


STOP!

Kompletna Ksiega Zasad nie uczy jak gra¢

w Zakazane gwiazdy. Gracze powinni przeczytaé
najpierw Zasady Wprowadzajace, a z Kompletnej
Ksigegi Zasad korzystac w razie potrzeby w trakcie gry.

KORZYSTANIE Z KOMPLETNEJ KSIEGI ZASAD

Ten dokument zapewnia graczom szczegoétowe informacje
na temat wszystkich zasad gry. Wiekszos¢ Kompletnej Ksiegi
Zasad zajmuje stowniczek zawierajacy alfabetyczny spis
tematow, w ktérym szczegétowo opisano wszystkie pojecia
zwigzane z gra.

Na koncu stowniczka znajduje sie indeks z lista wszystkich
tematow i odnosnikami do odpowiednich stron Kompletnej
Ksiggi Zasad. Na ostatniej stronie zamieszono szybkie
przypomnienie z opisem przebiegu rundy i doktadniejszym
wyjasnieniem zdolnosci niektorych kart.

ZEOTE ZASADY

To podstawowe zatozenia, na ktorych opierajq
wszystkie zasady gry.

® Kompletna Ksiega Zasad jest ostatecznym Zrédtem
informacji odnosnie zasad gry. Jesli jakis zapis
w tym dokumencie stoi w sprzecznosci z zapisem
w Zasadach Wprowadzajacych, wazniejszy jest
zapis z Kompletnej Ksiegi Zasad.

® Jesli jakis zapis na karcie lub arkuszu frakcji stoi
w sprzecznosci z zapisem z Kompletnej Ksiegi
Zasad, wazniejszy jest zapis na karcie lub arkuszu
frakcji.

® Jedli jakis efekt zawiera zwrot ,nie mozna”, to efekt
ten jest ostateczny.

SLOWNICZEK

W stowniczku opisano szczegétowe zasady dotyczace
wszystkich pojec zwiazanych z gra. W razie problemow
z wyszukaniem jakiegos tematu, nalezy sprawdzic¢ indeks
na stronie 15.

AKTYWNY GRACZ

Aktywnym graczem jest gracz, ktéry w danej chwili wyktada
zeton rozkazu, rozpatruje zeton rozkazu, rozpatruje karte
Wydarzenia albo przesuwa Burze Osnowy.

Powiazane tematy: Aktywny system

AKTYWNY SYSTEM

Aktywny system to system z ostatnio odstonietym zetonem
rozkazu.

Powiazane tematy: Zeton rozkazu

ATAK ORBITALNY

Jesli podczas rozkazu Manewréw aktywny gracz nie rozpatrzy
zadnej walki, zamiast tego moze wykonac atak orbitalny.

e Atak orbitalny to atak okretéw z jednego obszaru prézni na
wybrany wrogi Swiat.
» Zaréwno obszar prézni jak i obszar Swiata muszg
znajdowac sie w aktywnym systemie.

»  Obszar prézni musi sasiadowac z obszarem Swiata.

» Nie mozna wykonac ataku orbitalnego na swiat, na
ktorym znajduje sie bastion.

» Rozbite okrety nie mogg bra¢ udziatu w ataku
orbitalnym.

e Aby rozpatrzy¢ atak orbitalny, aktywny gracz sumuje
warto$¢ bojowgq okretow biorgcych udziat w ataku
orbitalnym i rzuca takga liczbq kosci.

» Wrogie jednostki na wybranym swiecie otrzymuja tyle
obrazen, ile symboli [] wypadto na kosciach.

» Jednostka, ktéra wskutek ataku orbitalnego otrzymata
obrazenia i nie zostata zniszczona nie jest rozbijana.

¢ Podczas ataku orbitalnego gracz moze posiadaé
maksymalnie osiem kosci naraz. Nie moze otrzymywac ani
rzucac kosémi, ktére przekraczajq ten limit.

¢ Kazda frakcja ma dwie karty Ulepszen rozkazéw
dotyczace atakow orbitalnych. Gracz podejmuje
decyzje o skorzystaniu z karty, zanim rzuci kosémi.

» Gracz moze skorzystac z kilku kart Ulepszenia rozkazu
w jednym ataku orbitalnym.

» Kazda karta Ulepszenia rozkazu moze by¢ uzyta tylko
raz narunde gry.

e Kazda frakcja ma jednq karte Ulepszenia rozkazu, ktéra
pozwala wykonac atak orbitalny na swiat, na ktérym
znajduje sie bastion. Kiedy ta karta zostaje uzyta, bastion
otrzymuje obrazenia, jakby byt jednostka.

o Jesli jakas zdolnos¢ wymaga wydania kosci podczas
ataku orbitalnego, sq one wydawane przed zadaniem
jakichkolwiek obrazen.

Powiazane tematy: Karty Ulepszen rozkazéw, Rozkaz
Manewréw, Walka



ATAKLLJACY

Patrz ,Walka” na stronie 11 oraz , Atak orbitalny” na stronie 2.

BASTIONY

Bastion to rodzaj zabudowan, ktére gracz moze zakupic
i umiesci¢ na przyjaznym swiecie, aby zapewnic sobie na
nim premie obronne.

e Bastion posiada wytrzymatos¢, wartos¢ bojowa i morale,
ktore odczyta¢ mozna na arkuszu kazdej frakcji. Kiedy
bastion bierze udziat w walce, korzysta z tych statystyk,
jakby byt jednostka.

e Aby zaznaczyc¢ do kogo nalezy bastion, gracz umieszcza
pod nim swdj znacznik kontroli zabudowan.

» Swiat z bastionem nie moze by¢ celem ataku orbitalnego.

e Jesli aktywny gracz przesunie jednostki na Swiat, na ktérym
znajduje sie bastion przeciwnika, ten obszar staje sie
obszarem spornym i gracz musi rozpatrzy¢ walke, nawet
jesli na obszarze nie ma zadnych jednostek obronicy. Bastion
moze bronié¢ $wiata samodzielnie.

¢ Bastiony nie sa jednostkami i nie moga by<¢ celem efektow,
ktore odnoszq sie do jednostek.

e Bastiony nie mogq zostac rozbite ani wycofane.

¢ Kiedy atakujacy wygra walke, przejmuje kontrole nad

zabudowaniami znajdujacymi sie na obszarze Swiata,
tyczy sie to réwniez bastionéw.

Powiazane tematy: Atak orbitalny, Rozkaz Budowy, Walka,
Zabudowania

BURZE OSNOWY

Zetony Burz Osnowy sa umieszczane na planszy podczas
przygotowania do gry i przesuwaja si¢ w kazdej Fazie
Uzupetnien. Jednostki nie moga przemieszczac si¢ przez
Burze Osnowy.

e Systemy rozdzielone Burza Osnowy nadal uznaje sie za
sasiadujace.

Powiazane tematy: Faza Uzupetnien, Karta Wydarzenia,
Przygotowanie do gry

DARMOWE JEONOSTHI

Niektére zdolnosci pozwalaja graczom wystawic¢ na obszarach
darmowe jednostki.

¢ Darmowe jednostki brane sq z puli gracza, a ich wystawienie
nie wymaga opfacania kosztu materiatowego ani kosztu
w zetonach kuzni.

¢ Kiedy gracz ma wystawi¢ darmowa jednostke, nie musi
spetnia¢ wymaganego przez niq poziomu dowodzenia.

¢ Kiedy gracz ma wystawi¢ darmowsg jednostke, a nie posiada
odpowiedniej jednostki w puli, nie moze wystawic takiej
jednostki.

¢ Zdolnos¢ pozwalajaca graczowi wystawi¢ darmowa
jednostke wskazuje, gdzie mozna jg wystawic.

e Jesli jakas zdolnos¢ pozwala graczowi zastapic jakas
jednostke inng jednostka, darmowa jednostka wchodzi
do gry nierozbita, nawet jesli zastepowana jednostka byta
rozbita.

Powiazane tematy: Jednostki

EFENTY JEONOCZESNE

Jesli gracze maja rozpatrzyc¢ jakies efekty w tym samym czasie,
najpierw efekt rozpatruje pierwszy gracz, a nastepnie kolejni,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

¢ Podczas walki atakujacy rozpatruje swoje zdolnosci jako
pierwszy, nastepnie robi to obronca.

e Gracz musi zakonczy¢ rozpatrywanie biezacej zdolnosci
zanim bedzie moégt rozpatrzy¢ kolejng zdolnos¢.

ELIMINACJA GRACZA

Gracz zostaje wyeliminowany, jesli nie posiada ani jednego
przyjaznego Swiata.

¢ Kiedy gracz zostaje wyeliminowany, usuwa z gry wszystkie
elementy swojej frakcji. Gracz nie ma juz mozliwosci
zwycigzyc i nie bierze udziatu w kolejnych fazach gry.

o Kiedy jakis gracz zostaje wyeliminowany, liczba zetonéw
celéw potrzebnych do zwyciestwa nie zmienia sie.

® Jesli w grze pozostat tylko jeden gracz, automatycznie
zostaje on zwycigzca.

Powiazane tematy: Zwyciestwo

FABRYHI

Fabryka to rodzaj zabudowan, ktére gracz moze zakupié, aby
przy rozpatrywaniu rozkazéw Budowy méc kupowac jednostki.

¢ Kiedy gracz rozpatruje rozkaz Budowy, moze kupowac
jednostki, jesli posiada przynajmniej jedng fabryke
w aktywnym systemie.

¢ Aby zaznaczy¢ do kogo nalezy fabryka, gracz umieszcza
pod nig swoj znacznik kontroli zabudowan.

¢ Limit budowy aktywnego gracza réwny jest limitowi
oddziatéw Swiata, na ktérym znajduje sie fabryka.

» Jesli aktywny gracz posiada wiecej niz jedna fabryke
w aktywnym systemie, limit budowy jest suma limitow
oddziatéw ze wszystkich przyjaznych swiatéw
z fabrykami w aktywnym systemie.

» Niektére karty umozliwiaja graczowi posiadanie dwéch
fabryk na tym samym swiecie. W takim przypadku, przy
okreslaniu limitu budowy gracza, limit oddziatow takiego
Swiata liczony jest podwdijnie.

Powiazane tematy: Rozkaz Budowy, Limit oddziatow,
Zabudowania

FAZA OPERACI

Faza Operacji podzielona jest na tury, w ktérych gracze
rozpatrujg zetony rozkazéw, ktére wytozyli w Fazie Planowania.

Poczawszy od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz rozpatruje jeden
ze swoich rozkazoéw, robigc to zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Aktywny gracz musi wybrac jeden ze swoich zetonéw
rozkazow znajdujacych sie na szczycie dowolnego stosu.

2. Aktywny gracz odstania wybrany zeton i rozpatruje efekty
odstonigtego rozkazu.

3. Aktywny gracz usuwa odstoniety zeton z planszy
i, w zaleznosci do sytuacji, ktadzie go na swoim obszarze
gry albo na talii Wydarzen. Nastepnie gracz po lewej
rozpatruje jeden ze swoich rozkazéw.

» Jesli gracz rozpatrzyt rozkaz Manewréw, Budowy
albo Dominacji, ktadzie rozpatrzony zeton na swoim
obszarze gry.

» Jesli gracz rozpatrzyt rozkaz Zarzadzania, kfadzie
rozpatrzony zeton na swojej talii Wydarzen.

» Kiedy gracz odstoni rozkaz Manewréw, Budowy albo
Dominacji, moze potozy¢ go na swojej talii Wydarzen
zamiast rozpatrywac jego efekt.

e Gracze po kolei w turach rozpatrujg kolejne rozkazy,

az wszystkie zetony rozkazéw zostang zdjete z planszy.

e Jesli gracz nie moze rozpatrzyc rozkazu, pomija swojq ture.

» Gracz nie moze rozpatrzy¢ rozkazu, jesli na planszy nie
ma juz jego rozkazéw albo zaden z jego rozkazéw nie
znajduje sig na szczycie stosu.



» Nawet jesli gracz pominie ture, i tak w koncu rozpatrzy
wszystkie swoje rozkazy, stanie sie to po prostu pozniej
podczas tej Fazy Operacji.

Powiazane tematy: Faza Uzupetnien, Faza Planowania, Pierwszy
gracz, Rozkaz Budowy, Rozkaz Dominacji, Rozkaz Manewroéw,
Rozkaz Zarzadzania, Stos, Zetony rozkazéw

FAZA PLANDWANIA

Faza Planowania podzielona jest na tury, w ktérych gracze
wyktadaja swoje zetony rozkazéw na plansze.

