, ktore znajduja
si¢ w aktywnym ukladzie.

s7is RUCH ZE ZDOULNOSCI

5716 Jesli jakas zdolnos$¢ pozwala jednostce poruszy¢ sie poza
krokiem ,,Ruch” akcji taktycznej, gracz stosuje si¢ do zasad
tej zdolnosci. Podczas takiego ruchu nie bierze si¢ pod uwage
warto$ci ruchu jednostki ani powyzszych zasad.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja taktyczna, Aktywny uktad,
Dziato kosmiczne, Faza akcji, Ladownos¢, Transport

s8 RUNDA GRY

Runda gry sktada si¢ z czterech ponizszych faz:
1. Faza strategii
2. Faza akcji
3. Faza statusu
4. Faza polityki
We wczesnym etapie rozgrywki gracze pomijaja faze polityki.
0Od momentu, w ktorym z Mecatol Rex zostanie usunigty zeton
namiestnikow, kazda runda bedzie si¢ konczy¢ faza polityki.
Gracze odbywaja swoje tury podczas fazy akcji.
Zdolnosci, ktore trwaja do konca tury gracza, nie utrzymuja
si¢ w dziataniu przez catg runde, nie dziataja rowniez podczas

innych faz danej rundy. Te efekty koncza si¢ wraz z koncem
tury gracza, przed rozpoczgciem si¢ tury kolejnego gracza.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Faza akcji, Faza polityki, Faza
statusu, Faza strategii, Zeton namiestnikow

s9 SASIEDZI

Dwoch graczy uwaza si¢ za sgsiadow, jesli posiadaja jednostki

lub kontroluja planety w tym samym uktadzie. Graczy uwaza si¢
rowniez za s3siadow, jesli posiadajg jednostki lub kontrolujg planety
w sgsiadujgcych ze sobg uktadach.

501 Ze swoimi sgsiadami gracze moga zawiera¢ transakcje.

502 QGracze sa rOwniez sasiadami, jesli uktady sasiaduja ze soba
poprzez tunel czasoprzestrzenny.
Gracze sa rOwniez sasiadami Widm z Creussa, jesli zdolno$¢
,»dtan splatany” tej rasy utworzyta sasiedztwo ze strony gracza
Widm z Creussa.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Sgsiedzi, Transakcje, Weksle




so SASIEDZTWO

Dwa kafelki uktadow uwaza si¢ za sgsiadujace, jesli stykaja si¢
one krawedziami.

601 Uktad z tunelem czasoprzestrzennym uwaza si¢ za sgsiadujacy
z uktadem z odpowiadajacym mu tunelem czasoprzestrzennym.

60.2 Jednostka lub planeta sgsiaduje ze wszystkimi kafelkami
uktadow, ktore sgsiaduja z kafelkiem uktadu, w ktorym
ta jednostka lub planeta si¢ znajduje.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Ruch, Sgsiedzi, Tunele
czasoprzestrzenne

e STATKI

Statek jest kategoria (rodzajem) jednostek, w ktorej sktad wchodza
transportowce, krazowniki, pancerniki, niszczyciele, mysliwce
i stonca wojny. Kazda rasa posiada tez unikalny okret flagowy.

611  Statki zawsze umieszcza si¢ w przestrzeni kosmiczne;.

612 W danym ukladzie gracz moze mie¢ maksymalnie tyle statkow,
ile zeton6w dowodzenia posiada w swojej puli floty.

*  Mysliwcow nie bierze si¢ pod uwage podczas sprawdzania
limitu puli floty, natomiast ich liczba nie moze przekroczy¢
catkowitej tadownosci gracza w danym uktadzie.

613 Statki mogg mie¢ dowolng liczbe z nastgpujacych atrybutow:
koszt, warto$¢ walki, ruch i tadownos¢. Te atrybuty mozna
znalez¢ na arkuszu rasy statku, a takze na jego kartach
technologii.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Bitwa kosmiczna, Jednostki, Koszt,
Ladowno$¢, Pula floty, Ruch, Walka

62 STOCZNIA KOSMICZNA

Stocznia kosmiczna jest budowla, ktora pozwala produkowaé
jednostki.

62.1 Kazda stocznia kosmiczna posiada zdolno$¢ ,,Produkcja”
pozwalajacg na produkcje wskazanej liczby jednostek.

622 Stocznie kosmiczne zdobywa si¢ przede wszystkim,
wykorzystujgc podstawowa lub drugorzedng zdolno$¢ karty
strategii ,,Budowa”.

623 Stocznie kosmiczne umieszcza si¢ na planecie. Na kazdej
planecie moze si¢ znajdowaé maksymalnie jedna stocznia
kosmiczna.

624 Jesli gracz posiada na danej planecie wytacznie stoczni¢
kosmiczng, a inny gracz posiada na tej planecie wojska
naziemne, nalezy zniszczy¢ t¢ stoczni¢ kosmiczng.

* Specjalna stocznia kosmiczna rasy Klanu Saar, Latajaca
fabryka, zostaje zniszczona, kiedy zostaje zablokowana.
Innymi stowy, kiedy znajdzie si¢ w uktadzie, w ktorym
przebywaja statki innego gracza, a w ktorym nie ma
statkéw Klanu Saar.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Budowa, Budowle, Produkcja
jednostek

63 STUDNIA GRAWITACYJNA

Studnia grawitacyjna to anomalia, ktéra wptywa na ruch.

631 Statek, ktory w ktorymkolwiek momencie swojego ruchu
porusza si¢ ze studni grawitacyjnej lub przez nia, otrzymuje
premie +1 do swojej warto$ci ruchu.

* Premia moze pozwoli¢ takiemu statkowi dotrze¢ do
aktywnego uktadu z wiekszej odlegtosci, niz bytoby
to normalnie mozliwe.

632 Kazdy statek, ktory porusza si¢ z lub przez studnie¢
grawitacyjna, rzuca po wykonaniu ruchu jedng koscia:
na wyniku 1-3 dany statek zostaje zniszczony.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Anomalie, Ruch

64 SUPERNOWA

Supernowa to anomalia, ktéra wptywa na ruch.

