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NOWY SWIT GALAKTYKI

Od wielu lat w Galaktyce panowat pokdj. Po trwa-
jacej bez mata 3000 lat wojnie pomiedzy Terrana-
mi a Hegemonig wszyscy byli wyczerpani. Wiele
wysitku zostato wtozone w to, aby wydarzenia
tamtych dni juz nigdy sie nie powtorzyty. Siedem
gatunkéw, ktdére posiadty technologie umozli-
wiajacg im przemierzanie przestrzeni kosmicznej
zatozyto Galaktyczng Rade. Jej celem miato byc
utrzymywanie pokoju i zadbanie o to, aby wyda-
rzenia z przesztosci juz nigdy sie nie powtdrzyty.

Niestety, zamierzchte wasnie i panujgca niezgoda
staty sie zarzewiem nowych konfliktéw. Pomiedzy
rasami narasta napiecie, stare przymierza sie roz-
padaja, a za kulisami podpisywane s3 zdradziec-
kie traktaty. Ruszajg zbrojenia, naukowcy prze-
scigajg sie w wynajdowaniu nowych technologii,
politycy plujg na siebie, whbijajagc sobie noze w
plecy. Galaktyczna Rada chwieje sie niczym kolos
na glinianych nogach. Otwarta konfrontacja wy-
daje sie nieunikniona - jednak jej efekt moze byc
zgubny dla wszystkich.

Wspomnienie niegdysiejszej potegi rzuca cien na

Galaktyke. Wykorzystaj technologie przodkdw i
poprowadz swojg frakcje do zwyciestwal

TWaRCY

Opracowanie gry
Touko Tahkokallio

Rozwéj, opracowanie graficzne oraz instrukcja
Sampo Sikioé >>> samposdesign.com

Projekt pudetka gry oraz ilustracje ras
Ossi Hiekkala >>> archipictor.com

Wydawca
© Lautapelit.fi 2011 >>> lautapelit.fi

Dystrybucja w Polsce
Wydawnictwo REBEL >>> wydawnictwo.rebel.pl

Ttumaczenie
Marcin Mikotajczak

W zasadach gry i na heksach, za ich uprzejma zgoda, wy-
korzystano zdjecia wykonane przez ESA/Hubble. Czcion-
ka ECLIPSE zostata oparta o Franchise Dereka Weathers-
bee.

Specjalne podziekowania za pomoc
Antti Autio, Petri Savola, Atte Moilanen, Stefan Engblom

Dziekujemy za testowanie gry i porady

Antti Mentula, Jouni Heindanen, Olli-Pekka Vaija, Eero Puu-
runen, Sally Londesborough, Otto Kataja, Tiina Merikoski,
Albert Kaikkonen, Matleena Muhonen, lina Valkeisenma-
ki, Teemu Salohalme, Susanna Louhesto, Johanna Lou-
hesto, Mikko Karvonen, Reko Nokkanen, llari Tahkokallio,
Anttoni Huhtala, Arto Klami, Veli-Matti Jaakkola, Tuomas,
Jani Koistiola, Juha Linnanen, Antti Koskinen, Antti Tahva-
nainen, Mika Lemstrom, Jussi Kurki, Ossi Lehtinen, Paul
Laane, Aarne Ekstrom, llkka Salminen, Valtteri Arvaja,
Tero Sarkijarvi, Atte Tamminen, Mikko Saari, Ville Saari,
Hannu Sinisalo, Sonja Tolvanen, Kalle Malmioja, Aleksi
Siirtola, Atte Moilanen, Matias Viitasalo, Atro Kajaste, Ant-
ti Muhonen, Timo Ollikainen, Kimmo Leivo, Aleksi Ahtiai-
nen, Oskari Westerholm, Juuso Mattila, Heikki Hyhko, Olli
Sandberg, Michael Xuereb, Chris Rudram, Deryk Sinot-
te, Gregor MacDougall, Dustin Boggs, Tony Vickery, Josh
Aitken, Juuso Takalainen, Bjarne Bostrém, Antti, Stefan
Wahoff, Séren Paukstadt, Ronny Vorbrodt, Alexis D oraz
wszystkim innym, ktdrzy grali w gre na konwentach i w
klubach. Wielkie podziekowania za wsparcie i zaintereso-
wanie takze dla uzytkownikéw serwisu BoardGameGeek!
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KOSTEK SZESCIOSCIENNYCH

Gra Eclipse pozwala ci kontrolowaé potezng, mie-
dzygwiezdng cywilizacje w walce o zwyciestwo w
galaktyce.

W kazdej rundzie gry rozwijasz swojg cywilizacje
eksplorujac oraz kolonizujgc nowe obszary, przepro-
wadzajgc badania oraz budujgc statki kosmiczne,
dzieki ktéorym mozesz prowadzi¢ wojne. Gra korczy
sie po 9 rundach. Zwycieza gracz z najwiekszg liczng
punktéw zwyciestwa. Punkty zwyciestwa uzyskuje
sie kontrolujac sektory galaktyki, walczac w bitwach,
nawigzujac kontakty dyplomatyczne, wynajdujgc
technologie, eksplorujgc galaktyke oraz kontrolujac
monolity.

Istnieje wiele Sciezek prowadzgcych do zwyciestwa,
planuj wiec swojg strategie zgodnie z tym jakie sity i
jakie stabosci ma twoja rasa, obserwujac réwnocze-
$nie poczynania innych cywilizacji!
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KOSTKA YSK. TETON
POPULACII  WPLYWIW AM3ASADIRA

HEKS CENTZUM GALAKTYI

IETON,
DKRYE

TETON STATKOW

EZESEI STMKﬂW KOLONIZACYJNYCH STARDZYTNYCH

SR/ MONGLTON, LTEQCZONYOR XSO KIRTA POOSUMOWANIN KARTA ZIRACY
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ZNM:ZNIK INPASIW
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HEKS SEKTOROW POCZATKOWYCH

TETONSTATKOW  ZETON SYSTEMU O3RONNEGD

CENTRUM GALAKTYKI

KARTA INFORMACJI

KOSTEK USZKODZEN  INACZNIKGRACZA ~ INACINIK
ROZPICZYNAJNCEGD

RUNDY

MATERINLY GRACZY w 6 kolorach graczy
(niebieskim, czerwonym, zielonym, z6ttym,
czarnym, biatym), po jednym kolorze dla
kazdego gracza: 14 plastykowych figurek
statkéw kosmicznych (8 mysliwcéw, 4 kra-
zowniki, 2 pancerniki), 4 zetony baz gwiezd-
nych, 33 kostki populacji, 16 dyskéw wpty-
wow, 3 zetony ambasadorow

HEKSY 37 hekséw sektoréw: 8 hekséw we-
wnetrznych (ponumerowanych 101-108),
11 hekséw srodkowych (numery 201-211),
18 hekséw zewnetrznych (numery 301—
318); 1 heks Centrum Galaktyki (numer
001), 6 hekséw sektorow poczatkowych
(numery 221-232)

PLANSZE 6 plansz graczy (dwustronnych), 1
plansza zaopatrzenia

LETONY 96 zetondw technologii (24 rézne),
154 7etony czesci statkow (18 réznych), 21
zetonéw odkryé¢, 22 Zzetony statkéw kolo-
nizacyjnych, 21 zetondéw statkéw Starozyt-
nych, 1 zeton Systemu Obronnego Centrum
Galaktyki (GCDS), 32 zetony reputacji, 27
zetondéw orbitali / monolitéw, 2 zetony za-
ttoczonych heksow, 6 kart podsumowania,
1 karta zdrajcy, 4 karty informacji

RUINE 18 kostek szesciosciennych (8 z6f-
tych, 6 pomaranczowych, 4 czerwone), 18
o$miokatnych znacznikéw zapaséw (po 6
w kazdym z koloréw: pomaranczowym, ro-
zowym i bragzowym), 12 fioletowych kostek
uszkodzen, 1 znacznik gracza rozpoczynaja-
cego, 1 znacznik rundy, 2 ptécienne worecz-
ki (na zetony technologii i zetony reputacji)

Arkusze z zetonami zawierajq takze kil-
ka czystych zetonéw (4 ambasadorow, 1
technologie, 1 odkrycie, 1 reputacje oraz 6
struktur). Nie s3 one wymagane w trakcie

8ry.
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[1] zetony czesci statkdw [2] znacznik rundy [3] plansza zaopatrzenia [4] tor wynajdowania [5] zetony
odkry¢ [6] zetony statkéw Starozytnych [7] zetony orbitali i monolitow [8] kostki uszkodzen [9] karta
zdrajcy [10] heks Centrum Galaktycznego [11] zeton Systemu Obronnego Centrum Galaktyki [12] stosy
heksow sektorow [13] plansza gracza [14] heks poczatkowy gracza [15] statki [16] zetony ambasadorow
[17] dyski wptywow [18] kostki populacji [19] statki kolonizacyjne [20] karta podsumowania [21] znacz-
niki zapaséw [22] tor zapasow [23] tor technologii [24] tor reputacji [25] mysliwiec
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LETONY TECHNDLGII
g 2 graczy: 12 Zetony czesci statkéw [1] oraz znacznik rundy [2] nalezy umiescié na planszy
3 graczy: 14 zaopatrzenia [3]. Zetony technologii wt6z do woreczka i wymieszaj. Wyciagnij
4 graczy: 16 losowe zetony technologii z woreczka (odpowiednio do liczby graczy) i umiesé
5 graczy: 18 *na wiasciwych im miejscach [4] na torach wynajdowania. Umies¢ takie same
6 graczy: 20 zetony jeden na drugim. W16z zetony reputacji do drugiego woreczka i wy-
\. mieszaj je. Przetasuj zetony eksploracji [5] i umiesc je zakryte na odpowied-

nim dla nich miejscu na planszy zaopatrzenia. Umies¢ zetony statkow Staro-
TEWNETRINE SEKT zytnych [6], orbitali i monolitéw [7], kostki uszkodzen [8] oraz karte zdrajcy
] [9] takze na planszy zaopatrzenia.

PRIYGOTOWANIA

2 graczy: 9
3 graczy: 10 Umies¢ heks Centrum Galaktyki [10] na srodku stotu. Umies¢ zakryty zeton
4 graczy: 14 . ; o

N odkrycia na heksie Centrum Galaktyki a zeton Systemu Obronnego Centrum
5 graczy: 16 . S L ¥ . 4 :
6 graczy: 18 Galaktyki [11] z kolei na jego wierzchu. Umies¢ zakryte heksy sektoréw na

trzech oddzielnych stosach hekséw, wewnetrznym (1), srodkowym (ll) oraz
zewnetrznym (lIl) (odpowiednio do liczby graczy) [12]. Daj znacznik gracza
rozpoczynajgcego graczowi, ktory jako ostatni byt na planecie Terra w Syste-
mie Sfonecznym.

Poczynajac od gracza rozpoczynajgcego i poruszajac sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera heks startowy i towarzyszacg mu
plansze gracza [13]. Umieszcza potem heks sektora poczatkowego [14] w
jednym z szesciu punktdw startu w obszarze sektoréw srodkowych (dwa
heksy odlegtosci od Centrum Galaktyki; ilustracja po lewej stronie ukazuje
gre przygotowana dla trzech graczy). Umies¢ heks na najblizszym tobie polu
punktu startu. Reszte hekséw poczatkowych oraz plansz nalezy umiesci¢ w
pudetku gry — nie beda one uzywane podczas gry.

Kazdy z graczy bierze ponizsze elementy i umieszcza je obok swojej planszy:

o wszystkie statki, zetony ambasadoréow, dyski i kostki [15, 16, 17, 18] w
swoim kolorze

¢ 3 zetony statkdw kolonizacyjnych [19]

¢ karte podsumowania, strong z opisem faz akcji do géry [20]

= Kazdy gracz umieszcza na swojej planszy gracza:
BODNTKIWE DYSKI? O « jeden dysk wplywéw na kazdym kotku toru wplywéw [17]
Zauwaz, 7e masz trzy dodatkowe ¢ jedna kostke populacji na kazdym kwadracie trzech toréw populacji (pienie-
dyski, ktére uzywane sg w przy- dzy, nauki oraz materiatéw) [18]; kwadrat wysuniety najbardziej na prawo
padku wynalezienia technologii na kazdym z toréw (wyrézniony jasniejszym ttem) pozostawiany jest pusty.
zaawansowanej robotyki (Ad- ¢ jeden znacznik zapasow kazdego koloru [21] na swoim torze zapaséw [22]:
vanced Robotics) lub sieci kwan- znacznik pieniedzy na "2", znacznik nauki na "3", materiatéw na "3"
Ltowej (Quantum Grid)

Kazdy gracz przesuwa potem na swoj heks poczatkowy:

¢ jedna figurke mysliwca [25]

UKEADY STARTOWE * jedng kostke populacji na kazdy kwadrat populacji (nie na kwadraty za-

awansowane, oznaczone gwiazdkg), pobierang z odpowiadajgcego mu
% % toru populacji [26]

@ @ {Z} @ ¢ jeden dysk wptywow na kétko wptywdw, pobierany z wtasnego toru wpty-

o & oo & o oy wow [27]
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kazdy gracz wyblera rase i umleszcza heks poczatkowy Zauw.az,,




KOSTKI POPULACJI Populacja cywiliza-
Cji jest reprezentowana przez mate,
drewniane kostki populacji, w kolo-
rach graczy. W momencie, gdy twoja
cywilizacja zasiedla nowy sektor, mo-
zesz go skolonizowac poprzez przesu-
niecie kostek populacji z planszy gracza, na kwadraty popu-
lacji na heksie. Im wiecej kostek przesuniesz na kwadraty
na heksie, tym wiecej zasobéw (@ pieniedzy,  nauki, @
materiatéw) bedziesz produkowat. Pierwszy widoczny (od-
kryty) kwadrat z lewej strony toru populacji, pokazuje jak
wiele jednostek zasobdw produkujesz w kazdej rundzie (na
ilustracji powyzej jest to 12 pieniedzy, 21 nauki, 15 mate-
riatow).

