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KomprLeTna Ksicea Zasap: WPRowRDZENIE

»Stuchaé uwaznie nedzne robaki! Podczas walki
obowiqzuje tylko jedna zasada, a brzmi ona: nie ma
zadnych zasad.” — Komisarz Broderick Worr

Dokument ten ma w swoim zalozeniu by¢ pelnym
zrédtem informacji odnosnie zasad gry, jednak nie stuzy
on do nauki gry. Gracze powinni najpierw zapoznac sie
z instrukcja ,,Zasady wprowadzajace”, a po niniejsza
ksiege powinni siegna¢ dopiero, kiedy zajdzie taka
potrzeba.

Wiekszos$¢ tego dokumentu to stownik pojec. Zawiera
on uszeregowane alfabetycznie pojecia oraz sytuacje,

z ktérymi gracze moga sie spotka¢ podczas rozgrywki.
To wtasnie nim powinni postuzy¢ sie gracze w momen-
cie kiedy beda mieli pytania odno$nie zasad gry.

Pod koniec tego dokumentu znajduja sie dwa dodatki.
Pierwszy z nich zawiera szczeg6towy opis kart
wszystkich rodzajéw. Drugi natomiast prezentuje
szczeg6towy diagram kolejnosci, ktéry przedstawia
strukture calej rundy, a takze szczegétowo wyjasnia jak
nalezy rozpatrzy¢ kazdy z krokow gry.

2
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Przeczytaj najpierw ,,Zasady wprowadzajace”.
Dopiero gdy w czasie rozgrywki pojawig sie
jakie$ pytania, siegnij po stowniczek zawarty
w tym dokumencie. Sugerujemy, aby po
rozegraniu kilku poczatkowych gier zapoznac
sie z dodatkami zawartymi na stronach 17-28.
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Liote zasady

Jesli tres¢ ,,Kompletnej Ksiegi Zasad” przeczy zapisom
»Zasad wprowadzajacych”, wowczas tre$¢ niniejszego
dokumentu ma pierwszenstwo.

Jesli tekst zdolnoSci karty przeczy zapisom ,,Kompletnej
Ksiegi Zasad” jak i ,,Zasadom wprowadzajacym”,
wowczas tekst karty ma pierwszenstwo.




SLOWNICZEK POIEC

W tej czesci znajduje sie alfabetyczny wypis definicji
oraz wyjasnienie waznych poje¢, fraz i sytuacji.

Akcje

Niektore zdolnosci sq oznaczone stowem ,,Akcja”, po
ktérym nastepuje tekst zdolnosci. ZdolnosSci te moga
by¢ zainicjowane przez gracza jedynie w oknie akcji.
Szczegbty dotyczace wystepowania okien akcji w kazdej
rundzie zostaly opisane na stronach 20-22.

® Gracz moze zainicjowac zdolnos¢ akcji

pochodzaca z:

+ Karty jednostki, wsparcia lub dodatku, ktéra
znajduje sie w grze pod jego kontrolg.

+ Karty wydarzenia z jego reki.

+ Z posiadanej przez niego karty bedacej poza gra.
Karta ta musi mie¢ zdolno$¢, ktéra wyraznie
wskazuje, Ze zostaje ona aktywowana spoza gry
lub do rozpatrzenia zdolnos$ci wymaga aby karta
byta poza gra.

® Efekty niektorych akcji, po stowie ,,Akcja”
posiadaja nazwe fazy. Takie efekty dalej

sg uwazane za akcje, ale moga one zosta¢

zainicjowane jedynie podczas okna akcji

dostepnego we wskazanej fazie.

#® Akcja musi zostac rozpatrzona w cato$ci zanim
kolejna akcja bedzie mogla zosta¢ zainicjowana.

Patrz takze: Zdolno$ci aktywowane, ZdolnoSci kart,
Dodatek II: Tabele kolejnosci i Organizacja gry
na stronie 20

Do karty ze stowem kluczowym Bez dodatkéw nie
mozna dotacza¢ zadnych kart dodatkow.

® Jesli po stowie ,,dodatkéw” pojawia sie cecha,
karta nie moze mie¢ dolaczonych dodatkéw
o okreslonej cesze, ale moze mie¢ dodatki,
ktére tej cechy nie posiadaja.

Patrz takze: Dodatki

Brutalnosc
Jednostki ze stowem kluczowym Brutalno$¢ zwiekszaja
o 1 swoja warto$¢ ataku za kazde obrazenie, ktére sie na
nich znajduje.

Cechy

Wiekszo$¢ kart ma jedng lub wiecej cech, ktore sa
wymienione w goérnej czesci pola tekstowego. Zapisano
je pogrubionq kursywaq.

#® Same cechy nie posiadajg efektéw wptywajacych
na gre. Zamiast tego niektore zdolnosci kart
odnosza sie do kart posiadajacych okreslone cechy.

Dystans

Przygotowana jednostka ze stowem kluczowym Dystans
moze zaatakowac podczas starcia dystansowego
nastepujacego w pierwszej rundzie bitwy dla walki,

w ktdrej dana jednostka uczestniczy.

Efekt karty to dowolny efekt, ktéry wystepuje w wyniku
rozpatrzenia tekstu zdolnosci wydrukowanego lub
uzyskanego przez karte.

® Efekty kart mogg by¢ poprzedzone kosztami,
warunkami aktywacji, obostrzeniami i/lub zezwo-
leniami — elementy te nie sq uwazane za efekty.

® Zdolno$¢ karty moze zostac zainicjowana jedynie,
jesli jej efekt ma mozliwo$¢ zmiany statusu gry
i jego koszt (po zastosowaniu modyfikatoréw)
moze zosta¢ oplacony w catosci.

® Zdolno$¢ karty moze zostac zainicjowana, jesli
cze$¢ lub caly jej efekt moze zostac rozpatrzony.
Po zainicjowaniu zdolnosci gracze musza rozpa-
trzy¢ jej efekt w calo$ci, badz na tyle, na ile jest
to aktualnie mozliwe, chyba zZe jego tekst zawiera
stowo ,,moze”.

Patrz takze: Koszt: Placenie, Koszt: Stowo ,,aby”,
Moze, Obostrzenia i zezwolenia, Warunek aktywacji,
Zdolnosci kart

Efekt Ohszarowy (K}

Kiedy jednostka ze stowem kluczowym Efekt
Obszarowy ma zosta¢ zadeklarowana jako atakujacy
przeciwko obronicy, wowczas moze zada¢ obrazenia

w liczbie réwnej wartosci swojego Efektu Obszarowego,
kazdej wrogiej jednostce znajdujacej sie na danej
planecie zamiast atakowa¢ pojedyncza wroga jednostke.

® Uznaje sie, ze obrazenia te zostaly zadane przez
efekt karty. Nie uznaje sie, ze zostaly one zadane
przez atak dokonany przez atakujacego, ale
zostaly zadane w czasie gdy jednostka z Efektem
Obszarowym atakowata. Po rozpatrzeniu zdolno$ci

Efektu Obszarowego atak sie konczy.
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Efekt ramowy

Efekt ramowy to efekt, ktéry powstaje w wyniku
zastosowania zasad gry, a nie efekt ktory pochodzi
z tekstu karty.

Patrz takze: Dodatek II: Tabele kolejnosci oraz
Organizacja gry na stronie 20

Wiele kart po prostu wprowadza efekt bez
wytluszczonego aktywatora. Takie zdolno$ci zwane sa
efektami trwatymi. Efekt trwaty staje sie aktywny jak
tylko wprowadzajaca go karta wejdzie do gry i pozostaje
aktywny, dopdki dana karta znajduje sie w grze.

Patrz takze: Efekt karty

Efekty zastepujace

Efekt zastepujacy to efekt, ktéry zastepuje jedno
rozpatrzenie innym sposobem wykonania danego
rozpatrzenia. Wiekszos$¢ efektoéw zastepujacych to
zdolnosci przerwania w postaci ,,kiedy ma miejsce
warunek aktywacji, zréb [zastepujacy efekt] zamiast”.
Po tym, jak wszystkie przerwania oryginalnego warunku
aktywacji zostang rozpatrzone i nadejdzie pora na
rozpatrzenie samego warunku aktywacji, zamiast tego
rozpatruje sie efekt zastepujacy.

Jesli kilka efektéw zastepujacych zostanie
zainicjowanych réwnoczes$nie w odpowiedzi na ten
sam warunek aktywacji, to do rozpatrzenia warunku
aktywacji wykorzystuje sie efekt wprowadzony jako
ostatni.

Kroki tej fazy oraz sposéb rozpatrywania zmagan
dowodzenia zostaty opisane w opisie kolejnosci,
w punktach 2.1-2.7 na stronie 24.

Faza sztahu
Kroki tej fazy zostaly opisane w opisie kolejnosci,
w punktach 4.1-4.8 na stronie 28.

Kroki tej fazy oraz sposéb ich rozpatrywania zostaty
opisane w opisie kolejnosci, w punktach 3.1-3.4 na
stronach 25-27.
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Faza Wystawiania
Kroki tej fazy zostaly opisane w opisie kolejnosci,
w punktach 1.1-1.5 na stronie 23.

Patrz takze: Inicjowanie zdolnosci/Wystawianie kart,
Obostrzenia i zezwolenia

Inicjatywa

Gracz ma inicjatywe podczas bitwy na planecie, na
ktérej jego lider jest jedynym liderem obecnym tam na
poczatku bitwy.

Podczas bitew, na poczatku ktérych obecnych byto

obu lideréw lub nie by} tam obecny Zaden lider oraz

we wszystkich momentach kiedy nie toczy sie bitwy,
inicjatywe ma gracz, ktéry w danym momencie posiada
zeton inicjatywy.

Ustalenie inicjatywy na poczatku bitwy wskazuje
gracza, ktéry ma inicjatywe przez cala bitwe.

Inicjowanie zdolnoSci/Wystawianie kart

Jesli gracz chce wystawic lub zagrac¢ karte, albo
zainicjowac zdolno$¢ aktywowana, najpierw musi
zadeklarowac taki zamiar. Nastepnie podejmowane sa
nastepujace kroki, zgodnie z kolejno$cia:

1. Sprawdzenie obostrzen: czy w tym momencie
karta moze zosta¢ wystawiona lub zagrana;
zdolno$¢ zainicjowana?

2. Ustalenie kosztu (lub kosztéw, jesli wymaganych
jest kilka kosztow) wymaganego do wystawienia/
zagrania karty badZ zainicjowania zdolnosci.

3. Zastosowanie do kosztu (kosztéw) wszelkich
modyfikatorow.

4. Zaptacenie kosztu (kosztow).
5. Wskazanie celu (celéw), jesli sa wymagane.

6. Karta zostaje wystawiona/zagrana albo zdolno$¢
jest rozpatrywana.

Jesli jakiekolwiek z powyzszych krokéw powodowaty
by spetnienie warunku aktywacji zdolno$ci przerwania,
zdolnos¢ ta moze zosta¢ zainicjowana kiedy dany
warunek aktywacji zostanie spelniony.

Jesli jakiekolwiek z powyzszych krokéw powodowatly
by spetnienie warunku aktywacji zdolnosci reakcji,
zdolno$¢ ta moze zosta¢ zainicjowana zaraz po tym,
jak dany warunek aktywacji zostanie spetniony.

Patrz takze: Faza Wystawiania



Jednostki liderow

Jednostka lidera to dowodca prowadzacy sity gracza.
Talia gracza jest zbudowana wokét jego lidera, ktéry od
poczatku rozgrywki jest w grze.

® Jedli lider zostanie pokonany, nalezy obrécic go na
krwawiacg strone. Jesli krwawigcy lider zostanie
pokonany, kontrolujacy go gracz przegrywa.

Patrz takze: Krwawiacy, Wlasnos¢ i kontrola, Jednostki,
Opis karty jednostki lidera na stronie 18,

Jednostki-zetony

Te male karty reprezentuja powszechne jednostki
dostepne dla niektérych frakcji. Karty te nie sq
czescia talii gracza i s3 uzywane tylko wedhig zalecen
okreslonych przez inne zdolnosci.

#® W danym momencie zaden gracz nie moze mie¢
w grze wiecej niz 10 jednostek-zetonéw danego
rodzaju (wg tytutu). Jesli w banku zZetonéw nie ma
wystarczajacej liczby Zetonéw, nalezy wykorzystac¢
zakryte jednostki-zZetony innego rodzaju, jako
zastepstwo brakujacych jednostek-zetonow.

® Jesli jednostka-zeton opusci gre, nalezy ja zwrdci¢
do banku zetonow.

Patrz takze: Opis jednostek-zetonéw na stronie 18

Karty dodatkow

Karty dodatkéw zazwyczaj modyfikuja lub wplywaja
na aktywnos¢ kart lub element6w, do ktérych zostaty
dolaczone.

#® Nie ma limitu dodatkéw, ktére moga zosta¢
dolaczone do elementu gry.

® Jesli karta, do ktorej dotgczono dodatek, opusci
gre, karte dodatku nalezy odrzucic.

® Jesli wystapi sytuacja, w ktdrej dodatek bedzie
dolaczony niezgodnie z zasadami, wowczas nalezy
go odrzucic.

#® Dodatek zostaje pod kontrolg gracza nawet jesli
element, do ktérego zostal dolaczony, znajduje sie
pod kontrola przeciwnika.

