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PROLOG

Gdzie$ w gtebikosmosu twoja przeludniona galaktyka siega ku odlegtym
planetom w nadzieina dalsza ekspansje. Bedziesz budowac flote, walczy¢
o wptywy i kolonizowa¢ nowe Swiaty w imie galaktycznego podboju.
Jednak nie tylko twoje imperium pragnie sie rozwija¢. Oportunistyczni
rywale z odlegtych zakatkéw przestrzenirosng w site réwnie szybko co ty,
awszechswiatnie jest wystarczajaco nieskonczony, by kazdy zrealizowat
swe ambicje. Jeslistrategicznie rozmiescisz statki, wybierzesz wtasciwe
planety i przechytrzysz oponentéw, kosmos bedzie twdj, a rywalom
zostanie jedynie gwiezdny gruz!

CEL

Galaktyczne potegirywalizujg o kontrole nad nowo odkrytymiplanetami.
Kolonizuj je i podnos poziom swego imperium, aby zdobywac¢ punkty
zwyciestwa (). Wygrasz, jeslinakoncu gry zgromadzisz ich najwiecej!

ELEMENTY GRY
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PRZYGOTOWANIE GRY

1.

Rozdaj kazdemu graczowi arkusz galaktyki w wybranym kolorze. Rewersy
arkuszy (syntetyczne galaktyki) sa wykorzystywane tylko w grze solo,
opisanej nastronie 10.

Rozdaj kazdemu graczowi & statki, 1 znacznik kultury, 1 znacznik energii
i 1znacznik imperium w odpowiednim kolorze.

Kazdy gracz zaczyna z 2 statkami na $rodku swojego arkusza galaktyki,
ustawionymi pionowo. To poczatkowe statki gracza. Pozostate 2 statki
gracz umieszcza na torze statkdw, na numerowanych polach oznaczonych
kwadratowymiramkami.

Gracze $ledzg poziomy kultury i energii, umieszczajgc odpowiednie znaczniki
na torze zasobdw na arkuszu galaktyki. Kazdy zaczyna gre posiadajac
1 kultury i 2 energii.

Gracze $ledza poziomy swoich imperiéw za pomocg znacznikéw imperiow
na torach imperiow, na swoich arkuszach galaktyk. Poziom imperium okre-
Slaliczbe kosci oraz statkow, ktérymidany gracz dysponuje w swojej turze.
Poziomimperium zapewniarowniez punkty zwyciestwa. Kazdy zaczynagre
ze znacznikiem imperium na pierwszym polu ( ) toruimperium.

Potasuj talie kart planet. Dobierz z niej 0 2 karty wiecej niz liczba graczy
iumies¢ je odkryte wrzedzie na érodku stotu. W grze na 5 os6b dobierz
tylko 6 kart planet. Sg to nowo odkryte planety, czekajace na kolonizacje.
Na przyktad, w grze 3-osobowej na srodku stotu znajdzie sie 5 kart.

Umies¢ arkusz kontrolny oraz 7 kesci akcji na Srodku stotu.

Potasuj karty tajnych misjiirozdaj po dwie kazdemu graczowi. Kazdy gracz
wybiera jedng spoérdd otrzymanych karti wsuwa jg pod swdj arkusz galak-
tyki, adruga odrzuca. Te karty sg tajne dlainnych graczy, az do konca gry.
Pozostate karty tajnych misji 0odt6z zakryte do pudetka.



ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz (mozecie tez wybraé pierwszego
graczaw dowolny sposob). Gracze rozgrywaja kolejno swoje tury rzucajac
i aktywujac kosci akcji w liczbie okreslonej przez ich poziom imperium.
Gratoczysig, dopokiktérys gracz nie zdobedzie co najmniej 21 punktéow
zwyciestwa. Gdy to nastapi, kontynuujcie rozgrywke, az do poczatku
kolejnejtury pierwszegogracza-gracztenjuzjejnierozgrywaizamiast
tego gra dobiega kofca.