LAS33Y Twoje heksy produkuja trzy rodzaje zasobéw:

pienigdze, nauke oraz materiaty.
Pienigdze s3 niezbedne do uzywania wptywow:
kontrolowanie hekséw oraz podejmowanie akcji
wymaga wnoszenia na koniec rundy optat pie-
nieznych.
Nauka jest niezbedna do wynajdowania: wynaj-
dowanie nowych technologii wymaga wnoszenia
optat w nauce.

. Materiaty sg niezbedne do budowania: budowa-
nie nowych statkéw oraz budowli wymaga wno-
szenia optat w materiatach.

Liczba kazdego z zasobdw oznaczana jest znacznikami zapa-
sOW na torze zapasow.

JYSKI WPEYWOW  wptywy
twojej cywilizacji sg re-
prezentowane przez dyski
wplywow w twoim kolorze.
Dyski wptywdéw uzywane
s do oznaczania hekséw
kontrolowanych przez two-
ja cywilizacje. Podjecie akcji '
takze wymaga od ciebie przeniesienia dysku wptywow na
odpowiednie pole akcji. Widoczne (niezakryte) najbardziej
na lewo na torze wptywow kotko, ukazuje jak duzo pienie-
dzy musisz zaptaci¢ na koniec rundy, zeby utrzymac swoja
cywilizacje (na ilustracji powyzej, 2 pienigdze). Zatem
im wiecej kontrolujesz hekséw oraz im wiecej akcji podej-
miesz, tym wiecej bedziesz musiat zapfacic za to pieniedzy.

LIMIT ELEMENTOW DIa statkéw, kostek populacji, dyskéw
wptywow, zetondw technologii, zetonéw odkry¢, zetondw
reputacji oraz zetondw ambasadoréw obowigzuje limit
liczby elementdéw. Jezeli te elementy sie skorczg, to sie po
prostu skoncza. Liczba zetondéw czesci statkdow oraz kostek
uszkodzen nie jest ograniczona, tak wiec - w mato prawdo-
podobnym przypadku - gdyby sie skonczyty, uzyé nalezy do-
wolnych zastepczych elementow.

TECHNBLOGIA Wynajdowanie technologii zapewnia przewa-
ge twojej cywilizacji. Niektore technologie wymagane sg do
tego, zeby ulepszaé niektére czesci statkdw lub budowacd
nowe statki czy struktury, podczas gdy inne sprawiaja, ze
twoja cywilizacja jest bardziej wydajna (np. zwiekszaja pro-

dukcje lub zapewniajg wiecej dyskow wpty-

wow). Technologie dzielg sie na trzy katego- MILITARNE m
rie: militarne, sieci oraz nanotechnologie.
Wynalezienie technologii w jakiejs kategorii
zapewnia znizki w przy przysztych badaniach
w ramach tej kategorii. Wynalezione techno-
logie umieszczane sg na twojej planszy gracza.

=

MYSLIWCE

STATKI statki uzywane s do walk

z innymi graczami oraz Starozyt-

nymi, nie bedacymi graczami, jak

réwniez okazjonalnie do eksplora-

cji. Istniejg cztery typy statkdw:

¢ mysliwce (Interceptor); @
8 dostepnych dla kazdego gracza - 311y

o krazowniki (Cruiser); 4 dostepne  PANCERNIKI  pwip7y

¢ pancerniki (Dreadnought); 2 dostepne

¢ bazy gwiezdne (Starbase); 4 dostepne

§ i

KRNZIWNIKI

NE

Wieksze statki sg drozsze, ale majg wiecej miejsca, ktére
mozna wykorzysta¢ na czesci statkdw. Baz gwiezdnych nie
mozna poruszac.

BNALY GWIELDNE Kazdy rodzaj statku ma na planszy gracza
odpowiadajgcy mu witasny schemat. Gracze mogg zmieniac
schematy swoich statkéw podczas gry: czesci statkdow (juz
nadrukowane lub nabyte akcjg ulep-
szanie) umieszczone na schemacie, za- NAIWA
pewniajg statkom ich zdolnosci. Istnie-
je kilka réznych typdéw czesci statkow:

WYMAGA
TECHNDLAGII

e Dziata s3 uzywane w kazdej walce **
do atakowania statkéw. Rézne dziata — i
zadaja rézne ilosci uszkodzen: kazda
gwiazdka ¥ to jeden punkt uszko-
dzenia.

Rakiety zachowuijg sie jak dziata, ale

moggy by¢ uzyte tylko na poczatku E&? @ ﬁ

walki. et 4

e Kadtub pochtania uszkodzenia.

Zdolnosci kadtuba do pochtoniecia

uszkodzen jest wyrazona gwiazdka- %

mi: kazdy symbol kadtuba ) po- =%

chtania jedno obrazenie.

Komputery sprawiajg, ze trafienie RS %

staje sie tatwiejsze, zapewniajg tez (&

Wyzszg inicjatywe.

Tarcze sprawiajg, ze statki stajg sie

trudniejsze do trafienia. EW B @

Napedy sprawiajg, ze statki mogg w J._":I s - 1|

kazdym ruchu poruszac sie dalej, za-

pewniajg tez statkom wyzszg inicja- = ﬁ

tywe. -

Zrédta energii produkuja energie dla [ 3B
innych czesci statku. A ' on,
=
W

1UIYCIE
ENERGII

=

Niektére schematy moga posiadac
dodatkowe czesci statku, poza siatkg
czesci statku. Te czesci funkcjonujg do-
ktadnie tak samo jak inne czesci statku
z tym, Ze nie moga by¢ wymienione.




3UDIWLE Budowle to kolosalne
obiekty zbudowane na kontro-
lowanych przez ciebie heksach.
Orbitale zapewniaja populacji
wiecej miejsca do zycia: kazdy or-
bital moze przechowywac jedng kostke populacji. Monolity
zapewniajg punkty na koncu gry. Budowle to state obiekty,
raz zbudowane pozostajg na heksach do konca gry.

ORBITALE

MONOLITY

LETONY ODKRYC Niektére heksy zawieraja zetony odkry-
cia, ktére sg nagrodami dla graczy, ktérzy pierwsi obejma
kontrole nad heksami, ktadgc tam swoje dyski wptywow.
Kazdy zeton odkrycia jest dwustronny: na awersie jest na-
groda (dodatkowe zasoby, nowa technologia, czes¢ statku
Starozytnych), a rewers warty jest 2 punkty zwyciestwa. W
momencie pozyskania zetonu musisz natychmiast zadecy-
dowad, ktorej strony uzyjesz. Nagrodami na zetonach od-
krycia s3:

3x +8 pieniedzy, 3x +5 nauki, 3x
+6 materiatéw: przesun swoj

znacznik zapasow i odrzué ze-

ton.

3x technologia Starozytnych: Ny

mozesz za darmo wzig¢ z plan- u

szy zaopatrzenia najtanszy, nie 2EWERS
bedacy w twoim posiadaniu, LETONU
zeton technologii i umiesci¢ go
na swojej planszy gracza. Od-
rzuc zeton odkrycia.

3x krazowniki Starozytnych:
umies¢ jeden ze swoich nieuzy-
wanych krgzownikéw (Cruiser)
na heksie i odrzu¢ zeton.

6x czesci statkdw Starozytnych: =
mozesz umiesci¢ tg czes¢ na dowolnym ze schematéw
swoich statkéw (usuwajac, jezeli to konieczne, zastgpiona
cze$é); mozesz takze zachowac te czes$¢ obok swojej plan-
szy i umiescic jg pdzniej podczas akcji ulepszanie (Upgrade);
jezeli pdzniej bedziesz chciat zastgpic czes¢ Starozytnych, to
nalezy jg odrzucic.

Zetony odkryé, zachowane jako punkty zwyciestwa, s3
umieszczane zakryte do konca gry obok planszy gracza.

LETONY REPUTACJI Otrzymuijesz zetony reputacji w .l :
wyniku walki. Zetony te na koricu gry przeliczane
sg na punkty zwyciestwa.

LETINY AMBASADIROW Mozesz uzywaé swoich
ambasadoréw do zawigzywania traktatéw dy-
plomatycznych z innymi graczami. Zwiekszaja
twojg produkcje oraz na koncu gry przeliczane s3
na punkty zwyciestwa.

!”l“i][l w dowolnej chwili mozesz wymieni¢ 2 o_) o
jednostki jednego zasobu (pieniedzy, nauki lub
materiatéw) na 1 jednostke dowolnego innego zasobu.

nie mozesz umiesci¢ wszystkich figurek statkéw na
heksie, umies¢ statki gdzie indziej na stole, a heks
oznacz zetonem zattoczonego heksu.

IETONY ZNATLOCTONYCH HEKSOW w sytuacji, kiedy ‘

TUNELE CZASOPRLESTRIENNE ze wzgledu na wielkie odlegto-
Sci w galaktyce, statki gwiezdne mogg w Eclipse poruszac
sie wyfacznie uzywajac sieci tuneli czasoprzestrzennych.
Eksploracja galaktyki jest mozliwa rowniez wytgcznie za po-
moca tuneli czasoprzestrzennych.

HEKSY Plansza gry w trakcie rozgrywki budowana jest z sze-
Sciokatnych ptytek ("heksow"). Kazdy heks reprezentuje
sektor systemow gwiezdnych, ktéry moze pomiescié¢ pewng
liczbe kwadratéw populacji, oznaczajgcych skupiska gwiazd
z planetami produkujgcymi zasoby.

PRIYKEND
ULQZENIA PLANSZY
GRY NA
IAKONCIENIE
ROZGRYWKI

<:> | SEKTORY
WEWNETRINE

9 11 SEKTORY
POCIATKOWE
Kazdy obszar (wewnetrzny, srodkowy czy zewnetrzny) po-
siada wtasny stos hekséw. Na poczatku gry tylko heks cen-
tralny oraz heksy startowe graczy umieszczone s3 na stole.
Pozostate rozmieszczane sg w trakcie gry. Wewnetrzne i
srodkowe sektory uktadane sg w koncentrycznych okregach

wokat heksu centralnego. Sektory zewnetrzne mogg rozga-
teziac sie na zewnatrz dowolnie.

<:> Il SEKTORY
SRODKIWE
<:> 111 SEKTARY
TEWNETRINE

Sektory wewnetrzne ponumerowane sg od 101 do 108,
sektory Srodkowe to 201-211, sektory zewnetrzne 301—
318, sektory startowe graczy 221-232 a Centrum Galaktyki
to numer 001.

IAWNRTASE
HEKSU

[1] kétko wptywow [2] wartosé w punktach zwyciestwa

[3] tunel czasoprzestrzenny [4] artefakt [5] kwadrat popu-
lacji/ pienigdze [6] kwadrat populacji/ zaawansowane pie-
nigdze [7] kwadrat populacji / nauka [8] kwadrat populacji
/ zaawansowana nauka [9] kwadrat populacji / materiaty
[10] numer heksu




Runda gry sktada sie z nastepujacych czterech faz:

FAZA AKCJI Gracze podejmujg akcje w kolejnosci zgodnej z
ruchem wskazéwek zegara, po jednej akcji na raz
FAZN WALKI Rozstrzygane sa bitwy oraz przejmowane sa
sektory
FAZA UTRZYMANIA Optacane sa koszty utrzymania cywilizacji
oraz produkowane sg zasoby
FAZA CZYSZCZENIN Gracze przesuwaja z powrotem dyski wpty-
wow z pdl akcji na swoje tory wptywow i
dobierane sg nowe zetony technologii

Zaczynajac od gracza posiadajgcego znacznik gracza roz-
poczynajacego i podazajac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy gracz moze podjac jedng akcje albo spaso-
wac. Trwa to do momentu, az wszyscy gracze nie spasuja.
Pierwszy gracz, ktory spasuje, otrzymuje na nastepng runde
znacznik gracza rozpoczynajgcego. W momencie gdy wyko-
nujesz akcje, przenies ze swojego toru wptywow lezgcy naj-
bardziej na prawo dysk wptywow, na swoj tor akcji. Mozesz
wybrac akcje, ktérg juz wczesniej podjates. Im wiecej akcji
podejmiesz, tym wiecej utrzymania bedziesz musiat zapta-
ci¢ na koncu rundy. Pamietaj, zeby spasowac¢ w odpowied-
nim momencie!

Mozliwymi rodzajami akcji s3:

EKSPLORACJA (EXP)
S WPLYWY (iNF)

J WYNNJDOWANIE (RcS)
mm) ULEPSZANIE (UPG)
3= 3UDIWANIE (30i)
= RUCH (MOV)

REAKCJA (ULEPSZANIE, 3UDIWANIE LU3 RUCH)

Gracze, ktérzy spasowali, nie mogg podejmowac innych ak-
cji poza reakcjami, ktore sg stabszymi wersjami akcji budo-
wanie, ulepszanie lub ruch (zobacz reakcje na stronie 14).
W momencie pasowania, obrdc swojg karte podsumowania
na ciemniejszg strone z opisem rundy gry. To pomoze innym
graczom obserwowac, kto juz spasowat w danej rundzie.

IAKONCZENIE FAZY AKCJI Jezeli karty podsumowania

wszystkich graczy lezg ciemniejszg strong do gory, to faza

akcji konczy sie natychmiast. Nie mozna podejmowac wie- |

cej reakcji.

SLNRE KWADRATY Szare planety symboli-
Zujg swiaty odpowiednie dla dowolnego
typu produkcji. Szary kwadrat populacji
moze byc¢ zapetniony kostkg populacji
z dowolnego z trzech toréw populacji.
Jezeli zdejmiesz kostke z szarego kwadratu populacji,
to mozesz jg umiesci¢ na dowolnym torze populacji
(tzn. nie musisz pamietad, z ktérego toru pochodzita).