641 Statek nie moze poruszyc¢ si¢ na supernowg lub przez nig.
POWIAZANE ZAGADNIENIA: Anomalie, Ruch

65 TARCZA PLANETARNA
(ZDOLNOSC JEDNOSTKI)

Jesli na planecie znajduje si¢ jednostka ze zdolnoscig ,, Tarcza
planetarna”, inne jednostki nie moga wykorzysta¢ przeciwko
tej planecie zdolnosci ,,Bombardowanie”.

651 Zdolnosc¢ ,,Tarcza planetarna” nie chroni planety przed
dziataniem technologii ,,Bron bakteriologiczna X-89”.

652 Zdolno$¢ ,,Tarcza planetarna” chroni przed zdolno$cia
»Deszcz ognia” rasy L1Z1X.

653 Jesli w uktadzie, w ktorym znajdujg si¢ jednostki posiadajace
zdolno$¢ ,,Tarcza planetarna”, znajdzie si¢ stonice wojny
innego gracza, te jednostki traktuje si¢ tak, jakby nie miaty
tej zdolnosci.

» Jednostki, ktore traktuje si¢ tak, jakby nie miaty zdolno$ci

,,larcza planetarna”, nie mogg korzysta¢ z technologii
,Magenowa sie¢ ochronna”.

» Stonfice wojny moze korzysta¢ ze swojej zdolnosci
,,Bombardowanie” przeciwko planetom, na ktorych
znajduja si¢ jednostki ze zdolnoscig ,,Tarcza planetarna”.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Bombardowanie

66 TECHNOLOGIA

Technologie zapewniajg graczom
potezne zdolnosci i pozwalajg im
ulepsza¢ jednostki.

SYSTEM LASEROW GRAWITONOWYCH

Mozesz wyczerpat t karte, zanim 1 lub
wigcej twoich jednostek uzyje swojej
zdolnosci DZIALO KOSMICZNE. Jesli to
mozliwe, trafienia pochodzace z ostrzatu
tych jednostek musza zostaé przydzielone
statkom niebedacym mysliwcami.

661 Gracze beda umieszcza¢ zdobyte
technologie awersami ku gorze
obok swoich arkuszy ras. Do
konca rozgrywki gracz jest ich
wlascicielem i moze korzysta¢ z ich zdolnosci.

66.2 Gracz nie jest wlascicielem kart technologii znajdujacych si¢
W jego talii technologii.




66.3 Gracz moze zdobywac karty technologii z talii, opracowujac
nowe technologie.

* Gracz moze opracowywac technologie zarowno dzigki
podstawowej, jak 1 drugorzednej zdolnosci karty strategii
,»Technologia”.

664 Karty technologii, ktorych gracz jeszcze nie zdobyl, pozostaja
w jego talii technologii. Gracz moze przeglada¢ swoja talig
technologii w dowolnym momencie.

66.5 Jesli zdolno$¢ nakazuje graczowi otrzymaé technologie, gracz
nie opracowuje tej technologii. Zamiast tego po prostu bierze ja
z talii technologii i umieszcza na swoim obszarze gry, ignorujac
jej wymagania.

66.6 Niektore technologie przedstawiajg ulepszenia jednostek.
Ulepszenia jednostek maja takie same nazwy jak jednostki
wydrukowane na arkuszu rasy gracza.

» Zdobyte ulepszenia gracz umieszcza awersami ku gorze
na swoim arkuszu rasy, zakrywajac kartg ulepszenia
jednostke o tej samej nazwie.

667 Kazda technologia, ktora nie jest ulepszeniem jednostki,
posiada w prawym dolnym rogu karty i na rewersie kolorowy
symbol przyporzadkowujacy dang technologie¢ do jedne;j
z czterech grup.

* Sam w sobie kolor technologii nie wywiera zadnego efektu.
Jednakze podczas opracowywania nowych technologii
kazda posiadana przez gracza technologia spetnia
pojedyncze wymaganie odpowiadajacego jej koloru.

» Ulepszenia jednostek nie posiadaja koloru, nie spetniaja
wiec zadnych wymagan.

* W grze wystepuja cztery grupy (kolory) technologii:

e VYW

Biotyczna Napedowa Cybernetyczna

Wojnenna

66.8 W lewym dolnym rogu wiekszosci kart technologii znajduje
si¢ kolumna kolorowych symboli. Kazdy z tych symboli to
pojedyncze wymaganie.

* Wymagania technologii wskazuja liczbe i kolor kart
technologii, ktore gracz musi posiadac, aby moc
opracowac dang technologie.

sss OPRACOWYWANIE NOWYCH
TECHNOLOGII

Gracze moga opracowywac nowe technologie, rozpatrujac
podstawowg lub drugorzedng zdolno$¢ karty strategii
,,Technologia”. Gracze mogg tez opracowywac technologie
w wyniku innych efektow gry.

66.10 Kiedy gracz opracowuje technologie, bierze odpowiadajaca jej
karte z talii technologii i umieszcza ja na swoim obszarze gry,
w poblizu arkusza rasy.

* Zdobyte ulepszenia gracz umieszcza awersami ku gorze
na swoim arkuszu rasy, zakrywajac karta ulepszenia
jednostke o tej samej nazwie.

66.11 Gracz nie moze opracowac technologii rasy innej rasy.

66.12 Aby opracowac nowa technologi¢, gracz musi spetniac jej
wszystkie wymagania. Z kolei aby spelni¢ wymaganie, gracz
musi juz posiadac technologig¢, ktora odpowiada kolorem
kolorowi symbolu wymagania na karcie opracowywanej
technologii.

+ Symbole wymagan mozna znalez¢ w lewym dolnym
rogu karty.

» Technologie ulepszen jednostek nie posiadajg koloru
1 nie spelniajg Zadnych wymagan.

» Gracze moga korzysta¢ z niektorych zdolnosci lub
specjalizacji technologicznych, aby zignorowac czesé
wymagan.

ss13s SPECJALIZACJE TECHNOLOGICZNE

Na niektorych planetach mozna znalez¢ symbole technologii.
Te symbole przedstawiajg specjalizacje technologiczne.

66.14 Opracowujac nowe technologie, gracz moze wyczerpac
kontrolowang planetg ze specjalizacja technologiczng, aby
zignorowac jeden symbol wymagan odpowiadajacy tej
specjalizacji.