W swojej turze sprawdz tor imperium na swoim

arkuszu galaktyki. Wez liczbe kosci wska-

zang (na torze kosci po lewej od toru imperium

i toru statkow) przez obecny poziom imperium

i rzu¢ nimi. Na przyktad, pierwszy gracz w swo-

jej pierwszej turze bedzie miat do dyspozycji

4 kosci i 2 statki. Wyniki na kosciach okreslaja

jakie akcje mozesz wykonac w tej turze. Mozesz

aktywowac kosci w dowolnej kolejnosci. Nie

musisz aktywowac wszystkich kosci.

AKTYWACJA KOSCI

By wykona¢ akcje wskazang na kosci,
umiesc¢ dang kos¢ na polu aktywaciji,
na arkuszu kontrolnym. Nie mozesz
wykorzysta¢ danej kosci wiecej niz
raz na ture. Kos¢ umieszczona na
polu aktywacji musina nim pozostac.

PRZERZUCANIE KOSCI

W dowolnym momencie swojej tury mozesz
przerzuci¢ dowolng liczbe kosci, ktérych
jeszcze nie aktywowates. Pierwszy przerzut
w kazdej turze jest darmowy, kazdy kolejny
kosztuje 1 energii (EJ).

KOPIOWANIE AKCJI INNEGO GRACZA

W turze danego gracza, po tym jak aktywowat kos¢ i wykonat jej akcje,
pozostali gracze maja chwile, by zdecydowac, czy chca skopiowac te akcje.
By to zrobi¢, kopiujacy gracz musi wyda¢ 1 kultury (), po czym moze
natychmiast wykonac akcje kopiowanej kosci. Kazdy gracz moze wykonac¢
akcje kopiowania tylko raz na kos¢. Spory dotyczace kolejnosci powinny by¢
rozwigzywane zgodnie zruchem wskazowek zegara, zaczynajgc od gracza
po lewej od aktywnego gracza.



Akcje kosci: \@

PRZEMIESC STATEK

Przemies$c¢ jeden ze swoich statkow z galaktyki
lub planety, na ktorej sie obecnie znajduje, na
inng planete. Docierajac na planete statek moze
zrobi¢ jednag z dwoch rzeczy:

1.

Wyladowa¢ na powierzchni
Jesliwyladujesz statkiem na powierzchni pla-
nety (na stojgco), mozesz natychmiast wyko-
nac akcje opisang na karcie danej planety.

. Orbitowac

Jesliwybierzesz orbitowanie wokot planety,
umie$¢ swoj statek (na leZzaco) na startowe;j
pozycji toru kolonii danej planety. Symbol
na koncu toru okresla jaka akcja pozwala
ci przesuwac statek w gore toru i rozwijac
kolonie: dyplomacja czy ekonomia. Pierwszy
gracz, ktéry dotrze do konca toru, kolonizuje
dana planete.

Ogdlne zasady przemieszczania:

Przemieszczajac statek musisz zmienic¢ planete. Nie mozesz prze-
miescic¢ statku z powierzchni planety na jej tor kolonii i na odwraot.
Mozesz mie¢ statki zaréwno na powierzchni, jak i torze kolonii
danej planety.

Mozesz mie¢ tylko jeden statek na danym torze kolonii.

Mozesz miec tylko jeden statek na danej powierzchni planety.
Statkirdznych graczy moga znajdowac sige rownoczesnie na tym
samym polu toru kolonii lub powierzchni tej samej planety. Jesli
w dowolnym momencie gry twoj statek zostanie usuniety ze swojej
pozycji, umie$¢ go na swoim arkuszu galaktyki.

Mozesz przemiesci¢ sig z planety na swdj arkusz galaktyki. Na twoim
arkuszu galaktyki moze sig jednoczes$nie znajdowac kilka statkow.
Nie mozesz przemiescic¢ statku na arkusz galaktyki ani na skoloni-
zowanag planeteinnego gracza.