LAAWANSOIWANE KWADRATY Planety ozna-
czone symbolem gwiazdy reprezentujg
Swiaty o surowych warunkach, ktére sg
trudne do kolonizacji. Mozesz umiesz-
czac na takich swiatach kwadraty kostek tylko w przy-
padku, jezeli wynalaztes odpowiednig zaawansowang
technologie.

ORBITALE Orbitale to sztucznie stworzone
srodowiska zycia, ktére moga budowad

gracze. Orbitale mogg by¢ zaludnione wy-

tacznie kostka populacji z toru pienigdze lub nauka.
momencie podczas swojej akcji, mozesz @
aktywowac jeden lub wiecej swoich le- —
zacych awersem do gory statkdw kolonizacyjnych.
Za kazdy aktywowany statek kolonizacyjny, mozesz w
obrebie dowolnego heksu, na ktérym posiadasz dysk
wptywoéw, umiesci¢ na pustym kwadracie populacji
kostke populacji. Kazda kostka populacji, ktérg umie-
Scisz, musi pochodzi¢ z toru populacji o kolorze takim
samym, jak kwadrat populacji na heksie. Aktywowany
statek kolonizacyjny jest uktadany zakryty (rewersem
do gory). Uzycie statku kolonizacyjnego jest jedynym
sposobem przemieszczania kostek populacji na hek-
sy i zwiekszania swojej produkcji! W przyktadzie poni-
zej, niebieski gracz aktywuje dwa statki kolonizacyjne

i zakrywa je. Umieszcza na heksie dwie kostki popu-
lacji.

STATKI KQLONIZACYJNE w dowolnym




Jezeli posiadasz technologie gene-

ratora tuneli czasoprzestrzennych

(WORMHOLE GENERATIR), to mozesz

umieszczac heksy tak, ze tylko poto-

wa tunelu czasoprzestrzennego be- |

dzie faczyta heks wtasnie potozony z :
heksem, z ktérego dokonujesz eksploracji. Na diagra-
mie powyzej, w przypadku uzywania generatora tuneli
czasoprzestrzennych, rozmieszczenie A, B, C oraz D by-
toby dozwolone, ale rozstawienie E juz nie.

SYM3OL 0DKRYCIN  SYM3OL STARGZYTNYCH

REWERS IETONU
J0KRYCIA '
STATEK STARDZYTNYCH

| EKSPLORNCIA )
cX?

Wybierz jeden z nieodkrytych obszaréw obok heksu, na kto-

rym znajduje sie twaj statek lub dysk wptywow i wez ptytke

heksu z odpowiedniego stosu (1, Il lub Il1). Jezeli eksploracji

dokonujesz z heksu zawierajgcego wytgcznie statek, to nie
moze by¢ on "zwigzany walka" (zobacz ruch na stronie 14).

Wybierz czy chcesz umiescic czy odrzucic¢ ptytke. Jezeli ptyt-
ke odrzucisz, to twoja tura konczy sie natychmiast. Jezeli
zdecydujesz sie umiescic ptytke, to zastosowanie majg po-
nizsze ograniczenia:

¢ heks moze by¢ umieszczony tylko na miejscu wyeksploro-
wanym przez ciebie

e heks musi by¢ utozony w taki sposdb, ze przynajmniej je-
den tunel czasoprzestrzenny na heksie styka sie z tune-
lem czasoprzestrzennym na heksie, na ktérym posiadasz
dysk lub statek

Na diagramie po lewej stronie, heksy oznaczone A i B sg
umieszczone prawidfowo.

Heksy w obszarach | i Il uktadane sg w okregach wokét hek-
su centralnego; heksy w obszarze Il mogg rozgateziac sie na
zewnatrz (zobacz przyktad uktadu na stronie 7).

Jezeli heks zawiera symbol odkrycia, umies¢ tam zakryty
zeton odkrycia.

Jezeli heks zawiera symbole Starozytnych, to nalezy tam
utozy¢ odpowiednig do liczby symboli liczbe statkéw Staro-
zytnych. Umies¢ zakryty zeton odkrycia pod statkami (stat-
kiem) Starozytnych.

Po umieszczeniu heksu mozesz przeja¢ kontrole nad nim,
przesuwajac dysk wptywoéw ze swojego toru wptywow na
heks. Jezeli heks zawiera zeton odkrycia, to mozesz go wzigé
umieszczajac dysk wptywow. Wszystkie zetony odkry¢ sg
dwustronne: tyt zetonu warty jest 2 PZ, natomiast przdd za-
wiera premie (zobacz strone 7). Spojrz na przéd zetonu od-
krycia i natychmiast zdecyduj, ktérej strony chcesz uzyé. Ze-
tony uzywane jako punkty zwyciestwa, sg umieszczane obok
twojej planszy gracza strong z punktami zwyciestwa do gory.

Wazne! Zanim dysk wptywow bedzie mégt by¢ umieszczo-
ny, a zeton odkrycia wziety, statki Starozytnych muszg zo-
stac zniszczone (zobacz faza walki, strona 18). Jezeli o jeden
heks konkurowac beda statki kilku graczy, to zeton otrzymu-
je gracz, ktéremu uda sie potozy¢ ostatecznie dysk.

Heks centralny zawiera System Obronny Centrum Galak-
tyki, ktory nalezy zniszczy¢ (zobacz faza walki, strona 18)
zanim bedzie mozna tam potozy¢ dysk wptywodw.

Po umieszczeniu dysku wptywdw, mozliwe jest aktywowa-
nie statkdw kolonizacyjnych w celu umieszczania kostek po-
pulacji na kwadratach populacji heksu.

Jezeli w stosie wyczerpig sie ptytki heksow, to przetasuj od-
rzucone heksy i uformuj nowy stos. Jezeli nie ma juz ptytek
heksow, to akcja eksploracji nie ma juz zastosowania.
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Wykonujac akcje wptywy, mozesz przenies¢ do dwadch dys-
kow wptywdéw. Mozesz to zrobi¢ na dwa sposoby:

e Ztwojego toru wptywu lub z heksu, gdzie masz dysk wpty-
wow, na heks, ktéry nie ma dysku wptywdéw oraz nie ma
tam wrogiego statku, jak rowniez jest przylegty do heksu
z twoim dyskiem lub statkiem. Heks, na ktérym wykona-
tes akcje wptywy musi posiadac tunel czasoprzestrzenny
faczacy sie z heksem, gdzie posiadasz dysk lub statek. W
przyktadzie po prawej stronie, mozesz wptynac na heks A
lub B.

¢ 7 heksu gdzie posiadasz dysk wptywoéw z powrotem na
twéj tor wptywu.

Po umieszczeniu dysku wptywdow, mozesz aktywowac na
heksie statki kolonizacyjne, zeby umiesci¢ kostki populacji
na kwadratach populacji.

Po poruszeniu dyskéw, mozesz takze obroci¢ dwa statki ko-
lonizacyjne awersem do gory.

USUNIECIE DYSKU Z HEKSU Jezeli usuwasz z heksu dysk wpty-
wow, to musisz takze zwréci¢ z heksu wszystkie kostki do
odpowiednich dla nich toréw populacji na swojej planszy.

GENERATOR TUNELI CZASOPRIESTRIENNYCH

Jezeli posiadasz technologie gene-
ratora tuneli czasoprzestrzennych
(WORMHOLE GENERATOR), to mozesz ak-

cje wptywy wykonywac takze przez "I¥
krawedzie heksow, ktore zawieraja '
tunel czasoprzestrzenny tylko z jed-

nej strony.

W przyktadzie powyzej, niebieski gracz
moze wptywac na heksy A, B,
CorazD, alenienaElubF.




Mozna przechowywac zeton
ambasadora albo zeton reputacji

Mozna przechowywac tylko
zeton ambasadora

Mozna przechowywac tylko
zeton reputacji

DYPLOMACJA

Gracze mogg nawigzywac¢ kontakty dyplomatyczne w mo-
mencie gdy ich heksy sie stykajg. Zasady dotyczgce dyplo-
macji nie sg uzywane w grach dwu- i trzyosobowych.

KONTAKTY DYPLOMATYCINE Je-
zeli jeden z heksow, na ktérych
posiadasz dyski wptywow, t3-
czy sie przez tunel czasoprze-
strzenny z heksem, na ktérym

lezy dysk innego gracza, to ty i @
ten drugi gracz mozecie dojs¢

do porozumienia i nawigzaé
kontakty dyplomatyczne. Jeze-

li dojdziecie do porozumienia, daj
drugiemu graczowi zeton ambasa-
dora i umies¢ na nim swojg kostke
populacji. Kostka ta moze pochodzi¢
z dowolnego z twoich toréw po-
pulacji. Zeton jest umieszczany na
jednym z wolnych pdl toru reputa-
cji drugiego gracza. Drugi gracz daje
tobie takze zeton ambasadora oraz
kostke populacji. Umies¢ go na swo-
im torze reputacji.

Kontakty dyplomatyczne mogg zosta¢ na-
wigzane w dowolnym momencie twojej tury. ¥
Potaczenie moze zosta¢ nawigzane poprzez |
akcje eksploracja lub wptywy, lub na zakon- [
czenie fazy walki (zobacz strona 21).

Zeton ambasadora na torze reputacji jest I
warty na koncu gry 1 punkt zwyciestwa. Za-
uwaz, ze tor reputacji zawiera rowniez twoje
zetony reputacji (zobacz walka on strona 18).
Jezeli w momencie gdy bierzesz zeton am- |
basadora tor reputacji jest petny, to mozesz [
odrzuci¢ wybrany zeton reputacji z powrotem
do woreczka z zetonami reputacji.

Od zadnego z graczy nie mozesz mie¢ wiecej niz jednego
zetonu ambasadora. Mozesz dowolnie, w dowolnym czasie,
przestawiac¢ zetony na swoim torze reputacji, ale nie mo-
zesz odrzucac zetondw ambasadoréow. Zauwaz, ze Terranie
majg jedno pole, ktére moze przechowywac wytgcznie ze-
ton ambasadora.

IRYWANIE KINTAKTOW DYPLOMATYCZNYCH Twoje kontakty
dyplomatyczne trwajg do konca gry, o ile nie zaatakujesz
gracza, z ktérym masz kontakty dyplomatyczne, lub on nie
zaatakuje ciebie. Ruch statkami na heks gdzie inny gracz
ma dysk lub statki, jest uwazany za atak. Gracze zwracajg
sobie zetony ambasadoréow oraz kostki. Kostki wracajg na
wybrany przez gracza tor populacji.

Zawsze gdy zaatakujesz gracza i zerwiesz w ten sposéb kon-
takty dyplomatyczne, otrzymujesz karte zdrajcy od tego
gracza, ktory posiadat jg do tej pory. Gracz, ktéry jest w po-
siadaniu karty zdrajcy nie moze nawigzywaé nowych kon-
taktow dyplomatycznych tak dtugo, jak dtugo posiada ten
znacznik. Ktokolwiek jest w posiadaniu karty zdrajcy na
koncu gry, otrzymuje kare —2 PZ.
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Rcd NAZWA TECHNALOGII

W wyniku podjecia akgcji
wynajdowanie, mozesz
wybrac jeden dostepny ze-
ton technologii z planszy

- FUSIAN SQUACE Bomby neutronowe (Neutron Bombs): Jezeli posiadasz
technologie bomby neutronowe, to mozesz po walce zniszczy¢

wszystkie kostki populacji na heksie, bez wykonywania rzutu

zaopatrzenia, zaptaci¢ jego = kostkami (zobacz faza walki, str.ona 18). ; :
= Baza gwiezdna (Starbase): Mozesz budowac bazy gwiezdne.

koszt w nauce (przesu- = : ¥ g £

5 ik = = Dziato plazmowe (Plasma Cannon): Mozesz ulepsza¢ czesci
Pk znacznll Za_paso‘_"’ 3 na e statku do dziat plazmowych.
torze zapasow) i umiescic KISTT Ve Tarcza fazowa (Phase Shield): Mozesz ulepsza¢ czesci statku
go obok planszy gracza na KISIT HINIMALNY do tarcz fazowych.
torze odpowiedniej kate- , Zaawansowane wydobycie (Advanced Mining): Mozesz
gorii (militarnej, sieci lub nanotechnologii). Za kazdy zeton | umieszczaé przy pomocy swoich statkéw kolonizacyjnych
technologii w danej kategorii, otrzymujesz znizke pokaza- | kostki populacji na kwadratach zaawansowanych materiatéw.
ng na znajdujagcym sie najbardziej z lewej strony odkrytym Zrédto energii tachionowej (Tachyon Source): Mozesz

polu toru technologii. ulepszac czesci statku do zrédet energii tachionowe;j.

Rakiety plazmowe (Plasma Missile): Mozesz ulepszaé czesci
statku do rakiet plazmowych.

Komputer gluonowy (Gluon Computer): Mozesz ulepszac
czesci statku do komputera gluonowego.

Niezaleznie od tego jak wysoka znizke posiadasz, to istnieje
minimalny koszt jaki musisz zaptaci¢ za kazda technologie.

Istniejg trzy specjalne typy technologii: . TECHNOLOGIE SIECI
S
E] czesci statkéw: zapewniajg mozliwos¢ ulepszania Tarcza Gaussa (Gauss Shield): Mozesz ulepszaé czedci statku
danej czesci statku. do tarcz Gaussa.
Wzmocniony kadtub (Improved Hull): Mozesz ulepszac
budowanie: zapewniajg mozliwo$¢ budowania danego czedci statku do wzmocnionych kadtubow.
‘\\ statku lub budowli. Zrédto energii fuzji (Fusion Source): Mozesz ulepszac czesci

statku do Zrédet energii fuzji.
Komputer pozytonowy (Positron Computer): Mozesz

natychmiastowe: natychmiastowe, jednorazowe poet ;
* ulepszac czesci statku do komputeréw pozytonowych.

efekty w momencie wynalezienia.

Zaawansowana ekonomia (Advanced Economy): Mozesz
umieszczaé¢ przy pomocy swoich statkdw kolonizacyjnych
kostki populacji na kwadratach zaawansowanych pieniedzy.