Poczawszy od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie

z ruchem wskazoéwek zegara, kazdy gracz wyktada jeden

ze swoich rozkazéw na pole rozkazu wybranego systemu.
Rozkazy sq wyktadane zakryte. Gracze kontynuujq wyktadanie
rozkazow, az kazdy z nich wytozy cztery rozkazy.

¢ Gracz moze potozy¢ zeton rozkazu wytacznie w systemie,
w ktérym ma jednostki lub zabudowania, albo w systemie
sgsiadujacym z takim systemem.

e W kazdej Fazie Planowania kazdy gracz musi wylozy¢ cztery
rozkazy. Gracz nie moze zdecydowad, ze wytozy mniej albo
wiecej zetonow.

e Jesli w jakims systemie lezy juz jeden lub wiecej
zetonow rozkazow, aktywny gracz ktadzie swéj zeton
na znajdujacych sie tam zetonach, tworzac stos.

¢ Wszystkie zetony wylozone w Fazie Planowania
rozpatrywane sq w najblizszej Fazie Operacji.

Powiazane tematy: Faza Operacji, Pierwszy gracz, Stos, Zetony
rozkazéw

FAZA UZUPEENIEN

Faza Uzupetnien to ostatnia faza w rundzie. Rozpatrujac te faze
gracze wykonuja ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Gromadzenie zetonéw celéw: Wszyscy gracze
jednoczesnie zabieraja z przyjaznych swiatéw zetony celéw
swojej frakcji.

2. Gromadzenie materialéw: Wszyscy gracze jednoczesnie
sumujq wartosci materiatowe swoich przyjaznych Swiatow
i zwiekszajq wartosci na swoich licznikach materiatow
o uzyskany wynik.

» Gracz nie moze posiadac wiecej niz 14 materiatow.
Materiaty przekraczajace ten limit przepadaja.

3. Przegrupowanie rozbitych jednostek: Wszyscy gracze
jednoczesnie przegrupowuja swoje rozbite jednostki,
stawiajqc ich figurki z powrotem pionowo.

4. Wydarzenia i Burze Osnowy: Poczawszy od pierwszego
gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
kazdy gracz wykonuje wszystkie ponizsze czynnosci:

a. Aktywny gracz dobiera tyle kart Wydarzen, ile zetonéw
rozkazow lezy na jego talii Wydarzen. Wybiera jedna
z dobranych kart i odrzuca pozostate, a zetony lezace
na talii kladzie z powrotem na swoim obszarze gry.

b. Aktywny gracz wybiera jedna Burz¢ Osnowy na planszy
i przesuwa ja w jednym z dwéch mozliwych kierunkéw
wskazywanych przez symbol przesunigcia na karcie
Wydarzenia, ktérgq wybrat.

Jesli gracz nie dobierat zadnych kart Wydarzen, odstania
wierzchniq karte ze swojej talii Wydarzen i przesuwa
Burze Osnowy w oparciu o symbol przesuniecia na
odstonietej karcie. Zdolnos¢ odstonietej karty nie jest
rozpatrywana. Nastepnie karta zostaje wtasowana

z powrotem do talii.

c. Jesli aktywny gracz dobierat jakie$ karty Wydarzen,
rozpatruje zdolnosc karty, ktérgq wybrat. Nastepnie tasuje
wszystkie swoje karty Wydarzen, za wyjatkiem swojej
karty Wydarzenia - Planu, jesli takowa jest w grze.

5. Koniec rundy: Pierwszy gracz przekazuje zeton pierwszego
gracza graczowi po lewej. Nastepnie przesuwa znacznik
rundy na liczniku rund o jedno pole.

» Jesli znacznik rundy ma by¢ przesuniety, a jest juz
na polu ,8”, gra konczy sie i zwycieza gracz, ktéry
zgromadzit najwigcej zetonow celow.

Powiazane tematy: Burze Osnowy, Faza Operacji, Karty

Wydarzen, Rozbite jednostki, Rozkaz Zarzadzania, Zwycigstwo

i przegrana, Zetony celow

JEONOSTHI

Jednostkami sa wszystkie okrety oraz jednostki naziemne.
Zabudowania nie sq jednostkami.

Powiazane tematy: Rozkaz Budowy, Zabudowania

KARTY ULEPSZEN

Kazda frakcja posiada karty Ulepszen, ktore zwiekszaja
funkcjonalnosc¢ rozkazéw oraz potencjat talii Walki.

e Gracz moze kupic karty Ulepszen, kiedy rozpatruje rozkaz
Zarzadzania.

¢ Kazdy gracz posiada dwie odkryte talie Ulepszen, jedng
z kartami Ulepszen rozkazéw i drugq z kartami Ulepszen
walki.

Powiazane tematy: Karty Ulepszen rozkazéw, Karty Walki

i karty Ulepszen walki, Rozkaz Zarzadzania

KARTY ULEPSZEN ROZKAZOW

Kazda frakcja posiada wtasng, unikatowa talie Ulepszen
rozkazow.

¢ Kiedy gracz rozpatruje rozkaz Zarzadzania, moze zakupic
jedna ze swoich kart Ulepszenia rozkazu, uwzgledniajac
wymagany przez nig poziom dowodzenia.

® Po zakupieniu karty Ulepszenia gracz ktadzie jq odkrytg na
swoim obszarze gry.

e Karty Ulepszen rozkazéw sq permanentne. Zakupiona karta
Ulepszenia rozkazu pozostaje odkryta na obszarze gracza
przez reszte gry.

e Jesli gracz rozpatruje rozkaz i posiada powigzana z nim karte
Ulepszenia, moze skorzystac z efektu zapewnianego przez
te karte.

e Kazda karta Ulepszenia rozkazu moze by¢ uzyta tylko raz
na runde. Aby zaznaczyd, ze karta Ulepszenia rozkazu
zostata uzyta, gracz zakrywa ja. Na koniec Fazy Uzupetnien
gracze z powrotem odsfaniajgq wszystkie wykorzystane karty
Ulepszen rozkazéw.

e Gracz moze skorzystac z karty Ulepszenia rozkazu juz w tej
samej rundzie, w ktorej ja zakupit.

e Kazda frakcja posiada dwie specjalne karty Ulepszen
rozkazéw, powigzane z atakiem orbitalnym. Na kartach tych
widnieje zmodyfikowany symbol rozkazu Manewrow.

¢ Kiedy gracz rezygnuje z rozpatrzenia rozkazu i odktada jego
zeton na talie Wydarzen, nie moze skorzystac z zadnych
efektow karty Ulepszenia rozkazu.

o Jesli jakis efekt pozwala rozpatrzyc jakis rozkaz jako inny,
karty Ulepszen powiazane z nowym rodzajem rozkazu
moga by¢ wykorzystane.

Powiazane tematy: Atak orbitalny, Poziom dowodzenia, Rozkaz

Zarzadzania, Zetony rozkazéw

KARTY WALKI | KARTY ULEPSZEN WALKI

Kazdy gracz posiada tali¢ Walki sktadajaca sie z dziesieciu kart
Walki. Podczas walki kazdy gracz dobiera piec kart ze swojej talii
Walki i zagrywa je, aby korzystac z ich specjalnych zdolnosci

i symboli walki, ktére zapewniaja.




o Talia Walki kazdej frakcji sktada sie z dziesieciu kart. Na
poczatku gry, kazda talia Walki zawiera dziesie¢ kart Walki
posiadajacych symbol frakcji w lewym gérnym rogu.

¢ Kiedy gracz kupuje karte Ulepszenia walki, najpierw usuwa
z talii Walki dwie kopie wybranej karty i zastepuje dwiema
kopiami zakupionej karty.

¢ Na koniec kazdej walki oraz po zakupieniu karty Ulepszenia
walki, gracz musi potasowac swoja talie Walki.

¢ Gracz nie moze kupic karty Ulepszenia walki, jesli poziom
dowodzenia wymagany przez karte jest wyzszy od
aktualnego poziomu dowodzenia gracza.

¢ Kiedy gracz usuwa karty z talii Walki, odktada je do swojej
talii Ulepszen walki.

» Jesli gracz zechce zakupi¢ ponownie podstawowe karty
Walki, ktore wczesniej usunat z talii, moze to zrobic
(koszt materialowy podstawowych kart wynosi zero).

e Symbole i zdolnosci na kartach Ulepszen walki
rozpatrywane sg podczas walki i opisano je w ustepie
~Rozpatrywanie karty Walki” na stronie 9.

® Pole zdolnosci jednostki (brazowe) zawsze zawiera
pewne wymagania wypisane kursywa przed trescia
samej zdolnosci. Wymagania te odnosza sie do jednej lub
wiecej jednostek. Aby skorzystac ze zdolnosci, gracz musi
posiadaé w walce przynajmniej jedna z wymienionych
jednostek i jednostka ta musi by¢ nierozbita. Wymaganie nie
moze byc spetnione przez rozbitg jednostke.

Powiazane tematy: Rozkaz Zarzadzania, Rozpatrywanie karty
Walki, Symbole walki, Walka

KARTY WYDARZEN

Kazda frakcja posiada wiasna, unikatowa talie Wydarzen. Karty
Wydarzen zapewniaja graczowi rozmaite efekty i decydujq
o przesuwaniu Burz Osnowy.

¢ W Fazie Uzupetnien kazdy gracz dobiera jedng karte
Wydarzenia za kazdy zeton rozkazu lezacy na jego talii
Wydarzen, po czym odkfada zetony z powrotem do
swojej puli.
» Gracz wybiera i rozpatruje jedng z dobranych kart. Moze
wybrac¢ dowolng karte, nawet taka, ktéra nie pozwoli mu
przesunac Burzy Osnowy.

» Jesli w Fazie Uzupetnien na talii Wydarzen gracza nie ma
zadnego zetonu rozkazu, nie dobiera on i nie rozpatruje
zadnej karty Wydarzenia. Na potrzeby przesuwania
Burz Osnowy odkryje wierzchnig karte ze swojej talii
Wydarzen.

¢ Kiedy w Fazie Operacji gracz rozpatrzy rozkaz Zarzadzania,
ktadzie jego zeton na swojej talii Wydarzen.

® Zamiast rozpatrywac odstoniety w Fazie Operacji rozkaz
Manewréw, Budowy lub Dominacji, gracz moze potozyc
go na swojej talii Wydarzen.

¢ Wyrézniamy dwa rodzaje kart Wydarzen: Taktyki oraz Plany.

» Karty Taktyk rozpatrywane sq natychmiast, po czym
zostajg z powrotem wtasowane do talii Wydarzen
gracza.

» Karty Planéw pozostaja w grze. Kiedy gracz wybierze
karte Wydarzenia - Plan, kladzie ja odstonietgq obok
arkusza swojej frakcji. Gracz moze skorzystac z efektu
zapewnianego przez odstonieta karte Planu zgodnie
z wytycznymi opisanymi na karcie.

¢ Gracz moze zrezygnowac z rozpatrywania zdolnosci
wybranej karty Wydarzenia, musi jednak rozpatrzyc
symbol przesuniecia Burzy Osnowy.

o Jesli karta Wydarzenia zawiera zwrot ,zamiast odstaniac¢
rozkaz”, gracz moze skorzystac z tego efektu w swojej turze,
podczas Fazy Operacji. Gracz nie odstania i nie odrzuca
zadnego ze swoich rozkazéw. Po rozpatrzeniu efektu karty,
tura przechodzi na nastepnego gracza.

¢ Jesli karta Wydarzenia zawiera zdolnos$¢ rozpatrywang
podczas walki, zdolnos$¢ dziata wytacznie na jednostki
biorace udziat w walce.

Powiazane tematy: Burze Osnowy, Faza Uzupetnien, Faza
Operacji, Rozkaz Zarzadzania

KOSZT

Kazda jednostka, zabudowania i karta Ulepszenia posiada
koszt materialowy, ktory gracz musi optacic, aby zakupi¢ dang
jednostke, zabudowania lub karte.

¢ Koszt jednostek i zabudowan podany jest na arkuszu kazdej
frakgji.

¢ Koszt karty Ulepszenia widnieje w gérnym lewym rogu
karty, przed zielonym kotem z¢batym.

¢ Niektore jednostki posiadajg dodatkowy koszt jednego
zetonu kuzni. Przedstawiono go za pomoca symbolu kuzni
pod kosztem materiatowym jednostki na arkuszu frakcji.