UZYSKAJ ZASOB

Energia

Kultura

Planety moga produkowatc
dwa zasoby: energig i kulture.
Aktywujac ko$¢ uzyskania
zasobu, zyskujesz po 1 zasobie
danego rodzaju za kazdy statek
na powierzchni lub orbitujacy
wokot planety z pasujgcym
symbolem (po 1 energii za
kazdy statek na swoim arkuszu
galaktyki). W przyktadzie po
prawej, po aktywacji kosci
uzyskania kultury, gracz
zyskatby z tej planety 2 kultury
(1 za statek na powierzchnii 1 za
orbitujacy).

Przesun znacznik kultury
lub energii w gore toru
zasobow, odpowiednio
do liczby uzyskanych
zasobow. Maksymalny
poziom zasobdw, jakie
mozesz posiadac¢, wynosi
7 dla kazdego rodzaju.
Jesliwydasz caty zasob
danego rodzaju, usunjego
znacznik ze swojego arku-
szagalaktykido momentu,
az ponownie go uzyskasz.



ROZWIN KOLONIE

Wb, Orbitujac wokot planety, statki
SER)Z i iei izaci
\‘@; pracuja nad jej kolonizacja,
‘/\'

przesuwajac sie po jej torze

Dyplomacja kolonii. Zalezenie od planety,

mozesz rozwing¢ kolonig
dzieki dyplomacji badz eko-

/J nomii. Symbol na koncu toru
‘"I okresla jakiej akcji musisz

uzyc¢. Aktywuj odpowiednia

Ekonomia  yoé¢, by przemiesci¢ jeden

statek o jedno pole w gdre toru.

Zaptac1 innemu graczowi,

N

Zaptac1 innemu graczowi,
by wykonac akcje jego/jej
skolonizowanej planety. 5

2

Rozwin o1 pole.

1

N 4

by wykonac akcje jego/jej
skolonizowanej planety. 6

Kolonizacja planet:

Gdy twdj statek znajdzie sie na
symbolu dyplomacji lub ekonomii
na koncu toru kolonii - kolonizujesz
te planetg! Wszystkie statki na jej
karcie wracajg na arkusze galaktyk
swoich wtascicieli.

Wez dang karte planety i wsun jg
pod sekcje akcji swojego arkusza
galaktyki, tak aby widoczna byta
jejtres¢iwartosé punktowa. Ogto$
ile masz teraz punktow zwyciestwa.
Dobierz nowa karte planety z talii
i uzupetnij puste miejsce po skolo-
nizowanej planecie.



E™N uzv) KoLoNN

Aktywuj te kos¢, by wykonac
akcje z arkusza galaktyki lub
akcje ze skolonizowanej pla-
nety. Na przyktad, w uktadzie
po prawej mozesz wykonac
jedna z trzech akgji.

Dodatkowe wyjasnienia akcji

planet znajdziesz na wewnetrz-
nejstronie pudetka gry.
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Zaptac1 innemu graczowi,
by wykonac akcje jego/jej

skolonizowanej planety. 5
N %
Rozwin  o1pole.
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Akcja arkusza galaktyki:

Rozwin imperium, wydajac jedynie

Kl wb

Wydaj zasoby w liczbie rownej nastep-
nemu poziomowi na torze imperium. Ten
koszt musisz optacic¢ albo w catosciener-
gig albo w catosci kultura - nie mozesz
ich taczy¢. Na przyktad, by rozwinac sie
zdrugiego na trzecie pole (poziom 3 impe-
rium), musisz wydac 3 energii lub 3 kultury,
bez taczeniaich.

Rozwoj imperium podnosi jego wartosc
w punktach zwycigestwa, oznaczong na
odpowiednim torze po lewej od toru
imperium. Zwieksza sie tez liczba kosci
i statkéw, jakich mozesz uzywac. Gdy
zdobedziesz statek, natychmiast umies¢
go na srodku swojego arkusza galaktyki.
Mozesz wykorzystac¢ go od razu w tejturze.
Jesli zdobedziesz nowa ko$¢, bedzie
dostepnanapoczatku twojej kolejnej tury.
Po rozwinieciu imperium, ogtos ile masz
teraztacznie punktow zwyciestwa.