66.15 Jesli planeta jest juz wyczerpana, gracz nie moze zignorowaé
zadnego wymagania.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja strategiczna, Karty strategii,

Kolejnos¢ inicjatywy, Technologia (Karty strategii), Ulepszenia

jednostek, Wyczerpana, Zasoby, Zetony dowodzenia

67 TECHNOULOGIA (KARTA STRATEGII)

Karta strategii ,,Technologia” pozwala graczom opracowywac nowe
technologie. Warto$¢ inicjatywy tej karty wynosi ,,7”.

671 W trakcie fazy akcji aktywny gracz, ktory wybrat karte strategii
,,Technologia”, moze wykona¢ akcje¢ strategiczng i rozpatrzy¢
jej zdolnos¢ podstawowa.

672  Aby rozpatrzy¢ zdolno$¢ podstawows karty strategii
,» Technologia”, aktywny gracz moze opracowac jedng
wybrang technologi¢. Nast¢pnie gracz moze wydaé sze$c
zasobow, aby opracowac jeszcze jedng wybrang technologig.

673 Kiedy aktywny gracz rozpatrzy zdolno$¢ podstawowa karty
strategii ,,Technologia”, kazdy z pozostatych graczy —
rozpoczynajac od gracza po jego lewej i kontynuujac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara — moze wydac jeden
zeton dowodzenia ze swojej puli strategii i cztery zasoby,
aby opracowac¢ jedng wybrana technologie.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja strategiczna, Karty strategii,
Kolejnos¢ inicjatywy, Technologia, Zasoby




e8 TOWARY

Towary przedstawiajg produkty, w ktore obfituje
imperium danego gracza, a ktore sa pozadane
przez inne rasy. Towary nie posiadaja zadnych
przypisanych efektow gry, ale stajg si¢ dobrami,
kiedy zostang przekazane innemu graczowi lub
od takiego gracza przyjete.

681 Towary i dobra sg jednym dwustronnym zetonem.

682 Znajdujaca si¢ na arkuszu rasy gracza warto$¢ towarow
wskazuje maksymalng liczbg towarow, ktorg dany gracz
moze posiadacé.

683 Kiedy jaki$ efekt nakazuje graczowi uzupetni¢ towary, bierze
on tyle zetonéw towardw, aby posiadana przez niego liczba
towarow byta rowna warto$ci towardw z jego arkusza rasy.
Nastepnie umieszcza te Zetony na obszarze towar6w swojego
arkusza rasy, strong z towarami ku gorze.

684 Kiedy gracz uzupetnia towary, pobiera zetony z puli
zaopatrzenia.

685 Gracze mogg handlowa¢ towarami zgodnie z ponizszymi
zasadami dotyczacymi transakcji. Kiedy gracz otrzymuje
zeton towaréw od innego gracza, umieszcza go na obszarze
dobr swojego arkusza dowodzenia i odwraca go na druga
strone, zamieniajac go w zeton dobra.

» Ten zeton przestaje by¢ zetonem towarow, a staje si¢
zetonem dobra.

* Gracz moze przehandlowa¢ zetony towardw, zanim
rozpatrzy efekt gry, ktory pozwala mu uzupetnic towary.

686 Efekt gry, ktory nakazuje graczowi przekazac zeton towar6w
innemu graczowi, automatycznie zamienia go w zeton dobra.

687 Gracz nie moze wydawac towaré6w. Moze nimi jedynie
handlowa¢, zawierajgc transakcje z innymi graczami.

68.8 Zetony towaro6w moga mie¢ warto$¢ ,,1” lub ,,3”. Jesli zajdzie
taka potrzeba, gracz moze rozmienia¢ i wymienia¢ Zetony.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Dobra, Transakcje, Umowy

69 TRANSAKCJE

Transakcja jest sposobem wymiany towarow, dobr i weksli.

691 Podczas swojej tury aktywny gracz moze zawrze¢ maksymalnie
po jednej transakcji z kazdym ze swoich sasiadow.

» Gracz moze zawrze¢ transakcj¢ w dowolnym momencie
swojej tury, nawet podczas bitwy.

69.2 Aby rozpatrzy¢ transakcje, gracz przekazuje sasiadowi
dowolng liczbg zetoné6w dobr i towaréw oraz maksymalnie
jeden weksel w zamian za dowolng liczbe Zetonow dobr
i towarow oraz maksymalnie jeden weksel.

69.3 (Gracze moga wymienia¢ si¢ towarami, dobrami i wekslami,
ale nie moga wymienia¢ innych rodzajoéw kart i zetonow.

* Emiraty Hakan6w moga w ramach transakcji wymieniac si¢
rowniez kartami akcji.

69.4 Transakcja nie musi by¢ sprawiedliwa. Gracz moze wymienic¢
elementy o nierownych wartosciach albo przekazac elementy,
nie otrzymujac nic w zamian.

* Gracze ustalajg warunki transakcji przed wymiang
elementow. Kiedy elementy zostanag wymienione,
transakcji nie mozna juz cofnaé.

69.5 Gracze mogg przeprowadzi¢ transakcj¢ w ramach umowy.

69.6 Podczas kroku ,,glosowania” fazy polityki kazdy gracz moze
przeprowadzi¢ po jednej transakcji z kazdym innym graczem,
nawet z graczami, ktorzy nie sg ich sasiadami.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Dobra, Sasiedzi, Towary, Umowy,
Weksle

70 TRANSPORT

Kiedy gracz rusza statkiem, moze transportowaé mysliwce i wojska
naziemne (w dowolnych proporcjach). Liczba transportowanych
jednostek nie moze przekroczy¢ wartosci fadownosci tego statku.

70.1 Statek moze tez zbierac i transportowa¢ wojska naziemne
i mysliwce z uktadow, przez ktore si¢ porusza. Podczas akcji
taktycznej gracz moze zbiera¢ i transportowac jednostki
z aktywnego uktadu, uktadu, w ktoérym statek rozpoczat ruch,
jak rowniez z kazdego uktadu, przez ktory si¢ poruszat.

» Transportowane jednostki mogg zosta¢ wytadowane
jedynie w aktywnym uktadzie.

702 Transportowane jednostki mysliwcow i wojsk naziemnych
muszg poruszaé si¢ wraz z transportujgcym je statkiem
i pozosta¢ na obszarze przestrzeni kosmicznej uktadu.

703 Gracz nie moze zebra¢ jednostek mysliwcow i wojsk
ladowych z uktadow, w ktorych spoczywa jeden z jego
zetonéw dowodzenia (oprocz aktywnego uktadu).