® Niektore jednostki i karty Ulepszen posiadajq dodatkowe
wymagania zwigzane z poziomem dowodzenia. Jesli gracz
nie spetnia tych wymagan, nie moze zakupic¢ jednostki ani
karty, nawet jesli posiada wystarczajaca ilos¢ materiatow,
aby optaci¢ koszt.

Powiazane tematy: Poziom dowodzenia, Rozkaz Budowy,

Rozkaz Zarzadzania, Wydawanie, Zetony kuzni, Zetony
zaopatrzenia

KRAWEDZIE

Patrz ,Sgqsiadowanie” na stronie 10.

LIMIT ELEMENTOW

Liczba elementéw jest ograniczona do tego, co znajduje sie

w pudetku z gra. Jesli gracz potrzebuje jakiegos elementu,

a wszystkie elementy tego typu sa juz w uzyciu, gracz nie moze
z niego skorzysta¢. Zetony walki sa wyjatkiem - ich liczba nie
jest niczym ograniczona.

e Jesli gracz potrzebuje zetonu kontroli zabudowan,
a wszystkie sq juz w u zyciu, nie moze budowac
dodatkowych zabudowan.

» Jesli gracz ma przejaé zabudowania wskutek wygranej
walki, a wszystkie jego zetony kontroli zabudowan sa
juz w uzyciu, przejmowane zabudowania sq natychmiast
niszczone.

¢ Gracz moze podczas walki korzysta¢ z maksymalnie oSmiu
kosci. Jesli na poczatku walki gracz miatby rzucac wiecej niz
os$mioma ko$¢mi, zamiast tego rzuca tylko oSmioma.

» Jesli wskutek jakiej$s zdolnosci gracz miatby otrzymac
koS¢ i przekroczy¢ wspomniany limit, nie moze otrzymac
dodatkowej kosci.

e Jesli gracz ma otrzymac zeton walki, a wszystkie sq juz
W uzyciu, gracz moze uzy¢ dowolnych zamiennikow.

Powiazane tematy: Otrzymywanie i tracenie

LIMIT KOSCI

Patrz ,Limit elementéw” powyze;j.

LIMIT DDOZIAtOW

Kazdy obszar posiada limit oddziatéw, ktéry oznacza
maksymalng liczbe jednostek, ktére gracz moze mie¢ na danym
obszarze.

¢ Limit oddziatéw Swiata rowny jest liczbie czaszek, ktore
widnieja na jego sztandarze.

¢ Limit oddziatéw kazdego obszaru prézni wynosi trzy.

¢ Jesli liczba jednostek gracza na obszarze przekracza limit

oddziatéw tego obszaru, gracz musi wybrac i zniszczyc¢ tyle
swoich jednostek, aby liczba pozostatych jednostek byta



réwna lub mniejsza od limitu oddziatéw tego obszaru. Ten
warunek jest sprawdzany jedynie po rozpatrzeniu jakiegos
rozkazu oraz na koniec kazdej Fazy Uzupetnien.

e Gracz moze dobrowolnie przekroczy¢ limit oddziatéw na
obszarze, kiedy przesuwa jednostki, umieszcza jednostki
albo buduje jednostki. Po rozpatrzeniu rozkazu lub
akcji, kazdy gracz musi wybrac i zniszczy¢ czes¢ swoich
jednostek, jesli przekracza limity oddziatéw na jakichs
obszarach.

e Zabudowania nie liczq sie do limitu oddziatéw, pod uwage
brana jest wyfacznie liczba jednostek.

Powiazane tematy: Rozkaz Budowy, Rozkaz Manewréw, Ruch
jednostek naziemnych, Ruch okretéw, Wycofanie, Zabudowania

MATERIALY | LICZNIK MATERIALOW

Gracze gromadza materiaty, aby kupowac za nie jednostki,
zabudowania i karty Ulepszen. Kazdy gracz zaznacza liczbe
posiadanych materiatéw na swoim liczniku materiatow.

e W Fazie Uzupetnien kazdy gracz sumuje wartoSci
materialowe wszystkich przyjaznych swiatéw i zwieksza
wartos¢ na swoim liczniku materialéw o uzyskang
sume. Materiaty niewydane w poprzednich rundach nie
przepadajq i przechodza na kolejne rundy.

¢ Kiedy gracz kupuje jednostke, zabudowania lub karte
Ulepszenia, zmniejsza wartos¢ na swoim liczniku
materialéw o podany koszt materiatowy kupowanej
jednostki, zabudowan lub karty Ulepszenia.

» Kiedy gracz kupuje jednostke albo zabudowania,
moze wydac jeden zeton zaopatrzenia, aby zmniejszy¢
o 2 koszt materiatowy zakupowanego elementu.
¢ W zadnym momencie gry gracz nie moze posiadac wiecej
niz 14 materiatéw .
® Poczatkowa liczba materialéw kazdego gracza podana jest
na rewersie arkusza jego frakcji, w tabeli ,Sity poczatkowe”.
Powiazane tematy: Karty Ulepszen rozkazow, Karty Walki
i karty Ulepszen walki, Rozkaz Budowy, Zetony zaopatrzenia

MIASTA

Miasto to rodzaj zabudowan, ktére gracz moze zakupic, aby
zwigkszy¢ swoj poziom dowodzenia.

¢ Kazde miasto kontrolowane przez gracza zwigksza
o jeden poziom dowodzenia gracza, umozliwiajac mu
zakup jednostek oraz kart Ulepszen wyzszego poziomu.

e Aby zaznaczy¢ do kogo nalezy miasto, gracz umieszcza pod
nim swoj znacznik kontroli zabudowan.

Powiazane tematy: Poziom dowodzenia, Rozkaz Budowy,
Zabudowania

MORALE

Jednostki, kosci oraz karty Walki majq wptyw na wartos¢ morale
gracza (w) podczas walki.

¢ Kiedy na koniec walki ustalany jest zwycigzca, wygrywa
gracz z wyzsza wartosciag morale.

» Jesli obaj gracze majq identyczng wartos¢ morale,
wygrywa obronca.

¢ Kazda jednostka oraz bastion posiada symbole morale,
opisane na arkuszu frakcji.

e Rozbite jednostki nie zapewniajq symboli morale podczas
obliczania wartosci morale gracza.

Powiazane tematy: Symbole walki, Walka

OBRAZENIA | WYTRZYMALDSC

Podczas walk i atakéw orbitalnych gracze przydzielajq
obrazenia swoim jednostkom i bastionom. Jesli jednostka lub

bastion otrzyma obrazenia rowne swojej wytrzymatosci, ulega
zniszczeniu.

¢  Wytrzymatosc jednostek i bastionow podano na arkuszach
frakgji.

¢ Kiedy gracz przydziela obrazenia, wybiera jeden ze swoich
bastionéw albo jedng ze swoich nierozbitych jednostek
bioracych udziat w walce, ktéra otrzyma obrazenia.

» Gracz moze przydzieli¢ obrazenia rozbitej jednostce
wylacznie wtedy, gdy wszystkie jego jednostki biorace
udziat w walce sq rozbite i nie posiada zadnego bastionu
w walce.

¢ Jesli otrzymane obrazenia sq rowne lub wyzsze od
wytrzymatosci wybranej jednostki lub bastionu, wybrana
jednostka lub bastion zostaje zniszczona i usunieta

z planszy.

»  Wszelkie obrazenia przekraczajace wytrzymatosé
niszczonej jednostki lub bastionu musza zostaé
przydzielone kolejnej jednostce lub bastionowi
danego gracza.

»  Gracz kontynuuje przydzielanie obrazen do chwili,
az otrzyma wszystkie obrazenia albo utraci wszystkie
jednostki i bastiony.

¢ Jedli jednostka otrzymuje obrazenia i nie zostaje zniszczona,
zostaje rozbita.

» Jesli spotyka to rozbitg jednostke, nie jest wywierany
zaden dodatkowy efekt.

» Obrazenia otrzymane przez jednostke lub bastion liczg
sie tylko w biezacej rundzie zmagan. Obrazenia nie
przechodza na nastgpne rundy zmagan.

e Jesli bastion otrzymuje obrazenia i nie zostaje zniszczony,
nie zostaje rozbity, a obrazenia sq ignorowane.

¢ Jednostki, ktore otrzymujq obrazenia podczas ataku
orbitalnego i nie zostaja zniszczone, nie zostaja rozbite.

Obrazenia sg ignorowane.

Powiazane tematy: Atak orbitalny, Bastion, Jednostka, Rozbicie
i przegrupowanie, Walka, Zniszczony

OBRONCA

Patrz ,Walka” na stronie 11 oraz ,Atak orbitalny” na stronie 2.

DBSZARY

Kazdy system podzielono na cztery obszary oddzielone od
siebie ztotymi krawedziami.

e Obszar moze by¢ swiatem albo préznig. Na obszarze Swiata
znajduje sie wizerunek planety oraz sztandar. Na obszarze
prozni widniejg gwiazdy i nie ma sztandaru.

e Statusy obszaréw zmieniajg sie w trakcie gry. Oto cztery
mozliwe statusy:

»  Przyjazny: Obszar jest przyjazny dla gracza, jesli ten ma
na nim przynajmniej jedng jednostke lub zabudowania
i nie ma tam zadnych jednostek ani zabudowan
przeciwnika.

»  Wrogi: Obszar jest wrogi dla gracza, jesli sq na nim
jednostki lub zabudowania przeciwnika i nie ma tam
zadnych jednostek ani zabudowan gracza.

»  Niekontrolowany: Obszar jest niekontrolowany, jesli
nie ma na nim zadnych jednostek ani zabudowan.
Niekontrolowany obszar moze zawierac zeton celu.

»  Sporny: Obszar jest sporny, jesli sa na nim jednostki
lub zabudowania dwéch réznych frakcji. Sporny obszar
powstaje w chwili, kiedy jednostki przesung sie albo
zostang umieszczone na wrogim obszarze.

Powiazane tematy: Limit oddziatéw, Materiaty, Sporny obszar,
Zasoby



ODRZUCANIE KART

PROZNIA

Niektore efekty wymagaja, aby gracz odrzucit karty z reki albo
ze swojego obszaru gry. Kiedy karta jest odrzucana, zostaje
odstonieta dla wszystkich graczy, a nastepnie natychmiast
wtasowana z powrotem do odpowiedniej talii.

Powiazane tematy: Karty Walki, Karty Wydarzen

OTRZYMYWANIE | TRACENIE

Niektére zdolnosci méwia, ze gracz otrzymuje albo traci kos¢
(@], B, &, @) lub zeton walki (€, ®). Aby rozpatrzyc taka
zdolnos¢, gracz stosuje sie do ponizszych zasad:

¢ Kiedy gracz otrzymuje kos$¢ z symbolem walki (€], [@], []),
bierze jedng kos¢ z puli i ktadzie na swoim obszarze gry
wskazanym symbolem do gory.

¢ Kiedy gracz otrzymuje ko$¢ bez symbolu (), bierze jedna
kos¢ z puli, rzuca niq i ktadzie na swoim obszarze gry.

¢ Podczas walki gracz moze posiada¢ maksymalnie osiem kosci.
Jesli gracz ma juz z osiem kosci, nie moze otrzymac kolejnej.

¢ Kiedy gracz otrzymuje zeton walki (€ lub ®), bierze jeden
zeton z puli i ktadzie na swoim obszarze gry wskazanym
symbolem do gory .

¢ Kiedy gracz traci kos¢ albo zeton, usuwa go ze swojego
obszaru gry i zwraca do puli.

e Jesli gracz traci wiecej kosci lub zetonéw niz posiada, traci
ich tyle, ile ma. Jesli w ogodle nie posiada wskazanych
elementéw, nie traci nic.

Powiazane tematy: Limit elementéw, Rozpatrywanie karty
Walki, Wydawanie

OTRZYMYWANIE OBRAZEN

2 2n

Patrz ,,Obrazenia i wytrzymatoS¢” na stronie 6.

PIERWSZY GRACZ

Pierwszy gracz to gracz z zetonem pierwszego gracza.

® Pierwszy gracz rozpoczyna kazda faze¢. Oznacza to, ze
jest aktywnym graczem jako pierwszy i wyktada rozkazy,
rozpatruje rozkazy i rozpatruje karty Wydarzen jako
pierwszy w danej rundzie.