Patrz takze: Bez dodatkéw, Opis karty dodatku na
stronie 19

Karty jednostek
Jednostki reprezentujace zolnierzy, pojazdy, istoty oraz
byty, ktére gracze wykorzystuja do rozgrywania bitew
i zdobywania planet.
#® Karty jednostek dziel sie na 3 rodzaje: jednostki
lideréw, jednostki armii i jednostki-zetony.

® Wszelkie zdolnosci, ktére odnosza sie do
jednostek”, odnosza sie do wszystkich
3 rodzajéw.

#® Jednakze niektére zdolno$ci moga odnosic sie do
okreslonego rodzaju, lub moga wykluczac okreslo-
ny rodzaj, zgodnie z tym co stanowi tekst karty.

Patrz takze: Opis karty jednostki 18, Obrazenia,
Jednostki-zetony, Karty unikatowe, Karty planet,
Jednostki lideréw

Karty planet reprezentuja kluczowe strategiczne
lokalizacje w sektorze Traxis, o ktére walcza liderzy.
Kazdy gracz chce zdoby¢ trzy planety tego samego
typu, co pozwoli mu na zdominowanie kampanii

i Zwyciestwo.

® Jesli zdolno$¢ odnosi sie do planety w nawigzaniu
do elementu gry (,,ta planeta”, ,,ta sama planeta”
lub ,,sasiednia planeta”), wowczas zdolno$¢ moze
by¢ uzyta jedynie, jesli element sam znajduje sie
na planecie, ktéra moze by¢ okreslona jako punkt
odniesienia.

® Zakryte karty planet nie znajduja sie w grze
i dopoki nie zostang odwrdcone, nie sg uznawane
za planety.

® Symbole ﬂ (karty) oraz m (zasoby)

modyfikuja liczbe kart lub zasobow, ktdre sg
zapewniane przez planete, kiedy kontrolujacy je
gracz wygra na planecie zmagania dowodzenia.
Karty z danym symbolem muszg znajdowac
sie na planecie w momencie rozpatrzenia premii.
Ich efekty sa kumulatywne, a zapewniana przez
nie modyfikacja premii planety nie jest opcjonalna.

Patrz takze: Opis karty planety na stronie 17, Zdolnosci

bitewne, Pierwsza planeta, Niedozwolony lub niejasny
wybor planety, Ostatnia planeta, Udziat

Na niektérych kartach, przed tytutem wystepuje symbol
®. Oznacza on, ze karta jest ,,unikatowa”. Kazdy gracz
moze mie¢ w grze tylko jedna kopie danej unikatowej
karty, wg tytutu.

#® Gracz nie moze zagra¢, umie$ci¢ w grze ani prze-
jac kontroli nad unikatowa karta, jesli w grze jest
juz kopia danej karty, kontrolowana przez niego
badzZ bedaca jego wlasnoscia.

Patrz takze: Wlasnos¢ i kontrola



Karty wsparcia

Karty wsparcia reprezentujg miejsca, umocnienia oraz
ulepszenia, ktére lider ma do swojej dyspozycji. Karty te
wchodza do gry na obszarze sztabu gracza i pozostaja

w grze, dopdki nie zostana usuniete przez jakas
zdolnos¢.

Patrz takze: Opis karty wsparcia na stronie 19

Karty wydarzei

Karty wydarzen reprezentuja manewry, akcje, zaklecia,
katastrofy i inne nieprzewidziane wydarzenia, ktore
moga mie¢ miejsce podczas gry.

#® Rodzaj zdolnosci karty wydarzenia, warunek
aktywacji (jesli wystepuje) oraz zezwolenia/
obostrzenia zagrania (jesli obowiazuja) okreslaja
jak i kiedy mozna zagra¢ dana karte.

® W momencie zagrania karty wydarzenia gracz
ptaci jej koszt, rozpatruje jej tekst, a nastepnie
karta jest odktadana na stos kart odrzuconych
gracza.

® Karty wydarzen wplywaja na stan gry w momencie
kiedy zostaty zagrane i rozpatrzone. Jesli karta
wydarzenia stworzy efekt trwaty, wowczas dziata
on tylko na karty obecne w grze w momencie
zagrania danego wydarzenia. Karty, ktére wejda
do gry po rozpatrzeniu wydarzenia nie sa pod
wplywem trwatego efektu.

® Jesli efekty karty wydarzenia zostang anulowane,
nadal uznaje sie, ze karta zostata zagrana, a jej
koszt nadal zostaje optacony. Jedynie efekty zostaty
anulowane.

Patrz takze: Kolejnos¢, Obostrzenia i zezwolenia,
Warunek aktywacji, Opis karty wydarzenia na
stronie 19

Kolejnos¢
Kolejnos$¢ faz gry i poszczegélnych krokéw zostata
szczeg6towo opisana na stronach 20-28.

W przypadku wystapienia watpliwosci kolejnosci
skomplikowanych efektéw nalezy zapoznac sie

z nastepujacymi pojeciami: Zdolnosci kart, Kolejnosé
zdolnosci osadzonych, Kolejno$¢ rozpatrywania
efektow rownoczesnych, Efekty zastepujace, Zdolnosci
aktywowane.

Koleino$Sc rozpatrywania efektow
réwnoczesnych

Jesli jeden efekt dziata réwnoczesnie na obu graczy,
ale gracze musza indywidualnie dokona¢ wyboréw

w zakresie jego rozpatrzenia, gracz posiadajacy
inicjatywe dokonuje wyborow jako pierwszy, a po nim
robi to jego przeciwnik.

Jesli dwa (lub wiecej) efekty miatyby zosta¢ rozpatrzone
réwnolegle, gracz z inicjatywa wyznacza kolejnosc,
w ktdrej sa rozpatrywane.

Koleino$c zdolnoSci osadzonych

Zdolnosci sa na ogot rozpatrywane w kolejnosci
»pierwsza wchodzi, pierwsza wychodzi”. Na przykiad,
jesli gracz ma dwie zdolnosci reakcji, ktére chce
aktywowac w odpowiedzi na jeden warunek aktywacji,
pierwsza zdolno$¢ jest aktywowana i rozpatrywana

w cato$ci, a dopiero potem druga reakcja jest
aktywowana i rozpatrywana.

#® Jednak efekty przerwania i reakcji moga sprawic,
Ze pojawia sie nowe warunki, ktére moga
zainicjowac kolejne serie zdolnosci przerwania
i reakcji. Takie zdolnosci ,,gromadza sie” jedna
na drugiej, tworzac sekwencje zdolnosci, a te
sekwencje musza zostac rozpatrzone na zasadzie
,»ostatnia wchodzi, pierwsza wychodzi”.

Kiedy wystapi taka sekwencja zdolnosci, gracze
powinni kontynuowac¢ aktywowanie zdolnosci
dopdki tancuch sekwencji sie nie wyczerpie
(nie bedzie juz wiecej przerwan ani reakcji na
rozpatrzenie zdolnosci z ostatniej zdolnosci
aktywowanej w sekwencji).

#® Sekwencja zdolnosci zainicjowanych jako
ostatnie jest zawsze rozpatrywana w cato$ci
zanim wczes$niejsza sekwencja zdolnosci zostanie
rozpatrzona.

Patrz takze: Kolejno$¢, Przerwania, Reakcje

Koniec rundy

Okreslenie ,,koniec rundy” domyslnie odnosi sie do
rundy gry. Wszelkie efekty, ktére odnosza sie do konca
rundy walki muszg wyraznie wskazywac ,,runde walki”.

Patrz: ,,Wlasno$¢ i kontrola” na stronie 14



Wyrazony w zasobach koszt karty to liczbowa wartos¢,
ktéra nalezy optaci¢ aby wystawi¢ lub zagrac karte.
Niektére zdolnosci majg w swoim teks$cie wskazany
koszt, ktory nalezy zaptaci¢ aby méc z nich skorzystac.
Do zaptacenia kosztu nie mozna wykorzystywac
elementéw gry nalezacych do przeciwnika.

® Jesli koszt wymaga elementu gry (i nie wskazuje,
ze dany element musi pochodzi¢ spoza gry),
to gracz, ktory go ptaci moze do jego zaptacenia
wykorzysta¢ jedynie elementy, ktére kontroluje.

® Jesli koszt wymaga elementu gry, ktérego nie
ma w grze, to gracz ktéry go ptaci moze do jego
zaptacenia korzysta¢ jedynie z elementéw ktére
znajduja sie w nalezacych do niego obszaréw poza
gra i/lub swojej puli zasobow.

® Koszt zdolnosci nie moze by¢ zaptacony, jesli jej
rozpatrzenie nie wplynie na zmiane stanu gry.

Patrz takze: Koszt: Stowo ,,aby”

Koszt: Stowo ,aby”

Wiele zdolno$ci kart zostato zapisanych w postaci
,»Zrob X, aby Y”. W takim wypadku cze$¢ ,,zréb X”
(poprzedzajaca stowo ,,aby”) jest uznawana za koszt,
a,,Y” (wystepujaca po stowie ,,aby”) jest uznawana za
efekt.

#® Jesli koszt zdolnosci nie zostanie zaptacony,
jej efekt nie moze zostac zainicjowany.

Patrz takze: Koszt: Placenie

Krwawiacy

Stowo kluczowe Krwawiacy wystepuje po jednej stronie
karty lidera i shuzy oznaczeniu, ze dany lider zostat juz
raz pokonany i odwrécony na krwawiaca strone.

Jesli krwawiacy lider zostanie pokonany, gracz,

ktéry go kontroluje, przegrywa.

#® Stowo kluczowe Krwawiacy nie moze zosta¢
usuniete z tekstu karty poprzez efekt ,,puste”; jego
efekty nie moga zosta¢ anulowane; nie moze by¢
uzyskane przez zadng inng zdolnos¢.

Patrz takze: Obrazenia, Jednostki lideréw

Kwalifikatory

Jesli tekst karty zawiera kwalifikator, po ktérym
nastepuje kilka poje¢, kwalifikator stosuje sie do
kazdego wymienionego elementu, do ktérego da sie go
zastosowac. Na przyktad, w wyrazeniu ,,kazda wroga
jednostka i wsparcie” — stowo ,,wrogi” odnosi sie
zaréwno do ,,jednostki” jak i ,,wsparcia”.

Latanie

Kiedy jednostka ze stowem kluczowym Latanie zostanie
zaatakowana przez jednostke, ktéra nie posiada tego
stowa kluczowego, liczbe zadawanych obrazen nalezy
podzieli¢ na p6t przed przypisaniem. Jesli w ten spos6b
uzyskana zostanie niepetna warto$¢, nalezy zaokraglic ja
w gore.

Litera X"
Jesli zdolno$¢ karty lub wybor gracza nie precyzuje X,
wartos¢ X wynosi 0.

Maksymainie

Patrz: ,,Ograniczenia i maksymalne wartosci”
na stronie 9.

Mohilno$¢

Po rozpoczeciu fazy walki kazda jednostka ze stowem
kluczowym Mobilno$¢ moze poruszyc¢ sie na sasiednia
odkryta planete. Nastepuje to przed wszelkimi reakcjami
na poczatek fazy.

® Jesli w grze jest kilka jednostek ze stowem
kluczowym Mobilnos¢, gracz z inicjatywa
rozpatruje wszystkie swoje Mobilne jednostki jako
pierwszy, po czym robi to jego przeciwnik.

Modyfikatory dzielace
Patrz: Modyfikatory podwajajqce i dzielace

Modyfikatory podwajajace I dzielace
Niektore efekty kart moga zmusza¢ graczy do
modyfikowania warto$ci.

® Wszelkie modyfikatory dodajace i/lub
modyfikatory odejmujace nalezy rozpatrzy¢ przed
zastosowaniem modyfikatoréw podwajajacych
i/lub dzielacych na pét.

® Jesli nie zaznaczono inaczej, wartosci niepelne
sa zawsze zaokraglane w gére. Ma to miejsce po
zastosowaniu wszystkich modyfikatorow.

Patrz takze:Ro6zne iloSci oraz wiele modyfikatorow
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Moze

Stowo ,,moze” wskazuje, ze okre$lony gracz ma
opcje zrobienia tego, co po nim nastepuje. Jesli nie
jest okreslony zaden z graczy, opcje te ma gracz
kontrolujacy karte ze zdolnoscia, o ktérej mowa.

Po tym jak, podczas przygotowania gry, gracz dobierze
swoja poczatkowa reke, moze raz skorzystac¢

z Mulligana. W tym celu wtasowuje swoja poczatkowa
reke z powrotem do swojej talii i dobiera nowa
poczatkowa reke o wielko$ci réwnej warto$ci
poczatkowej reki lidera. Gracz musi zatrzymac te druga
poczatkowa reke.

Niedozwolony lub niejasny wyhér planety

Jesli podczas kroku przydzielania gracz wybierze numer
planety, ktora nie istnieje albo jego wskaznik nie bedzie
wyraznie ustawiony na jednej warto$ci, zaktada sie,

Ze gracz wybrat ostatnia planete.

Patrz takze: Faza dowodzenia, Karty planet

Nie moze
Okreslenie ,,nie moze” jest absolutne i nie moze by¢
zniwelowane przez inne zdolnosci.