704 Gracz moze wyladowac na planetach danego uktadu
podczas kroku ,,Inwazja” akcji taktyczne;.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja taktyczna, Inwazja,
Ladowno$¢, Ruch

71 TUNELE CZASOPRZESTRZENNE

W niektorych uktadach znajdujg si¢ tunele czasoprzestrzenne.
Uktady posiadajace takie same tunele czasoprzestrzenne uwaza si¢
za sasiadujace.

711 W grze wystepuja dwa podstawowe rodzaje tuneli
czasoprzestrzennych: tunele alfa i beta.

712 Jednostki PSD ulepszone technologig ,,PSD II — Dziato
nadprzestrzenne” moga korzystac¢ ze swoich zdolnosci ,,Dziato
kosmiczne” poprzez tunele czasoprzestrzenne.

713 Poprzez tunele czasoprzestrzenne gracze moga by¢ sgsiadami
i dokonywac transakcji.

714 W grze wystepuje tez jeden zaawansowany typ tunelu
czasoprzestrzenne: tunel delta. Ten tunel podlega wszystkim
normalnym zasadom tuneli czasoprzestrzennych.

» Ten tunel czasoprzestrzenny miesci si¢ na kafelku uktadu
Brama Creussa i kafelku uktadu macierzystego Widm
z Creussa.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Kafelki uktadow, Ruch, Sasiedzi,
Sasiedztwo




72 ULEPSZENIA JEDNOSTEK

Ulepszenie jednostki jest rodzajem karty technologii.

721 Ulepszenia jednostek posiadaja te same nazwy co jednostki
wydrukowane na arkuszu rasy gracza, ale sg oznaczone wyzsza
cyfra rzymska. Przyktadowo transportowiec I gracza mozna
ulepszy¢ kartg ulepszenia jednostki ,, Transportowiec II”.

» Rasa Nekrowirusa moze ulepszaé swoje jednostki
jednostkami tego samego rodzaju (np. ,,pancernik” lub
»piechota”), nawet jesli ich nazwy si¢ nie zgadzajg. Jesli
Nekrowirus otrzyma technologi¢ ulepszenia jednostki
rodzaju, ktorego inng technologi¢ ulepszenia juz posiada,
poprzednia technologia zostaje ,,nadpisana”. Gracz musi
uzy¢ tego samego zetonu asymilatora valefara, ktorego uzyt
do skopiowania poprzedniego ulepszenia.

722 Zdobyte ulepszenia gracz umieszcza awersami ku gorze
na swoim arkuszu rasy, zakrywajac karta ulepszenia jednostke
o0 tej samej nazwie.

72.3 Biale strzalki znajdujgce si¢ obok wartosci atrybutow na
arkuszu rasy wskazuja, jakie atrybuty zostang podniesione,
kiedy jednostka zostanie ulepszona.

724 Kiedy gracz zdobedzie karte ulepszenia, wszystkie jednostki
danego rodzaju tego gracza, bez wzgledu na to, czy znajduja
si¢ na planszy, czy w jego puli positkow, zyskuja wartosci
atrybutéw i zdolnosci wskazane na technologii ulepszenia.
Nalezy zignorowaé wczesniejsze atrybuty jednostki, na
przyklad te, ktére wydrukowano na arkuszu rasy gracza.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Technologia

73 UMOWY

Umowa to porozumienie dwoch graczy, ktore moze, ale nie musi,
wiazac si¢ z wymiang fizycznych elementéw gry.

731 Gracze mogg zawierac ze sobg umowy w dowolnym momencie
gry, nawet jesli ze sobg nie s3siaduja. Jednakze umowy wiazace
si¢ z transakcjami muszg przestrzegaé zasad transakcji, w tym
wymogu, aby gracze ze sobg sgsiadowali.

732 Zaleznie od warunkéw umowy, umowa moze by¢ wigzaca lub
niewigzaca.

733 Jesli warunki umowy mozna rozpatrzy¢ natychmiast, taka
umowa jest wigzaca. Jesli umowa jest wigzaca, gracze musza
si¢ zastosowac do jej postanowien, a takze przeprowadzi¢
wszystkie uzgodnione transakcje.

734 Jesli warunkéw umowy nie mozna rozpatrzy¢ natychmiast, taka
umowa jest niewigzaca. Jesli umowa jest niewigzaca, gracze
nie muszg si¢ stosowac do jej postanowien.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Dobra, Weksle

74 \WWALKA (ATRYBUT)

Czg$¢ z jednostek posiada atrybut ,,Walka”. Warto§¢ walki jednostki
mozna znalez¢ na arkuszu rasy i jej kartach technologii.

741 Walka przedstawia sit¢ razenia jednostki w bitwie. Jesli
podczas rzutu bitwy gracz wyrzuci wynik rowny lub wyzszy
od wartosci walki jednostki, uzyska trafienie.

742 Jesli obok warto$ci walki jednostki znajduje si¢ dwa lub wigcej
symboli salwy, podczas wszystkich rzutow bitwy tej jednostki
gracz rzuca tyloma kos¢mi, ile jednostka posiada symboli
(zamiast jedng ko$cig).

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Bitwa kosmiczna, Bitwa naziemna,
Inwazja

7s WEKSLE

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z jedna
unikatowg i czterema zwyktymi kartami
weksli, ktore moze przekazywac innym
graczom.

- UMOWA
'HANDLOWA .

Kiedy zielony gracz

uzupetnia towary:

Zielony gracz oddaje ci
wszystkie swoje zetony
towaréw.

751 Kazdy weksel opisuje zdolnos¢ i czas
jej wykorzystania. Aby uzy¢ posiadanej
karty weksla, gracz musi zastosowac si¢
do tresci jego karty.

Nastepnie oddaj te karte
Zielonemu graczowi.

—_—

752 Qracz nie moze zagrywaé wiasnych weksli. Karty weksli maja
wartos$¢ tylko dla innych graczy, sg wigc poteznym narzedziem
negocjacji, ktorym mozna handlowac.

*  Weksle nie sa przymusowe, chyba ze
z ich tresci wynika co innego.