PRLIYKEAD: Masz juz technologie bom- Naped tachionowy (Tachyon Drive): Mozesz ulepszaé czesci
by neutronowe (Neutron Bombs) oraz statku do napedéw tachionowych.

Dziato na antymaterie (Antimatter Cannon): Mozesz
ulepszac czesci statku do dziat na antymaterie.

Sie¢ kwantowa (Quantum Grid): Otrzymujesz dwa
dodatkowe dyski wptywow, umiesc¢ je natychmiast na swoim
torze wptywu, na dwdch znajdujacych sie najbardziej z lewej
strony odkrytych kotkach.

=
E-_r {l  NANOTECHNOLOGIE

dziato plazmowe (Plasma Cannon) i
wynajdujesz baze gwiezdng (Starbase).
Twoja znizka w technologiach militar-
nych wynosi —2, ale mimo to i tak musisz
zaptaci¢ 3 nauki, poniewaz jest to mini-
malny koszty dla bazy gwiezdne;j.

Nanoroboty (Nanorobots): Mozesz budowaé jeden
dodatkowy statek lub strukture (wytgczajac budowanie w
reakcji).

Naped fuzyjny (Fusion Drive): Mozesz ulepszac czesci statku
do napedu fuzyjnego.

Zaawansowana robotyka (Advanced Robotics): Otrzymujesz
jeden dodatkowy dysk wptywow, umies¢ go natychmiast na
swoim torze wptywu, na znajdujacym sie najbardziej z lewej
strony odkrytym kétku.

Orbital (Orbital): Mozesz budowac orbitale.

Zaawansowane laboratoria (Advanced Labs): Mozesz
umieszczaé¢ przy pomocy swoich statkdw kolonizacyjnych
kostki populacji na kwadratach zaawansowanej nauki.
Monolit (Monolith): Mozesz budowa¢ monolity.

Klucz do artefaktu (Artifact Key): Musisz wzig¢ natychmiast
5 zasobéw jednego typu za kazdy artefakt na twoich heksach.
Zasobami mogg by¢ pienigdze, nauka lub materiaty, w
pakietach po piec.

Generator  tuneli  czasoprzestrzennych  (Wormhole
Generator): Mozesz eksplorowaé, wptywac i ruszac sie przez
krawedzie hekséw, ktore majg tunel czasoprzestrzenny tylko
z jednej strony.

Nie mozesz wybrac technologii, ktéra juz posiadasz.

Technologie sg przechowywane na twoim torze technologii
do konca gry. Nie mogg by¢ odrzucane.
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DLIMEN + RAKIETY: Za kazdy kolo-
rowy kwadrat na twoim stat-
ku, rzu¢ kostkg odpowiedniego
koloru. Obrazenia zadawane
w wyniku trafienia oznaczone
sg symbolami gwiazdy: kaz-
da gwiazda # to jeden punkt
uszkodzen.

KOMPUTERY: Dzieki dodawanej
przez nie premii do rzutu kost-
kami, trafianie jest prostsze:
twoja faczna wartos¢ kompu-
teréow dodawana jest do rzutu
kostkami na trafienie.

TARCIE: taczna wartos¢ tarcz
celu jest odejmowana od rzutu
kostkami na trafienie.

KNDtU3: Kazdy symbol kadtu-
ba ’C pochtfania jeden punkt
S 1 e
otrzymanych uszkodzen.
NAPEDY: Kazdy obrazek heksu

zwieksza wartos¢ ruchu statku
o jeden.

TRODEN ENERGII: Zapewniaja ener-
gie dla innych czesci statku.

WYMAGA
TECHNOLOGI

NAZWA

INICJATYWA
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baza gwiezdna 3
orbital 5

monolit 10
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W momencie wybrania akcji ulepszanie mozesz, poprzez
umieszczenie na nich nowej czesci statku, modyfikowac
schematy statkdw. Kazdy z twoich statkéw funkcjonuje
zgodnie ze schematem umieszczonym na twojej planszy
gracza. Jezeli ulepszysz schemat statku nowymi czesciami
statkow, to wszystkie statki do tej pory zbudowane trakto-
wane sg tak, jakby zostaty natychmiast ulepszone.

Akcja ulepszanie mozesz zwrdci¢ na plansze zaopatrzenia
tak duzo zetondw czesci statku jak tylko sobie zyczysz. Wez
potem dwa Zetony z planszy zaopatrzenia i umies¢ je na
dowolnych kwadratach schematéw swoich statkéw. Zetony
umiesci¢ mozesz na dowolnej czesci statku, nadrukowanej
na planszy w ramach schematu statku.

Zastosowanie majg ponizsze ograniczenia:

o wiekszo$¢ czesci statku (oznaczonych symbolem techno-
logii) wymaga przed wzieciem wynalezienia odpowied-
niej dla nich technologii (zobacz wynajdowanie, strona
12);

¢ taczne zuzycie energii czesci statku nie moze przekraczaé
jego tacznej produkcji energii; oraz

¢ mysliwce, krgzowniki oraz pancerniki muszg miec naped,
bazy gwiezdne nie mogg mie¢ napedu.

Branie i zwracanie czesci statku nic nie kosztuje.
Wszystkie wartosci wynikajgce z czesci statku kumuluja sie.

Na przyktad, jezeli statek ma dwa napedy fuzyjne, to w su-
mie ma wartosé ruchu 4, inicjatywe 4 oraz zuzycie energii 4.

@ SUDOWANIE 3=¢

» -
. 3l

Zbuduj do dwdch statkow (mysliwce, krgzowniki, pancerni-
ki lub bazy gwiezdne) lub budowli (orbitale lub monolity).
Zapta¢ ich koszt w @ materiatach (przesuri znaczniki zapa-
séw z powrotem na torze zapaséw) i umies¢ je na dowol-
nych heksach, na ktérych masz dyski wptywdw.

Zastosowanie majg nastepujgce ograniczenia:

e liczba statkdw jest ograniczona do figurek oraz zetonow
ktore posiadasz, tj. 8 mysliwcéw (Interceptor), 4 krgzow-
niki (Cruiser), 2 pancerniki (Dreadnought) oraz 4 bazy
gwiezdne (Starbase)

¢ kazdy heks moze mie¢ wytgcznie jeden monolit oraz orbi-
tal

¢ budowanie baz gwiezdnych, orbitali lub monolitéw wy-
maga, posiadania odpowiedniej technologii (zobacz wy-
najdowanie, strona 12).
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‘f'f o T . Jezeli posiadasz technologie generatora tu-

MiIV neli czasoprzestrzennych (WIRMHAILE GENERA-

TR), to mozesz poruszaé statki przez takie

Akcja ruchu pozwala twojej cywilizacji na przemieszczanie | krawedzie heksow, ktore posiadajg tunel

statkéw. Wybierajac akcje ruch, mozesz wykona¢ do trzech czasoprzestrzennego tylko po jednej stronie.

ruchow statkami. Mozesz wykorzystac ruchy do przemiesz- Na przyktadzie ponizej ruch A, B i C bytyby
czenia tych samych statkéw kilka razy pod rzad. Przy kazdym dozwolone.

ruchu statek moze poruszyc sie o tyle heksow, na ile po-
zwala mu wartosé ruchu zalezna od napeddw (kazda ikonka
heksu zwieksza wartos¢ ruchu statku o jeden; w przypadku
kilku napeddw, wartosci te kumuluja sie; zobacz ulepszanie,
strona 13). Bazy gwiezdne nie mogg posiadac napedow, nie
mogg zatem byc¢ poruszane.

Uwaga na ograniczenia w ruchu! Statki mogg poruszyc sie
wyltacznie przez krawedzie heksow, ktdre posiadajg tunel
czasoprzestrzenny po obu jej stronach. Na przyktadzie po
prawej stronie, ruch A bytby dozwolony.

Mozesz poruszac sie wyfacznie do hekséw wyeksplorowa-
nych, nie mozesz na puste obszary.

Jezeli statki poruszg sie na heks zawierajacy statki innego
gracza lub statki Starozytnych, to przynajmniej jeden sta-
tek na kazdy statek wroga musi sie zatrzymac (statek taki

jest “zwiazany walka”) i podja¢ walke w fazie walki (zobacz CZERWONY |

strony 18—-21). Nadwyzka statkdw moze kontynuowac ruch.

System Obronny Centrum Galaktyki (Galactic Centre Defen-
se System, w skrdcie "GCDS") atakuje wszystkie statki na
heksie centralnym. Przez heks nie mozna sie poruszac za-
nim GCDS nie zostanie zniszczone. PRLYKLAD RUCHU

Mysliwiec gracza czerwonego ma wartos¢ ruchu 2
heksy (dwa potaczone napedy nuklearne), natomiast
kragzownik ma wartos¢ ruchu 3. Czerwony ma w su-
mie trzy ruchy. Przesuwa mysliwiec dwa razy, a kra-
zownik raz.

Mysliwce zielonego majg réwniez wartos¢ ruchu 2,
zielony ma w sumie trzy ruchy. W momencie wyko-
nywania akcji ruchu, jego pierwszy mysliwiec jest
zwigzany walka przez czerwony mysliwiec. Drugi my-

() REAKGJ

Po tym jak zadeklarujesz pas, w momencie nadejscia twojej sliwiec moze przemiescic sie przez heks. Trzeciego ru-
tury, mozesz podejmowac wytacznie akcje reakcji. Reakcja chu zielony decyduje sie nie wykorzystywac.

jest w istocie stabszg wersjg akcji ruch, budowanie lub ulep-

szanie.

Reakcjg moze by¢: s

FAIL AREH
WENRCNLBEFRS

m E ulepszenie (IP6): mozesz wzigc jedng czes¢ statku. FILL WILK]

W KL MEAL1 MALEACES MBI ADESY
FATNOTATYMANI -

Sl budowanie (3li): mozesz zbudowac jeden statek B Tara e .
lub budowle. CLENNE? PHASE

TWRL PSK P AKEN"
WO FETONY TECHNEO I WORELIXA

}_} ruch (MJV): mozesz poruszyé wytacznie jeden AEAKEJE
statek jeden raz.

Reakcje podejmuje sie umieszczajgc dysk wptywdw na torze 6

reakcji na swojej karcie podsumowania.

Technologia nanorobotéw (Nanorobots) (zobacz wynajdo-
wanie, strona 12) nie zapewnia ci dodatkowego budowania
w momencie podejmowania reakgcji.
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PRLYKEAD FAZY NKCJI

Pawet (Terranie), Piotr (Plantanie), Krzysztof (Mechanema)
oraz Marcin (Postepowi) rozegrali juz kilka rund, przejmujac
kontrole na sektorami i rozwijajgc swoje cywilizacje. Pawet jest
graczem rozpoczynajgcym w tej fazie akcji.

Pawet decyduje sie na budowanie. Przesuwa skrajnie prawy
dysk ze swojego toru wptywdéw na obszar budowania na swoim
torze akcji [1]. Pawet buduje jeden krgzownik i jeden orbital.
Koszt to 10 materiatéw, przesuwa wiec swoj znacznik materia-
téw 10 pdl do tytu na torze zapasoéw. Pawet mdgt zbudowac
orbital, poniewaz wynalazt technologie orbitali. Umieszcza kra-
zownik oraz orbital na swoich heksach [2]. Tura Pawfa dobiega
konca i rozpoczyna sie tura Piotra, poniewaz jest on nastepny
w stosunku do Pawta - podazajac zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

Piotr eksploruje, przesuwa wiec swoj dysk na odpowiedni ob-
szar akcji. Wybiera puste miejsce, ktore chce eksplorowac i od-
krywa wierzchnig ptytke heksu z odpowiedniego stosu -- w tym
przypadku, sektoréw srodkowych (I1). Decyduje teraz czy heks
umiescic¢ czy odrzucic¢, wybiera umieszczenie go [3]. Umieszcza
heks tak, zeby powstat petny tunel czasoprzestrzenny taczacy
dwa heksy, nowy heks oraz jego wtasny. Na heksie znajduje
sie symbol odkrycia, umieszcza wiec na heksie losowy, zakryty
zeton odkrycia. Piotr decyduje sie natychmiast umiesci¢ dysk
wptywdéw na nowy heks, przesuwajac skrajnie prawy dysk ze
swojego Toru Wptywu na heks [4]. Umieszczenie dysku pozwa-
la mu na wziecie zetonu odkrycia. Oglada zeton i decyduje sie
wzigc¢ punkty zwyciestwa, umieszcza wiec zeton strong z PZ do
gbry obok swojej planszy. Piotr rowniez decyduje sie skolonizo-
wac kwadraty pieniedzy oraz nauki na nowoodkrytym heksie.
Obraca dwa statki kolonizacyjne rewersem do gory i przesuwa
po jednej kostce z obu toréw populacji: pieniedzy i nauki na
odpowiednie kwadraty populacji na heksie [4]. Plantanie posia-
daja tez specjalng zdolnos¢, ktdra pozwala jedng akcjg eksplo-
racji bada¢ dwa obszary. Piotr eksploruje zatem kolejny pusty
obszar [5], tym razem sektor zewnetrzny (lll). Heks, ktéry tym
razem wziat ze stosu nie podoba mu sie, odrzuca i umieszcza go
odkrytego obok stosu, z ktdrego go pobierat. W momencie gdy
stos sektorow zewnetrznych wyczerpie sie, wszystkie odrzuco-
ne heksy zostang przetasowane i utworzg nowy stos sektorow
zewnetrznych.

Nadchodzi tura Krzysztofa, ktéry decyduje sie ulepszy¢ stat-
ki, przesuwajac dysk na obszar akcji ulepszanie. Specjalna
zdolnos¢ Mechanemy pozwala mu na wziecie trzech zetonéw
czesci statku, zamiast dwdch. Najpierw zwraca zeton kompu-
tera elektronowego, ze schematu mysliwca ze swojej planszy
gracza [6] i bierze zeton rakiet plazmowych, zetony komputera
pozytronowego oraz dziata plazmowego. Umieszcza dziato pla-
zmowe na swoim mysliwcu [7], a komputer pozytonowy i dzia-
to plazmowe na krazowniku [8]. Krzysztof moze wzigé zetony
rakiety plazmowe i komputer pozytonowy, poniewaz wynalazt
odpowiednie technologie [9].