Niszczenie

Kiedy karta zostaje zniszczona, nalezy ja umiesci¢
odkryta na wierzchu stosu kart odrzuconych jej
wiasciciela.

Patrz takze: Obrazenia

Nie moze otrzymywac obrazen

Do karty, ktéra ,,nie moze otrzymywac obrazen”

nie mozna przypisywac, zadawac, przepisywac ani
przesuwac obrazen, nie moze ona zosta¢ wybrana do
ich otrzymania ani nie moze by¢ wskazywana jako cel
efektu, w wyniku ktérego otrzymataby obrazenia.

® Wszelkie obrazenia, ktére wystepowaty zanim
jednostka zyskata ,,nie moze otrzymywac
obrazen”, pozostaja na jednostce.

#® Karta, ktéra ,,nie moze otrzymywac obrazen”
nadal moze zosta¢ usunieta z gry przez efekty
nie zadajace obrazen — takie jak poSwiecenie,
zniszczenie albo odrzucenie.

Ohostrzenia i zezwolenia

Wiele kart czy zdolnosci zawiera okreslone instrukcje
dotyczace tego kiedy lub jak, moga lub nie moga by¢
wykorzystane, a takze tego jakie okreslone warunki
muszg by¢ spelnione aby mozna byto z nich skorzystac.
W celu uzycia takiej zdolnosci lub zagrania/wystawienia
takiej karty nalezy przestrzegac tych obostrzen.

Na przyktad, karta wydarzenia Orkow ,, Okrzyk
Bitewny” ma obostrzenie zagrania ,, Zagraj tylko
podczas bitwy.”

Zezwolenie to opcjonalne obostrzenie, ktére pozwala
graczowi zagra¢/wystawi¢ karte lub skorzystac ze
zdolnosci poza kolejnoscig czy momentem na ogét
zapewnianym przez zasady gry. Na przykiad, karta

,» Drony Bojowe”, karta wydarzenia z talii Tau, ma
zezwolenie ,, Mozesz wystawic te jednostke jako dodatek
z cechq Dron do...”.

Patrz takze: Moze

Zetony obrazen sa umieszczane na kartach jednostek
w wyniku atakéw i réznych zdolnosci.

® Jesli jednostka armii lub jednostka-zeton ma na
sobie co najmniej tyle zeton6w obrazen, ile wynosi
jej liczba punktéw wytrzymatosci, wowczas
zostaje zniszczona.

® Jesli zdrowy lider ma na sobie co najmniej tyle

zetondéw obrazen, ile wynosi jego liczba punktow
wytrzymatosci, wéwczas zostaje on pokonany
i umieszcza sie go w sztabie jego wlasciciela,
wyczerpanego, krwawiaca strona do gory.
Wszystkie zZetony obrazen ze zdrowej strony sa
usuwane, gdy lider zaczyna krwawi¢, a wszelkie
nadmiarowe obrazenia pochodzace z pierwszej
porazki lidera nie sg przypisywane do krwawiacej
strony. Wszelkie dodatki dotaczone do lidera
pozostaja przy nim kiedy ten zaczyna krwawic.
Jesdli krwawiacy lider ma na sobie co najmniej tyle
zetondéw obrazen, ile wynosi jego liczba punktow
wytrzymato$ci, wéwczas zostaje on pokonany,
a gracz bedacy jego wilascicielem natychmiast
przegrywa.

Patrz takze: Krwawiacy, Niszczenie, Obrazenia

niebezposrednie, Ostony, Poruszanie obrazen, Punkty

wytrzymato$ci, Przepisanie, Wyczerpanie sie Zetonow

zasobow/obrazen Zadawanie obrazen, Zadawanie

0 obrazen



Niektére zdolnosci zadaja obrazenia niebezposrednie.
Gracz musi zadac te obrazenia kontrolowanym przez
siebie jednostkom lub ich czesci. Catkowita liczba
obrazen, ktére muszq zosta¢ zadane, jest dzielona

i przypisywana pomiedzy jednostki, zgodnie z wyborem
gracza.

#® Podczas zadawania obrazen niebezposrednich
gracz nie moze zadac jednostce wiecej obrazen,
niz zostato jej punktow wytrzymatosci. Obrazenia
niebezposrednie, ktére nie mogg zosta¢ zadane, sa
ignorowane.

#® Przypisane obrazenia niebezposrednie sq
traktowane dokladnie tak, jak inne zadane
obrazenia.

Patrz takze: Obrazenia, Ostony, Punkty wytrzymatosci,

Odpornes$¢

Jesli jednostka jest odporna na okreslony rodzaj efektow,
wowczas nie moze by¢ wskazywana ani nie moga na nia
dziatac¢ efekty, ktdre przynaleza do danego rodzaju.

Odwrot

Odwrét to akt wycofania jednostki z walki i cofniecie jej
do sztabu kontrolujacego ja gracza.

#® Biorgca udzial w bitwie jednostka lidera
moze poswieci¢ ture walki (w ktérej moglaby
zaatakowac) aby wyczerpac sie i wykona¢ odwrét
do sztabu, zamiast przeprowadzac atak.

#® Na koniec rundy walki kazdy gracz (zaczynajac
od gracza, ktéry w danej bitwie ma inicjatywe)
moze wykona¢ odwrét dowolna liczba
kontrolowanych przez siebie jednostek w bitwie
poprzez (réwnoczesne) usuniecie ich z bitwy
i umieszczenie ich w swoim sztabie, w pozycji
wyczerpanej.

Patrz takze: Faza walki, na stronach 25-27

Ograniczenie

W kazdej rundzie gracz moze zagra¢/wystawic
nie wiecej niz jedna karte ze stowem kluczowym
Ograniczenie.

#® Karty z Ograniczeniem, ktére zostang
Lumieszczone w grze” w wyniku efektu karty
(patrz strona 13) omijaja i ignoruja to
ograniczenie.

Ograniczenia i maksymaine wartosci

»Ograniczenie raz na X” to ograniczenie wystepujace
na kartach, ktére pozostaja w grze w trakcie
rozpatrzenia ich efektu. Kazda kopia zdolnosci z takim
ograniczeniem moze by¢ uzyta raz na kazdy okres X.

»2Maksymalnie 1 na x” to warto$¢ maksymalna,

ktéra wystepuje na kartach, nie wchodzacych ani nie
pozostajacych w grze w trakcie rozpatrzenia ich efektu
(np. karty wydarzen). Taka warto$¢ maksymalna odnosi
sie do wszystkich kopii danej karty wg tytulu. Zainicjo-
wanie zdolno$ci na takiej karcie wlicza sie do maksy-
malnej warto$ci na wszystkich kopiach danej karty.

® Wszelkie ograniczenia i warto$ci maksymalne
odnosza sie do gracza. Jesli jeden gracz wypelni
limit badZ warto$¢ maksymalna, jego przeciwnik
nadal ma mozliwo$¢ zrealizowania danego limitu
lub wartosci maksymalnej, jesli tylko bedzie mogt
to zrobic.

® Jesli efekt z ograniczeniem lub warto$cia
maksymalna zostanie anulowany, nadal uznaje sie,
ze karta zostala zagrana, a zdolno$¢ zainicjowana,
dlatego nadal wlicza sie na poczet ograniczenia lub
warto$ci maksymalnej.

Kiedy jednostka zostanie zaatakowana lub otrzyma
obrazenia w wyniku efektu, gracz kontrolujacy dana
jednostke moze odrzuci¢ z reki jedna karte z co najmniej
jednym wydrukowanym symbolem ostony aby zapobiec
zadaniu obrazen w liczbie nie wiekszej niz liczba
symboli oston widocznych na odrzucanej karcie. Jest to
efekt ostony.

® Zuzyta w ten spos6b karta jest okre§lana mianem
,karty ostony”. Karta, ktéra jest w ten sposob
chroniona jest okreslana jako ,,ostonieta karta”.

#® Za kazdym razem kiedy jednostka otrzymuje
obrazenia mozna uzy¢ maksymalnie 1 karty
ostony.

#® Symbole oston z karty ostony nie mogg by¢
dzielone pomiedzy kilka jednostek.

#® Jesli efekt ostaniajacy zostanie anulowany, nadal
uznaje sie, ze karta ostony zostala wykorzystana.

Patrz takze: Faza walki, Przeciwpancernos¢, Zadawanie
obrazen



Ostatnia planeta jest odkryta planeta, ktora znajduje sie
w linii najdalej od pierwszej planety.

® Jedli w grze pozostata tylko jedna odkryta planeta,
wowczas pierwsza planeta jest takze ostatnia.

Patrz takze: Karty planet, Pierwsza planeta

Pierwsza planeta jest planeta wskazana przez zeton
pierwszej planety.

® Podczas przygotowania gry, zeton pierwszej
planety jest umieszczany na pierwszej od lewej
planecie, patrzac z perspektywy gracza, ktéry ma
zeton inicjatywy.

® Podczas kazdej fazy walki, na pierwszej planecie
odbywa sie bitwa, niezaleznie od tego czy sa tam
liderzy. Zwyciezca bitwy dodaje te planete do
swojej puli zwyciestwa. Jesli zaden z graczy nie
wygra bitwy, pierwsza planeta jest usuwana z gry.

® Po bitwie o pierwszg planete, zeton pierwszej

planety pozostaje na wlasnie zwolnionym miejscu.

Podczas fazy sztabu zostanie on umieszczony
na kolejnej planecie w linii. Do momentu az to
nastgpi, nie ma zadnej pierwszej planety.

Patrz takze: Faza walki, Faza sztabu, Ostatnia planeta,
Stos kart odrzuconych oraz pula zwyciestwa

Podejrzyj

Kiedy gracz ma podejrze¢ jedna badz wiecej kart, nie
jest zobligowany do pokazywania ich przeciwnikowi.
Czynno$¢ podejrzenia konczy sie kiedy karty powr6ca
do swojego pierwotnego stanu lub zostang umieszczone
W nowym miejscu.

Niektore efekty pozwalaja na poruszenie obrazen z jednej
karty na druga.

#® Poruszone obrazenia omijajg wszelkie
zapobiegniecia i mozliwosci przepisania obrazen
oraz sa umieszczane bezposrednio na karcie,
na ktora zostaty poruszone.

#® Po tym jak obrazenia zostang poruszone na
jednostke, zostaje ona zniszczona (albo pokonana,
jesli jest to jednostka lidera), jesli znajduje sie
na niej co najmniej tyle (lub wiecej) obrazen ile
jednostka ma punktow wytrzymatosci.

Patrz takze: Niszczenie, Obrazenia, Przepisanie, Ruch
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Poswiecanie

Jesli gracz ma poswiecic¢ karte, musi wybrac i odrzuci¢
z gry karte ktora kontroluje, ktéra dodatkowo spetnia
wymogi poSwiecenia.

#® Jedli wybrana karta nie opusci gry (na przykiad,
jesli zostanie ocalona przez przerwanie), uznaje
sie, ze nie dokonano po$wiecenia.

#® Jednostki lideréw nie moga by¢ po$wiecane.

#® Poswiecenie karty nie niszczy Karty, a zniszczenie
karty nie poswieca jej.

Patrz: ,,W grze i poza gra” na stronie 14

Przeciwpancernosc

Dopoki jednostka ze stowem kluczowym
Przeciwpancernos$¢ atakuje, przeciwny gracz nie moze
uzywac oston aby zapobiec otrzymaniu obrazen.

Przepisanie

Kiedy w wyniku efektu obrazenia sq przepisywane,
przepisane obrazenia sa zadawane nowemu celowi,

a nie pierwotnemu (pierwotnym) celowi ataku lub efektu
zadajacego obrazenia.

® Obrazenia, ktdre raz zostaty przepisane, nie moga
zostaé przepisane po raz kolejny zanim zostana
zadane.

#® Jedynie obrazenia, ktGre sq przypisywane moga
zostac przepisane. Obrazenia, ktdre juz zostaly
zadane karcie jednostki nie moga by¢ obiektem
efektéw przepisujacych obrazenia.

Patrz takze: Obrazenia

Zdolno$ci przerwania sa oznaczone stowem
sPrzerwanie:”, po ktérym nastepuje tekst zdolnosci.

W przeciwienstwie do akcji, ktére sq rozpatrywane
podczas okien akcji, przerwania moga by¢ rozpatrzone
w momencie spelnienia okreslonego warunku
aktywacji, zgodnie z tym co opisano w tekscie zdolnosci
przerwania. Zdolno$ci przerwania sa rozpatrywane tuz
przed wystapieniem ich warunku aktywacji, czasami

go anulujq albo zmieniaja sposob rozpatrzenia tego
warunku.

® Moze sie zdarzy¢, ze kilka przerwan bedzie
rozpatrywanych z tego samego warunku aktywacji.
Zawsze nalezy najpierw rozpatrzy¢ przerwania
do warunku aktywacji, dopiero po nich te bedace
konsekwencja samego warunku aktywacji.



® Gracz z inicjatywa zawsze jako pierwszy ma
mozliwo$¢ uzycia zdolnosci, ktéra przerywa dany
warunek aktywacji. Po nim takg mozliwo$¢ ma
przeciwnik, po ktérym gracz z inicjatywa znowu
moze uzy¢ kolejnego przerwania — itd. Mozliwosci
przerwania dla danego warunku aktywacji
nastepujq naprzemiennie dla obu graczy, dopdki
obaj gracze kolejno nie spasuja.