¢ Na koniec kazdej rundy pierwszy gracz przekazuje zeton
pierwszego gracza graczowi po lewe;j.

Powiazane tematy: Faza Uzupetnien, Przygotowanie do gry

PLAN - HARTA WYDARZENIA

X

Patrz ,Karty Wydarzen” na stronie 5.

POZIOM DOWODZENIA

Poziom dowodzenia gracza réwny jest liczbie kontrolowanych
przez niego miast. Wysoki poziom dowodzenia zapewnia
graczowi szerszy wybor przy zakupie jednostek i kart Ulepszen.

® Kazda jednostka ma wymagania zwiazane z poziomem
dowodzenia. Znajdujq sie one na arkuszu frakcji, na lewo
od wizerunku jednostki.

¢ Kazda karta Ulepszenia ma wymagania zwiazane
z poziomem dowodzenia. Znajduja sie¢ one w gérnym
lewym rogu karty, nad kosztem materiatowym.

¢ Gracz nie moze zakupic jednostki albo karty Ulepszenia,
ktorej wymagany poziom dowodzenia jest wyzszy od
poziomu dowodzenia gracza.

® Na poczatku gry poziom dowodzenia kazdego gracza wynosi
zero.

¢ Jesli poziom dowodzenia gracza zostaje zmniejszony, nie
traci on jednostek ani kart Ulepszen, ktére juz zakupit.

Powiazane tematy: Karty Ulepszen rozkazow, Karty Walki
i karty Ulepszen walki, Miasta, Rozkaz Budowy, Zetony kuzni

Préznia to obszar przedstawiajacy gwiazdy bez zadnego Swiata.

¢ Limit jednostek na obszarach prézni wynosi trzy.

¢ Jednostki naziemne nie mogg zatrzymac sie na obszarze
proézni, ale moga przez niego przechodzic.

Powiazane tematy: Limit oddziatéw, Obszary, Rozkaz
Manewroéw, Ruch jednostek naziemnych, Ruch okretéw

PRZESUWANIE BLIAZ DSNOWY

W Fazie Uzupetnien kazdy gracz wybiera jedng z dobranych
przez siebie kart Wydarzen. Najpierw gracz przesuwa jedna,
wybrang Burz¢ Osnowy zgodnie z symbolem przesuniecia
na wybranej przez siebie karcie, a nastepnie moze rozpatrzyc
zdolnos¢ karty.

Jesli w Fazie Uzupetnien na talii Wydarzen gracza nie lezy zaden
zeton rozkazu, gracz odstania wierzchnig karte ze swojej talii
Wydarzen i przesuwa jedna, wybrang Burze Osnowy zgodnie
z symbolem przesuniecia na odstonietej przez siebie karcie.
Nastepnie odrzuca odstonieta karte i wtasowuje z powrotem
do swojej talii Wydarzen, nie rozpatrujac jej zdolnosci.
e Kazdy symbol przesuniecia Burzy Osnowy wskazuje

dwa potencjalne kierunki. Gracz wybiera jeden z nich

i odpowiednio przesuwa zeton Burzy Osnowy.

» Gracz musi przesungc jakas Burze Osnowy, jesli to
mozliwe.

» Jesli tylko jeden z dwéch mozliwych kierunkéw pozwala
na przesunigcie Burzy Osnowy, gracz musi wybrac ten
kierunek.

»  Gracz musi wybrac Burze Osnowy, ktora jest w stanie
przesunac.

» Jesli symbol na wybranej karcie Wydarzenia nie pozwala
graczowi na przesunigcie zadnej Burzy Osnowy, gracz
nie przesuwa Burzy Osnowy.

¢ Kazda Burza Osnowy moze by¢ przesunieta tylko raz
w kazdej Fazie Uzupetnien.

® Po przesunieciu Burzy Osnowy nalezy odwrdcic jej zeton
rewersem (biatg strong) do goéry, aby gracze widzieli, ktére
Burze Osnowy zostaty juz przesuniete w tej fazie. Na koniec
rundy nalezy odwroci¢ wszystkie Burze Osnowy awersem
(r6zowa strong) do gory.

¢ Burza Osnowy nie moze by¢ przesunieta na krawedz, na
ktorej znajduje sie juz inna Burza Osnowy.

¢ Burza Osnowy moze by¢ przesunieta na krawedz planszy,
ale nie moze by¢ przesunieta poza plansze.

¢ Burza Osnowy zawsze znajduje sie albo na krawedzi kafla
systemu albo na przylegajacych do siebie krawedziach
dwéch kafli systemow. Zeton Burzy Osnowy zajmuje cala
krawedz kafla systemu i musi by¢ réwnolegty do jego
krawedzi.

Powiazane tematy: Burze Osnowy, Faza Uzupetnien, Karta
Wydarzenia

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczegciem rozgrywki w Zakazane gwiazdy nalezy
wykona¢é ponizsze kroki:

1. Wybér frakgji: Kazdy gracz wybiera jedng z frakgji i zabiera
wszystkie przypisane do niej elementy (arkusz frakcji, zetony,
jednostki, karty Wydarzen, karty Ulepszen oraz karty Walki).

2. Rozdzielenie poczatkowych elementéw: Kazdy gracz
sprawdza tabele ,Sity poczatkowe” na rewersie arkusza
swojej frakcji i bierze wszystkie wymienione tam elementy.

Nastepnie odwraca arkusz frakcji awersem do gory

i w wyznaczonym miejscu ktadzie na nim zgromadzone
elementy. Na koniec, kazdy gracz bierze swaj licznik
materiatéw i ustawia go na wartosci ,,6” (co zaznaczono
réwniez w tabeli ,,Sit poczatkowych”).



3. Ustalenie pierwszego gracza: Od kazdego gracza nalezy
wzigc¢ zeton kontroli zabudowan, wymieszac je, a nastepnie
wylosowac jeden. Wylosowany gracz otrzymuje zeton
pierwszego gracza.

4. Budowanie planszy: Aby zbudowac plansze gracze
wykonujg ponizsze czynnosci:

a. Rozdanie kafli systeméw: Kazdy gracz otrzymuje kafel
systemu, na ktérym jest symbol jego frakcji. Nastepnie
pierwszy gracz bierze wszystkie kafle systemow,
na ktérych nie ma symbolu frakcji, miesza je bez
podgladania i rozdaje po dwa kazdemu graczowi.

b. Rozdanie zetonéw celéw: Kazdy gracz wrecza po
dwa zetony swoich celéw kazdemu przeciwnikowi,
a pozostate zetony odktada do pudetka.

c. Ukladanie planszy: Poczawszy od pierwszego gracza
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
kazdy gracz wyktada jeden kafel systemu na obszarze
gry, zgodnie z ponizszymi zasadami:

i. Wykiadanie kafla systemu: Gracz wybiera jeden
ze swoich kafli i wyktada go tak, aby sasiadowat
przynajmniej z jednym innym kaflem systemu.
Wyktadajac kafel systemu, gracz nie moze
przekroczy¢ maksymalnego rozmiaru planszy
(patrz 16 strona Zasad Wprowadzajacych).

ii. Wykiadanie jednostek i zabudowan: Na wytozonym
wiasnie kaflu gracz moze wytozy¢ dowolng liczbe
elementéw ze swojego arkusza frakcji (otrzymanych
w kroku 2). Gracz nie moze przekroczy¢ limitéw
oddziatéw na obszarach.

e Jesli gracz otrzymat w sitach poczatkowych zetony
zasobow, nie wyktada ich na zaden kafel systemu.
Zatrzymuje te zetony i bedzie mogt z nich
skorzystac w trakcie gry.

¢ Kiedy gracz wyklada swoj trzeci kafel systemu, musi
wytozyc¢ na nim wszystkie jednostki i zabudowania
z sit poczatkowych, ktérych nie wylozyt do tej pory.

iii. Wykfadanie Zetonow celow: Na kazdym polu zetonu
celu wytozonego wiasdnie kafla gracz musi wytozy¢
jeden zeton celu wybranego przeciwnika. Przy
wyktadaniu zetonéw celéw obowiazujq ponizsze
ograniczenia:

e Gracz nie moze wylozy¢ na jednym kaflu dwoéch
zetonow tej samej frakcji.

¢ Gracz nie moze wylozy¢ zetonu jakiejs frakgji, jesli
ma wiecej zetonow innej frakgji.

o Jesli gracz wytozyt wszystkie zetony, ktore otrzymat
od przeciwnikéw, nie wykltada juz wiecej zetondw.

Gracze powtarzajq caly proces, az wytoza wszystkie

swoje kafle systemow i elementy ,Sit poczatkowych”

z arkuszy frakgcji.

d. Rozmieszczenie Burz Osnowy: Poczawszy od gracza,
ktory wylozyt ostatni kafel systemu i kontynuujac
odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz
umieszcza jedng Burze Osnowy na krawedzi dowolnego
systemu (moga to by¢ nawet zewnetrzne krawedzie
planszy).

5. Tworzenie talii Wydarzen, Walki oraz Ulepszen: Kazdy
gracz tasuje swoja talie Wydarzen i ktadzie jq zakrytgq na
swoim obszarze gry.

Nastepnie kazdy gracz wyszukuje w swoich kartach

Walki dziesie¢ kart oznaczonych w lewym gérnym rogu

symbolem frakgcji i tasuje je, tworzac w ten sposob zakryta

talie Walki.

Na koniec kazdy gracz tworzy dwie talie: Ulepszen

rozkazow oraz Ulepszen walki (z pozostatych kart Walki).

Tych talii nie nalezy tasowac. Ktadzie sie je odkryte obok

arkusza frakcji, pilnujac, aby nie pomieszaty sie z talia Walki.

6. Przygotowanie licznika rund: Licznik rund nalezy potozy¢

”»

obok planszy i umiesci¢ znacznik rundy na polu ,1”.

7. Uporzadkowanie puli elementéw: Zetony wsparcia, zetony
zaopatrzenia, zetony kuzni, kosci i plastikowe zabudowania

nalezy podzieli¢ na stosy i umiesci¢ w poblizu planszy, aby
kazdy gracz miat do nich tatwy dostep.

Po zakonczeniu przygotowania gracze rozpoczynaja pierwsza
Faze Planowania.

Powiazane tematy: Burze Osnowy, Jednostki, Systemy, Zetony
celéow

PRZYJAZNY

Patrz ,,Obszary” na stronie 6.

ROZBICIE | PRZEGRUPOWANIE

W grze wystepuje wiele efektow, ktére moga rozbic lub
przegrupowac jednostke. Kiedy jednostka zostaje rozbita,

jej figurka jest ktadziona na boku. Kiedy jednostka zostaje
przegrupowana, jej figurka wraca do nierozbitej, pionowej pozycji.

e Rozbite jednostki podlegaja ponizszym ograniczeniom:

» Rozbite jednostki nie moga aktywowac zdolnosci
jednostek na kartach Walki.

» Rozbite jednostki nie dodaja symboli morale przy
okreslaniu warto$ci morale gracza podczas walki.

» Rozbite jednostki nie zapewniaja zadnych kosci na
poczatku walki lub ataku orbitalnego.

» Gracz nie moze przydzieli¢ obrazen rozbitej jednostce,
chyba ze wszystkie jego jednostki biorgce udziat w walce
sq rozbite i w walce nie bierze udziatu jego bastion.

» Rozbite jednostki moga sie wycofac. Nie mozna ich
jednak przesuwac ani umieszczaé na innym obszarze za
pomoca rozkazu lub efektu karty.

» Nie mozna rozbi¢ jednostki, ktora juz jest rozbita.

e W Fazie Uzupetnien wszystkie rozbite jednostki zostajq
przegrupowane.

¢ Jesli zeton wsparcia zostaje rozbity, jest odwracany rozbita
strona do gory.

¢ Kazda jednostka po wycofaniu sie zostaje rozbita.

Powiazane tematy: Faza Uzupetnien, Walka, Zetony wsparcia

ROZKAZ BuDOWY

Rozkaz Budowy umozliwia graczowi zakup nowych jednostek
i zabudowan. Aby rozpatrzy¢ rozkaz Budowy, aktywny gracz
wykonuje ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Zakup jednostek: Jesli aktywny gracz posiada w aktywnym
systemie Fabryke, moze zakupi¢ jednostki i umiescic je na
dowolnych przyjaznych i niekontrolowanych obszarach
w tym systemie.