Marcin wynajduje: przesuwa dysk na obszar akcji wynajdowa-
nie i wybiera z planszy zaopatrzenia naped fuzyjny. Ma juz czte-
ry nanotechnologie, co zapewnia mu znizke 4, ale minimalna
cena za naped fuzyjny to 3. Ptaci koszt w nauce, przesuwajac
znacznik 3 o trzy pola do tytu, potem umieszcza zeton tech-
nologii naped fuzyjny na swojej planszy gracza [10]. Specjalna
zdolnos¢ Postepowych pozawala mu na wynajdowanie dwdéch
technologii w jednej akcji. Marcin decyduje sie wynalez¢é gene-
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rator tuneli czasoprzestrzennych. Znizka w tym przypadku to
6, tak wiec koszt nauki wynosi 10. Ptaci koszt i umieszcza zeton
technologii na swojej planszy gracza [11].

Znowu nadchodzi tura Pawta. Eksploruje zewnetrzny sektor i
odkrywa heks z dwoma symbolami Starozytnych. Po umiesz-
czeniu heksu, umieszcza na nim zakryty losowy zeton odkry-
cia oraz na wierzchu zetonu dwa zetony statkow Starozytnych
[12]. Dysk wptywdw nie moze by¢ umieszczony na heksie za-
nim statki Starozytnych nie zostang zniszczone.

Piotr dokonuje ponownej eksploracji. Tym razem zmierza w
sektor zewnetrzny i decyduje sie potozy¢ na planszy dwa hek-
sy [13]. Zakrywa swoje pozostate dwa statki kolonizacyjne i
umieszcza kostke z toru pienigdze oraz kostke z materiatéw na
pierwszym z heksow. Piotr moze potozy¢ kostke na kwadrat
zaawansowane wydobycia [14], poniewaz wczesniej wynalazt
technologie zaawansowane wydobycie [15]. Pozostaty na hek-
sie kwadrat populacji pozostaje pusty, poniewaz Piotr nie ma
juz dostepnego statku kolonizacyjnego. Piotr ma teraz dostep-
ne bezposrednie potgczenie przez tunel czasoprzestrzenny ze
swojego heksu na heks Pawta [16]. Moze teraz zaproponowac
Pawtowi nawigzanie kontaktow dyplomatycznych. Pawet zga-
dza sie, tak wiec obaj wymieniajg sie zetonami ambasado-
réw, wraz z dowolnie wybranymi kostkami populacji. Zetony
umieszczajg na swoich torach dyplomacji. Tor Pawta jest juz
zapetniony zetonami reputacji. Pawet musi wiec usungé jeden
z zetonow [17] i umiescic¢ go z powrotem w woreczku.

Krzysztof deklaruje pas i obraca swojg karte podsumowania
na druga, ciemniejszg strone. [18]. Poniewaz jest pierwszym
graczem, ktéry zadeklarowat pas w tej rundzie, to otrzymuje
znacznik gracza rozpoczynajacego i bedzie wykonywat pierw-
szy ruch w fazie akcji nastepnej rundy.

Marcin decyduje sie ruszyC i zaatakowa¢ swojego sgsiada,
Krzysztofa. Przemieszcza swoje dwa mysliwce na jeden z
hekséw Krzysztofa, zawierajacy trzy jego mysliwce [19]. Stat-
ki Marcina moga poruszaé sie przez tunel czasoprzestrzenny
utworzony w pofowie, poniewaz posiada on technologie ge-
neratora tuneli czasoprzestrzennych. Marcin i Krzysztof mieli
wczesniej ustanowione kontakty dyplomatyczne, zerwane
wtasnie przez atak Marcina. Zwracajg sobie zatem zetony am-
basadorow. Kostki z zetondw umieszczane sg na dowolnych

torach populacji wtascicieli. Marcin bierze takze karte zdrajcy.
Nikt nie moze z nim nawigzywac kontaktow dyplomatycznych
tak dtugo, jak dtugo jest w posiadaniu tej karty. Jezeli zachowa
ta karte do konca gry, to otrzyma za nig kare, -2 punkty zwy-
ciestwa.

Pawet w swojej turze deklaruje pas. Obraca swojg karte pod-
sumowania.

Piotr wybiera akcje wptywy. Moze poruszy¢ dwa dyski wpty-
wow, zabiera wiec dwa dyski z dwéch “pustych” heksow (z
hekséw bez kwadratéw populacji nie ma wiele pozytku, poza
ich wartoscig w PZ). Jeden dysk [20] przenosi na niekontro-
lowany heks z dwoma kwadratami populacji, a drugi z po-
wrotem [21] na swdj tor wptywu. Po wykonaniu powyzszych
akcji odkrywa dwa statki kolonizacyjne. Od razu uzywa tych
statkdw znowu, zakrywajac je i umieszczajgc dwie kostki po-
pulacji na swoich heksach [22].

Krzysztof, poniewaz spasowat, moze teraz wykonywac tylko
reakcje. Decyduje, ze jego mysliwce na heksie nie wystarczg,
zeby powstrzymac atak Marcina, wykonuje wiec ruch (umiesz-
cza dysk wptywow na torze akcji MOV na karcie podsumowa-
nia [23]) i przemieszcza krazownik na sporny heks [24]. Reak-
cja pozwala wyfacznie na jeden ruch, tak wiec jego tura sie
konczy.

Marcin wybiera ruch i przemieszcza jeden mysliwiec i jeden
krazownik na sporny heks [25]. Krgzownik przemieszcza sie o
dwa heksy, na co pozwala mu naped fuzyjny.

Pawet nie czuje potrzeby wykonywania reakcji i deklaruje pas.
Piotr takze deklaruje pas, tak samo robig Krzysztof i Marcin.
Poniewaz Karty podsumowan wszystkich graczy sg teraz ob-
récone ciemniejszg strong do gory, to faza akcji konczy sie na-
tychmiast i rozpoczyna sie faza walki. Do rozstrzygniecia jest
jedna walka, pomiedzy Krzysztofem i Marcinem. (Zobacz przy-
ktad walki na stronach 22-23.)




W fazie walki rozstrzygane sg bitwy. Bitwa ma miejsce jeze-
li heks zajmowany jest przez wiecej niz jedng frakcje (jako
frakcje rozumiany jest inny gracz, Starozytni lub GCDS). Jeze-

li bitwy odbywaja sie na wiecej niz jednym heksie, to bitwy |

rozstrzygane s3 w kolejnosci malejgcej numeru heksu (wy-
drukowanego w jednym z naroznikéw kazdego heksu). Heks
centralny ma najnizszy numer, dlatego bitwa tam bedzie roz-
strzygana zawsze na korncu.

Jezeli heks zawiera statki wiecej niz dwdch frakcji, to bitwy
rozstrzygane sg najpierw pomiedzy statkami graczy, ostatni
gracz na placu boju walczy ze Starozytnymi lub GCDS.

Jezeli heks zawiera statki wiecej niz dwadch graczy, to bitwy

rozstrzygane sg miedzy parami graczami w kolejnosci od- |

wrotnej do kolejnosci wejscia na heks.

Zatem para graczy, ktora weszta ostatnia na heks, bedzie
toczyta bdj w pierwszej kolejnosci, gracz ktéry wygra bedzie
toczyt bitwe z graczem, ktory wszedt na heks przed parg wal-
czacq pierwotnie. Ten, kto przetrwa bitwe, bedzie walczyt z
nastepnym graczem w kolejnosci odwrotnej do wejscia na
heks, itd.. Ostatni gracz, ktory przetrwa bitwe, walczy ze Sta-
rozytnymi, jezeli jacys tam sa.

Jezeli na heksie znajduje sie juz dysk wptywoéw, co oznacza,
zZe jest on kontrolowany przez gracza, to gracz ten jest trak-
towany zawsze jak obronca i bedzie walczyt zawsze ostatni,
niezaleznie od kolejnosci wejscia na heks, nawet jezeli jego
statki weszty na heks jako ostatnie.

6LIWNE POJECIN Kazdy typ statku (mysliwiec, krazownik...)
kazdego gracza, jest aktywowany zgodnie z kolejnoscig ini-
cjatywy. Statku o typie z najwyzszg inicjatywa dziatajg pierw-
sze. Wszystkie remisy inicjatywy rozstrzygane sg na korzysc
obroncy. Obroncy jest zawsze gracz, ktorego dysk wptywow
znajduje sie na heksie. W przypadku, gdy na heksie nie ma
dysku, lub na heksie jest wiecej niz dwdch graczy, obroncg
jest gracz, ktory wszedt na heks jako pierwszy.

W przyktadzie po prawej stronie, inicjatywa czerwonego my-
Sliwca to 6: 2 to domysina inicjatywa statku, +2 za komputer
oraz +2 za naped. Pancernik niebieskiego ma inicjatywe 3: 0
domyslna inicjatywa statku, +1 +1 +1 za trzy napedy.

Réwnoczesnie rzucacie kostkami za wszystkie statki jedne-
go typu. To, jakimi kostkami rzut jest wykonywany, zalezne
jest od liczby statkdéw oraz od broni, jaka posiadaja: za kazdy
symbol kostki na schemacie twojego statku, mozesz rzucic¢
jedna kostka odpowiedniego koloru. Kostki réznych koloréw
pozwalajg rzucac ci rownoczesnie w jednym rzucie za wszyst-
kie typy broni, jakie posiada statek. Po rzucie wybierasz, do
jakiego statku wroga przyporzadkowac kazdg kostke (zobacz
przyktad walki na stronach 22—23). Kilka kostek moze zostac
przyporzgdkowanych do jednego statku.

W przyktadzie po prawej stronie (w uzyciu jest schemat
umieszczony powyzej), czerwony gracz rzuca trzema z6ttymi
kostkami, jedng za dziato jonowe na kazdym ze swoich my-
Sliwcow. Niebieski rzuci dwoma zéttymi i dwoma pomaran-

czowymi kostkami.

PRLYKEAD: Czerwony gracz jest juz na hek-
sie. Jako pierwszy porusza sie tam zielony,
potem niebieski. Zielony i niebieski walczg
ze sobg pierwsi, potem czerwony walczy
ze zwyciezca.
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TRAFIANIE Wyrzucenie 6 jest zawsze trafieniem, natomiast
1 to zawsze pudto, niezaleznie od premii jakie posiada
statek. Do innych rezultatéw dodaj wartos¢ komputerow
strzelajgcego i odejmij od nich wartos¢ tarcz celu. Jezeli
jako wynik wyjdzie liczba 6 lub wieksza, to kostka trakto-
wana jest jak trafienie.

2

USZKIDZENIN Rézne bronie zadaja rézne obrazenia w mo-
mencie trafienia. Dziato jonowe (z6fta kostka) zadaje 1
uszkodzenie, dziato plazmowe (pomaranczowa kostka) 2
uszkodzenia, a dziato na antymaterie (czerwona kostka) 4
uszkodzenia. Liczba uszkodzen jakie zadaje dziato oznaczo-
na jest liczbg ¥ symboli gwiazdy na zetonie broni.

Domyslnie jedno uszkodzenie niszczy statek. Kazdy
symbol kadtuba na czesciach statku pochtania jeden punkt
uszkodzen. Jezeli wiec statek ma dwie czesci Wzmocniony
kadtub (Improved Hull), to zostanie on zniszczony pigtym
uszkodzeniem. Uszkodzenia z jednej kostki (np. dziata pla-
zmowego lub na antymaterie) nie moga zostac rozdzielone
na kilka celéw.

Jezeli statek otrzyma uszkodzenia, ale nie zostanie zniszczo-
ny, oznacz uszkodzenia umieszczajgc kostki obrazen obok

STATKI STARDZYTNYCH Kazdy statek Starozytnych ma:

2 x dziata jonowe
komputer elektronowy
kadtub

inicjatywa 2

SYSTEM 93RONNY CENTRUM GALAKTYKI GCDS ma:

4 x dziata jonowe
komputer elektronowy
7 x kadtub

inicjatywa 0

WALKA ZE STARDZYTNYMI | GCDS Jeden z pozostatych graczy
rzuca kostkami za Starozytnych lub GCDS. Jezeli to mozliwe,
kostki przydzielane sg tak zeby niszczy¢ twoje statki, poczy-
najac od tych najwiekszych. Jezeli zaden nie moze zostac
zniszczony, to kostki nalezy przydziela¢ tak, zeby zadaé jak
najwiecej uszkodzen.

u
statku. . .
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Kazda bitwa rozpoczyna sie od tego, ze statki raz odpalajg

rakiety (jezeli je posiadajg) potem nastepuje powtarzajaca |

sie sekwencja rund starcia, az do momentu, kiedy na hek-
sie pozostanie tylko jeden gracz.

RAKIETY Wszystkie typy statkéw kazdego z gra- gim
czy wyposazone w rakiety, w kolejnosci inicjaty- m
wy, wystrzeliwujg rakiety. Rzucasz dwoma po- i“|.‘E
maranczowymi kostkami za kazdg czes¢ statku et
typu rakiety.

RUNDA STARCIN Kazdy typ statku, kazdego z graczy, jest zak- |

tywowany w kolejnosci inicjatywy. Kazdy typ statku gracza
moze w swojej turze zdecydowac sie atakowac albo wy-
cofac.

WYCOFANIE Jezeli zdecydujesz sie wycofaé jeden ze swoich
typow statku, wszystkie statki danego typu w ich nastepnej
turze (nastepnej rundzie starcia) poruszajg sie na sasiedni
heks, na ktérym posiadasz dysk wptywow i nie ma tam
wrogich statkow. Zastosowanie majg normalne zasady ru-
chu dla tuneli czasoprzestrzennych (zobacz przyktad poni-
zej). statki, ktore sie wycofujg, moga by¢ celem ostrzatu.