#® Po tym jak obaj gracze spasujg w momencie
posiadania mozliwosci przerwania dla danego
warunku aktywacji, dany warunek zostaje
rozpatrzony (jesli jego efekty nie zostaty
anulowane), a kolejne przerwania dla danego
warunku aktywacji mogg zostac uzyte.

Patrz takze: Efekty zastepujace, Kolejno$¢, Kolejnos¢
rozpatrywania efektéw rownoczesnych, Kolejnos¢
zdolnosci osadzonych

Przygotowana

Karty wchodza do gry w pozycji przygotowanej —
utozone w taki sposéb, ze kontrolujacy je gracz moze
odczytac ich tekst od lewej do prawej.

Jesli gracz ma przygotowac karte, dana karte nalezy
odwrdci¢ z powrotem do pozycji przygotowane;j.

Patrz takze: Wyczerpana

Punkty wytrzymatoesci (PW)

Kazda jednostka ma warto$¢ wyrazona w punktach
wytrzymatosci (skrotowo okreslanych jako ,,PW”). Jesli
jednostka otrzyma co najmniej tyle obrazen ile ma PW,
lub jej PW zostang zredukowane do 0, wéwczas zostaje
zniszczona (lub pokonana, jesli jest to jednostka lidera).

Patrz takze: Niszczenie, Obrazenia, Jednostki

Puste

Jesli pole tekstowe karty stanie sie puste w wyniku
dziatania efektu, wowczas traktuje sie je tak, jakby nie
bylto na nim zadnego wydrukowanego tekstu. Tekst
uzyskany z innego Zrodla nie staje sie pusty.

Reakcije

Zdolnosci reakcji sa oznaczone stowem ,,Reakcja”, po
ktérym nastepuje tekst zdolnoSci. W przeciwienstwie do
akcji, ktdre sa rozpatrywane podczas okien akcji, reakcje
mogq by¢ rozpatrzone po wystapieniu okreslonego
warunku aktywacji, zgodnie z tym co zapisano w tekscie
zdolnosci reakcji. Zdolnosci reakcji sq rozpatrywane po
rozpatrzeniu warunku aktywacji.

Moze sie zdarzy¢, ze kilka reakcji bedzie musiato
zostac rozpatrzonych w wyniku tego samego warunku
aktywacji.

Zdolno$¢ reakcji zawsze jest wykorzystywana
natychmiast po wystgpieniu warunku aktywacji i jego
rozpatrzeniu. Gracz z inicjatywa zawsze jako pierwszy
ma mozliwo$¢ uzycia zdolnosci w reakcji na dany
warunek aktywacji, po nim taka opcje ma przeciwnik.
Po nim gracz z inicjatywa ma mozliwos$¢ uzycia kolejnej
reakcji, itd. Mozliwos$ci uzycia reakcji dla danego
warunku aktywacji wystepuja naprzemiennie dla obu
graczy dopoki obaj gracze kolejno nie spasuja.

Po tym, jak w momencie wystapienia okazji reakcji na
warunek aktywacji obaj gracze spasuja, kolejne reakcje
na dany warunek aktywacji nie moga zostac uzyte.

Patrz takze: Kolejno$¢, Kolejnos¢ rozpatrywania
efektow réwnoczesnych, Kolejnos$¢ zdolnosci
osadzonych,

Rodzaje

Rodzaje kart wystepujacych w grze, wraz z ich
szczegb6towym opisem, zostaly zaprezentowane
w Dodatku I, na stronach 17-19.

Patrz takze: Rodzaje kart

Rodzaje kart

Rodzaje kart wystepujacych w grze, wraz z ich

szczeg6lowym opisem, zostaly zaprezentowane

w Dodatku I, na stronach 17-19.

® Jesli zdolno$¢ sprawi, ze rodzaj karty ulegnie

zmianie (np. karta jednostki bedzie mogla zosta¢
zagrana jako dodatek), wowczas karta traci
wszelkie rodzaje, ktére posiada i funkcjonuje jako
karta nowego rodzaju.

Kiedy jednostka zostaje rozbita, nalezy ja cofna¢ do
sztabu kontrolujacego ja gracza, w pozycji wyczerpanej.

Patrz takze: Sztab, Wyczerpana

Roine iloSci oraz wiele modyfikatorow
Stan gry nieustannie sprawdza i (jesli zajdzie
taka potrzeba) aktualizuje warto$¢ wszelkich
modyfikowanych zmiennych.

W momencie zastosowania (lub usuniecia) nowego
modyfikatora, cala wartos¢ nalezy przeliczy¢ na nowo,
biorac pod uwage wszelkie warto$ci podstawowe oraz

wszystkie aktywne modyfikatory.
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Jesli warto$¢ zostala ,,ustawiona” na okreslona liczbe,
ustawiona liczba jest uznawana za te osiagnieta po
zastosowaniu wszystkich modyfikatorow.

Patrz takze: Modyfikatory podwajajace i dzielace,
Ujemne iloSci, Ustawianie, Warto$¢ podstawowa,

Niektore efekty pozwalaja graczom poruszy¢ elementy
gry, takie jak obrazenia, karty czy zetony.

#® Kiedy element sie ,,porusza”, nie moze poruszyc¢
sie do tego samego (obecnego) miejsca. Jedli nie
ma zadnych dozwolonych miejsc do wykonania
ruchu, préba ruchu nie moze zosta¢ zainicjowana.

Patrz takze: Poruszanie obrazen

Stowo kluczowe to atrybut, ktéry zapewnia karcie
okreslone zasady.

#® Po niektérych stowach kluczowych wystepuje
zapisany kursywa tekst przypomnienia. Teksty
przypominajace to krétkie wyjasnienie tego, jak
dziata dane stowo kluczowe, ale nie jest tekstem
zasady ani nie zastepuje regut danego stowa
kluczowego, zaprezentowanych w stowniczku
pojec.

#® Uwaza sie, ze karty maja dane stowo kluczowe
lub go nie maja. Pojedyncza karta ktéra ma
i/lub zyskuje to samo stowo kluczowe z kilku
zrodet funkcjonuje tak, jakby miata dane stowo
kluczowe tylko jeden raz. Jednakze warto$¢
liczbowa nastepujaca po stowie kluczowym
jest kumulatywna. Na przykiad: Karta z ,,Efekt
Obszarowy (1)” zyskuje ,, Efekt Obszarowy (2)”
i ostatecznie dziata tak, jakby miata ,, Efekt
Obszarowy (3)”.

Stowa kluczowe wystepujace w grze to: Bez dodatkéw,
Brutalno$¢, Efekt Obszarowy, Dystans, Krwawiacy,
Latanie, Mobilnos¢, Odpornos¢, Ograniczenie,
Przeciwpancernos¢, Zasadzka. Kazde z nich zostato
osobno opisane w niniejszym stowniku pojec.

Stowo , kiedy”

Stowo ,,kiedy” odnosi sie do aspektu gry, ktéry
ma nastapic, ale jeszcze sie nie zdarzyt. Wiekszos$¢
zdolnosci kart przerwania uzywa stowa ,kiedy”
aby sprecyzowa¢ moment ich warunku aktywacji.

Patrz takze: Przerwania, Warunek aktywacji
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Stowo ,.nastepnie”

Jesli tekst efektu zdolnoSci zawiera stowo ,,nastepnie”,
tekst poprzedzajacy to stowo musi by¢ w catosci
rozpatrzony (lub musi by¢ spelniony) zanim pozostata
czes¢ efektu, zapisana po stowie ,,nastepnie” bedzie
mogla by¢ rozpatrzona.

® Jesli efekt przed-,,nastepnie” zostanie skutecznie
rozpatrzony, wéwczas nalezy takze podjac probe
rozpatrzenia efektu nastepujacego po tym stowie.

Patrz takze: Przerwania, Zdolnosci aktywowane

Stowo ,,p0” odnosi sie do zdarzenia gry, ktére wlasnie
zostato zakonczone. Wiekszo$¢ zdolnosci reakcji uzywa
pojecia ,,po” aby sprecyzowa¢ moment ich warunku
aktywacji.

Patrz takze: Reakcje, Zdolnosci aktywowane

Slowo ,ta/ta/te”

Zdolnos$ci odnoszace sie do samych siebie za
posrednictwem stowa ,,ta” lub dowolnej jego odmiany
(np. ,,ta jednostka”) odnosza sie tylko do karty, na ktérej
zdolno$¢ sie znajduje, a nie do innych kopii danej karty.

Stos kart odrzuconych oraz pula zwyciestwa

Wiele efektéw gry umieszcza karty na stosie kart
odrzuconych gracza lub jego puli zwyciestwa.

® Zawarto$¢ stosu kart odrzuconych oraz puli
zZwyciestwa gracza jest jawna, a dowolny gracz
moze w dowolnym momencie je przegladnac.

® Kolejnos¢ kart w stosie kart odrzuconych oraz
puli zwyciestwa nie moze by¢ zmieniana, chyba
Ze gracz jest zobligowany to zrobi¢ w wyniku
dziatania efektu karty.

® Jesli kilka kart jest odrzucanych réwnoczesnie,
wiasciciel kart moze odtozy¢ je na swoj stos kart
odrzuconych, jedna po drugiej, w wybranej przez
siebie kolejnosci.

Symbhole Dowodzenia

Symbole te wystepuja na wielu kartach jednostek i sa
wykorzystywane do ustalenia zwyciezcy zmagania
dowodzenia.

Patrz takze: Opis karty jednostki na stronie 18
i stronie 32



Sztah (S2)

Sztab (skrétowo okreslany jako ,,SZ”) kazdego gracza,
to obszar gry, w ktérym jego lider zaczyna rozgrywke.
Roéznorodne efekty kart moga podczas rozgrywki
przesuwac jednostki do SZ gracza. Karty wsparcia sa
wystawiane w sztabie.

® S7 gracza nie jest uznawany za planete.

® Jesli efekt wskazuje, ze wplywa na planete,
wowczas nie wpltywa w zadnym stopniu na SZ
gracza.

Patrz takze: Karty planet

Tura walki

Mozliwos¢ wykonania ataku przez gracza, podczas
bitwy (jesli jest w stanie). Je$li gracz nie jest w stanie
wykona¢ ataku podczas swojej tury walki, wowczas
musi spasowac.

Patrz takze: Faza walki, Warto$¢ ataku (ATK)

Tylko 1 Relikwia na gracza

Kazdy z graczy, w zadnym momencie, nie moze
kontrolowa¢ wiecej niz jedna karte z cecha Relikwia.
Jesli gracz kontroluje Relikwie, nie moze podjac proby
wystawienia lub umieszczenia w grze kolejnej Relikwii.

® Jesli kiedykolwiek okaze sie, ze gracz ma w grze
pod swoja kontrola wiecej niz jedna karte z cecha
Relikwia, wowczas musi wybiera¢ i odrzucac te
karty dopdki nie zostanie mu tylko jedna.

#® Pojecie to jest obostrzeniem dotyczacym gry,
a nie budowania talii. Gracz moze mie¢ w swojej
talii wiele kart z cechq Relikwia.

Jednostka bierze udzial w walce, jesli jest obecna na
planecie, na ktérej ma miejsce bitwa.

Patrz takze: Faza walki, Karty planet

Ujemne iloSci

Jesli po tym jak wszystkie aktywne modyfikatory
zostana wziete pod uwage warto$¢ wynosi ponizej 0,
traktuje sie jako O: karta nie moze mie¢ ,,ujemnej” liczby
symboli, statystyk, ujemnych cech, kosztéw ani stéw
kluczowych.

Patrz takze: Rézne ilosci oraz wiele modyfikatorow

Ujawnianie

Kiedy gracz ma ujawnic¢ karty, jest zobowiazany
pokazac te karty swojemu przeciwnikowi. Ujawnione
karty pozostaja ujawnione, dopoki nie dotra do miejsca
docelowego sprecyzowanego przez efekt ujawniajacy.

Umiescic w grze

Niektore efekty moga sprawic, ze karta zostanie
,umieszczona w grze”. Efekty te poruszaja karte
bezposrednio z poza gry, do gry.

® W przypadku Karty ,,umieszczanej w grze”
nie placi sie kosztu wystawienia karty.

® Jedli efekt ,,umieszczajacy w grze” nie instruuje
inaczej, karta, ktéra wchodzi do gry w ten sposoéb,
musi tego dokona¢, na obszarze gry lub jako
dodatek, spelniajac zasady wystawienia danej
karty. Innymi stowy, karty wsparcia musza by¢
umieszczane w sztabie gracza, dodatki musza
by¢ zgodnie z zasadami dolaczane do innych
elementdw, a jednostki musza by¢ umieszczane
w grze na planecie.

Ustawianie

Kiedy warto$¢ zostaje ,,ustawiona” na konkretng

liczbe, modyfikator ustawiajacy znosi wszelkie
modyfikatory nie-ustawiajace. Jesli kilka modyfikatorow
ustawiajgcych stoi ze sobg w sprzecznosci, zastosowanie
ma modyfikator rozpatrzony jako ostatni.

Warto$¢ ataku (ATK)

Kazda jednostka ma warto$¢ ataku. Wartos¢ ta oznacza
liczbe obrazen, ktére jednostka zadaje gdy atakuje.