» Maksymalna liczba jednostek, jaka gracz moze
zakupié¢ podczas rozkazu Budowy, ograniczona jest
limitem budowy w aktywnym systemie. Limit budowy
to zsumowany limitéw oddziatéw ze wszystkich
przyjaznych Swiatéw z fabrykami w aktywnym systemie.

2. Zakup zabudowan: Aktywny gracz moze zakupic jedne
zabudowania i umiescic¢ je w aktywnym systemie na
dowolnym przyjaznym Swiecie.

» Podczas jednego rozkazu Budowy gracz nie moze
zakupic wiecej niz jedne zabudowania.

» Swiat nie moze zawieraé wigcej niz jedne zabudowania,
chyba ze jakas karta albo zdolnos¢ frakcyjna mowi
inacze;j.

Wyjatki i dodatkowe objasnienia:

e Fabryka nie jest wymagana, jesli gracz kupuje jednostke lub
zabudowania dzieki efektowi karty albo zdolnosci frakcyjne;j.

¢ Aby zakupic jednostke lub zabudowania, gracz musi optaci¢
koszt materiatowy jednostki lub zabudowan. Niektore

jednostki posiadajq dodatkowy koszt w postaci jednego
zetonu kuzni.



® Podczas zakupu gracze ograniczeni sa liczbg jednostek
i zabudowan dotaczonych do gry. Gracz nie moze zakupic
jednostki lub zabudowan, jesli wszystkie jednostki lub
zabudowania danego typu sa juz na planszy.

¢ Gracz moze umiescic¢ zakupione jednostki na dowolnych
przyjaznych i niekontrolowanych obszarach w aktywnym
systemie, nawet na obszarach bez fabryk.

»  Okrety muszq by¢ umieszczane na obszarach prézni,
zas$ jednostki naziemne i zabudowania na obszarach
Swiatow.

¢ Gracz moze zbudowac jednostki na obszarze przekraczajac
jego limit oddziatéw. Po rozpatrzeniu rozkazu gracz musi
zniszczy¢ wybrane jednostki, aby ich liczba nie przekraczata
limitu oddziatéw.

¢ Gracz nie moze zakupic jednostki, ktérej wymagany poziom
dowodzenia jest wyzszy od poziomu dowodzenia gracza.

¢ Kiedy wskutek efektu karty lub zdolnosci frakcyjnej gracz
umieszcza darmowq jednostke lub zabudowania, nie ponosi
zadnego kosztu w materiatach ani w zetonach kuzni
i ignoruje wymagany poziom dowodzenia.

Powiazane tematy: Darmowe jednostki, Fabryka, Jednostki,
Koszt, Limit elementow, Poziom dowodzenia, Zabudowania,
Zakup jednostek i zabudowan, Zetony kuzni, Zetony rozkazéw

ROZHAZ DOMINACI

Dzieki rozkazowi Dominacji gracz otrzymuje zasoby ze Swiatéw
i moze skorzystac ze zdolnosci opisanej na arkuszu jego frakgcji.
Aby rozpatrzyc¢ rozkaz Dominacji, aktywny gracz wykonuje
ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Otrzymywanie zasoboéw: Aktywny gracz otrzymuje zasoby
z kazdego przyjaznego Swiata w aktywnym systemie.

»  Aby otrzymac zasoby, aktywny gracz bierze z puli
odpowiednie zetony i kladzie je na swoim obszarze gry.
Jesli gracz otrzymuje zaséb dobrobytu (symbol biatego
orta), otrzymuje jeden zeton wybranego zasobu.

2. Rozpatrzenie zdolnosci frakcji: Aktywny gracz moze
rozpatrzy¢ specjalng zdolnos¢ opisang na arkuszu jego
frakcji.

Powiazane tematy: Zasoby

ROZKAZ MANEWROW

Rozkaz Manewroéw to jeden z podstawowych rozkazéw
w Zakazanych gwiazdach. Umozliwia on graczowi przesunigcie
jednostek i wywotanie bitwy.

Aby rozpatrzy¢ rozkaz Manewréw, aktywny gracz wykonuje
ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Ruch okretéw: Aktywny gracz moze przesunac okrety na
dowolne obszary prézni w aktywnym systemie. Ruszy¢
moga sie okrety z aktywnego systemu oraz z jednego
sasiedniego systemu.

Obszar prozni z ktérego rusza sie okret i obszar docelowy
nie muszg ze soba sasiadowac.

2. Ruch jednostek naziemnych: Aktywny gracz moze
przesunac jednostki naziemne na dowolne obszary swiatow
w aktywnym systemie. Ruszy¢ moga sie jednostki naziemne
z aktywnego systemu oraz z jednego sasiedniego systemu.
Obszar, z ktorego sie rusza jednostka naziemna, i obszar
docelowy musza by¢ potaczone szlakiem (patrz ,Ruch
jednostek naziemnych” na stronie 10).

3. Walka: Aktywny gracz rozpatruje walke, jesli powstat jakis
obszar sporny. Jesli nie powstat zaden obszar sporny, gracz
moze zamiast walki przeprowadzi¢ atak orbitalny.

Wyjatki i dodatkowe objasnienia:

e Jesli rozpatrujac rozkaz Manewréw gracz przesunat okrety
z sasiedniego systemu, nie moze przesunac jednostek
naziemnych z innego sasiedniego systemu.

e Jesli aktywny gracz przesunat jednostki na obszar
z jednostkami lub zabudowaniami przeciwnika, ten
obszar staje sie obszarem spornym. Rozpatrujac rozkaz
Manewréw mozna stworzy¢ tylko jeden obszar sporny.

® Rozpatrujac rozkaz Manewrow, aktywny gracz moze
przekraczac limity oddziatéw na obszarach, jednak po
zakonczeniu ruchu na zadnym obszarze nie moze mieé
wiecej niz piec¢ swoich jednostek.

» Po rozpatrzeniu rozkazu (wliczajac w to ewentualng
walke), gracz musi zniszczy¢ wszelkie swoje jednostki,
ktére nie mieszcza sie w limicie oddziatéw danego
obszaru.

® Ruch jednostek podlega jeszcze kilku dodatkowym zasadom
i ograniczeniom (patrz ,Ruch jednostek naziemnych” na
stronie 10, oraz ,Ruch okretéw” na stronie 10).

Powiazane tematy: Atak orbitalny, Burze Osnowy, Jednostki,
Limit oddziatéw, Obszary, Ruch jednostek naziemnych, Ruch
okretéw, Sasiadowanie, Sporny obszar, System, Walka, Zetony
rozkazéw

ROZHAZ ZARZADZANIA

Rozkaz Zarzadzania umozliwia graczowi zakup nowych kart
Ulepszen i dobranie dodatkowych kart Wydarzen w Fazie
Uzupetnien. Aby rozpatrzy¢ Rozkaz Zarzadzania, aktywny gracz
wykonuje ponizsze kroki:

Zakup ulepszen: Aktywny gracz moze kupic jedna karte
Ulepszenia walki i/lub jedng karte Ulepszenia rozkazu.

»  Aby kupowac ulepszenia, aktywny gracz musi mie¢ cho¢
jedna jednostke lub zabudowania w aktywnym systemie.

2. Odlozenie zetonu rozkazu na talie Wydarzen: Aktywny
gracz zabiera rozpatrzony zeton rozkazu z planszy
i ktadzie go na swojej talii Wydarzen, dzieki czemu
w Fazie Uzupetnien dobierze karte Wydarzenia.

Powiazane tematy: Faza Uzupetnien, Karty Ulepszen rozkazéw,
Karty Walki i karty Ulepszen walki, Karty Wydarzen

ROZPATRYWANIE KARTY WALHI

Na poczatku walki kazdy gracz dobiera piec kart ze swojej talii
Walki. W trakcie walki kazdy gracz rozpatrzy maksymalnie trzy
ze swoich kart.

¢ W dolnej czesci kazdej karty walki sq dwa pola ze
zdolnosciami. Pole zdolnosci ogélnej ma zielone tto,
za$ pole zdolnosci jednostki ma bragzowe tfo.

» Gracz najpierw rozpatruje wszystkie zdolnosci z pola
zdolnosci ogdlnej. Zdolnosci nalezy rozpatrywac po
kolei, od goéry do dotu. Nastepnie rozpatruje wszystkie
zdolnosci z pola zdolnosci jednostki, rowniez
w kolejnosci od goéry do dotu.

» Gracz moze nie rozpatrywac jakiej$ zdolnosci, chyba ze
zdolnos¢ zawiera sfowo musisz.

» Kazdy akapit to osobna zdolnos<. Jesli gracz postanowi
rozpatrzyc jakas zdolnos¢, musi rozpatrzyc¢ ja w catosci.

» Jesli zdolnosc¢ karty daje jakies opcje do wyboru,
wszystkie decyzje podejmuje wtasciciel karty, chyba ze
zaznaczono inacze;j.

¢ Kazda zdolnos¢ jednostki poprzedzona jest jedng lub
kilkoma nazwami jednostek, ktére gracz musi mie¢ w walce,
aby aktywowac zdolnos¢.

»  Aby aktywowac zdolnos¢, wystarczy, ze gracz ma
w walce cho¢ jedna z wymienionych jednostek.

» Jednostka aktywujaca zdolnos¢ musi by¢ nierozbita;
gracz nie moze uzyc rozbitej jednostki do aktywowania
zdolnosci.

» Zdolnosci jednostek czesto zawierajq skrocone nazwy
jednostek, aby karta nie tracita na przejrzystosci.
Przyktadowo Fregata Hellebore figuruje na kartach
w wersji skroconej jako ,Fregata”.



» Po rozpatrzeniu zdolnosci jej wymagania nie sg juz
wiecej sprawdzane. Przyktadowo, jesli zdolnos¢
dziata do konca walki, nie zostanie przerwana, nawet
jesli wymagana do jej aktywacji jednostka zostanie
zniszczona.

» Jeslijakis efekt zmusi gracza do odrzucenia odstonietej
karty Walki, zdolnosci z odrzuconej karty przestaja
dziata¢. Gracz nie moze juz korzystac z takiej zdolnosci,
nawet jesli normalnie dziatataby ona do korica walki
albo do konca rundy zmagan.

e Zagrane karty Walki nie sq odrzucane na koniec rundy
zmagan, lecz pozostaja w grze az do kornca walki.

o Wiekszos¢ kart Walki posiada jeden lub wiecej symboli
walki, rozmieszczonych pionowo po lewej stronie karty.
Symbole walki wykorzystuje sie podczas obliczania wartosci
ataku, obrony i morale gracza.

» Symbole walki utrzymujq sie do konca walki, chyba
ze karta, na ktérej sie znajduja, zostanie odrzucona.
Przyktadowo, karta zagrana w pierwszej rundzie zmagan
bedzie zapewnia¢ symbole walki przez wszystkie trzy
rundy zmagan i podczas kroku rozstrzygniecia.

» Jeslijakis efekt zmusza gracza do odrzucenia odstonigtej
karty Walki, traci on mozliwos¢ korzystania z symboli
walki zapewnianych przez odrzuconag karte.

» Zdolnosci oddziatujgce na kosci albo wymagajace
wydawania kosci, nie dziataja na symbole walki.

® Niektore zdolnosci kart Walki zapewniajq graczowi zetony
walki, ktére przedstawiono na kartach jako symbole walki
w czarnym okregu (€ oraz @). Kiedy gracz otrzymuje
& lub ®, bierze z puli zeton walki i ktadzie go odpowiednia
strong do gory obok swoich kosci. Symbole na zetonach
sa uwzglednione podczas obliczania wartosci ataku lub
obrony, jednak na koniec rundy zmagan wszystkie zetony
walki wracaja do puli.
»  Zdolnosci oddziatujace na kosci albo wymagajace

wydawania kosci, nie dziataja na zetony walki.

¢ Jesli karta Walki odnosi si¢ do jednostki, musi to by¢ jednostka

na spornym obszarze, chyba ze wyraznie zaznaczono inaczej.

Powiazane tematy: Karty Walki i karty Ulepszen walki, Limit
elementéw, Symbole walki, Walka

RUCH JEONOSTEH NAZIEMNYCH

Kiedy gracz rozpatruje rozkaz Manewréw, moze przesunac
jednostki naziemne na obszary $wiatow w aktywnym systemie.
Niektore zdolnosci réwniez umozliwiajq przesuwanie jednostek
naziemnych.

¢ Kiedy podczas rozkazu Manewréw jednostka naziemna
jest przesuwana, gracz zabiera ja z aktualnie zajmowanego
$wiata i umieszcza na $wiecie docelowym. Swiat
poczatkowy i docelowy muszg by¢ potaczone szlakiem.