KONWERSJA KOSCI
Znajdujacy sie na arkuszu kontrolnym konwerter ¢~
jest wykorzystywany do zmiany wyniku
na kosci. Aby dokona¢ konwersji, umies¢
dwie nieaktywowane kosci na dwdéch polach
konwertera, a nastepnie zmien wynik innej,
trzeciej nieaktywowanej kosci na dowolny.
Mozesz to zrobi¢ tylko raz na ture. Dwie kosci
w konwerterze sg uznawane za wykorzystane

inie moznaich aktywowac ani kopiowac. —
KONIEC TURY

Po aktywowaniu i rozpatrzeniu akcji wszystkich kosci, ktore chcesz
aktywowac, twoja tura sig kofAczy. Pozostaligracze maja jeszcze chwile,
by skopiowac akcje z ostatniej aktywowanej kosci. Nastepnie usun
wszystkie kosci z arkusza kontrolnego i swoja ture rozgrywa kolejny
gracz, zgodnie zruchem wskazéwek zegara.

KONIEC GRY

Zdobycie przez ktérego$ z graczy co najmniej 21 punk-

tow zwyciestwa inicjuje koniec rozgrywki. Punkty m
zwyciestwa z tajnych misji nie wliczaja sie na potrzeby
inicjowania konca rozgrywki. Gra toczy sie dopdki

wszyscy gracze nie wykonaja réwnej liczby tur.

TAJNE MISJE | KONCOWA PUNKTACJA

Po tym, jak ostatni gracz skonczy swoja ture,

wszyscy odkrywaja swoje karty tajnych misji. Jesli

gracz wypetnit swoj cel, otrzymuje dodatkowe
punkty zwycigestwa zgodnie z opisem na karcie.

Kazdy gracz podlicza punkty zwyciestwa za

swoje skolonizowane planety, poziom imperium e
. P . . . .. Sladasz

oraz tajng misje. Gracz z najwigksza liczba m:;?umanef
kté iest W dk «wluyf:fj}wku'e'"’s“
punktéw zwycigstwa wygrywa! W przypadku

remisu, zwycieza gracz z najwieksza liczba

skolonizowanych planet. Jesli wciaz jest remis,

wygrywagraczz najwyzszym poziomem imperium, a dalej

tenz najwigkszatacznaliczbg zasobow. Jesliito nie rozstrzyga remisu,
cieszcie sig ze wspolnego zwyciestwal!



SYNTETYCZNE GALAKTYKI Znaczniki energii i kultury 4 statki .
Zasady gry solo poza arkuszem, na 0" na arkuszu galaktyki
Z najmroczniejszych gtebin kosmosu
wytaniajg sie syntetyczne galaktyki. Ich
sztuczni mieszkancy maja tylko jeden
cel: zasymilowac¢ wszelkie zycie we
wszechswiecie. Jedyna nadziejg naszej
galaktykijestes ty, Dowodco! Tylko ty
mozesz poprowadzi¢ nasze imperium do
zwyciestwanad cybernetyczngarmada!

Jeélipolegniesz, nie bedzie dla nas bez- Z"aczp':,iﬁ,i'("'“)"ti:r'n ?;;:f{,]",:zym
piecznego miejsca wérdd gwiazd...

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI SOLO
Przygotujrozgrywke tak jak dla 2 graczy, z ponizszymi wyjatkami:

e Wybierzdlarywala arkusz syntetycznej galaktyki - mozesz je znalez¢ na
rewersach zwyktych arkuszy galaktyk. Kazdy kolor toinna galaktykaiinny
poziom trudnosci - od poczatkujacego, po heroiczny!

e Syntetyczna galaktyka zaczyna z 0 energii i 0 kultury, ale z wszystkimi
4 statkami na srodku arkusza.

* Nierozdawajkart tajnych misji.

Ty jestes pierwszymgraczem. Kolejne tury bedziecie rozgrywac jak zwykle, jednak

syntetyczne galaktykigraja wedtug nieco innych zasad...

SYNTETYCZNE AKCJE

Wturze syntetycznejgalaktykirzucaj pojednejkoscinaraz. Natychmiast umie$¢
koS¢ na polu aktywacji arkusza kontrolnego i wykonaj jej akcje dla syntetycznej
galaktyki. Postepuj w ten sposob, az nie wykorzystasz wszystkich dostepnych
dla syntetycznej galaktyki kosci.