® Wartos¢ ataku jest skrétowo opisywana jako ATK.

#® Jednostka 0 ATK 0 nadal moze by¢ zadeklarowana
jako atakujacy.

Patrz takze: Faza walki, Karty jednostek

Wartosc podstawowa

Wartos¢ przed zastosowaniem wszelkich
modyfikatorow. Dla wiekszos$ci kart jest to wartos$¢
wydrukowana.

Patrz takze: Wydrukowany



Warunek aktywacji

Warunek aktywacji to element zdolnosci karty,

ktéry okresla czas, w ktérym zdolno$¢ moze zostac
aktywowana. Warunek aktywacji precyzuje moment
rozgrywki oraz na ogét nastepuje po stowie ,kiedy”
(w przypadku zdolno$ci przerwania) lub stowie ,,po”
(w przypadku zdolno$ci reakcji).

Patrz takze: Przerwania, Reakcje, Stowo ,.kiedy”,
Stowo ,,po”

Wyrzeipozagra

Uznaje sie, ze karty jednostek, wsparcia i dodatkéw,
ktére gracz kontroluje na obszarze gry (na planetach
lub w jego sztabie) znajduja sie ,,w grze”. Odkryte
karty planet znajdujq sie w grze, ale nie sa pod kontrola
zadnego z graczy.

Okreslenie ,,poza gra” odnosi sie do kart w rece gracza,
jego talii, jego stosie kart odrzuconych, zakrytych planet
oraz kart w puli zwyciestwa.

Zdolnosci kart wptywaja jedynie na karty w grze i tylko
takie karty moga wskazywac, chyba ze tekst zdolnosci
wyraznie odnosi sie do obszaru poza gra. Zdolnosci kart
moga by¢ inicjowane lub moga wptywac na rozgrywke
tylko z obszaru w grze, chyba ze wyraznie zaznaczono,
Ze sg uzywane spoza gry, badz rozpatrzenie zdolnosci
wymaga aby karta znalazla sie poza gra. Obostrzenia

i zezwolenia s wyjatkiem, ktéry moze wptywac na

to jak karta moze lub nie moze by¢ wystawiana lub
wykorzystywana.

Karta wchodzi do gry, kiedy przechodzi z obszaru poza
gra do obszaru w grze.

Karta opuszcza gre, kiedy przechodzi z obszaru w grze
do obszaru poza gra.

Patrz takze: Efekty kart, Zdolno$ci kart

Wiele modyfikatorow

Patrz: ,,R6zne ilosci oraz wiele modyfikatoréw” na
stronie 11
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Wiascicielem karty jest gracz, ktéry miat dang karte
w swojej talii na poczatku rozgrywki.

#® Domyslnie karty wchodza do gry pod kontrola
swojego wilasciciela, jednak niektére efekty moga
sprawi¢, ze kontrola nad karta ulegnie zmianie
w trakcie rozgrywki.

#® Graczem kontrolujgcym karte jest gracz, ktory
kontroluje ja w danym momencie.

® Jesli karta, nad ktorg kontrola ulegla zmianie,
opusci gre, po rozpatrzeniu aspektu rozgrywki,
ktéry usuwa ja z gry, karte nalezy fizycznie
umie$ci¢ na odpowiednim obszarze poza gra
wiasciciela karty (na rece, w talii lub na stosie
kart odrzuconych). Inne zdolno$ci kart nie moga
wplywac na to fizyczne umieszczenie karty.

Patrz takze: Wrogi

Wrogi

Okreslenie wrogi jest uzywane w odniesieniu do
elementdéw gry kontrolowanych przez twojego
przeciwnika (jego lidera, jednostek, kart wsparcia itd.).

Patrz takze: Wiasnos¢ i kontrola

Wskazanie elementu gry (najczesciej karty), oznacza
wybranie go jako przedmiot badz odbiorce efektu.

#® Gracz kontrolujacy wskazujacy efekt dokonuje
wyboru co do wszystkich wskazan efektu, chyba
Ze karta stanowi inaczej.

#® Jesli nie ma mozliwo$ci wskazania dla efektu
wskazujacego, zdolno$¢ nie moze zostac¢
zainicjowana.

Patrz takze: Wiasnos¢ i kontrola

Wyczerpana

Karty sa czesto wyczerpywane w celu przeprowadzenia
ataku lub uzycia okreslonych zdolnosci. Kiedy karta jest
wyczerpywana, obraca sie ja o 90 stopni.

® Wyczerpana karta nie moze by¢ wyczerpana
ponownie, dopdki nie zostanie przygotowana przez
krok gry lub zdolno$¢ karty.

Patrz takze: Przygotowana

Wyczerpanie sie zetonow zasohow/obrazen

W grze nie ma limitu liczby zetonéw zasob6w i obrazen,
ktére w dowolnym momencie moga znajdowac sie na
obszarze gry.

#® Jesli graczom skoricza sie zetony zasobow lub
obrazen, gracze mogg uzy¢ innych zetonow lub
monet aby oznacza¢ obecny status gry.

Patrz takze: Obrazenia, Zasoby



Wydrukowany

Okreslenie ,,wydrukowany” odnosi sie do tekstu,
wlasciwosci lub wartosci, ktora jest fizycznie
wydrukowana na karcie.

Wymuszone przerwania/Wymuszone reakcije
Podczas gdy wiekszo$¢ zdolnosci kart jest opcjonalna,
niektore zdolno$ci przerwania i reakcji sa poprzedzone
stowem ,,Wymuszona/e”. Takie zdolno$ci musza by¢
rozpatrzone natychmiast, kiedy wyszczegélniony

w tekscie zdolno$ci warunek aktywacji zostanie
spetniony.

#® Dla danego warunku aktywacji, wymuszone
przerwania majq pierwszenstwo i sa rozpatrywane
przed nie-wymuszonymi przerwaniami,

a wymuszone reakcje majq pierwszenstwo i sa
rozpatrywane przed nie-wymuszonymi reakcjami.

Patrz takze: Zdolnos$ci kart

Wyszukiwanie

Jesli gracz jest poinstruowany by wyszukac karte,
moze podejrze¢ kazda karte w obszarze wyszukiwania,
nie ujawniajac ich przeciwnikowi.

® Jedli gracz znajdzie karte, ktdra spetnia kryteria
wyszukiwania, moze dodac¢ ja do obszaru gry
zgodnego z zaleceniami efektu wyszukujacego,
aczkolwiek, nie jest zmuszony by to zrobic.

® Jesli efekt wyszukujacy sprawilby, ze karta
o okreslonych wiasciwos$ciach trafitaby do
ukrytego obszaru gry, gracz dokonujacy
wyszukiwania musi ujawni¢ karte swojemu
przeciwnikowi, aby ten moégt zweryfikowac,
czy karta spelnia warunki wyszukiwania.

Zobacz takze: Podejrzyj, Ujawnianie

Aby zada¢ obrazenia jednostce, nalezy postepowac
zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Przypisanie obrazen: Obok jednostki
(lub jednostek) nalezy umie$ci¢ zetony obrazen
w liczbie réwnej zadawanym obrazeniom.

2. Oslony: Dla kazdej jednostki, do ktérej
zostaly przypisane obrazenia, gracz ktory ja
kontroluje moze odrzuci¢ z reki 1 karte ostony
aby zapobiec otrzymaniu obrazen w liczbie
réwnej (lub maksymalnie do) liczbie symboli

oston widocznych na karcie. Obrazenia, ktérym
zapobiegnieto s zwracane do banku zetonéw.

3. Otrzymanie obrazen: Wszelkie przypisane
obrazenia, ktérym nie zapobiegnieto lub ktérych
nie przepisano uzywajac efektu karty sa w tym
momencie umieszczane na kazdej jednostce,
maksymalnie do liczby pozostatych jej punktéw
wytrzymatosci. Wszelkie nadmiarowe obrazenia
sg ignorowane. Jesli w tym kroku nie otrzymano
zadnych obrazen, uznaje sie, ze nie udato sie zadac
zadnych obrazen.

® Jesli pojedyncze zrédlo ma zadac obrazenia kilku
jednostkom, wszystkie obrazenia sq przypisywane
réwnoczesnie. Gracz z inicjatywa jako pierwszy
ma mozliwo$¢ uzycia ostony, po czym mozliwos¢
ta wystepuje naprzemiennie, dopdki obaj gracze
nie spasuja. Wszelkie obrazenia sq potem
réwnoczesénie umieszczane na jednostkach.

Patrz takze: Ostony

Niektére ataki i efekty kart mogg zadawac ,,zero”
obrazen.

#® Atak lub efekt karty, kt6ry miatby zada¢
0 obrazen nie inicjuje rozpatrzenia procesu
»zadawania obrazen”. Jednak jesli liczba
przypisanych obrazen spadnie do 0, proces jest
kontynuowany i zostaje rozpatrzony.

® Jedli na jednostce, na koniec procesu zadawania
obrazen zostanie umieszczonych zero obrazen,
nie uznaje sie aby jednostka ,,otrzymata
obrazenia”.

Patrz takze: Obrazenia

Niektore efekty uzywaja stowa ,,zamien”. W celu
rozpatrzenia takiego efektu, zamieniane elementy musza
by¢ po obu stronach zamiany.

#® Podczas zamieniania warto$ci, warto$¢ ,,0” moze
by¢ zamieniona z inna, ale nieistniejaca wartos¢
nie moze by¢ zamieniona z warto$cia istniejaca.

~Lamiast’
Patrz: ,,Efekty zastepujace” na stronie 4



lasadzka

Podczas fazy walki, w ramach akcji, gracz moze
wystawi¢ ze swojej reki karte ze stowem kluczowym
Zasadzka.

#® Gracz musi zaptaci¢ koszt karty oraz musi
przestrzegac standardowych zasad dotyczacych
tego, gdzie karta moze zosta¢ umieszczona.

Zasoby sa walutg gry i sa wykorzystywane do optacania
kosztu kart i zdolnosci kart.

Zetony zasob6w rozpoczynaja gre w banku zetonéw.

Kiedy gracz zyskuje zasoby, przenosi Zetony z banku
zetonoéw do swojej puli zasobéw. Kiedy gracz wydaje
zasoby, przenosi jej ze swojej puli zasob6w do banku
Zetonow.

Tekstowy symbol zasobdw to .

Patrz takze: Koszt: placenie, Wyczerpanie sie zetonow
zasobow/obrazen

Idolne$ci aktywowane

Zdolnosci akcji, bitwy, reakcji i przerwania sa znane
jako zdolnosci aktywowane. Takie zdolnoSci sa
wykorzystywane kiedy gracz dobrowolnie zainicjuje je
w okre§lonym momencie gry.

® Wytluszczone polecenie kolejnosci, po ktérym
nastepuje dwukropek i pozostata cze$¢ zdolnosci,
sg oznaczeniem zdolnosci aktywowanej.

® Jesli zdolno$¢ aktywowanga poprzedza stowo
,,Wymuszony”, wowczas zainicjowanie zdolno$ci
jest obowiazkowe.

Patrz takze: Wymuszone przerwania/reakcje,
Przerwania, Reakcje, Warunki aktywacji

Zdolnosci bitewne wystepuja na kartach planet oraz
sa oznaczone stowem ,,Bitwa”, po ktérym nastepuje
ich tekst. Kiedy gracz wygrywa bitwe na planecie,
ma mozliwo$¢ aktywowania zdolno$ci bitewnej danej
planety.

Patrz takze: Karty planet, ,,Zwyciestwo w bitwie” na
stronie 26
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ZdolnoSci kart

Zdolno$¢ karty to specjalny tekst, ktory karta
wprowadza do gry.

® Wszystkie zdolnosci kart dzielg sie na nastepujace
rodzaje: Akcje, Zdolnosci bitewne, Efekty trwale,
Przerwania, Stowa kluczowe oraz Reakcje.

® Niektdre reakcje i przerwania moga by¢ takze
WymMuszoNE, co sprawia, ze skorzystanie z takiej
zdolnosci jest obowigzkowe. Patrz ,,Wymuszone
przerwania/Wymuszone reakcje” na stronie 15.

Patrz takze: Akcje, Efekty trwale, Przerwania, Reakcje,
Stowa kluczowe, Zdolnosci bitewne, Zdolnosci
aktywowane

Ldrowy

Stan, w ktérym wiekszos¢ lideréw (wszyscy z zestawu
podstawowego) rozpoczyna gre. Zdrowy lider nie
krwawi.

Iwyciestwo
Gracz wygrywa gre natychmiast, jesli posiada w swojej
puli zwyciestwa trzy planety tego samego typu.

Gracz wygrywa gre natychmiast, jesli pokona
krwawiacego lidera przeciwnika.

Gracz wygrywa gre natychmiast, jesli przeciwnik
nie bedzie miat Zadnych kart w swojej talii.

Jesli obaj gracze réwnoczesnie spetnig warunek
zwyciestwa, rozgrywka konczy sie remisem.

Jesli po zakoniczeniu bitwy o ostatnig planete zaden

z graczy nie odniesie zwyciestwa poprzez osiagniecie
jednego z trzech powyzszych warunkéw, rozgrywke
wygrywa gracz, ktory jako ostatni dotozyt planete do
swojej puli zwyciestwa (na ogét jest to gracz, ktory
zdobyl ostatnig planete). Jesli zaden z graczy nie dodat
przez cala gre planety do swojej puli zwyciestwa,
rozgrywka konczy sie remisem.