753 Weksle wracajg do gracza, ktory je wystawit, po tym jak ich
zdolnosci zostana w petni rozpatrzone.

754 Jesli weksel wrdci do gracza, ten gracz moze go ponownie
odda¢ innemu graczowi w ramach przysztej transakcji.

» Nieujawniony weksel nie podlega efektom swojej
zdolnosci, ktore nakazujg oddac¢ weksel wystawcy
po spelnieniu pewnych warunkow.

755 Przeprowadzajac transakcj¢, gracz moze przekaza¢ innemu
graczowi co najwyzej jeden weksel. Ten weksel mogt
pierwotnie naleze¢ do innego gracza.

*  Weksle, ktore znajduja si¢ na obszarze gry, nie mogg by¢
przedmiotem wymiany.

756 Qracz nie powinien ujawnia¢ swojej reki weksli innym
graczom.
757 Jesli gracz zostanie wyeliminowany, wszystkie jego weksle

odpowiedniej rasy i koloru nalezy odlozy¢ do pudetka, nawet
jesli znajdowaty si¢ w grze lub w posiadaniu innych graczy.

*  Weksle innych graczy wracaja do tych graczy.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Eliminacja, Sasiedzi, Transakcje,
Zdolno$ci




76 WOJNA (KARTA STRATEGII)

Karta strategii ,,Wojna” pozwala graczowi usung¢ zeton dowodzenia
z planszy i ponownie rozdzieli¢ swoje zetony dowodzenia pomigdzy
pulami dowodzenia. Warto$¢ inicjatywy tej karty wynosi ,,6”.

W trakcie fazy akcji aktywny gracz, ktory wybrat karte strategii
,,Wojna”, moze wykona¢ akcje strategiczng i rozpatrzy¢ jej zdolnos¢
podstawowa.

Aby rozpatrzy¢ zdolno$¢ podstawows karty strategii ,, Wojna”,
aktywny gracz wykonuje ponizsze czynnos$ci, w podanej kolejnosci:

761 KROK 1—Aktywny gracz usuwa z planszy jeden ze swoich
zetondw dowodzenia. Nastgpnie otrzymuje ten zeton
dowodzenia i umieszcza go w jednej z pul na swoim arkuszu
dowodzenia.

762 KROK 2—Aktywny gracz moze ponownie rozdzieli¢ swoje
zetony dowodzenia pomigdzy pulami z arkusza dowodzenia.

763 Kiedy aktywny gracz rozpatrzy zdolno$¢ podstawowsq
karty strategii ,,Budowa”, kazdy z pozostatych graczy —
rozpoczynajac od gracza po jego lewej i kontynuujac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara — moze wyda¢ jeden
zeton dowodzenia ze swojej puli strategii, aby rozpatrzy¢
zdolnos¢ ,,Produkcja” jednej jednostki ze swojego uktadu
macierzystego.

*  Wydanego zetonu dowodzenia nie umieszcza si¢ na jego
uktadzie macierzystym.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja strategiczna, Faza akcji,
Karty strategii, Kolejno$¢ inicjatywy, Zetony dowodzenia

77 WOJSKA NAZIEMNE

Wojska naziemne to rodzaj jednostek. Wojskami naziemnymi
sa wszystkie jednostki piechoty w grze. Niektore rasy posiadaja
specjalne rodzaje jednostek piechoty.

771 Wojska naziemne zawsze znajduja si¢ na planetach lub sg
transportowane przez statki posiadajace tadownos¢.

772 Wojska naziemne transportowane statkiem umieszcza si¢ na
obszarze przestrzeni kosmicznej uktadu, do ktorego poruszyt
si¢ ten statek.

773 Nie ma zadnego limitu liczby jednostek wojsk naziemnych,
ktore gracz moze posiada¢ na danej planecie.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Jednostki, Kontrola, L.adownos$¢,
Transport, Zetony piechoty

78 WPLYWY

Wplywy przedstawiaja polityczng potege planet. Gracze

wydaja wplywy, aby otrzymaé zetony dowodzenia z karty

strategii ,,Przywodztwo”. Wartosci wptywow planet sg rowniez

wykorzystywane jako glosy podczas fazy polityki.

781 Warto$¢ wptywow planety mozna znalez¢ na prawym polu jej
karty planety i kafelka uktadu, w ktorym ta planeta si¢ znajduje
(otacza ja niebieska ramka).

782 Gracz moze wyda¢ wplywy planety, wyczerpujac jej karte.
783 Gracz moze zastgpowac punkty wplywow zetonami dobr. Jeden
zeton dobr jest odpowiednikiem jednego punktu wpltywow.
* Gracze nie mogg wydawac zetonéw dobr w fazie polityki,
aby zastgpowac nimi glosy.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Faza polityki, Przywodztwo,
Wyczerpana

79 WYCZERPANA

Niektore karty moga zosta¢ wyczerpane. Gracz nie moze rozpatrzy¢
zdolnosci ani wydawaé zasobow lub wptywow karty, ktora zostata

wyczerpana.

791 Aby wyczerpac karte, gracz odwraca ja rewersem ku gorze
(zakrywa ja).

792 W trakcie kroku ,,Przygotowanie kart” fazy statusu kazdy gracz

przygotowuje wszystkie swoje wyczerpane karty, odwracajac je
awersami ku gorze.

793 Gracz wyczerpuje swoje karty planet, aby wydac¢ zasoby
lub wptywy pochodzace z danej karty.

794 Zdolnosci, w tym niektore zdolnosci z kart technologii, moga
nakazaé graczowi wyczerpa¢ karte, aby mogt z nich skorzystac.
Jesli karta jest juz wyczerpana, nie moze zosta¢ ponownie
wyczerpana.

795 Kiedy gracz wykona akcje strategiczng, wyczerpuje
odpowiadajaca tej akcji karte strategii.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Faza statusu, Planety, Wplywy,
Zasoby

80 WYTRZYMALOSC (znowNo&¢ JEDNOSTKI)

Niektore jednostki posiadajg zdolno$¢ ,, Wytrzymato$é”.
Natychmiast przed przydzieleniem trafien gracz moze wykorzystac¢
zdolnosci ,,Wytrzymato$¢” swoich jednostek z aktywnego uktadu.

g0l Za kazda zdolnos¢ ,,Wytrzymato$¢”, z ktorej skorzysta, gracz
anuluje jedno uzyskane przez przeciwnika trafienie. Nastgpnie
gracz przewraca na bok kazda jednostke, ktora skorzystata
ze zdolnosci, aby zaznaczy¢, ze zostata uszkodzona.