Runda starcia jest powtarzana do momentu, gdy jedna ze
stron konfliktu nie zostanie kompletnie usunieta z heksu.
Gracze zwracajg potem zniszczone statki wtascicielom.

KLINGZ Jezeli bitwa koriczy sie w sytuacii, gdy zaden z graczy
nie moze zniszczy¢ drugiego gracza (to zdarza sie wytacznie
w sytuacji, gdy obaj gracze sg uzbrojeni wytgcznie w rakie-
ty), to atakujgcy moze sie wycofac. Jezeli sie nie wycofa, to
jego statki sg zniszczone.

ATAKOWANIE POPULACJI Po tym jak wszystkie bitwy sie za-
konczg, pozostate statki moga zaatakowaé populacje na
heksie. Kazdy statek moze zaatakowa¢ raz s
wszystkimi swoimi dziatami (rakiety nie
mogg by¢ uzyte), uzywajac normalnych
zasad trafienia. Populacja traktowana jest _
tak, jakby nie miata zadnej tarczy. Kaidy [
punkt uszkodzer to zniszczona jedna, wy-
brana przez ciebie kostka populacji. Jezeli masz technolo-
gie bomby neutronowe, to mozesz zniszczy¢ kostki popula-
cji na heksie bez wykonywania rzutu.

Zniszczone kostki sg zwracane pokona- =
nemu graczowi na cmentarz w odpo-
wiednim kolorze. Kostki wracajg na tor
populacji w fazie czyszczenia (zobacz
strona 24). Jezeli zniszczona kostka po-
chodzi z szarego kwadratu (o dowolnym typie), to wtasci-
ciel wybiera cmentarz, na ktory kostke odktada. Niszczenie
kostek populacji nie zapewnia zetonéw reputacji (zobacz
nastepna strona).

LR il

Orbitale i monolity nie moga by¢ atakowane, jak réwniez
nie mozna ich nigdy usuwac z heksow. Populacja na orbita-
lach podlega tym samym zasadom niszczenia jak kazda inna
kostka populacji.

PRIYKEAD WYCQFANIA SIE Zielony mysliwiec zdecy-
dowat sie wycofa¢ z heksu A. Moze wycofac sie na
heks B (jest tam tylko jego dysk) ale nie na C (jest
tam tylko jego statek), D (pusty) lub E (zawiera wrogi
statek). Czerwony nie moze wycofac sie nigdzie.

3 @

PRIYKEAD ATAKQWANIA PAPULACII Czerwone mysliw-
ce jeden raz, swoimi dziatami jonowymi, atakuja
populacje niebieskiego. Czerwony gracz rzuca trze-
ma z6ttymi kostkami. Na dwdch kostkach uzyskuje
trafienie (6 to zawsze trafienie, a 3+3=6), ale trzecia
to pudto. Czerwony usuwa dwie kostki niebieskiego,
ale poniewaz na heksie pozostaje przynajmniej jed-
na kostka przeciwnika, pozostaje tam tez dysk wpty-
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IETANY REPUTACJI Po tym jak bitwa na heksie zostanie roz-
strzygnieta, kazdy z graczy dobiera zetony reputacji z wo-
reczka zgodnie z ponizszym:

¢ 1 zeton za wziecie udziatu w jeden lub wiekszej
liczbie bitew

e 1 zeton za kazdy zniszczony mysliwiec, baze \
gwiezdng lub statek Starozytnych przeciwnika

e 2 zetony za kazdy zniszczony krazownik przeciwnika

* 3 zetony za kazdy zniszczony pancernik prze-
ciwnika

¢ 3 Zzetony za zniszczony System Obronny Cen-
trum Galaktyki

Nie mozesz pobrac¢ wiecej niz pie¢ zetonow.
Wybierz jeden z zetonow i potéz, zakryty, na
swoim torze reputacji. Reszte zetondéw odtdz
do woreczka. Jezeli twodj tor reputacji jest
petny, to mozesz zwrdci¢ dowolne zetony re-
putacji (wfaczajac w to te wtasnie dociaggniete
lub zetony z toru) do woreczka. Zetony dobie-
rane sg w kolejnosci, w jakiej gracze wkraczali
na heks, zatem gracz, ktéry wkroczyt na heks
pierwszy bedzie ciggnat wszystkie swoje zeto-
ny pierwszy.

KARA ZA WYCQFANIE SIE Jezeli wszystkie twoje pozostate po
bitwie statki wycofaty sie z heksu, to nie otrzymujesz ze-
tondw reputacji za udziat w bitwie, ale nadal otrzymujesz
zetony za zniszczone wrogie statki.

WPLYWANIE NI HEKSY Jezeli po bitwie na heksie nie ma po-
pulacji, a ty masz tam przynajmniej jeden statek, to usun
dysk wptywow poprzedniego wtasciciela heksu (zwracany
jest on na jego tor wptywu). Mozesz potem umiesci¢ tam
swoj dysk wptywow. Mozesz swoj dysk wptywow umiescic
takze na heksie bez dyskow wptywow, jezeli twdj statek po
fazie walki na takim sie znajduje.

USUWANIE USZKDDIEN Pod koniec fazy walki, wszystkie kost-
ki uszkodzen sg usuwane ze statkow.

ELIMINACJA GRACZA Gdybys, co jest wysoce nieprawdopo-
dobne, stracit wszystkie dyski wptywdw oraz statki z plan-
szy, to od tej pory nie mozesz umieszczac dyskow wptywow
na heksach. Mozesz nadal w kazdej rundzie kontynuowac
produkcje zasobéw (zauwaz, ze otrzymujesz minimum 2
kazdego z zasobow co runde, nawet jezeli na planszy nie
masz zadnej kostki populacji) i podejmowac akcje wynaj-
dowanie, co moze zapewnic jeszcze troche punktow zwy-
ciestwa. Bardzo nieprawdopodobne jest to, zebys uzyskat
dobry wynik, poniewaz same heksy czesto zapewniajg po-
nad 10 punktow zwyciestwa. Mozesz takze poddac partie,
przelicz swoje punkty i wtdz wszystkie swoje elementy gry
do pudetka.




PRLYKEND WALKI

Krzysztof i Marcin toczg bitwe. Krzysztof jest obronca.

Walka zaczyna sie od RAKIET PLAZMIWYCH.

Krzysztof rzuca dwoma pomaranczowymi kostkami za ra-
kiety plazmowe kazdego swojego mysliwca, trafiajgc na 6.

Marcin rzuca dwoma pomaranczowymi kostkami za ra-
kiety plazmowe kazdego swojego mysliwca, trafiajgc na
6, oraz dwoma pomaranczowymi kostkami za rakiety pla-
zmowe krazownika, trafiajac na 6.

Kolejnos¢ inicjatywy jest nastepujaca:

e mysliwce Marcina
inicjatywa 4 (domysine dla statku 2 + naped fuzyjny 2 =
4)

e mysliwce Krzysztofa
inicjatywa 3 (domysine dla statku 2 + naped nuklearny 1
= 3; obronca pierwszy)

e kragzownik Marcina
inicjatywa 3 (domyslne dla statku 1 + naped fuzyjny 2 =
3)

[1]: Marcin rzuca 6, 6, 5, 4, 3 oraz 2 za rakiety plazmo-
we na mysliwcach. Decyduje sie przydzielic 6 do dwdch
mysliwcow Krzysztofa. Pozostate wyniki to pudto. Oba my-
sliwce Krzysztofa otrzymujg po dwa punkty uszkodzen od
rakiet plazmowych i sg zniszczone. Marcin bierze statki i
umieszcza je obok swojej planszy gracza.

[2]: Krzysztof rzuca 6 i 6 za swoje rakiety plazmowe na
pozostatych mysliwcach. Jedng 6 przydziela do mysliwca
a drugg 6 krgzownika. Mysliwiec Marcina otrzymuje dwa
punkty uszkodzen i jest zniszczony. Krzysztof bierze sta-
tek i umieszcza go obok swojej planszy gracza. Krgzownik
Marcina otrzymuje dwa punkty uszkodzen, co nie wystar-
cza zeby go zniszczy¢é. Marcin umieszcza dwa znaczniki
uszkodzen obok swojego Krazownika.

[3]: Marcin rzuca na koniec 3 i 2 za rakiety plazmowe na
swoim krgzowniku, co oznacza pudto.

Bitwa przechodzi do RUND STARC.

Krzysztof ma teraz jeden mysliwiec i krazownik. Marcin
ma dwa mysliwce i jeden krgzownik.

W czasie walki mysliwiec Krzysztofa atakuje sita jednej
20ttej kostki i trafia dowolny typ statkéw Marcina na 6.
Krazownik Krzysztofa atakuje sitg dwodch zottych kostek,
trafiajgc mysliwce Marcina (bez tarcz) na wyniku 4 lub
wiecej, a krgzownik Marcina na wyniku 5 lub wiecej (tar-
cza Gaussa odejmuje 1 od kazdej przydzielonej do krgzow-
nika kostki).

Marcin atakuje sita jednej zo6ttej kostki dla dziata pla-
zmowego kazdego z mysliwcdw, trafiajac dowolne statki
Krzysztofa przy wyniku 6, oraz jedng pomarariczowa kost-
ka za dziato jonowe krazownika, trafiajac dowolne statki
przy wyniku 6.




Porzadek inicjatywy:
¢ mysliwce Marcina
inicjatywa 4 (domysine dla statku 2 + naped fuzyjny 2 = 4)
e mysliwiec Krzysztofa
inicjatywa 3 (domysine dla statku 2 + naped nuklearny 1
= 3; obronca pierwszy)
e krazownik Krzysztofa
inicjatywa 3 (domysine dla statku 1 + naped nuklearny 1
+ komputer pozytonowy 1 = 3; obronca pierwszy)
e krazownik Marcina, inicjatywa 3 (domysine dla statku 1 +
naped fuzyjny 2 = 3)

[4]: Marcin decyduje sie wycofa¢ mysliwce, przemieszczajgc
je z biezacego heksu, na heks na ktdry sie wycofuje.

[5]: Krzysztof atakuje swoim mysliwcem i dla dziata jonowe-
go uzyskuje: 6. Przydziela 6 jednemu z uciekajgcych mysliw-
cow, niszczac go. Umieszcza zniszczony statek obok swojej
planszy gracza.

[6]: Krzysztof atakuje swoim krgzownikiem i dla dziata jono-
wego otrzymuje: 3 i 2, oba pudta.

[7]: Marcin atakuje swoim krgzownikiem i uzyskuje dla dzia-
fa plazmowego: 6, co przydziela do jednego z wrogich my-
Sliwcédw. Zniszczony statek Marcin umieszcza obok swojej
planszy gracza.

Konczy sie pierwsza runda starcia i rozpoczyna nastepna.

[8]: Pozostaty mysliwiec Marcina wycofuje sie, przemiesz-
czajac sie na sasiedni heks. Krzysztof atakuje swoim kra-
zownikiem i wyrzuca dla dziata jonowego: 1i 2, pudto.

[9]: Marcin atakuje swoim krgzownikiem i wyrzuca 6. Przy-
dziela to trafienie krazownikowi, ktéry otrzymuje dwa
punkty obrazen, co powoduje jego zniszczenie. Marcin
umieszcza zniszczony statek obok swojej planszy gracza.

[10]: Bitwa sie koniczy zaraz po tym, jak ostatni statek
Krzysztof zostaje zniszczony. Poniewaz nie ma juz na heksie
wrogich statkéw, Marcin moze zaatakowac kostki popula-
cji Krzysztofa. Wyrzuca 6 dla dziata jonowego krgzownika, i
niszczy kostke populacji pieniedzy Krzysztofa. Kostka trafia
na cmentarz Krzysztofa. Poniewaz byta to ostatnia kostka
Krzysztofa na heksie, musi on takze usung¢ dysk wptywow
zZwracajac go na swoj tor wptywu. Marcin moze teraz umie-
Sci¢ swoj dysk wptywow na heksie i tak wtasnie czyni. Usu-
wa takze kostki uszkodzen ze swojego kragzownika.

Gracze zwracajg sobie nawzajem zniszczone statki i cig-
gna zetony reputacji. Krzysztof ciggnie trzy zetony: jeden
za bitwe oraz dwa za zniszczone dwa mysliwce. Oglada je
i zatrzymuje ten o najwyzszej wartosci, reszte wrzucajac z
powrotem do woreczka. Marcin ciggnie nastepnie piec ze-
tonow: jeden zeton za bitwe, dwa zetony za dwa zniszczone
mysliwce i dwa zetony za zniszczony krgzownik. Zauwaz,
Ze ciggnie wytacznie pie¢ zetonéw, nawet pomimo tego,
ze zniszczyt trzy mysliwce. Dzieje sie tak dlatego, ze piec to
maksymalny limit zetondw jakie mozna wylosowac. Oglada
zetony i zatrzymuje ten o najwyzszej wartosci, zwracajac
reszte do woreczka.

Wszystkie bitwy sg rozstrzygniete, tak wiec faza walki sie
konczy i rozpoczyna sie faza utrzymania.




FAZA UTRIYMANIA

STATKI KOLONIZAGYJNE Najpierw mozesz akty-
wowac jeden lub wiecej zachowanych statkow “
kolonizacyjnych (zobacz statek Kolonizacyjny na .
stronie 8) i przemiescic kostki populacji na heksy.

UTRZYMANIE CYWILIZACJI Zbierz swdj dochod oraz optaé
koszty utrzymania cywilizacji. Czyni sie to poréwnujgc swoj
dochdd pieniezny (najwyzszg odkrytg liczbe na twoim torze
populacji pieniedzy), z kosztem wptywdw dla biezacej tury
(najwyzsza odkryta liczbe na twoim torze wptywu). Zaktuali- |
zuj potozenie swojego znacznika zapaséw pienigdza na swo-
im torze zapaséw o réznice (w gore o nadwyzke w dochodzie
lub w dot jezeli jest niedobar).