Doparex I: 4
OPiS ELEMENTOW Opis karty planety \

W tym rozdziale znajduje sie lista wszystkich KARTY PLANET reprezentuja kluczowe
elementéw znajdujacych sie w grze oraz szczegéltowy miejsca w sektorze Traxis, o kontrole nad
opis kart kazdego rodzaju. ktérymi walcza liderzy. Celem kazdego

gracza jest zdobycie trzech planet tego samego
Obok opisu znajduje sie réwniez informacja odnosnie typu, co pozwoli mu zdominowa¢ kampanie,
pojeé, do ktorych odnosza sie zasady i zdolno$ci kart. a tym samym osiagna¢ zwyciestwo.

Lista elementow: Q 0

W zestawie podstawowym znajduja sie nastepujace
elementy.

#® 30 kart Kosmicznych Marines

® 30 kart Astra Militarum
® 30 kart Orkéw
® 30 kart Chaosu e e e
#® 30 kart Mrocznych Eldaréw
® 30 kart Eldaréw Legenda
® 30 kart Tau
1. Tytul: Nazwa karty.
® 12 kart neutralnych 2. Tekst: Specjalne zdolnosci karty.
#® 10 Kkart planet 3. Premia karciana: Liczba kart, ktére mozna
® 2 Larty pomocy dobrac'. po wygraniu zmagan dowodzenia na tej
' o planecie.
® 40 matych kart (jednostki-zetony) 4. Premia zasobéw: Liczba zetonéw zasobdw,
® 30 zetondw obrazen ktére mozna zyska¢ po wygraniu zmagan

dowodzenia na tej planecie.

® 30 zetondw zasobow 5. Symbole typu: Oznaczaja typ (lub typy)

® 2 wskazniki dowodzenia planety, niezbedny do osiagniecia wygranej.
® 1 jeton pierwszej planety Kazda planeta zawiera jeden, dwa lub trzy
symbole typu, a kazdy z nich zostat oznaczony

#® 1 zeton inicjatywy nastepujaco:

Surowce

Technologie

Umocnienia
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KARTY JEDNOSTEK dziela sie na trzy grupy: lideréw, armie i zetony.

JEDNOSTKI LIDEROW (po lewej) to dowddcy, ktdrzy kieruja sitami graczy. Talia gracza jest zbudowana
wokot jego lidera, ktéry rozpoczyna gre ,,zdrowa” strong ku goérze (pokazana ponizej). Jesli lider zostanie
pokonany, odwraca sie go na , krwawiaca” strone. Jesli krwawiacy lider zostanie pokonany, gracz, ktéry
go kontroluje, przegrywa.

JEDNOSTKI ARMII (na Srodku) reprezentujq r6znorodne zastepy obcych, zotierzy, wojska, pojazdy,
drony, istoty, bohateréw i ztoczyncéw. Na poczatku gry karty te znajdujq sie w talii gracza i sa
wykorzystywane na planetach do Scierania sie z sitami przeciwnika.

JEDNOSTKI-ZETONY (po prawej) to mate karty reprezentujace powszechne ,,mieso armatnie”, ktore jest
dostepne dla wybranych frakcji. Karty te nie sg czescia talii gracza i sa uzywane tylko wedlug zalecen
okreslonych przez zdolnosci innych kart.

4
Legenda:
1. Koszt/Rodzaj: Koszt w zasobach, ktéry nalezy zaptaci¢ aby wystawic lub zagrac karte. Pod kosztem zaznaczono

rodzaj karty. Liderzy i jednostki-zetony nie maja wydrukowanego kosztu, poniewaz nie sa one wystawiane z reki gracza.

CoeoeNOOUbAWN

1

. Tytul: Nazwa karty.

. Symbol frakcji: Frakcja, do ktorej przynalezy dana karta. Karty neutralne nie maja symbolu frakcji.

. Symbole dowodzenia: Wykorzystywane w celu wylonienia zwyciezcy zmagan dowodzenia.

. Oslony: Wykorzystywane do zapobiegania otrzymaniu obrazen.

. Wartos¢ ataku: Liczba obrazen, ktére jednostka zadaje w momencie ataku. Okreslana czesto jako ,,ATK”.

. Punkty wytrzymalosci: Liczba obrazen, ktdre nalezy zada¢ aby zniszczy¢ te jednostke. Czesto okreslana jako ,,PW”.
. Cechy: Atrybuty, do ktérych moga odnosic sie inne karty.

. Tekst: Specjalne zdolno$ci danej karty. Przypomnienia oraz teksty fabularne zostaty zapisane kursywq.

0. Symbole lojalnosci/sygnatury: Wskazuja lojalno$¢ oraz sygnature karty. Maja znaczenie podczas tworzenia

wilasnej talii.

1
1
1

1. Poczatkowa liczba kart na rece: Wskazuje liczbe kart, ktore lider zapewnia podczas przygotowania gry.
2. Poczatkowe zasoby: Wskazuje liczbe Zetonéw zasobow, ktdre lider zapewnia podczas przygotowania gry.
3. Informacja o sygnowanym oddziale: Wskazuje, do ktdrego sygnowanego oddziatu lider lub sygnowana karta

przynalezy.




KARTY WsPARCIA (po lewej) reprezentuja miejsca,
e umocnienia i ulepszenia, ktore lider moze mie¢
do swojej dyspozycji. Karty te wchodza do gry
w sztabie gracza i pozostaja w grze dopoki nie

zostana usuniete przez jakas zdolnos¢.

o Opis karty wsparcia
|

JR

Opis karty dodatku o

KARTY DODATKOW (po prawej) reprezentuja e
przedmioty, umiejetnosci, uzbrojenie, warunki,
blogostawienstwa oraz przeklenistwa, ktére moga

zosta¢ zastosowane w odniesieniu do innych kart

lube elementéw gry. Karty te na ogét modyfikuja o e

lub wplywaja na aktywno$¢ karty lub elementu, do
ktérych zostang dotaczone. Jesli karta, do ktorej

dotaczono dodatek, opusci gre, karta dodatku e e

zostaje odrzucona.

W

o o Opis kart wydarzen

KARTY WYDARZEN (po lewej) reprezentujg
e manewry, akcje, zaklecia, katastrofy i inne
0 nieprzewidziane wydarzenia, ktére moga miec
miejsce podczas gry. W momencie zagrania karty
wydarzenia jej tekst jest rozpatrywany, a nastepnie

karta jest odktadana na stos kart odrzuconych
e wiasciciela.




Dooarex I: TaBELE KoLEINOSCI
ORAZ ORGANIZACJA GRY

Rozdzial ten opisuje szczegdtowo kazda faze gry.
W pierwszej jego czesci znajduja sie tabele, ktore
prezentuja kroki i kolejnos¢ kazdej z faz. Kazdy
pojedynczy krok zostal nastepnie szczegétowo
rozpisany w drugiej czesci tego dodatku.

Elementy opisane na jasnych niebieskoszarych polach
sa okres$lane mianem wydarzen ramowych. Wydarzenia
ramowe wystepuja obowiazkowo w strukturze gry.
Gracze nie moga zainicjowa¢ zdolnosci akcji podczas
wydarzen ramowych chyba, Ze dane wydarzenie
ramowe stanowi inaczej. ZdolnoSci przerwania lub
reakcji moga by¢ inicjowane podczas wydarzen
ramowych, jesli spelniony zostanie warunek aktywacji
danej zdolnosci.

Czerwone pola to specjalne wydarzenia ramowe, ktére
sg inicjowane tylko w okreslonych momentach. Takie
wydarzenia oznaczajg koniec powtarzajacego sie
procesu.

1. FAZA WYSTAWIANIA

1.1 Poczatek rundy. Faza wystawiania si¢ rozpoczyna. ||

1.2 Gracz z inicjatywa wykonuje ture wystawiania
(wystawia karte, inicjuje akcje lub pasuje).

1.3 Gracz bez inicjatywy wykonuje ture wystawiania
(wystawia karte, inicjuje akcje lub pasuje).

1.4 Kiedy gracz spasuije, do koiica ohecne;j fazy

omija swoje ramowe kroki tury wystawiania. Kiedy
obaj gracze spasuja, ten krok si¢ konczy.

1.5 Faza sie konczy.

Nalezy przejs¢ do fazy dowodzenia.

Wszelkie zdolnosci, ktére zaczynaja sie od
wytluszczonego aktywatora ,,Akcja:” moga by¢
inicjowane jedynie w oknach akcji. Okna akcji zostaty
w tabelach oznaczone na granatowo.

Kiedy okno akcji sie otworzy, gracz z inicjatywa

jako pierwszy ma mozliwo$¢ zainicjowania akcji

lub spasowania. Gracze maja taka mozliwos¢
naprzemiennie, dopoki obaj nie spasuja jeden po drugim
— wéwczas okno akcji sie zamyka.

Kazda akcje nalezy rozpatrzy¢ w catosci zanim bedzie
mozliwo$¢ rozpatrzenia kolejnej.

2. FAZA DOWODZENIA

2.1 Faza dowodzenia si¢ rozpoczyna.

| U

2.2 Kazdy gracz rownoczesnie i w tajemnicy przed
przeciwnikiem wybiera cyfre na swoim wskazniku
dowodzenia.

2.3 Gracze rownoczesnie ujawniajg wskazniki.

| U

2.4 Kazdy gracz rownoczesnie przydziela swojego
lidera oraz wszystkie jednostki ze swojego sztabu
do planety, ktora odpowiada cyfrze ujawnionej na
jego wskazniku.

2.5 Na pierwszej planecie nalezy rozpatrzyc
zmagania dowodzenia.

RN

|

2.6 Na nastepnej planecie, zgodnie z kolejnoscia,
nale2y rozpatrzy¢ zmagania dowodzenia (nalezy
powtarzyé ten proces dopoki zmagania dowodzenia
nie zostang rozpatrzone na kazdej odkrytej planecie).

2.7 Faza sie koriczy.

Nalezy przejs¢ do fazy walki.



4. FAZA SITABU

4.1 Faza sztabu sig rozpoczyna. ||
—

3.1 Faza walki si¢ rozpoczyna.

«

4.2 Zeton pierwszej planety jest umieszczany na ’
nastepnej planecie w linii.

\E

3.2 Na pierwszej planecie nalezy rozegrac bitwe
(patrz tabela przebiegu hitwy na stronie 22).

4.3 Kolejna zakryta planeta jest odkrywana
(jesli to mozliwe).

—

4.4 Kazdy gracz dohiera 2 karty.

4.5 Kazdy gracz zyskuje 4 zetony zasohow.

3.3 Nalezy sprawdzic, czy na nastepnej planecie
dochodzi do bitwy. Jesli tak, nalezy ja rozegrac H

4.6 Kazdy gracz przygotowuje wszystkie karty,
ktore kontroluje.

(czynnos¢ te nalezy powtérzyc, dopoki wszystkie
planety nie zostang sprawdzone).

4.7 Zeton inicjatywy jest przekazywany drugiemu
graczowi.

N\

dlUde

3.4 Faza sig koiiczy. 4.8 Faza si¢ koriczy. Runda sig koiiczy.
Nalezy przejs¢ do fazy sztabu. Nalezy przejs¢ do kolejnej rundy.



ROZGRYWANIE BITWY

3.2 Inicjacja bitwy.

J
3.2.1 Ustalenie inicjatywy. J
J

3.2.3 Gracz z inicjatywa wykonuje ture walki ’
dystansowe;.

3.2.4 Drugi gracz (bez inicjatywy) wykonuje ture ’
walki dystansowe;.

3.2.5 Sprawdzenie konca starcia dystansowego
(petla jest powtarzana, jesli pozostaly jakies
przygotowane jednostki Dystansowe.

WV przeciwnym wypadku starcie dystansowe sie

ROZGRYWANIE BITWY
(kontynuacja)

____ omomcn PR

koriczy).

Kontynuacja w nastepnej kolumnie.

3.2.6 Gracz z inicjatyw wykonuje ture walki. || <-

H 3.2.7 Drugi gracz (bez inicjatywy) wykonuje ture ’

3.2.8 Sprawdzenie koiica rundy walki (petla jest
powtarzana, jesli pozostaly jakies przygotowane
jednostki).

3.2.9 Koniec rundy walki. Nalezy przygotowac
wszystkie jednostki hiorgce udziat w bitwie. Gracze
moga wycofac jednostki. Powtérzenie zewngtrznej

petli.

3.2.10 Jesli w dowolnym momencie jednostka
mialaby zaatakowac, ale w hitwie nie ma Zadnych
wrogich jednostek, bitwa koiiczy si¢ zwycigstwem
gracza, ktory kontroluje jednostke, ktora miata
zaatakowac.

3.2.11 Bitwa koriczy si¢ impasem gdy:

R) Ohecnie trwa tura walki gracza, ale zaden z
graczy nie ma jednostek pozostatych w hitwie. LUB
B) Gracz ogtasza sprawdzenie impasu na poczatku
rundy walki, a trzy rundy walki pézniej stan gry jest
identyczny.

Nalezy powrdcic do fazy walki.