0.2 Mozliwosci uszkodzonej jednostki nie zostaja zredukowane,
funkcjonuje ona w taki sam sposob jak jednostka
nieuszkodzona, nie moze jedynie ponownie skorzystaé
ze zdolnosci ,, Wytrzymato$¢”.

803 Uszkodzona jednostka nie moze korzysta¢ ze zdolnosci
,» Wytrzymato$¢”, dopdki nie zostanie naprawiona w fazie
statusu lub za sprawg innego efektu gry.




804 Jednostka moze skorzysta¢ ze zdolnosci ,,Wytrzymatos¢”
w dowolnym momencie, kiedy kto$ uzyska przeciwko niej
trafienie. Dotyczy to zaréwno trafien pochodzacych z bitew,
jak i ze zdolnosci jednostek, takich jak ,,Dziato kosmiczne”.

» Jednostka moze uzy¢ zdolnosci ,, Wytrzymatos¢” tylko,
jesli moze by¢ legalnym celem trafienia. Przyktadowo,
gracz nie moze skorzystac¢ ze zdolnos$ci ,, Wytrzymatos¢”
pancernika, aby anulowac trafienie ze zdolnosci ,,Ostrzal
przeciwmy$liwski”.

805 Zdolno$¢ ,,Wytrzymalo$¢” nie moze zosta¢ wykorzystana,
aby anulowac efekt, ktory bezposrednio niszczy jednostke.

806 Specjalna technologia Baronii Letnev ,,Nie-euklidesowe
ostony” pozwala jednostkom tego gracza korzystac
ze zdolnosci ,,Wytrzymalo$c¢”, aby anulowac dwa trafienia
zamiast jednego.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Bitwa kosmiczna, Bitwa naziemna,
Zdolnosci

81 ZABLOKOWANA

Jednostka ze zdolnoscig ,,Produkcja” zostaje zablokowana, jesli

w uktadzie, w ktorym si¢ znajduje, znajduja si¢ statki innego gracza,

a jednocze$nie nie ma tam statkow wiasdciciela tej jednostki.

811 QGracz nie moze produkowac statkéw przy pomocy jednostki,
ktora zostata zablokowana. Takg jednostka gracz nadal moze
produkowac wojska naziemne.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Produkcja jednostek, Statki

g2 ZASOBY

Zasoby przedstawiaja warto$¢ materialng i przemyst planety. Wiele
efektow gry, takich jak produkcja jednostek, wymaga od graczy
wydawania zasobow.

821 Warto$¢ zasobow planety mozna znalez¢ na lewym polu jej
karty planety i kafelka uktadu, w ktorym ta planeta si¢ znajduje
(otacza jg zoOtta ramka).

822 Gracz moze wydac zasoby planety, wyczerpujac jej karte.

823 (Gracz moze zastgpowac zasoby zetonami dobr. Jeden zeton
dobra jest odpowiednikiem jednego zasobu.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Dobra, Planety, Produkcja jednostek,
Wyczerpana

83

ZDOLNOSCI

Zar6éwno karty, jak i arkusze ras posiadaja zdolnosci, ktore gracze
mogg rozpatrywac, aby aktywowacé rozne efekty gry.

83.1

83.2

83.3

834

83.5

83.6

83.7

838

83.9

83.10

Kazda zdolno$¢ doktadnie opisuje czas i sposob jej uzycia.

Jesli karta posiada kilka zdolnosci, kazda zdolnos$¢ bedzie
opisana w oddzielnym akapicie.

Jesli zdolnos¢ zawiera w swojej tresci stowo ,,Akcja”, aby
z niej skorzystaé, gracz musi wykona¢ akcje komponentu
podczas fazy akcji.

Jesli zdolnos¢ zawiera wyrazenie ,,nie moze”, jej efekt jest
ostateczny i nienaruszalny.

Kiedy gracz rozpatruje jakas$ zdolno$¢, musi ja rozpatrzy¢

w calosci. Wyjatek stanowig ustepy poprzedzone stowem
,»,moze” — te czesci sa opcjonalne, gracz moze je rozpatrzy¢
lub nie, wedle wlasnej woli.

Zdolnosci z elementow, ktore pozostaja w grze, sa
przymusowe, chyba ze poprzedza je stowo ,,moze”.

Jesli zdolnos¢ posiada kilka efektow rozdzielonych stowem
»1, gracz musi rozpatrzy¢ tyle z tych efektow, ile to mozliwe.
Jednakze, jesli gracz nie moze rozpatrzy¢ wszystkich efektow,
moze rozpatrzy¢ tylko czes¢ z nich.

KOSZTY

Niektore zdolnosci posiadaja koszt, po ktérym nastegpuje opis
efektu zdolnosci. Koszt zdolnosci oddziela od jej efektu stowo
,»aby” lub srednik. Gracz nie moze rozpatrzy¢ efektu takiej
zdolnosci, jesli nie moze zaptacié jej kosztu.

Kosztem zdolnosci moze by¢ na przyktad wydanie zasobow,
wydanie zetonéw dobr, wydanie zetonow dowodzenia,
wyczerpanie kart lub aktywacja konkretnych uktadow.




san KOLEJNOSC DZIAtAN

8312 Jesli zdolno$¢ okresla czas wywotania efektu stowami ,,po tym,
jak”, efekt nastepuje natychmiast po wydarzeniu, ktore zostato
w tym ustepie opisane.

* Przyktadowo, jesli zdolnos¢ nalezy rozpatrzy¢ ,,po tym,
jak jakis statek zostanie zniszczony”, zdolno$¢ nalezy
rozpatrzy¢, jak tylko jakis$ statek zostanie zniszczony,

a nie w pozniejszej czesci danej tury lub rundy.

8313 Jesli zdolnos¢ okresla czas wywotania efektu stowem ,kiedy”,
efekt nastgpuje w momencie zaistnienia wydarzenia, ktore
zostalo w tym ustgpie opisane.

» Zazwyczaj taka zdolno$¢ modyfikuje lub zastgpuje opisane
wydarzenie.

8314 Efekty, ktore majg miejsce, ,.kiedy” dochodzi do jakiego$
wydarzenia, majg wyzszy priorytet od efektow majacych
miejsce ,,po tym, jak” dojdzie do jakiego$ wydarzenia.