BANKRUCTWD? Znacznik zapaséw pienigdza nie moze spas¢ |
ponizej zera; jezeli tak sie stanie, to musisz utracic¢ kontrole |
nad jakimis swoimi heksami przez usuniecie z nich dyskéw

wptywdw i zwrdcenie ich na tor wptywu. Nalezy tak robi¢ az |
do momentu, gdy koszty wptywu sg na wystarczajgco niskie.
Alternatywa jest handel zasobami (nauka i materiatami w
stosunku 2:1) za pienigdze. Wszystkie kostki populacji z hek-
sow gdzie stracites kontrole s3 usuwane na odpowiednie dla
nich tory populacji twojej planszy gracza. Zauwaz, ze jezeli
musisz zwrdcic kostki pieniedzy z heksu, to zwracasz je na tor

populacji pieniedzy, zmniejszajgc tym samym swéj dochdd. |

HANDEL W dowolnym momencie mo-
: i L il : @s— @
zesz zamieni¢ 2 jednostki jednego zaso-

bu (pienigdze, nauka lub materiaty) na 1

jednostke dowolnego innego zasobu.

Zauwaz, ze tylko Terranie majg stosunek wymiany
rowny 2:1. Stosunek wymiany zalezny jest od rasy.

W mato prawdopodobnym przypadku gdy nie masz odpo- |
wiednio duzo dyskéw wptywow do usuniecia, twoja cywiliza- |
cja popada w chaos i twoja gra dobiega korca. Przelicz swoje
punkty i wiéz wszystkie swoje elementy gry do pudetka.

W przyktadzie po prawe;j stronie, dochdd niebieskiego gracza
wynosi 4, a utrzymanie wynosi —5. Poniewaz réznica wynosi
4-5 = -1, to gracz musi zaptaci¢ 1 pienigdz za swoich zapa-
sow. Jezeli nie ma wystarczajacej liczby pieniedzy w zapa-
sach, to musi albo przehandlowac inne zasoby na pienigdze
albo zwrdcic¢ jeden dysk wptywoéw ze swoich hekséw na tor
wptywu. Zwrdcenie dysku spowodowatoby, ze utrzymanie
wynositoby —3, co zmienitoby réznice na 4-3=1. w takim
przypadku zapasy pienigdza podniostyby sie o 1.

PRODUKCJA NAUKI | MATERIMEDW Po optaceniu kosztu utrzy-
mania cywilizacji, przychodzi czas na produkcje nauki i
materiatéw i przesuniecie znacznikéw zasoboéw na odpo-
wiednich dla nich torach zasobéw. W przyktadzie po prawej
stronie, niebieski zebratby 6 nauki oraz 3 materiaty.
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 FAZN GZYSZCZENIA

Dobierz nowe zetony technologii (odpowiednio do liczby
graczy) z woreczka i umies¢ je na odpowiednich miejscach
planszy zaopatrzenia.

NOWE ZETONY

ko) TECHNaLAGII
2 graczy: 4

3 graczy: 6

4 graczy: 7

5 graczy: 8

6 graczy: 9

Kazdy gracz przektada swoje dyski wptywow z toru akcji z po-
wrotem na swoj tor wptywu oraz wszystkie (jezeli jakies s3)
kostki z cmentarzy na odpowiednie tory populacji. Jezeli tor
populacji jest petny, to kostka moze zosta¢ przeniesiona na
inny tor. Kazdy gracz obraca statki Kolonizacyjne awersem do
gory oraz karte podsumowania strong z akcjami do gory.

Przesun znacznik rund o jeden krok do przodu. Zaczyna sie
nowa runda od fazy akgji.




2y , INKONCIENIE GRY

Gra konczy sie po 9-tej rundzie. Zwycieza gracz z najwieksza
liczbg punktow zwyciestwa.

1]

. Gracze otrzymuja punkty zwyciestwa za: '

e Zetony reputacji (1-4 PZ za zeton)
. e Zetony ambasadoréw (1 PZ za zeton)
* s , ¢ Heksy z dyskamy wptywu (1-4 PZ za heks)
e Zetony odkry¢ (2 PZ za zeton, ktéry zostat
zachowany na punkty)
e Monolity na kontrolowanych heksach (3 PZ za monolit)
® Postep na torach wynajdowania:
4 zetony technologii na torze = 1 PZ,
5 zetonow = 2 PZ, 6 zetondéw = 3 PZ, 7 zetondéw =5 PZ
 Karte zdrajcy (-2 PZ)
¢ Dodatkowe bonusy

W przypadku remisu suma wszystkich zasobdw (pienie-
dzy, nauki i materiatéw) rozstrzyga remisy pomiedzy tymi
graczami.

Gra dwuosobowa rézni sie strategicznie od gier wieloo-
sobowych. Gracze powinni réwniez mie¢ Swiadomosc
tego, ze Potomkowie i Plantanie korzystajg z cech ich ras
pozwalajgcych im na szybka ekspansje, co jest efektywnie
znacznie silniejszg zdolnoscia w grach dwuosobowych. Za-
leca sie nie korzystaé z tych ras w grach dwuosobowych.
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IMPERIUM ERIDANI

Wyjqtki z Archiwum Historycznego, Biblioteka Centrum Galaktyki

ERIDANI EMPIRE Epsilon  Eridani,
system bedqcy stolicg Imperium, w
czasach swietnosci byt widokiem bez
poréwnania: cate ksiezyce — niektdre
zapisy mowiq nawet o planetach —
byty tworzone na chwatfe Wiecznego
Imperatora. Ich bogactw nie mozna
przyréwnac do niczego, znanego do
tej pory. Jednak po czasach zwanych
przez obywateli Imperium Erg Ciszy,
Imperium zostato zredukowane do
okruchow dawnej potegi. Zasoby
gtdwnego systemu zostaty wyczer-
pane, a wiekszos¢ ich mocy dawno
znikneta. Spadkobiercy jednakze nie
utracili nadziei. Moze nadejsc dla nich
nowy, lepszy czas, posréd niezbada-
nych systemow.

HYDRAN PRIGRESS zowsze nieza-

dowoleni, zawsze niespetnieni — Po-
stepowi zawsze do czego$S dgzgq.
Hydranie dawno temu przyjeli, ze
technologia jest nadrzednym obsza-
rem ich zainteresowan, ciggle wiec
zmieniajq i ulepszajg swoje spofe-
czeristwo, a nawet samych siebie,
nowymi wynalazkami. Predkosc ich
postepu technologicznego jest bez
poréwnania wsrod Siédemki. Pomi-
mo tego, Ze bardzo trudno dostac sie
laikom do laboratoriow i na uniwersy-
tety Beta Hydri, to tamtejsze instytu-
cje cieszq sie wielkq stawg pomiedzy
naukowcami wszystkich ras.

PLANTA Pomimo tego, ze Plantanie
sq jednym z najdziwniejszych ras na-
lezgcych do Siodemki, to stanowili oni
trzon Rady. Bedgc roslinopodobng
rasq zblizonqg do mchu, cechujq sie
niezmgconym spokojem, ale ich inten-
cje sq czasami trudne do odgadniecia.
Po tym jak zasiedlili wiekszosc planet i
ksiezycow w systemie Cygnus, wydajq
sie by¢ usatysfakcjonowani ekspan-
sjg wytgcznie do nowych systemow,
w petni kooperujgc z innymi rasami,
ktorzy traktujq ich jak niegroznych to-
warzyszy. Plantanie sq fenomenalny-
mi nawigatorami, co czyni ich bardzo
pozgdanymi na statkach handlowych
wszystkich ras.

ROINICE W STOSUNKU DD TERRAN
Losujg dwa zetony reputacji na
poczatku gry

= Jedna akcja ruch (MOV) moga
% przemiesci¢ dwa statki lub jeden
statek dwukrotnie

Dwa dyski wptywow mniej (pozostaw dwa
skrajnie prawe kotka na torze wptywu puste)

@@@@ Tor reputadji

Inne schematy statkow
Technologie poczgtkowe: tarcza Gaussa

(Gauss Shield), naped fuzyjny (Fusion Drive),
dziato plazmowe (Plasma Cannon)

o-—) o WSspotczynnik handlu 3 : 1

Poczatkowe zapasy:

@ o @

222 Numer sektora poczatkowego
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Jedng akcjg wynajdowanie (RES)
moga kupic dwie technologie

= Jedng akcja ruch (MOV) moga
- przemiesci¢ dwa statki lub jeden
statek dwukrotnie

O@@@ Tor reputacji

Technologie poczgtkowe: zaawansowane
laboratoria (Advanced Labs)

o-—)o WSspétczynnik handlu 3 : 1
Poczatkowe zapasy:

@2 G5 @

224 Numer sektora poczatkowego

@ Jedng akcja eksploracja (EXP) moga
_) eksplorowac¢ dwa heksy
_)Jedna akcja ruch (MOV) moga
przemiesci¢ dwa statki lub jeden
= statek dwukrotnie
o o o o Cztery statki
kolonizacyjne
@ Kostki populacji niszczone sg automa-
. ’ tycznie przez wrogie statki na kofcu
faza walki

“ / 1 dodatkowy PZ za kazdy kon-
trolowany heks na koncu gry
O@@@ Tor reputacji

Inne schematy statkéw

Technologie poczatkowe: baza gwiezdna
(Starbase)

o-—)o Wspétczynnik handlu 3 : 1
Poczatkowe zapasy:

@@
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DESCENDANTS 3F DRACD Potom-

kowie, jak gtosi plotka, pochodzg
bezposrednio od Starozytnych. O ile
nie ma na to twardych dowoddw, to
jednak statystyka pokazuje, Ze ich
przezywalnos¢ w kontaktach Potom-
kowie-Starozytni jest znacznie wyzisza
od podobnych kontaktow pozostatych
ras Siodemki. Wywodzqcy sie z syste-
mu Drako Potomkowie sq jednak rasq
trudng do zaszufladkowania. Pomimo
tego, ze od dtuziszego czasu nalezqg do
Rady Galaktyki, ich ambasadorowie
nadal czujqg dyskomfort przebywajgc
posrod innych ras.

MECHANEMA Po dtugim i trudnym pro-
cesie, dopiero niedawno Mechanema
zostata zaakceptowana jako petno-
prawny czfonek Rady. Pomimo tego,
ze sq oni swiadomi z punktu widzenia
kazdego prawa zdefiniowanego przez
Siodemke, a system Auriga ma nadang
przez Rade suwerennosc, nadal spora-
dycznie odbywajq sie dyskusje o nich.
Narodziny tej rasy datowane sq na
wczesne dni Centrum Galaktyki, gdy
pozwalano na integracje sztucznych
inteligencji réznych ras. Mechanema
jest gfeboko szanowana ze wzgledu
na ich zaawansowanie technologiczne
— w rzeczywistosci podstawowe typy
statkow uzywane powszechnie dzisiaj,
byty projektowane przez nich.

dRI1ON HEGEMONY Hegemonia wy-

wodZzi sie pierwotnie z systemu Orion,
ale wiadomo, ze ich flota patrolowata
rozlegte obszary kosmosu juz dawno
temu. Tragedia jaka spotkata Pancer-
nik Federacji Terran "Juri Gagarin" i
towarzyszqgcq mu flote, moze byc¢ wy-
nikiem strasznego nieporozumienia
w komunikacji miedzyrasowej, ktdre
nastgpito podczas Pierwszego Kon-
taktu. Dtuga wojna jaka nastgpita
potem oraz ich przyttaczajgca prze-
waga militarna zapewnita Hegemonii
jej nazwe. Po tym jak podpisano po-
ké6j oraz postawiono pierwsze kroki w
tworzeniu pierwszego Centrum Galak-
tyki, Hegemonia data sie pozna¢ jako
tagodny rasa, a ich znana z okrutnej
efektywnosci sprawnosc¢ wojenna jest
pamietana wytgcznie w historycznych
annatach.

ROINICE W STOSUNKU D0 TERRAN

Nie mogg walczy¢ ze statkami
b 4 @ Starozytnych, ale moga umiesz-
czac dyski wptywow na heksach

zawierajacych takie statki; nie
moga zbierac zetondéw odkry¢ z
heksow Starozytnych

Jedng akcjg eksploracja (EXP)
moga wzig€ 2 heksy i wybrac

jeden z nich lub odrzuci¢ oba
=) Jedng akcjg ruch (MOV) moga
— Przemiescic¢ dwa statki lub jeden
statek dwukrotnie
“ /@ nych, ktéry zostanie na koncu
gry na planszy
@@@@ Tor reputacji

o—>o Wspétczynnik handlu 3 : 1
Poczatkowe zapasy:

@2 @8
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1 PZ za kazdy statek Starozyt-

Jedna akcja ulepszenie (UPG),
moga wzigc do 3 zetonow czesci
statku z planszy zaopatrzenia

m]
[m]m]

>=C
>=C
>=C

= Jedng akcjg ruch (MOV) mogg prze-
miesci¢ dwa statki lub jeden statek
dwukrotnie

Akcjg budowanie (BUI) moze
zbudowac do trzech statkow lub
budowli

Nizsze koszty budowania

@@@@ Tor reputadji

Technologie poczatkowe: komputer pozytono-
wy (Positron Computer)

o—) o Wspétczynnik handlu 3 : 1
Poczatkowe zapasy:

- 3e 3 3
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E=

= Jedng akcjg ruch (MOV) mogg prze-
miesci¢ dwa statki lub jeden statek
dwukrotnie

Rozpoczynajg z krgzownikiem
zamiast mysliwca

@@@@ U Tor reputacji

Inne schematy statkéw

Technologie poczatkowe: bomby neutronowe
(Neutron Bombs), tarcza Gaussa (Gauss Shield)

o—) o Wspétczynnik handlu 4 : 1
Poczatkowe zapasy:

SO E
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DYREKTGRIAT TERRAN

TERRAN DIRECTORATE Dyrektoriat twardg
rekq zarzqdza sektorem Procyon. Stanowiska
w Wewnetrzny Kregu otrzymujq tylko najlepsi,
wybierani bardzo starannie osobnicy (i podobno
takze genetycznie uwarunkowani) kontynuujgcy
stuszngq linie Dyrektoréw. Pomimo pewnych prze-
pychanek w kuluarach, Dyrektoriat jest zdeter-
minowany do poprowadzenia swojej dobrze pro-
sperujgcej cywilizacji ku wspaniatej przysztosci.