Szczegotowy opis wydarzen
ramowych

W tej czesci znajduje sie szczegdtowe wyjasnienie
kazdego wydarzenia ramowego zaprezentowanego

w tabelach przebiegu gry, wtozone wedhug kolejnosci,
w jakiej wydarzenia ramowe wystepuja podczas
rundy gry.

1. Faza wystawiania

1.1 PoczZATEK FAZY WYSTAWIANIA

Ten krok ramowy formalizuje poczatek fazy
wystawiania. W zwigzku z tym, Ze jest to pierwsze
wydarzenie ramowe w trakcie rundy, formalizuje ono
takze poczatek nowej rundy.

Poczatek fazy jest waznym punktem gry, do ktérego
moze odnosi¢ sie tekst karty, traktujac go jako punkt,

w ktérym zdolnos¢ moze lub musi by¢ rozpatrzona albo
punkt, w ktérym efekt trwaty lub staly sie rozpoczyna
lub wyczerpuje.

1.2 TuRA WYSTAWIANIA GRACZA Z INICJATYWA

Gracz z zetonem inicjatywy wykonuje ture wystawiania.

Podczas tury wystawiania gracz musi wykona¢ jedna
z ponizszych czynnosci:

® wystawic jedng karte ze swojej reki,
® zainicjowac jedng zdolno$¢ akcji (patrz strona 3),
® spasowac.

W celu wystawienia karty gracz przenosi zetony
zasobow w liczbie réwnej kosztowi karty, przenoszac je
ze swojej puli zasob6w do banku zetonéw.

Tura wystawiania jest to jedyny moment, w ktérym
gracz moze wystawic karte jednostki, wsparcia lub
dodatku ze swojej reki, chyba zZe tekst karty stanowi
inaczej. Karty wydarzen moga by¢ uzyte w dowolnym
momencie (w trakcie rundy), kiedy ich warunek
czasowy jest spelniony.

Gracz nie moze wystawic¢ lub zagra¢ karty, na ktéra

go nie sta¢. Jednakze zdolno$¢ przerwania dotyczaca
wystawienia/zagrania karty moze by¢ uzyta do
obnizenia kosztu zbyt drogiej karty, zmniejszajac go do

poziomu, przy ktérym gracza bedzie sta¢ na jej zagranie.

Kiedy gracz wystawia karte jednostki, musi ja umiesci¢
po swoje stronie stotu, na jednej z odkrytych planet,
wskazujac na ktérej planecie zostala ona wystawiona.

Kiedy gracz wystawia karte dodatku, musi zosta¢ ona
dotaczona (lekko wsunieta pod) do innej karty, elementu
gry lub obszaru gry, zgodnie z tym co wskazano na
dodatku.

Kiedy gracz wystawia karte wsparcia, musi ja umiesci¢
na obszarze swojego sztabu.

Wszystkie karty jednostek, wsparcia i dodatkow
wchodza do gry przygotowane.

Kiedy gracz uzywa karty wydarzenia, jej zdolnos¢ jest
rozpatrywana, a nastepnie karta jest odkladana na stos
kart odrzuconych danego gracza. Karty wydarzen na
0g6t nie wchodza do gry, ani jej nie opuszczaja.

Nalezy zauwazy¢, ze tura wystawiania jest specjalnym
wydarzeniem ramowym, w ktérym gracz wykonujacy
ture wystawiania moze zainicjowa¢ zdolno$¢ akcji
jako swoja ture wystawiania. Jest to wyjgtek od ogolnej
zasady gloszacej, ze zdolno$ci akcji nie mogg by¢
wykorzystywane podczas wydarzen ramowych.

Jesli gracz spasuje w swojej turze wystawiania, do
konca obecnej fazy pomija ten krok ramowy.

1.3 TuRA WYSTAWIANIA DRUGIEGO GRACZA

Gracz, ktory nie ma zetonu inicjatywy, wykonuje ture
wystawiania. Ta tura wystawiania przebiega dokladnie
tak jak to opisano powyzej, w czesci ,, Tura wystawiania
gracza z inicjatywa”.

1.4 GRACZ PASUIE W TURZE WYSTAWIANIA

Kiedy gracz spasuje, nie moze w danej fazie
wykonywac¢ juz zadnych tur wystawiania. Drugi
gracz moze kontynuowac¢ wykonywanie tur wystawiania
dopdki takze nie spasuje.

Po tym jak obaj gracze spasuja, ten krok sie konczy.

1.9 KoNiEe FAZY WYSTAWIANIA
Ten krok formalizuje koniec fazy wystawiania.

Koniec fazy jest waznym punktem gry, do ktérego
moze odnosi¢ sie tekst karty, traktujac go jako punkt,

w ktérym zdolno$¢ moze lub musi by¢ rozpatrzona albo
punkt w ktérym efekt trwaty lub staly sie rozpoczyna

lub wyczerpuje.



2.Faza dowodzenia
2.1 POCZATEK FAZY DOWODZENIA
Ten krok formalizuje poczatek fazy dowodzenia.

2.2 WyBOR NA WSKAINIKU

Kazdy gracz, w tajemnicy przed przeciwnikiem, wybiera
cyfre na swoim wskazniku dowodzenia. Wybrana cyfra
odpowiada jednej z planet obecnych w grze. Pierwszej
planecie zawsze odpowiada cyfra 1, a kazdej kolejnej
planecie (poruszajac sie wzdhiz linii, idac od pierwszej
planety do ostatniej) odpowiada kolejna wyzsza cyfra na
wskazniku.

Po tym jak gracz dokona wyboru i odpowiednio ustawi
swoj wskaznik (ale jeszcze zanim go ujawni), musi
oznajmi¢, zZe jest gotow. Kiedy obaj gracze beda gotowi,
krok ten sie koniczy.

2.3 UIAWNIENIE WSKAZNIKOW

Obaj gracze rownoczesnie ujawniajg rywalowi cyfry
wybrane na swoich wskaznikach (co zrobili

w poprzednim kroku ramowym).

2.4 PRIYDZIELANIE DO PLANET

Kazdy gracz porusza swojego lidera oraz wszystkie
pozostate jednostki, ktére obecnie ma w swoim sztabie
na planete, ktéra odpowiada cyfrze wybranej na jego
wskazniku.

Jednostka lidera przybywa na planete w swoim obecnym
stanie (przygotowana lub wyczerpana). Inne jednostki
sa wyczerpywane w momencie kiedy przybywaja na
planete (jednostka, ktéra juz jest wyczerpana nadal
przybywa jako wyczerpana)

Jesli wybor dokonany przez gracza jest niejasny albo
niezgodny z zasadami, zaklada sie, ze gracz wybrat
ostatnia planete (odkryta planete, ktéra znajduje sie
najdalej od pierwszej planety).

2.9 RozPATRZENIE ZMAGAN DOWODZENIA NA PIERWSZE)
PLANECIE

Na pierwszej planecie nalezy rozpatrzy¢ zmagania
dowodzenia, poprzez poréwnanie jednostek,
kontrolowanych tam przez kazdego z graczy:

® Jesli tylko jeden gracz ma na planecie
przygotowanego lidera, wéwczas gracz ten
automatycznie wygrywa zmagania dowodzenia na
danej planecie.

#® Jesli obaj gracze maja na danej planecie
przygotowanego lidera, albo zaden z graczy nie
ma na danej planecie przygotowanego lidera,
wowczas zmagania dowodzenia wygrywa gracz,
ktéry ma wiecej symboli dowodzenia na swoich
przygotowanych jednostkach obecnych na danej
planecie. W przypadku remisu zaden z graczy nie
wygrywa zmagan dowodzenia.

Kiedy gracz wygra zmagania dowodzenia, moze
skorzystac z jednej, obu albo z zZadnej premii karcianej

i premii zasobéw na danej planecie. Jesli gracz
zdecyduje sie na premie zasobdw, musi z banku zetonéw
wzig¢ dokladng liczbe zetonéw zasobéw (wskazang
przez warto$¢ premii zasobow i wszelkie modyfikatory)
i dolozy¢ je do swojej puli zasobéw. Jesli gracz
zdecyduje sie na premie karciang, musi dobra¢ doktadna
liczbe kart (wskazana przez warto$¢ premii karcianej

i wszelkie modyfikatory).

Przypomnienie: gracz przegrywa jesli dobierze ostatnig
karte ze swojej talii.

Jesli zaden z graczy nie wygra zmagan dowodzenia,
premie z danej planety sg ignorowane.

2.6 RozPATRZENIE KOLEINYCH ZMAGAR DOWODZENIA

Zmagania dowodzenia nalezy rozpatrzy¢ na kolejnej
planecie w linii, na ktérej jeszcze nie rozpatrzono
zmagan dowodzenia. Nalezy tak poruszac¢ sie w dét linii,
oddalajac sie od pierwszej planety. Kazde zmagania
dowodzenia sa rozpatrywane tak, jak to opisano

w poprzednim kroku ramowym.

To wydarzenie ramowe nalezy powtarza¢ dla kazdej
odkrytej planety w grze.

2.7 Koniec Fazy powobzeNIA
Krok ten formalizuje koniec fazy dowodzenia.



3.1 PoCIATEK FAZY WALKI

Krok ten formalizuje poczatek fazy walki. Jednostki ze
stowem kluczowym Mobilno$¢ mogg w tym momencie
poruszy¢ sie na sasiednia planete, zanim reakcje na
poczatek fazy walki beda mogly zosta¢ zainicjowane.

3.2 RozEGRANIE BITWY NA PIERWSZE] PLANECIE

Proces rozgrywania bitwy zostat zaprezentowany

w tabeli ,,Rozgrywanie bitwy” na stronie 22. Kazde
wydarzenie ramowe zaprezentowane w tabeli zostato
szczeg6towo opisane ponizej. Ten konkretny krok jest
takze zaprezentowany na poczatku Rozgrywania Bitwy
jako ,,Inicjacja Bitwy”. Te dwa kroki odnoszg sie do

tego samego momentu gry, formalizujac poczatek bitwy.

3.2.1 USTALENIE INICIATYWY

Podczas bitwy gracz ma inicjatywe, jesli jego lider jest
obecny na planecie na poczatku bitwy. Jesli obaj liderzy
sa tam obecni na poczatku bitwy, albo jesli na poczatku
bitwy nie ma tam zadnych lideréw, gracz, ktéry w danej
rundzie ma Zeton inicjatywy, ma inicjatywe podczas
danej bitwy.

Po tym jak inicjatywa na czas bitwy zostata ustalona,
gracz zachowuje inicjatywe do konca bitwy.

W tym kroku Zeton inicjatywy nie jest przekazywany.

3.2.2 RozpoczECIE STARCIA DYSTANSOWEGO

Krok ten formalizuje poczatek fazy starcia
dystansowego.

3.2.3 GRACZ 7 INICJATYWA WYKONUJE TURE WALKI
DYSTANSOWE!

Gracz z inicjatywa wykonuje jedna ture walki
dystansowej. Podczas tej tury gracz:

® atakuje uzywajac przygotowanej jednostki ze
stowem kluczowym Dystans, albo

#® pasuje, jesli nie moze zaatakowac przy pomocy
przygotowanej jednostki ze stowem kluczowym
Dystans.

W celu przeprowadzenia ataku dystansowego, gracz
kolejno wykonuje ponizsze kroki:

1) Deklaracja atakujgcego: Gracz atakujacy wybiera
jedna przygotowana jednostke ze stowem kluczowym
Dystans, ktora kontroluje na danej planecie, i
wyczerpuje ja w celu przeprowadzenia ataku. W ten
sposob deklaruje wybrana jednostke jako ,,atakujacego”.

2) Deklaracja obroncy: Atakujacy gracz wybiera jedna
wroga jednostke na danej planecie i deklaruje swoj atak
przeciwko niej. W ten sposéb wybrana jednostka zostaje
zadeklarowana jako ,,obronca”.

3) Rozpatrzenie ataku: Obroncy nalezy zada¢
obrazenia w liczbie réwnej wartosci ataku (ATK)
atakujacego (patrz Zadawanie obrazen na stronie 15).
Jesli atakujacy lub obronca opusci gre przed
rozpatrzeniem tego kroku, w tym kroku nie zadaje sie
zadnych obrazen.

Nalezy zauwazy¢, ze zdolnosci przerwania i reakcji
moga precyzowac warunki aktywacji w powigzaniu
z powyzszymi krokami.

Ponadto nalezy zauwazy¢, ze nie jest to jedyny moment,
kiedy przygotowana jednostka ze stowem kluczowym
Dystans moze zaatakowa¢. W kolejnych rundach walki,
podczas standardowych (nie-dystansowych) rund walki
przygotowane jednostki ze stowem kluczowym Dystans
moga by¢ zadeklarowane jako atakujacy.

Dla celéw gry ,tura walki dystansowej” to podrodzaj
Htury walki”. Zdolno$¢, ktéra odnosi sie do ,,rundy
walki” moze dziata¢ zar6wno podczas tur walki
dystansowej jak i tur walki nie-dystansowej.

3.2.4 DRuGI GRACZ WYKONUJE TURE WALKI DYSTANSOWE)
Gracz bez inicjatywy wykonuje jedna ture walki
dystansowej. Ta tura walki dystansowej jest
rozpatrywana tak jak to opisano w poprzednim kroku

ramowyi.
¢
25 e



3.2.5 SPRAWDZENIE KORCA STARCIA DYSTANSOWEGO

Jesli na planecie pozostaja jakie$ przygotowane
jednostki ze stowem kluczowym Dystans, nalezy
powtorzyc¢ petle, podazajac za czarng strzatka na
diagramie.