» Szlak to nieprzerwany ciag sasiadujacych, przyjaznych
obszaréw. W skfad szlaku moga wchodzi¢ zaréwno
obszary Swiatéw jak i obszary prézni, jednak musza
sie¢ one znajdowac w systemie, z ktérego ruszajq sie
jednostki i/lub aktywnym systemie.

» Swiat docelowy musi znajdowa¢ sie w aktywnym
systemie.

» Swiaty, z ktérych ruszaja sie jednostki naziemne, musza
znajdowac sie w aktywnym systemie lub w jednym
z sasiednich systemoéw. Jednostki naziemne moga
przesungc sie do aktywnego systemu maksymalnie
z jednego sasiedniego systemu.

» Jesli podczas rozpatrywania rozkazu Manewrow gracz
przesunat do aktywnego systemu okrety z sasiedniego
systemu, nie moze przesung¢ jednostek naziemnych
z innego sasiedniego systemu. Nie wptywa to w zaden
sposéb na ruch jednostek naziemnych, ktore juz sa
w aktywnym systemie.

» Jesli Swiat startowy i docelowy sasiadujq ze soba, sq
potaczone szlakiem.

» Jednostki naziemne nie moga przechodzi¢ przez sporne,
niekontrolowane lub wrogie obszary prézni.

» Obszar sporny nie moze by¢ czesciq szlaku.

» Podczas rozpatrywania rozkazu Manewréw wszystkie
jednostki naziemne ruszaja sie jednoczesnie. Oznacza
to, ze wszystkie szlaki sq ustalane, zanim jakakolwiek
jednostka naziemna zostanie przesunieta.

¢ Jednostka naziemna musi zakonczyc¢ ruch na obszarze
Swiata.

e Jesli jakas zdolnos¢ pozwala graczowi umiescic jednostke
naziemng na jakims obszarze, szlak nie jest wymagany.
Jednostka naziemna nie moze by¢ umieszczona na obszarze
prozni.

e Gracz moze przesunac jednostki naziemne w taki sposob,
aby na obszarze swiata znalazto sie piec jego jednostek,
nawet jesli przekracza to limit oddziatéw Swiata. Po
rozpatrzeniu wszystkich ruchow i ewentualnej walki, gracz
musi wybrac i zniszczy¢ czes¢ swoich jednostek, jesli
przekraczaja one limit oddziatéw Swiata.

Powiazane tematy: Burze Osnowy, Limit oddziatow, Obszary,
Rozkaz Manewréw, Ruch okretow, Systemy

RUCH OKRETOW

Kiedy gracz rozpatruje rozkaz Manewréw, moze przesunaé
okrety na obszary prézni w aktywnym systemie. Niektore
zdolnosci réwniez umozliwiajg przesuwanie okretow.

¢ Kiedy okret jest przesuwany, gracz zabiera go z aktualnie
zajmowanej prozni i umieszcza na prézni docelowe;j.
»  Ruch okretéow nie wymaga wytyczania szlaku. Okret
moze si¢ przesuna¢ na dowolny obszar prozni
w aktywnym systemie, nawet jesli obszar poczatkowy
i docelowy nie sasiaduja ze sobag.
» Docelowy obszar prézni musi by¢ w aktywnym systemie.

» Obszary prozni, z ktérych ruszajq sie okrety, muszq
by¢ w aktywnym systemie lub w jednym z sgsiednich
systemoéw. Okrety moga przesunac sie do aktywnego
systemu maksymalnie z jednego sasiedniego systemu.

e Gracz moze przesunac okrety w taki sposob, aby na
obszarze prézni znalazto sie piec jego okretéw, mimo
ze przekracza to limit oddzialéw na obszarze prézni
(ktéry wynosi trzy). Po rozpatrzeniu wszystkich ruchéw
i ewentualnej walki/ataku orbitalnego, gracz musi wybrac
i zniszczy¢ czeS¢ swoich okretow, jesli przekraczajq one
limit oddziatéw obszaru prézni.

o Jesli jakas zdolnos¢ pozwala graczowi umiescié okret na
jakim$ obszarze, szlak nie jest wymagany. Okret nie moze
by¢ umieszczony na obszarze Swiata.

Powiazane tematy: Burze Osnowy, Limit oddziatéw, Obszary,
Rozkaz Manewrdw, Systemy

AUNDA ZMAGAN

Patrz ,Walka” na stronie 11.

SASIADOWANIE

Kazdy obszar, jak réwniez kazdy kafel systemu, ma ztote
krawedzie. Krawedzie te wyznaczaja, ktore systemy i ktore
obszary sasiadujq ze soba. Zasady sasiadowania sa nastepujace:

¢ Dwa systemy sasiaduja ze soba, jesli stykaja sie krawedziami.

¢ Dwa obszary sasiadujq ze sobag, jesli majg wspolng krawedz.

e Systemy stykajace sie tylko naroznikami nie sgsiaduja ze
soba.

e Obszary potaczone ze sobg jedynie polem na zeton rozkazu
albo stykajace sie tylko naroznikami, nie sasiaduja ze soba.

Powiazane tematy: Burze Osnowy, Obszary, Rozkaz

Manewrdéw, System



SPORNY OBSZAR

SILAK

Sporny obszar to obszar, na ktérym znajduja sie jednostki lub
zabudowania dwoch réznych frakgji.

e Sporny obszar powstaje zazwyczaj podczas rozpatrywania
rozkazu Manewrow. Niektére efekty kart lub zdolnosci
frakcyjnych réwniez mogq stworzy¢ sporny obszar.

® Podczas rozpatrywania rozkazu Manewréw gracz nie moze
przesunac jednostek w taki sposéb, aby powstat wiecej niz
jeden sporny obszar.

® Po rozpatrzeniu rozkazu Manewrow albo efektu, ktory
stworzyt sporny obszar, gracze kontrolujacy jednostki lub
zabudowania na spornym obszarze musza stoczy¢ walke.

Powiazane tematy: Obszary, Rozkaz Manewrow, Walka

STOS

Zakryte zetony rozkazow lezace na polu rozkazu na kaflu
systemu, tworzg stos. Stos moze sktadac sie z jednego lub kilku
zetonow utozonych jeden na drugim.

e Zeton rozkazu lezacy na szczycie stosu to najblizszy
zeton, jaki bedzie odstonigty i rozpatrzony na danym
kaflu systemu.

¢ Gracz moze w dowolnym momencie sprawdzac awers
swojego zetonu rozkazu, jesli lezy on na szczycie stosu.

¢ Gracz nie moze rozpatrzy¢ ani sprawdzac zetonu rozkazu,
jesli nie lezy on na szczycie stosu.

¢ Kiedy w Fazie Planowania gracz wyktada zeton rozkazu,
ktadzie go na szczycie jakiegos stosu albo rozpoczyna nowy
stos w systemie, w ktorym nie wytozono jeszcze zadnych
zetonow rozkazow.

¢ Po rozpatrzeniu zeton rozkazu jest zdejmowany ze stosu
i trafia z powrotem na obszar gry wiasciciela albo na jego
talie Wydarzen.

¢ Stos moze skiadac sie z dowolnej liczby zetonow.

Powiazane tematy: Faza Operacji, Faza Planowania, Zetony
rozkazéw

SYMBOLE WALKI

Wyrézniamy trzy symbole walki: atak (#), obrone (§)) i morale
(w). Symbole te wystepuja na kosciach oraz kartach Walki.
Dodatkowo symbol ataku i obrony wystepuje na zetonach
walki. Gracze korzystajq z tych symboli podczas walki,
obliczajac wartosci swojego ataku, obrony i morale.

Powiazane tematy: Karty Walki i karty Ulepszen walki,
Otrzymywanie i tracenie, Walka

SYSTEMY

System to pojedynczy kafel zawierajacy cztery obszary
oddzielone ztotymi krawedziami.

¢ Na srodku kazdego kafla systemu znajduje sie szesciokatne
pole rozkazu, na ktérym gracze umieszczajq zetony
rozkazow.

¢ Niektore kafle systemoéw na polu rozkazu majgq nadrukowany
symbol frakcji. Na podstawie tych symboli gracze
rozpoznajq, ktore kafle nalezg do ich frakgji. Symbole te nie
wywierajg zadnych dodatkowych efektow i wszyscy gracze
moga wyktadac na nich swoje zetony rozkazéw.

¢ Kazdy kafel systemu ma nadrukowany w narozniku unikatowy
kod. Te kombinacje liczb i liter to jedynie oznaczenia kafli i nie
maja zadnego wptywu na rozgrywke.

Powiazane tematy: Obszar, Przygotowanie do gry,

Sasiadowanie, Stos, Zetony rozkazéw

Patrz ,Ruch jednostek naziemnych” na stronie 10.

SWIATY

Swiat to obszar, na ktérym widnieje wizerunek planety oraz
sztandar.

e Kazdy swiat posiada limit oddziatéw, a wiekszosc¢ z nich
posiada réwniez warto$¢ materialowa.

® Wiekszos¢ Swiatéw posiada symbole zasobéw. Kiedy gracz
rozpatruje rozkaz Dominacji, otrzymuje wszystkie zasoby
zapewniane przez kazdy przyjazny swiat w aktywnym
systemie.

Powiazane tematy: Limit oddziatéw, Materiaty i licznik
materiatéw, Obszar, Rozkaz Dominacji, Préznia, System, Zasoby

TAKTYKA - KARTA WYDARZENIA
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Patrz ,Karty Wydarzen” na stronie 5.

WALKA

Kiedy obszar staje sie sporny, dochodzi do walki. Wiekszos¢
walk ma miejsce po rozpatrzeniu rozkazu Manewroéw, jednak
niektére efekty kart lub zdolnosci frakcyjnych réwniez moga
stworzy¢ sporny obszar.

¢ Podczas walki, gracz, ktéry przesunat jednostki na sporny
obszar, to atakujacy, zas gracz, ktérego jednostki juz
znajdowaly sie na spornym obszarze, to obronca.

¢ Jesli wszystkie biorace udziat w walce jednostki i bastiony
jednego z graczy zostang zniszczone, gracze rozpatrujg do
konca runde zmagan i przechodzg do kroku rozstrzygniecia.
Gracz, ktérego jednostki pozostaty na obszarze, zostaje
zwyciezcq tej walki.

¢ Jesli na poczatku walki obronca nie ma na spornym
obszarze zadnych nierozbitych jednostek ani bastionow,
gracze pomijajq kroki przygotowania oraz zmagan i od
razu przechodzg do kroku rozstrzygniecia. Atakujacy
automatycznie zwycieza, warto$¢ morale nie ma znaczenia.

¢ Na poczatku walki na spornym obszarze nie moze
znajdowac sie wiecej niz piec jednostek atakujacego.

¢ Podczas walki kazdy z graczy moze korzysta¢ maksymalnie
z osmiu kosci. Jesli gracz osiagnat ten limit, dodatkowe kosci
moze otrzymac dopiero wtedy, gdy straci lub wyda jakies
swoje kosci.

Gracze rozpatruja walke wykonujac nastepujace kroki:

1. Przygotowanie: Przygotowanie do walki podzielone jest na
kilka etapow:

a. Rzut kosémi: Kazdy z walczacych rzuca tyloma kosémi,
ile wynosi suma wartosci bojowych jego nierozbitych
jednostek bioracych udziat w walce.

Gracze segreguja swoje kosci zgodnie z wynikami,
aby utatwi¢ sobie wzajemnie Sledzenie wynikow
przeciwnika.

b. Dobranie kart Walki: Kazdy gracz dobiera piec kart
z wierzchu swojej talii Walki.

c. Wsparcie: Atakujacy decyduje jako pierwszy, ile
zetonow wsparcia chce wykorzystaé, nastepnie obronca
decyduje, ile zetonéw wsparcia chce wykorzystac (patrz
»Zetony wsparcia” na stronie 14).

2. Zmagania: Gracze rozpatrujg trzy rundy zmagan. Kazda
runda sktada sie z nastepujacych etapow:

a. Wybor karty Walki: Atakujacy i obronica jednoczesnie
wybieraja i wyktadaja z reki po jednej, zakrytej karcie Walki.

b. Rozpatrzenie karty Walki: Atakujacy odstania
i rozpatruje swojq karte Walki. Nastepnie obronca
odstania i rozpatruje swojq karte Walki.



c. Zadawanie obrazen: Obaj gracze w nastepujacy sposob
obliczaja wartos¢ swojego ataku i obrony:

Wartosc¢ ataku: Gracz oblicza wartos¢ swojego ataku,
sumujac liczbe symboli # ze swoich kosci, zetonéw
walki oraz wszystkich odstonietych kart Walki (wtasnie
wylozonej i wytozonych w poprzednich rundach walki).