83.15 Jesli zdolnos¢ uzywa stowa ,,nastepnie”, gracz musi rozpatrzy¢
efekt poprzedzajacy stowo ,,nastgpnie”, zanim bedzie mogt
rozpatrzy¢ efekt nastepujacy po stowie ,,nastepnie”.

83.16 Kazda zdolno$¢ mozna rozpatrzy¢ raz na wydarzenie, ktore
ja aktywowato. Przyktadowo, jesli zdolno$¢ rozpatruje si¢
,.-na poczatku bitwy”, mozna ja rozpatrzy¢ na poczatku bitwy
tylko raz.

s31» ZASADY DOTYCZACE ELEMENTOW GRY

83.18 Pierwszy akapit zdolno$ci z karty akcji opisuje moment,
w ktorym gracz moze rozpatrzy¢ dang zdolnos¢.

83.19 Pierwszy akapit wigkszosci zdolnosci z kart weksli opisuje
moment, w ktorym gracz moze rozpatrzy¢ dang zdolnosc.

* Niektore weksle posiadajg zdolnosci, ktore zostaja
aktywowane, gdy tylko gracz otrzyma dang kartg.

83.20 Zdolnosci z kart polityki sa przyporzadkowane wynikom
glosowania. Gracze rozpatruja te zdolnosci w fazie polityki,
po tym jak wszyscy gracze zaglosuja.

83.21 Kazda rasa posiada unikalng zdolnos¢ rasy. Te zdolnosci
zostaty opisane na arkuszach ras. Okret flagowy kazdej
z ras posiada jedna lub wigcej unikalnych zdolnosci.
Niektore zdolnosci zapewniaja graczom trwate efekty.

83.22 Niektore jednostki posiadajg zdolnosci jednostek. Te zdolnosci
majg wlasne nazwy. Mozna je znalez¢ na arkuszu rasy lub
kartach ulepszen jednostek, nad atrybutami jednostek. Kazda
zdolnosc¢ jednostki posiada witasne zasady okreslajace, kiedy
gracz moze z niej skorzysta¢. Ponizej znajduje si¢ lista

zdolnosci jednostek:
*  Ostrzat * Produkcja
przeciwmysliwski * Dziato kosmiczne

«  Bombardowanie . Wytrzymalosé

» Tarcza planetarna
83.23 Jesli zdolno$¢ jednostki odnosi si¢ do ,,tego uktadu” lub ,.tej

planety”, zdolno$¢ odnosi si¢ do uktadu Iub planety, w ktérym
dana jednostka si¢ znajduje.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Karty akcji, Karty strategii,
Technologia, Weksle

84 ZNISZCZONA

Wiele efektow gry moze spowodowac, ze dana jednostka zostanie
zniszczona. Kiedy jednostka gracza zostaje zniszczona, gracz usuwa
ja z planszy i odktada do swojej puli positkow.

a1 Kiedy gracz przydziela otrzymane przez swoje jednostki
trafienia, wybiera tyle jednostek, ile trafien otrzymal, i niszczy
te jednostki.

842 Zmuszenie gracza do usunig¢cia jednostki z planszy poprzez
zmniejszenie liczby zetonow dowodzenia w jego puli floty
nie jest uwazane za zniszczenie jednostki.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Bitwa kosmiczna, Bombardowanie,
Dziato kosmiczne, Ostrzat przeciwmys$liwski, Wytrzymatosc¢

g5 ZETON NAMIESTNIKOW

Na poczatku gry zeton namiestnikow znajduje si¢
na Mecatol Rex. Zeton ten przedstawia opiekunéw
strzegacych stolicy imperium do czasu, kiedy nie
pojawi si¢ jaki$ pretendent do tronu.

851 Jednostki mogg poruszaé si¢ do Mecatol Rex
wedhug normalnych zasad. Jednakze dopoki
z planety nie zostanie usunigty zeton namiestnikow,
gracz nie moze wystaé¢ na nig swoich wojsk naziemnych.




852 Przed krokiem ,,Przydzielanie wojsk naziemnych” inwaz;ji
aktywny gracz moze usuna¢ z Mecatol Rex Zeton namiestnikow,
wydajac szes¢ punktow wptywow. Nastepnie gracz musi
przydzieli¢ wojska naziemne, ktore wyladuja na planecie.

» Jesli gracz nie moze wysta¢ na Mecatol Rex wojsk
naziemnych, nie moze tez usuna¢ zetonu namiestnikow.

853 Kiedy gracz usunie z Mecatol Rex zeton namiestnikow,
usuwa go z planszy i umieszcza na swoim obszarze gry.
Nastepnie ten gracz otrzymuje jeden punkt zwycigstwa.

854 Kiedy gracz usunie z Mecatol Rex zeton namiestnikow,
wszystkie kolejne rundy gry (wliczajac w to rundg, w ktorej
usunigto zeton) zostaja wzbogacone o fazg polityki.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Faza polityki, Punkty zwyciestwa,
Wplywy

ss ZETONY DOWODZENIA

Zetony dowodzenia to waluta, ktérg gracze placa za wykonywanie
akcji i powigkszanie floty.

AALA

861 Gracz rozpoczyna rozgrywke z o§mioma zetonami dowodzenia
na swoim arkuszu dowodzenia: trzema w puli taktyki, trzema
w puli floty i dwoma w puli strategii.

+ Zetony dowodzenia w pulach strategii i taktyki umieszcza
si¢ strong z symbolem rasy ku gorze.

+ Zetony dowodzenia w puli floty umieszcza sie strong
z konturem statku ku gorze.

862 Kiedy gracz otrzymuje zeton dowodzenia, wybiera, w ktorej
z trzech pul arkusza dowodzenia go umiescic.

863 Gracz jest ograniczony liczba zetoné6w dowodzenia w swojej
puli positkow.

» Jesli gracz mialby otrzymacé zeton dowodzenia, ale w puli
positkow nie ma juz zadnego takiego zetonu, nie moze go
otrzymac.

864 W trakcie fazy akcji gracz moze wydac jeden zeton
dowodzenia ze swojej puli taktyki, aby wykona¢ akcje
taktyczng. Gracz umieszcza ten zeton dowodzenia w wybranym
przez siebie uktadzie.