Jesli na planecie nie ma zadnych przygotowanych
jednostek ze stowem kluczowym Dystans, starcie
dystansowe sie koniczy. W ramach rozgrywania bitwy
nalezy przejs¢ do nastepnego okna akcji gracza.

3.2.6 GRACZ Z INICIATYWA WYKONUJE TURE WALKI

Gracz z inicjatywa wykonuje jedna ture walki. Podczas
tej tury gracz:

#® atakuje przy pomocy przygotowanej jednostki,
albo

® pasuje, jesli nie moze zaatakowac przy pomocy
przygotowanej jednostki.

W celu wykonania ataku, nalezy kolejno
przeprowadzi¢ ponizsze kroki:

1) Deklaracja atakujacego: Gracz atakujacy wybiera
jedna przygotowana jednostke, ktora kontroluje na
danej planecie i wyczerpuje ja w celu przeprowadzenia
ataku. W ten sposéb deklaruje wybrana jednostke jako
»atakujacego”.

2) Deklaracja obroncy: Atakujacy gracz wybiera jedna
wroga jednostke na danej planecie i deklaruje swoj atak
przeciwko niej. W ten sposob wybrana jednostka zostaje
zadeklarowana jako ,,obrornca”.

3) Rozpatrzenie ataku: Obroncy nalezy zadac¢
obrazenia w liczbie réwnej wartosci ataku (ATK)
atakujacego (patrz Zadawanie obrazen na stronie 15).
Jesli atakujacy lub obronca opusci gre przed
rozpatrzeniem tego kroku, w tym kroku nie zadaje sie
zadnych obrazen.

Nalezy zauwazy¢, ze zdolno$ci przerwania i reakcji
moga precyzowac warunki aktywacji w powigzaniu
z powyzszymi krokami.

3.2.7 DrucI GRACZ WYKONUJE TURE WALKI

Gracz bez inicjatywy wykonuje jedna ture walki.
Ta tura walki jest rozpatrywana tak, jak to opisano
w poprzednim kroku ramowym.

3.2.8 SPRAWDZENIE KORCA TURY WALKI

Jesli na planecie pozostajq jakie$ przygotowane
jednostki, nalezy powtérzy¢ petle, podazajac za czarng
strzatka na diagramie.

Jesli na planecie nie ma zadnych przygotowanych
jednostek, nalezy przej$¢ do kolejnego kroku ramowego.

3.2.9 Koniee Tury waLki

W celu rozpatrzenia konca tury walki, nalezy na
planecie, na ktérej odbywa sie bitwa, wykona¢ kolejno
ponizsze kroki:

1. Runda walki sie konczy.

2. Nalezy przygotowac wszystkie jednostki na planecie
(nalezy zauwazy¢, ze ten krok nie przygotowuje
wyczerpanych dodatkéw dolaczonych do jednostek).

3. Gracz z inicjatywa moze wykona¢ odwrét dowolna
liczba kontrolowanych przez siebie jednostek obecnych
na planecie, réwnoczesnie usuwajac je z bitwy

i umieszczajac je wyczerpane w swoim sztabie.

4. Drugi gracz moze wykona¢ odwr6t dowolna liczba
kontrolowanych przez siebie jednostek obecnych na
planecie, réwnocze$nie usuwajac je z bitwy

i umieszczajac je wyczerpane w swoim sztabie.

Po zakonczeniu powyzszych krokéw rozpoczyna sie
nowa runda walki (nawet, jesli na planecie nie pozostaty
zadne jednostki). Nalezy podazy¢ za czarna strzatka do
kroku ,,Gracz z inicjatywa wykonuje ture walki”.

3.2.10 ZwycIESTWO W BITWIE

Jesli na poczatku swojej tury walki gracz kontroluje co
najmniej jedna jednostke w bitwie, a na planecie nie ma
zadnych wrogich jednostek, bitwa sie koniczy, a gracz
kontrolujacy jedyna pozostala na planecie jednostke
(jednostki) jest zwyciezca bitwy.

Kiedy gracz wygra bitwe, moze najpierw zdecydowac
sie aktywowa¢ zdolnos¢ bitewna planety (o ile chce to
zrobic).

Kiedy gracz wygra bitwe na pierwszej planecie,
umieszcza dana planete w swojej puli zwyciestwa. Jego
jednostki, ktére przetrwaty bitwe na planecie wracaja
do jego sztabu, zachowujac stan (przygotowane lub
wyczerpane), w ktérym znajdowaly sie na koniec bitwy.
Zeton pierwszej planety nie jest jeszcze poruszany na
kolejna planete — pozostaje na obszarze gry zwolnionym
przez pierwsza planete jako przypomnienie, dopoki

w fazie sztabu nie zostanie poruszony na nastepna
planete.

Kiedy gracz wygra bitwe na dowolnej innej planecie,
jego lider (jesli byt obecny na planecie) wraca do jego
sztabu, zachowujac swoj stan. Planeta pozostaje w grze,
a inne jednostki, ktore przetrwaly bitwe, pozostaja na
danej planecie, zachowujac swoj stan.



3.2.11 Bitwa KoRezy SIE IMPASEM
Sa dwa wypadki kiedy bitwa moze zakonczy¢ sie
impasem:

1) Nastepuje tura bitwy gracza, a na planecie, pod
kontrola kazdego z graczy, nie zostaty zadne jednostki.

2) Na poczatku dowolnej rundy walki dowolny gracz
moze zazada¢ sprawdzenia impasu. Po tym Zadaniu,
drugi gracz moze zgodzi€ sie, Ze bitwa zakonczy

sie impasem. Jesli tego nie zrobi, impas moze by¢
potwierdzony po uptywie trzech rund walki, po ktérych
stan gry sie nie zmienia. Dowolna zmiana w stanie gry
nastepujaca pomiedzy dwiema rundami (taka jak liczba
kart na rece gracza, liczba zZetonéw zasobéw w puli
zasobow gracza albo réznica w statusie dowolnej karty
na koniec kazdej rundy) moze by¢ wykorzystana jako
zaprzeczenie impasu (nalezy zauwazy¢, Ze powyzsze
wypadki sa tylko przyktadami — inne zmiany statusu
takze sq mozliwe).

Kiedy bitwa zakonczy sie impasem, wszyscy liderzy
obecni na danej planecie wracaja do swoich sztabéw
wyczerpani. Jesli impas wystapil na pierwszej planecie,
planeta ta jest usuwana z gry, a kazda jednostka
nie-lidera obecna na danej planecie wraca wyczerpana
do sztabu kontrolujacego ja gracza. Jesli impas wystapit
na planecie innej niz pierwsza, planeta pozostaje w grze,
a wszystkie jednostki nie-lideréw pozostaja na planecie
wyczerpane.

3.3 SPRAWDZENIE/ROZEGRANIE DODATKOWE! BITWY
(JESLI ZAIDZIE TAKA POTRZEBA)

Po zakonczeniu bitwy, przebieg gry powraca do
drugiego okna akcji w pierwszej tabeli (faza walki) na
stronie 21. Po zakonczeniu tego okna akcji, niniejszy
krok ramowy sprawdza, czy w tej fazie nalezy rozegrac
kolejna bitwe.

Poruszajac sie od lewej do prawej z perspektywy gracza,
ktéry rozpoczat gre z zetonem inicjatywy, nalezy na
kazdej planecie sprawdzi¢, czy nie nalezy tam rozegrac
bitwy. Bitwe nalezy rozegrac¢ na planecie jesli jest tam
obecny lider lub inna zdolno$¢ karty nakazuje, aby
odbyla sie tam bitwa.

Kiedy bitwa zostaje zainicjowana, nalezy postepowac
zgodnie z tabelg ,,Rozgrywanie bitwy” na stronie 22.

Nalezy podazac za petlg oznaczong czarng strzatka,
dopdki kazda planeta w grze nie zostanie sprawdzona.

3.4 Koniee Fazy ALK

Ten krok formalizuje koniec fazy walki.



4. Faza sztabu

4.1 PoczaTEK FAZY SITABU
Ten krok formalizuje poczatek fazy sztabu.

4.2 PoRUSZENIE ZETONU PIERWSZE) PLANETY

Zeton pierwszej planety nalezy umiesci¢ na pierwszej od
lewej odkrytej planecie (patrzac z perspektywy gracza,
ktéry rozpoczat gre z zetonem inicjatywy), czyniac

z niej nowaq pierwsza planete.

4.3 ODKRYCIE KOLEINE) ZAKRYTE] PLANETY

Nalezy odkry¢ pierwsza od lewej (patrzac z perspektywy
gracza, ktory rozpoczal gre z Zetonem inicjatywy)
zakryta planete, jesli taka jest dostepna.

4.4 DoBRANIE KART

Kazdy gracz musi dobrac 2 karty.

Uwaga: Gracz natychmiast wygrywa gre, jesli jego
przeciwnik nie ma zadnych kart w swojej talii. Jesli talie

obu graczy wyczerpia sie podczas rozpatrywania tego
kroku, rozgrywka konczy sie remisem.

4.5 ZeBRANIE ZASOBOW

Kazdy gracz musi wzia¢ 4 zetony zasobéw z banku
zasob6w i dodac je do swojej puli zasobow.

4.6 PrzYGOTOWANIE KART
Nalezy przygotowac wszystkie karty w grze.

4.7 PRIEKAZANIE ZETONU INICJIATYWY

Zeton inicjatywy nalezy przekaza¢ drugiemu graczowi.
Oznacza to, ze teraz ten gracz ma inicjatywe.

4.8 Koniee razy szTABU
Ten krok formalizuje koniec fazy sztabu.

W zwiazku z tym, Ze faza sztabu jest ostatnia fazq rundy,
krok ten formalizuje takze koniec rundy. Wszelkie
trwate efekty ,,do konca rundy” przestaja dziata¢ w tym
momencie.

Po zakonczeniu tego kroku rozgrywka przechodzi na
poczatek fazy wystawiania kolejnej rundy.
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Arkusz pomocy

KolejnoS¢ faz : : Skroty
Szczegotowe tabele kolejnosci oraz dlokladny opis ATK: Wartos¢ ataku = liczba obrazen

rundy znajdujq si¢ na stronach 22-28 niniejszej zadawanych przez jednostke w trakcie ataku.
Kompletnej Ksiegi Zasad. ;
PW: Punkty wytrzymalosci - liczba obrazen

e e SR R R T e M

iy

I. Gracze naprzemiennie-wystawiaja
z reki karty jednostek.

2. Faza dowodzenia _

I. Gracze wykorzystuja wskazniki

dowodzenia aby réwnoczes$nie przydzielic

_ lideréw do planet.

I1. Na kai.dej planecie nalezy rozpatrzyc
jedne zmagania dowodzenia.

3. F«::IZEI walki |

I. Na pierwszej planecie nalezy rozegrac
[ TAT

.I1."Przechodzac kolejno w linii planet
nalezy rozegrac bitwe na kazdej innej
planecie, na ktorej znajduje sie co
najmniej jeden lider.

4. Faza sztabu

I. Zeton pierwszej planety nalezy
poruszy¢ na nastepna planete.

“IIL Nalezy.odkry¢ nastepna zakrytq
planete.

1II. Kazdy gracz dobiera 2 karty.

IV. Kazdy gracz otrzymuje 4 zetony
zasobow.

V. Nalezy przygotowac wszystkie
wyczerpane karty.

VL. Zeton inicjatywy przechodzi do
drugiego gracza. :

Koniec rundy. Rozgrywka przechodzi do fazy

wystawiania kolejnej rundy.

* 1. Faza wystawiania wymaganych do zniszczenia jednostki. -

SZ: Sztab: obszar-gry, do ktérego zagrywa sie
karty wsparcia oraz gdzie lider (oraz czasami
inne jednostki) znajduje sie, gdy nie jest”
obecny na zadnej z planét. }

Symhole

Symbol dowodzenia: Symbol. *
wykorzystywany do astaleria kto
wygrywa zmagania dowodzenia na
pl.'_;lnecie.

Symbol oslony: Oznacza, ze dana

. karta moze zosta¢ odrzucona z reki
aby zapobiec otrzymaniu obrazen
przez jednostke. Kazdy symbol oslony
iapobiega otrzymaniu 1 obrazenia.

Zasoby: Wykorzystywany w tekscie
karty symbol zasobow, poprzedzony
na_og6l wartoscia wskazujaca ich
liczbe. : ;

Modyfikator premii karcianej: Karta
z tym symbolem modyfikuje,.dla
kontrolujacego ja gracza, premi¢ -
karciana za zmagania dowodzenia na
planecie, na ktérej sie znajduje.

Modyfikator premii zasobow: Karta
z tym symbolem modyfikuje, dla
kontrolujacego ja gracza,-premie

* zasobgw za zmagania dowodzenia ha
planecie, na ktorej sie znajduje.

Sygnatura: Oznacza karte
z sygnowanego oddzialu lidera.

Symbol lojalnosci: Wskazuje karte
lojalng, ktora nie moze by¢ uzywana
w talii innej frakcji niz jej wlasna.