Wartosc obrony: Gracz oblicza warto$¢ swojej obrony,
sumujac liczbe symboli & ze swoich kosci, zetonéw
walki oraz wszystkich odstonietych kart Walki (wtasnie
wytozonej i wytozonych w poprzednich rundach walki).

Poczawszy od atakujacego, obaj gracze otrzymujq
obrazenia. Obrazenia oblicza si¢, odejmujac od wartosci
ataku przeciwnika, warto$¢ wtasnej obrony.

Jesli po otrzymaniu obrazen przez obu graczy, na
obszarze pozostaty jednostki lub bastiony tylko jednego
z graczy, wygrywa on walke i przechodzi do kroku
rozstrzygniecia i etapu ,Przejecie zabudowan”.

3. Rozstrzygniecie: Krok rozstrzygniecia podzielony jest na
kilka etapow:

a. Ustalenie zwyciezcy: Kazdy gracz oblicza swojq wartosé
morale, sumujac symbole w ze swoich kosci, nierozbitych
jednostek, bastionéw oraz odkrytych kart Walki, ktore
zagrat w trakcie walki.

Zwyciezca zostaje gracz z wyzsza wartoscig morale,

a jego przeciwnik musi wycofaé wszystkie swoje jednostki.

Jesli wartos¢ morale obu graczy jest taka sama, zwycigza
obronca, a atakujacy musi wycofac¢ swoje jednostki.

b. Przejecie zabudowai: Jesli zwyciezyt atakujacy,
przejmuje on zabudowania na spornym Swiecie,
usuwajac spod figurek zetony kontroli zabudowan
przeciwnika i zastepujac je wiasnymi.

c. Porzadkowanie: Obaj gracze zwracaja do puli zetony
wsparcia, ktére braty udziat w walce i wtasowuja
z powrotem do talii wszystkie karty Walki.

Po rozpatrzeniu tego etapu walka sie konczy.

Powiazane tematy: Karty Walki i karty Ulepszen walki ,
Obrazenia i wytrzymatos¢, Otrzymywanie obrazen, Rozbite
jednostki, Rozpatrywanie karty Walki, Sporny obszar, Symbole
walki, Wycofanie, Zabudowania

WROGI

Patrz ,,Obszary” na stronie 6.

WYCOFANIE

Kiedy gracz przegra walke, wszystkie jego jednostki muszq si¢
wycofac ze spornego obszaru.

Zasady wycofywania jednostek roznig sie nieco dla atakujacego
i obroicy. W tym akapicie zawarto zaréwno ogélne zasady
wycofywania jednostek, jak i indywidualne zasady dla
atakujacego i obroncy.
¢ Ogolne: Ponizej wymieniono ogdlne zasady wycofywania
jednostek dotyczace zaréwno atakujacego i obroncy.
» Jednostki naziemne muszg mie¢ szlak, po ktérym moga
sie wycofac.

» Po wycofaniu si¢ jednostka zostaje rozbita.

»  Wszystkie wycofujace sie jednostki muszg przesunac sie
na ten sam obszar.

» Obszar, na ktoéry wycofujq sie jednostki, nie musi
sasiadowac z obszarem, z ktérego sie wycofuja.

»  Wycofujac jednostki gracz moze przekroczyc¢ limit
oddziatéw obszaru, na ktoéry sie wycofuje. Kiedy
wycofanie sie zostanie rozpatrzone, gracz musi
zniszczy¢ czes¢ swoich jednostek, jesli przekraczajq limit
oddziatéw obszaru. Istnieje mozliwos¢, ze gracz bedzie
zmuszony wycofac sie na obszar, na ktérym bedzie
musiat zniszczy¢ jednostki.

» Jednostki naziemne muszq sie wycofac na obszar swiata,
okrety muszg sie wycofaé na obszar prozni.

» Jesli nie ma obszaru, na ktéry jednostka moze sie
wycofaé, dana jednostka zostaje niszczona.

» Niektore efekty pozwalajg wycofac jednostke w trakcie
walki podczas rundy zmagan. Taka jednostka jest
wycofywana zgodnie z normalnymi zasadami. Zasady
dotyczace atakujacego i obroficy réwniez obowiazuja.
Jednostki, ktére wycofaty sie na tym etapie, nie otrzymujaq
zadnych obrazen. Nawet jesli gracz wycofat na tym
etapie wszystkie swoje jednostki, gracze nadal musza
rozpatrzy¢ krok zadawania obrazen. Jednostki, ktore sie
wycofaty, nie otrzymujq jednak zadnych obrazen.

» Kazde wycofanie majqce miejsce podczas walki, jest
rozpatrywane osobno. Mozliwe jest wiec, ze jednostki
biorgce udziat w walce wycofaja sie na kilka réznych
obszarow wskutek kilku réznych wycofan.

¢ Atakujacy: Atakujacy musi przestrzegac kilku dodatkowych
zasad, ktére wymieniono ponizej:

» Jesli jakiekolwiek jednostki ruszyty sie na sporny obszar
za pomoca rozkazu Manewréw, wycofujac sie, atakujacy
musi przesunaé wszystkie wycofywane jednostki na
jeden z obszaréw, z ktérego ruszata sie jakas jednostka
wywotujaca walke.

» Jesli wszystkie jednostki zostalty umieszczone na
spornym obszarze wskutek efektu innego niz rozkaz
Manewrow, nie mogga sie¢ wycofac i zostajq zniszczone.

¢ Obroica: Obronca musi przestrzegac kilku dodatkowych
zasad, ktére wymieniono ponizej:

» Jednostki musza sie wycofac na przyjazny obszar. Jesli
nie ma zadnego przyjaznego obszaru, na ktéry jednostki
mogtyby sie wycofad, jednostki moga sie wycofaé na
niekontrolowany obszar.

»  Obszar, na ktéry wycofuja sie jednostki, musi sie znajdowac
w aktywnym systemie albo w systemie sasiednim.

» Jesli atakujace jednostki ruszyly sie z jakiegos
sasiedniego systemu, obrorica nie moze sie wycofac do
tego systemu.

» Jednostki obroncy nie moga sie wycofac na obszar,

z ktérego ruszyty sie atakujace jednostki.
Powiazane tematy: Rozbicie i przegrupowanie, Ruch jednostek
naziemnych, Ruch okretéw, Walka

WYDAWANIE

Niektére efekty wymagaja wydawania materiatéw, zetonéw lub
kosci.

¢ Aby wydac¢ materiaty, gracz obniza wartos¢ na swoim
liczniku materiatéw o wskazang liczbe. Po tej czynnosci
licznik materiatéw musi wskazywac liczbe materiatow, ktéra
pozostata graczowi po wydaniu materiatow.

e Aby wydac zeton, gracz bierze odpowiedni zeton ze
swojego obszaru gry i odktada go z powrotem do puli.

¢ Aby wydac kos¢, gracz bierze jedng z kosci, ktorg rzucat albo
otrzymat w inny sposéb i odktada jq z powrotem do puli.

e Gracz moze wydawac wylacznie wlasne elementy.

Powiazane tematy: Koszt, Otrzymywanie i tracenie, Rozkaz
Budowy

WYELIMINDOWANY

Patrz ,Eliminacja gracza” na stronie 3.

WYTRZYMAtOSE

Patrz ,Obrazenia i wytrzymatos$¢” na stronie 6.




ZABUDOWANIA

Bastiony, miasta i fabryki to zabudowania. Aktywny gracz moze
kupi¢ zabudowania, kiedy rozpatruje rozkaz Budowy.

¢ Zabudowania mozna umieszczac wyltacznie na obszarach
Swiatow.

e Gracz nie moze wytozy¢ zabudowan na $wiecie, na ktéorym
juz sq jakies zabudowania, chyba ze jakas zdolnos¢ wyraznie
mu na to pozwala.

¢ Po wylozeniu zabudowan na Swiecie, aktywny gracz
umieszcza swoj zeton kontroli zabudowan pod ich figurka.

e Zabudowania nie sq jednostkami.

¢ Kiedy atakujacy wygrywa walke, przejmuje kontrole nad
wrogimi zabudowaniami na Swiecie, na ktérym toczyta sie
walka.

Powiazane tematy: Bastiony, Fabryki, Miasta, Rozkaz Budowy,
Walka

ZAKUP JEONOSTEK | ZABUDOWAN

Patrz ,Rozkaz Budowy” na stronie 8.

IASOBY

Niektére swiaty majq na sztandarach symbole zasobéw. Kiedy
gracz rozpatruje rozkaz Dominacji, otrzymuje zasoby, ktérych
symbole widnieja na sztandarach przyjaznych swiatow

w aktywnym systemie.

® Ponizej znajduje sie lista symboli zasobéw oraz opis, jak
nalezy je rozpatrywac.

/&

: Otrzymujesz z puli jeden zeton kuzni.
: Otrzymujesz z puli jeden zeton zaopatrzenia.

: Otrzymujesz z puli jeden zeton wsparcia.

: Otrzymujesz z puli jeden zeton wybranego zasobu.

¢ Gracz nie moze posiadac wiecej niz trzy zasoby kazdego
rodzaju na swoim obszarze gry. Jesli wskutek jakiego$
efektu gracz ma otrzymac zeton zasobu, a posiada juz
trzy zetony tego zasobu, to nie otrzymuje zetonu.

Powiazane tematy: Obszary, Rozkaz Dominadji, Zetony kuzni,
Zetony zaopatrzenia, Zetony wsparcia

IMIEN

Niektére karty pozwalajg graczowi zmienic na kosci jeden
symbol na inny symbol. Aby rozpatrzy¢ taki efekt, gracz wybiera
jedng ko$¢ z wymaganym symbolem i obraca jg nowym
symbolem do gory.

Powiazane tematy: Atak orbitalny, Walka

INISZCZONY

Kiedy jednostka zostaje zniszczona, jest usuwana z planszy
i wraca na obszar gry wiasciciela. Zniszczone zbudowania
trafiaja z powrotem do puli.

¢ Gracz moze ponownie kupi¢ zniszczone jednostki
i zabudowania, nie sq one usuwane z gry.

Powiazane tematy: Obrazenia i wytrzymatosé

IWYCIESTWO | PRZEGRANA

Kiedy jakis$ gracz zgromadzi przynajmniej tyle swoich zetonéw
celow, ilu jest graczy, zostaje zwyciezcq i gra sig konczy.

e Jesli kilku graczy zwycieza w tym samym czasie, zwyciezcq
zostaje gracz, ktory zgromadzit najwigcej zetonow Celow.
Jesli nadal jest remis, zwycieza ten z remisujacych, ktéry ma
wiecej przyjaznych swiatow. Jesli nadal jest remis, zwycigza

ten z remisujacych, ktéry ma wiecej jednostek na planszy.
Jesli nadal jest remis, remisujacy dzielq si¢ zwycigstwem.
e W pierwszym kroku Fazy Uzupetnien wszyscy gracze
jednoczesnie gromadza wszystkie znajdujace si¢ na
przyjaznych Swiatach zetony celéw ich frakgji.

» Gracze nie moga gromadzic¢ zetonéw celéow innych
frakgji.

¢ Jesli gracz nie kontroluje zadnego Swiata, zostaje
wyeliminowany z gry. Wszystkie jego okrety zostaja
zniszczone, a gracz nie bierze juz udzialu w rozgrywce i nie
moze wygrac.

» Jesli wszyscy gracze za wyjatkiem jednego zostana
wyeliminowani, gracz ktéry pozostat w grze natychmiast
zwycieza, bez wzgledu na liczbe zgromadzonych
zetonow celow.

¢ Jesli do konca 6smej rundy zaden z graczy nie zwyciezyt,
zwyciezcq zostaje gracz, ktéry zgromadzit najwiecej zetonéw
celow. Rozstrzyganie remisow opisano nieco wyze;j.
Powiazane tematy: Eliminacja gracza, Faza Uzupetnien,
Obszary, Zetony celéw

ZETONY CELOW

Podczas przygotowania do gry zetony celow umieszczane sq
na obszarach swiatow. Gracz zwyci€za, jesli zgromadzi tyle
swoich zetonéw celow, ilu jest graczy.

e Na poczatku kazdej Fazy Uzupetnien gracze zbierajq
z przyjaznych Swiatéw zetony celéw swojej frakcji. Kazdy
ktadzie zgromadzone zetony na arkuszu swojej frakcji,
aby wszyscy wyraznie je widzieli.