865 Po tym, jak aktywny gracz wykona swoja akcje strategiczna,
kazdy z pozostatych graczy moze rozpatrzy¢ akcje drugorzedng
z jego karty strategii. Aby to zrobi¢, musi wydac zeton
dowodzenia ze swojej puli strategii.

» Gracz nie musi wydaé zetonu dowodzenia, aby rozpatrzy¢
zdolnos$¢ drugorzedng karty strategii ,,Przywodztwo”.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Akcja strategiczna, Akcja taktyczna,
Przywodztwo, Pula floty, Pula positkéw

g7 ZETONY MYSLIWCOW

Zeton mysliwca dziata w takim sam sposéb jak
plastikowa jednostka mysliwcow.

871 Kiedy gracz produkuje jednostkg mysliwcow,
moze zastapi¢ plastikowa figurke Zetonem
myséliwca z puli zaopatrzenia.

872 Gracze moga w dowolnym momencie gry zastgpowac swoje
plastikowe mysliwce zetonami.

873 Jesli gracz posiada zeton mysliwca w uktadzie, w ktérym nie
ma juz zadnej plastikowej figurki mysliwca swojego koloru,
musi zastgpic ten zeton plastikowym mysliwcem ze swojej
puli positkow.

+ Jesli gracz nie moze zastapi¢ zetonu, dana jednostka zostaje
zniszczona.

87.4 Zetony mys$liwcoOw moga mie¢ wartosc ,,1” Iub ,,3”. Jesli
zajdzie taka potrzeba, gracz moze rozmienia¢ i wymieniac¢
zetony.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Produkcja jednostek, Zetony piechoty

ss ZETONY PIECHOTY

Zeton piechoty dziata w takim sam sposéb jak
plastikowa jednostka piechoty.

ss.1 Kiedy gracz produkuje jednostke piechoty,
moze zastgpi¢ plastikowg figurke zetonem
piechoty z puli zaopatrzenia.

882 Gracze mogg w dowolnym momencie gry
zastgpowac swoje plastikowe jednostki piechoty zetonami.

883 Jesli gracz posiada zeton piechoty na planecie, na ktorej nie
ma juz zadnej plastikowej figurki piechoty swojego koloru,
lub na obszarze przestrzeni kosmicznej uktadu, w ktéorym
nie ma juz zadnej plastikowej figurki piechoty swojego koloru,
musi zastapi¢ ten zeton plastikowa jednostka piechoty ze swojej
puli positkow.
» Jesli gracz nie moze zastapic¢ zetonu, dana jednostka zostaje

zniszczona.

8s4 Zetony piechoty moga mieé wartosci ,,17, ,,2” lub ,,3”. Jesli
zajdzie taka potrzeba, gracz moze rozmieniac¢ i wymieniac
zetony.

POWIAZANE ZAGADNIENIA: Produkcja jednostek, Zetony

mysliwcow




INDEKS

Ten indeks odsyta do akapitow, a nie stron. Numer znajdujacy si¢ za kazdym hastem odpowiada numerowi akapitu w glosariuszu. Odpowiednie
informacje dotyczace hasta znajdujg si¢ w akapicie o tym numerze lub w podpunktach pod tym akapitem.

A

akcja komponentu, 1.0
petne rozpatrzenie, 1.3
rozpatrywanie, 1.2, 1.3
akcja strategiczna, 2.0
rozpatrywanie Karty strategii,
23,24
zdolnos¢ drugorzgdna, 2.1
zdolno$¢ podstawowa, 2.0
akcja taktyczna, 3.0
bitwa kosmiczna, 9.0
inwazja, 25.0
ostrzat dziatami kosmicznymi,
17.2
produkcja, 47.0
rozpatrywanie, 3.1-3.6
ruch, 57.2
aktywacja, 28.1
aktywny gracz, 4.0
aktywny uktad, 5.0
aktywacja, 5.1-5.3
do momentu zakonczenia, 5.4
anomalie, 6.0
mgtawica, 37.0
pole asteroid, 45.0
rodzaje, 6.2, 6.3
studnia grawitacyjna, 63.0
supernowa, 64.0
anulowanie
karty akeji, 28.8
arkusz dowodzenia, 7.0
dobra, 7.2
pula floty, 54.0
umieszczanie, 7.3
zetony dowodzenia, 7.1
arkusze ras
akcja komponentu, 1.1
biale strzatki, 72.3
koszt, 34.0
tadownos¢, 35.0
ruch, 57.0
towary, 68.2
walka, 74.0
atakujacy, 8.0
atrybut
koszt, 34.0
tadownosé, 35.0
ruch, 57.0
walka, 74.0

B

biate strzatki, 72.3

bitwa
atakujacy, 8.0
bitwa kosmiczna, 9.0
bitwa naziemna, 10.0
obronca, 40.0
przeciwnik, 49.0
walka, 74.0

symbol salwy, 74.2

bitwa kosmiczna, 9.0
atakujacy, 8.0
obronca, 40.0
odwrot, 9.7
ogtaszanie odwrotow, 9.4
ostrzat przeciwmysliwski, 17.8
przeciwnik, 49.0
przydzielanie trafien, 9.6
rozpatrywanie, 9.3-9.7
rzut ko$émi, 9.5

bitwa naziemna, 10.0
atakujacy, 8.0

koniec, 10.4
kontrola, 25.5

niszczenie jednostek, 10.2

obronca, 40.0

pozostate jednostki
jednego gracza, 10.4
obu graczy, 10.3
zadnego gracza, 10.4

przeciwnik, 53.0

przydzielanie trafien, 10.2

rozpatrywanie, 10.1-10.2

rzut bitwy, 10.1

rzut ko$émi, 10.1

bombardowanie, 11.0

kilka planet, 11.1

planetarna tarcza, 65.0

przerzuty, 11.1

przydzielanie trafien, 11.2

rozpatrywanie, 11.1-11.2

rzut bombardowania, 11.1

warto$ci, 11.1

zdolno$¢ ,,Deszcz ognia”, 11.1

budowle, 13.0

stocznia kosmiczna, 68.0

liczba stoczni kosmicznych
na planete, 74.4

umieszczanie, 62.3
zdobywanie, 62.2

D
dobra, 14.0
arkusz dowodzenia, 7.0
faza strategii, 22.2
transakcja, 14.5
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