UNIA TERRANSKA

TERRAN UNIDN ro dtugim czasie diaspory, Unia
Terrariska osiadfa w koricu w systemie Eta Cas-
siopeiae. Pomimo sporadycznych wstrzgsow w
ramach Unii, przetrwata ona ciezkie dla siebie
czasy, czesto dzieki dyplomatycznym wysitkom
oraz neutralnym nastawieniu. To moze niedtugo
ulec zmianie, poniewaz ich domowy system nie
jest juz w stanie utrzymac cywilizacji.

Pomimo tego, Ze Terranie sq traktowani nadal jako jedna rasa, to od dawna roz-
ne ich frakcje nazywajq domem zupetnie inne systemy gwiezdne, niz ich pierwotny
System Stoneczny. Po tym jak wynaleziono technologie tuneli czasoprzestrzennych,
szesc gtownych frakcji wyruszyto kolonizowac pobliskie systemy, zostawiajqc za sobg
zrujnowangq ojczysta planete. Terranie okazali sie rasq niesamowicie elastyczng, kto-
ra zaskakujgco szybko zaczeta przystosowywac sie do nowych warunkow. Po tym jak
ledwo przetrwali fatalny w skutkach Pierwszy Kontakt i nastepujgcg po nim wojne z
rasq zwanq Hegemoniq, wkroczyli na sciezke stabilnego i statego rozwoju. Sq obecnie
mniej lub bardziej jednogtosnie uznawani za cztonka Rady Galaktycznej, na ktorym
mozna polegac. Gtowng wadgq spoteczenstwa Terran - i prawdopodobnie prawdziwg
przyczyng powstrzymujgcq ich od wejscia na sciezke prawdziwej wielkosci - jest ich
ciggta potrzeba wyktdcania sie i tworzenia ciggle zmieniajgcych sie frakcji.

FEDERACJA TERRAN

TERRAN FEDERATION Federacja Terran sktada
sie z wielu niezaleznych parnstw-systemow o
zbieznych ideatach i historii. System Altair uwa-
zany jest za najwazniejszy z nich i jest takze sie-
dzibq Parlamentu Federacji. Panstwa-systemy
cieszq sie duzqg swobodq i suwerennoscig, ale w
trudnych czasach potrafiq pracowaé wspdlinie,
dla ochrony intereséw Federacji.

REPUBLIKA TERRANSKA

TERRAN REPUBLIC Po osiedleniu sie w systemie
Syriusz i odegraniu swojej roli w wojnie z Hege-
monig, narod Republiki Terranskiej zbudowat w
petni demokratyczne spofeczeristwo, cieszgce
sie stabilnosciq i dostatnim zyciem.



KONGLOMERAT TERRAN

TERRAM CONGLOMERATE w przeciwienstwie do in-
nych frakcji Terran, Konglomerat byt wczesniej w pet-
ni zorganizowany i sterowany przez korporacje, ktore
chciaty zainwestowac w kolonie w gtebokiej przestrze-
ni. Przejawy korporacyjnego podejscia widoczne sg
dzisiaj we wszystkich aspektach zycia, poczqwszy od
Zarzqdu, najwyzszego ciata w Konglomeracie, az do
najdrobniejszych elementow codziennosci w systemie
Tau Ceti. Konglomerat to finansowa potega i kluczowy
gracz w swiecie biznesu Centrum Galaktycznego.

SOJUSZ TERRANSKI

TERRAN ALLIANCE Sojusz stat sie gtownq sita podczas
wojny Terran z Hegemonig, kiedy to rézne upadajgce
frakcje zjednoczyty sie przeciwko wspdlnemu wrogowi.
Po decydujgcym zwyciestwie w Bitwie pod Delta Pavo-
nis (33.142) i przepedzeniu floty Hegemonii z sektora,
Sojusz uczynit system Delta Pavonis swoim systemem
domowym. Od tego czasu przebyli oni dfugq droge, ale
stare pakty nadal obowiqzujg czynigc Sojusz silnym.

STARDZYTNI

Nie istniejq Zzadne przekonujgce dowody, co do odejscia Staro-
zytnych. Wiekszos¢ teorii bazuje na wynikach badan reliktow
odnajdowanych w systemach, ktore uznawane sq za ich dawne
kolonie. Niektdre z odkry¢ posiadajg cechy nieopisane nigdzie
w annatfach Galaktycznej Biblioteki, nie powstatfa jednak zad-
na pewna teoria mowigca o tym, kim lub czym Starozytni byli,
ani gdzie znikneli. Interesujqce jest to, ze legendy ludowe kilku
ras wspominajg o podobnym, przedwiecznym ztu. Ostatnio po-
jawiajq sie z roznych sektoréw raporty o kontaktach z obiekta-
mi, opisywanymi jako "statki niespotykanej do tej pory budowy,
ktore wywotujq uczucie niepokoju i obecnosci Czegos czajgcego
sie poza zasiegiem wzroku " (mysliwiec "Delirium of Disorder",
system Lambda Serpentis, 43.393)

CENTRUM GALAKTYKI s

Ustanowione pod koniec wojny Terran z Hegemoniq (30.027—
33.364) Centrum Galaktyki, stato sie miejscem, gdzie mogq poro-
zumiewac sie ze sobq wszystkie rasy przemierzajgce kosmos. Po-
wstaty wokot statkow, ktére negocjowaty pokdj (mysliwiec Terran
"Shelter from the Storm" i Pancernik Hegemonii "Viewpoint Adju-
stment"), konglomerat statkow i habitatow jest obecnie domem
miliardéw istot, dajqc schronienie zarowno Radzie Galaktyki, jak
rowniez Bibliotece Centrum Galaktycznego. W sktad Rady wcho-
dzq reprezentanci wszystkich gféwnych ras znanych pod wspdlng
nazwq Siédemki. Pomimo tego, ze Centrum Galaktyczne uznaje
wszystkie pomniejsze rasy przemierzajgce kosmos, to tylko Sio-
demka zasiada formalnie w Radzie. Stabsze rasy od czasu do czasu
odgrywajq jednak role w zmaganiach o wtadze w Radzie.

Nawet w czasach chwiejnego pokoju, gdy stare sojusze chwiejg
sie, a nowe sq napredce zaktadane, Centrum Galaktyki uwazane
Jjest za strefe zdemilitaryzowang.




Q: Skad moge zdoby¢ wiecej zasobow?

A: Umiesc¢ dyski wptywow heksach sektorow i uzyj statkow
kolonizacyjnych, zeby przemiescic kostki populacji na kwa-
draty populacji. Wynajdz zaawansowane technologie, zeby
moc uzywac zaawansowanych kwadratéow populacji. Zbu-
duj orbitale, zeby uzyska¢ dodatkowe kwadraty populacji.
Zbieraj zetony odkryc.

Q: Po co potrzebne mi sg pienigdze?

A: Pienigdze sg niezbedne do optacenia kosztéw utrzymania
twojej cywilizacji. Im wiecej akcji podejmujesz i im wiecej
sektoréw kontrolujesz, tym wiecej musisz pfacic co runde.

Q: | to wszystko?
A: Tak. Mozesz jeszcze wymienic pienigdze na inne zasoby
i vice versa.

Q: Nie mam wystarczajacej liczby dyskow wptywow zeby
zrobic wszystko, co chce zrobié. Co teraz?

A: Mozesz uzy¢ akcji wptywy, zeby odzyska¢ dwa dyski z
heksoéw i przemiescic je na tor wptywu. Mozesz takze wyna-
lez¢ technologie zaawansowana robotyka albo sie¢ kwan-
towa, ktore zapewniaja dodatkowe dyski. W koricu mozesz
Swiadomie doprowadzi¢ do bankructwa swojej cywilizacji,
uzywajac tyle dyskow, ze nie bedziesz w stanie opfacic kosz-
tow w fazie utrzymania, co spowoduje, ze bedziesz musiat
zwrdcic niektore dyski z sektorow na tor wptywu.

Q: Najlepsze technologie s3 niesamowicie drogie. Jak
mam je kupic?

A: Posiadanie technologii w tej samej kategorii zwieksza
upust na kupowanie nowych technologii. Jezeli kupujesz
technologie w po kolei, zgodnie z rosnaca ceng, to wykorzy-
stasz maksymalnie znizki technologiczne.

>

Q: Moje cenne statki sg ciaggle rozbijane w pyt. Jak mam
zaczg¢ zwyciezac bitwy?

A: Masz przewage, jezeli strzelasz pierwszy, nie mozesz by¢
trafiony lub zniesiesz duzo uszkodzen. Kup lepsze napedy
i komputery zeby zwiekszy¢ inicjatywe oraz rakiety zeby
zaatakowad przed walkg na krdtkim dystansie. Kup tarcze
zeby zniwelowac efekt komputeréw przeciwnika. Kup czesci
kadtuba zeby przyjmowac wiecej uszkodzen. Zbieraj zetony
odkry¢ zeby pozyskac potezne, unikalne czesci statku.

Q: Czy mysliwce nie sg troche za mate zeby byt sens ich
uzywania?

A: Niezupetnie. Na przyktad mozesz sprobowac je wyposa-
zy¢ w lepsze zrédta energii, wtedy mogg dostaé kopa. Za-
zwyczaj sprawdzajg sie najlepiej, jezeli s3 wyspecjalizowa-
ne.

Q: Czy tarcze maja jaki$ sens, jezeli moj przeciwnik nie
uzywa komputeréw?

A: Nie. Zauwaz tez, ze jezeli wrdog nie ma komputerdw, to i
tak prawdopodobnie nie bedzie mdgt cie trafic. Wykorzy-
staj te przewage.

Q: Jaka jest zaleta bycia graczem rozpoczynajagcym?

A: Dokonujesz pierwszego wyboru wynajdujac technologie
i eksplorujgc nowe obszary. Zazwyczaj bedziesz tez pierw-
szym graczem na spornym heksie, co daje ci przewage w
przypadku remisow inicjatywy.

Q: Jezeli mam technologie komputery gluonowe, to czy
moge takze wzigc czesc¢ statku komputer pozytonowy?

A: Nie. Kazda czes¢ statku (z wyjatkiem domysinych, np.
dziato jonowe, naped nuklearny, zrodto energii nuklearnej,
kadtub lub komputer elektronowy) wymaga osobnej tech-
nologii.
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D Zetony technologii na planszy zaopatrzenia @ Stos heksow Sektorow Zewnetrznych

Gracze A iﬂ ﬂﬂ iﬂ“ dddddd crace Ad m nn ﬂ“i ﬂ“ﬂ

Zetony 12 20 Zetony 9

Zaczynajac od gracza rozpoczynajgcego, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara: podejmij akcje lub pas

tXP  Eksploracja — umieé¢ heks obok heksu, na ktérym masz dysk lub statek, mozesz odrzucié
S INf  Wptywy — przesuwaj dyski wptywoéw i obré€ statki kolonizacyjne awersem do gory

) Ri§  Wynajdowanie — wez technologie, zapta¢c  nauka

mim] UP6  Ulepszanie — odrzuc i wez czeéé statku

< 3li  Budowanie — zbuduj statki lub struktury na heksie gdzie masz dysk, zapta¢ @ materiatami
»= MOV  Ruch —rusz statki; mozesz rusza¢ te same lub rézne

W dowolnym momencie podczas swojej tury mozesz uzyc¢ statkow kolonizacyjnych

Po deklaracji pas, obré¢ karte podsumowania ciemniejszg strong do goéry
Po zadeklarowaniu pas, mozesz tylko wykonywa¢ reakcje (#~ M3V, 2= 3Ui lub @ UP6 — stabsze wersje akcji)

I B+ 0 B8+

Rozstrzygaj bitwy w kolejnosci malejacego numeru hekséw
Wynik 6 lub wiecej to trafienie; wynik rzutu 6 to zawsze trafienie, wynik rzutu 1 to zawsze pudto
Jezeli heks zawiera wiecej niz dwie frakcje, bitwa rozstrzygana jest w kolejnosci odwrotnej do wkroczenia
GCDS, Starozytni i gracz kontrolujgcy heks zawsze walczg na koricu '
Dociagnij (U zetony reputacji jeden raz za heks, zachowaj jeden, umie$¢ na torze PUNKTACJA NA KONCU GRY
1 zeton za wziecie udziatu w jednej lub wiekszej liczbie bitew
zetony reputacji
(nie, gdy twoje ostatnie statki sie wycofaty) 1o P et '
1 zeton za kazdy zniszczony mysliwiec, baze gwiezdng
lub statek Starozytnych przeciwnika
2 zetony za kazdy zniszczony krgzownik przeciwnika
3 Zetony za kazdy zniszczony pancernik przeciwnika konifi‘z"%"z"azgizlfgsy
3 Zetony za zniszczony System Obronny Centrum Galaktyki

zetony odkry¢
monolity na
Mozna uzy¢ pozostate statki kolonizacyjne kontrolowanych heksach

Zaptad ‘ utrzymanie i otrzymaj . produkcje Wi zagmgnolit

postep na torze technologii
4 zetony na torze =1 PZ
6 zetony = 3 PZ
Zwrdé dyski wptywdw z toru akcji na tor wptywu 7 zetony =5 PZ

"'D Dobierz nowe zetony technologii z woreczka

Gracce il Add Addd ddddd ﬂﬂﬂ

Zetony 4 6 1 8 ho e

zetony ambasadoréw
1 PZ za zeton

karta zdrajcy
-2 Pz