Wydajac 1 energiioraz 1 kultury, mozesz zmusié syntetyczng galaktyke do prze-
rzucenia kosci, ktérg miataby aktywowac. Mozesz
tozrobi¢ tylerazy, naile wystarczy cizasobow.

Mozesz skopiowac akcje syntetycznej galaktyki

wydajac 1 kultury. Jednakze, jesli akcja na kosci

nie moze zosta¢ wykonana przez syntetyczna galaktyke (np. przemieszczenie
statku bez dostepnych statkdw), przerzué te kos¢ jeden raz. Jeslinadalnie mozna
wykonac danej akcji, odrzué te kos¢. Nie mozesz skopiowac akcji z takiej kosci.
Syntetyczne galaktykinigdy nie kopiujg twoich akgji.



PRZEMIESC STATEK

Jeslijakies statkiwciaz znajduja sie na arkuszu syntetycznej galaktyki, przemies¢
jeden z nich na planete najbardziej po lewej, woko6t ktérej nie orbituje jeszcze
zadensyntetyczny statek. Umies¢ tenstatek natorze kolonii. Syntetyczny statek
nigdy nie laduje na powierzchni planety.

A4 RozwiN KoLONIE

Kiedy syntetyczna galaktyka korzysta z dyplomacji badz ekonomii, przesuwa
WSZYSTKIE swoje statki na torach kolonii danego typu o jedno pole w gére.
Skolonizowane planety umie$¢ zgodnie z normalnymi zasadami pod arkuszem
syntetycznej galaktyki.

UZYSKAJ ZASOB

Syntetyczna Galaktyka zyskuje zasoby tak jak zwykty gracz,

ztardznica, ze jej arkusz galaktyki produkuje zaréwno

energieg, jak i kulture. Na koncu tury, jesli znacznik zasobu jest na maksymal-

nym polu toru, syntetyczna galaktyka wykonuje jedna (lub obie) z ponizszych

specjalnych akcji (energie rozpatrz jako pierwsza). Tych specjalnych akcji nie
mozna wykona¢ ponownie, az do konca kolejnej tury syntetycznej galaktyki.

e Maksymalnaenergia - syntetyczna galaktyka rozwijaimperium. Nastgpnie
zresetuj energie do zera (Sciggnijznacznik z arkusza). Syntetyczna galaktyka
moze podnie$¢ swoj poziomimperium tylko raz na ture.

e Maksymalna kultura - po aktywacji wszystkich kosci, wyczy$¢ arkusz kon-
trolny. Syntetyczna galaktyka wykonuje dodatkowa ture, ale dysponujac
tylko 3 ko$¢miinie mogac ponownie wykonac akcji specjalnych. Nastepnie
zresetuj kulture do zera (Sciggnij znacznik z arkusza).

UZYJ KOLONII (ATAK)

Wynik na koscizazwyczajoznacza dla syntetycznej galaktykiatak na twoje
imperium. Te akcje ataku sg wyszczegolnione na arkuszu syntetycznej galaktyki
(akcje z kart skolonizowanych planet nie sa uzywane) i zaleza od jej poziomu
imperium. Wykonywana jest tylko akcja ataku przypisana do obecnego poziomu.
Jeslimadopisek,raznature”, wszystkie dodatkowe akcje

uzycia kolonii sg traktowane jak niemozliwe do wyko-

naniainalezy je przerzuci¢. Jesli wynik bedzie wcigz

niemozliwy do wykonania, odrzu¢ ko$¢ (nie mozesz jej

skopiowac) zgodnie z normalnymi zasadami.

KONIEC GRY SOLO

Syntetyczna galaktyka zwycieza, gdy zdobedzie co najmniej 21 punktow
zwyciestwa lub gdy jej znacznik imperium dotrze do pola na torze imperium
oznaczonego czaszka i skrzyzowanymi kosémi. Ty wygrywasz natychmiast, gdy
zdobedziesz co najmniej 21 punktow zwyciestwa.
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