¢ Gracz moze gromadzi¢ wytacznie zetony wtasne;j frakcji.

Powiazane tematy: Faza Uzupetnien, Zwyciestwo i przegrana

IETONY KUINI

Zeton kuzni to jeden z zasobéw, ktére moze otrzymac gracz.
Zetony kuzni sa niezbedne do zakupu niektérych jednostek.
Moga by¢ réwniez uzyte do obnizenia wymaganego poziomu
dowodzenia przy zakupie jednostki.

¢ Kiedy gracz rozpatruje rozkaz Dominacji, otrzymuje
jeden zeton kuzni za kazdy symbol kuzni na sztandarach
przyjaznych $wiatéw w aktywnym systemie. Zetony pobiera
z puli i kfadzie na swoim obszarze gry.

¢ Niektore jednostki posiadajgq dodatkowy koszt jednego
zetonu kuzni. Przedstawiono go za pomoca symbolu kuzni
pod kosztem materiatowym jednostki na arkuszu frakcji.

¢ Kiedy gracz kupuje jednostke, moze wydac jeden zeton
kuzni, aby tymczasowo zmniejszy¢ o jeden poziom
dowodzenia wymagany przez jednostke.

» Taredukcja tyczy sie wytacznie pojedynczej jednostki -
jesli gracz chce kupic kilka jednostek ze zmniejszonymi
wymaganiami, musi wydac kilka zetonéw kuzni.

» Zmniejszajac wymagany poziom dowodzenia, gracz nie
moze wydac wiecej niz jeden zeton kuzni na kupowang
jednostke.

e Zetony kuzni nie moga by¢ wydawane, aby zmniejszyé

wymagany poziom dowodzenia kart Ulepszen.
Powiazane tematy: Poziom dowodzenia, Rozkaz Budowy,
Rozkaz Dominacji

LETONY ZADPATRZENIA

Zetony zaopatrzenia to jeden z zasobéw, ktére moze otrzymacé
gracz.

¢ Kiedy gracz kupuje jednostke albo zabudowania, moze
wydac jeden zeton zaopatrzenia, aby tymczasowo
zmniejszy¢ o dwa koszt materiatowy kupowanej jednostki
lub zabudowan.



» Taredukcja tyczy sie wytacznie pojedynczej jednostki
lub zabudowan - jesli gracz chce kupic po obnizonym
koszcie kilka jednostek lub zabudowan, musi wydac kilka
zetonow zaopatrzenia.

» Zmniejszajac koszt materialowy, gracz nie moze wydac
wiecej niz jeden zeton zaopatrzenia na kupowana
jednostke lub zabudowania.

¢ Kiedy gracz rozpatruje rozkaz Dominacji, otrzymuje jeden
zeton zaopatrzenia za kazdy symbol zaopatrzenia na
sztandarach przyjaznych Swiatéw w aktywnym systemie.
Zetony pobiera z puli i kladzie na swoim obszarze sry.

e Zetony zaopatrzenia nie moga by¢ wydawane, aby
zmniejszy¢ koszt kart Ulepszen.

Powiazane tematy: Rozkaz Budowy, Rozkaz Dominacji, Koszt,
Zasoby

IETONY ROZHAZOW

Gracze korzystajq z zetondw rozkazow, aby wykonywac cztery
podstawowe akcje w grze.

¢ W Fazie Planowania gracze po kolei wykfadajq zakryte
zetony rozkazéw na pola rozkazow na kaflach systemow.
W Fazie Operacji gracze po kolei rozpatrujq zetony, ktére
wytozyli.

¢ Gracz moze w dowolnym momencie sprawdzaé awers
wiasnego zetonu rozkazu, ktéry lezy na szczycie stosu
rozkazow.

Powiazane tematy: Faza Operacji, Faza Planowania, Rozkaz
Budowy, Rozkaz Dominacji, Rozkaz Manewréw, Rozkaz
Zarzadzania

ZETONY WSPARLIA

Zetony wsparcia to jeden z zasobéw, ktére moze otrzymac gracz.
Gracz wykorzystuje te zasoby jako dodatkowe jednostki podczas
walki. W zaleznosci od obszaru, na ktérym toczy sie walka, kazdy
zeton wsparcia traktowany jest jako jednostka naziemna albo
okret o poziomie dowodzenia réwnym zero.

¢ Kiedy gracz rozpatruje rozkaz Dominacji, otrzymuje jeden
zeton wsparcia za kazdy symbol wsparcia na sztandarach
przyjaznych $wiatéw w aktywnym systemie. Zetony pobiera
z puli i kladzie na swoim obszarze gry.

® Po rzucie kosémi gracze mogq wytozy¢ na sporny obszar
wybrana liczbe zetonéw wsparcia, aby wzmocnic swoje sity
w walce.
»  Atakujacy decyduje jako pierwszy, ilu zetonéw wsparcia
chce uzyd, nastepnie obronca decyduje, ilu zetonéw
wsparcia chce uzy¢.

» Gracz moze wytozy¢ maksymalnie tyle zetonow
wsparcia, ile ma plastikowych figurek jednostek w tej
walce. Bastiony nie sq wliczane do tej liczby.

® Podczas walki na obszarze Swiata zeton wsparcia gracza
traktowany jest jako jego jednostka naziemna o poziomie
dowodzenia réwnym zero.

® Podczas walki na obszarze prézni zeton wsparcia gracza
traktowany jest jako jego okret o poziomie dowodzenia
réwnym zero.

® Podczas walki zetony wsparcia traktowane sq jak plastikowe
figurki na potrzeby wszelkich efektow i zdolnosci (moga
np. aktywowac zdolnosci jednostek na kartach Walki).

e Zetony wsparcia nie zapewniaja w walce zadnych kosci,
jednak poza tym traktowane sgq dokfadnie tak samo jak
plastikowe jednostki o poziomie dowodzenia réwnym zero.

Rozbita Nierozbita
strona strona

¢ Kiedy zeton wsparcia zostaje rozbity,
gracz odwraca go rozbitg strong do
gory.

e Po rozpatrzeniu walki wszystkie zetony
wsparcia, ktore braty w niej udziat,
wracaja do puli.

e Jesli jakas zdolnos¢ pozwala graczowi umiesci¢ darmowy
zeton wsparcia, gracz bierze zeton z puli i kladzie obok
swoich jednostek na spornym obszarze. Takie zetony moga
przekroczyé standardowy limit zetonéw wsparcia, ktére
gracz moze wylozy¢ do walki.

Powiazane tematy: Rozkaz Dominacji, Walka, Zasoby

OPRACOWANIE
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SIYBHKIE PRZYPOMNIENIE

Ponizej znajduje sie skrét najwazniejszych zasad.

PRIEBIEG RUNDY

Kazda runda gry sktada sie z trzech nastepujacych faz:

1.

1.

90 09

Faza Planowania: Poczawszy od pierwszego gracza, gracze
w turach wyktadaja zetony rozkazéw na plansze, az kazdy
z nich wylozy cztery zetony.

. Faza Operacji: Poczawszy od pierwszego gracza, gracze

w turach rozpatrujq zetony rozkazow, ktére wytozyli.

. Faza Uzupelnien: Gracze rozpatrujg nastepujace kroki:

a. Gromadzenie celow

b. Gromadzenie materiatéw

c. Przegrupowanie jednostek

d. Przesuwanie Burz Osnowy i rozpatrywanie kart
Wydarzen

e. Koniec rundy (przekazanie Zetonu pierwszego gracza
i przesuniecie znacznika rundy)

TETONY ROzZKAZOW

Budowa: Jesli gracz ma fabryki w aktywnym
systemie, moze wydac materiaty, aby zakupic
nowe jednostki. Nastepnie moze kupié
zabudowania na wybranym przyjaznym swiecie
w aktywnym systemie.

Planowanie: Jesli gracz posiada jednostke lub
zabudowania w aktywnym systemie, moze zakupi¢
karte Ulepszenia rozkazu, Ulepszenia walki albo
obie. Nastepnie odkiada zeton rozkazu na swojq
talie Wydarzen, dzieki czemu w Fazie Uzupetnien
dobierze karte Wydarzenia.

Dominacja: Gracz otrzymuje zasoby z kazdego
przyjaznego Swiata w aktywnym systemie. Moze
réwniez skorzystac ze specjalnej zdolnosci
frakcyjne;j.

Manewry: Gracz moze przesunac jednostki do
aktywnego systemu i wywotac jedna walke.

Witk

Przygotowanie:
a. Rzut kos¢mi (suma wartosci bojowych jednostek)
b. Dobranie kart Walki (obaj gracze dobierajg po piec kart)

c. Wsparcie

2. ZImagania: (wykonywane trzy razy)

a. WyDbor karty Walki
b. Rozpatrzenie karty Walki (atakujacy pierwszy)

c. Zadawanie obrazen

3. Rozstrzygniecie:

a. Ustalenie zwyciezcy (w oparciu o w)
b. Przejgcie zabudowan

c. Porzadkowanie (odrzucenie Zetonow wsparcia
i kart Walki)

OBJASNIENIE KART

Ponizej opisano dokfadniej dziatanie niektorych kart.

HAHTY WALHI

Pancerny szturm: Zetony walki uwzgledniane sa w obu
krokach zadawania obrazen i sq odrzucane dopiero po
drugim kroku zadawania obrazen.

¢ Jednos¢ Chaosu: Przeciwnik musi zdecydowaé, czy rozbija
swojq jednostke, zanim gracz Chaosu wybierze kos¢
zapewniang przez zdolnos¢ ogdlna tej karty.

¢ Pietno Nurgla: Gracz Chaosu automatycznie otrzymuje 2
zapewniane przez zdolnos¢ jednostki tej karty, jesli posiada
wymaganga jednostke, a jego przeciwnik nie ma rozbitych
jednostek.

¢ Pietno Tzeentcha: Ta karta moze zastapi¢ zeton wsparcia
Kosmicznym Marine Chaosu.

¢ Transporter Antygrawitacyjny ,,Wave Serpent”: Gracz
Eldaréw moze przesunac jednostki tylko na jeden
obszar sporny, bez wzgledu na to, ile kart Transporter
Antygrawitacyjny ,Wave Serpent” zagrat podczas walki.

HAHTY WYDARZEN

Egzodycka kolonia: Gracz Eldaréw musi przestrzegac
ograniczenia jednych zabudowan na $wiat. Gracz
Eldaréw kontroluje miasto, nawet jesli wytozy je na
niekontrolowanym swiecie.

¢ Zaklecie Tzeentcha: Rozpatrywana jest tylko zdolnosc
wybranej karty Wydarzenia. Nie nalezy rozpatrywac
symbolu przesuniecia Burzy Osnowy.

¢ Uwiedziony przez Chaos: Gracz Chaosu musi uczestniczy¢
w walce, a wroga jednostka musi znajdowac si¢ na spornym
obszarze.

¢ Rozwalta to!: Gracz Orkéw musi uczestniczy¢ w walce,
aby skorzystac ze zdolnosci tej karty.

HAHTY ULEPSZEN ROZHAZGW

Catkowite zniszczenie: Gracz, ktérego jednostki znajduja sie
na atakowanym Swiecie, moze wybra¢ dowolng jednostke lub
zabudowania na tym swiecie.

¢ Przerazajacy rytuak: Gracz nie musi miec fabryki
w aktywnym systemie, aby zakupi¢ jednostke.

e Ostrzal: Gracz Eldaréw rozpatruje efekty wszystkich kosci,
ktérymi rzucit, nawet jesli przesunat okrety do sasiedniego
systemu.

OPIS SYMBOLI

Symbole walki wystepujace na kosciach, kartach Walk
i zetonach walki. W opisach pojawiajq si¢ nastepujace
symbole:

o [, B, [ to symbole kosci walki.

o ), ® to symbole zetonéw walki.

o & B, w to symbole walki wystepujace na réznych
elementach.

o Niektore efekty zapewniajg graczowi 1 {@. Gracz
bierze wtedy jedng koS¢ z puli, rzuca nig i ktadzie
na swoim obszarze gry.



