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- 80 kart Talii Handlu

- 16 kart Zwiadowcow

+ 10 kart Odkrywcow

- 4 karty Zmij

- 12 kart Autorytetu 1/5

+ 6 kart Autorytetu 10/20
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W Star Realms kazdy gracz rozpoczy-
na rozgrywke z wiasng talig, ktéra
przedstawia jego gwiezdng flote. Gra
podzielona jest na tury, ktére gracze
rozgrywaja naprzemiennie. W trakcie
swojej tury gracze zagrywajg karty
z reki, by otrzymywa¢ punkty Handlu,
Walki, Autorytetu oraz uruchamiac
inne potezne efekty.

Handel @ stuzy do zakupu Okretéw
i Baz z Rzedu Handlu, ktére nastepnie
dodaje sie do puli kart gracza.

Walka @ stuzy do atakéw na przeciw-
nikéw i ich Bazy.

Autorytet ‘W to twdj wynik punkto-
wy. Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke
z 50 punktami Autorytetu. Pierwsza

osoba, ktéora obnizy liczbe punktéw
przeciwnika do zera, wygrywal

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z Talig
Osobista (zawierajaca 8 kart Zwiadowcéw
i 2 karty Zmij) oraz 50 punktami Autory-
tetu. Gracze moga oznacza¢ swoj wynik
punktowy za pomoca zataczonych kart
Autorytetu lub otéwka i kartki papieru.

Aby przygotowac sie do rozgrywki,
umies¢ na stole, awersem do gory, stos
10 kart Odkrywcéw. Przetasuj Talie Han-
dlu i umies¢ jg na stole, rewersem go
gory. Pozostaw obok miejsce na Ztomo-
wisko (karty, ktére w trakcie rozgrywki
beda usuwane z gry). Rozt6z na stole
5 kart z wierzchu Talii Handlu, awersem
do géry. Tworzg one tak zwany Rzad
Handlu.

Obydwaj gracze tasuja swoje Talie Oso-
biste i ktadg przed soba rewersem do
gory, pozostawiajac obok miejsce na
wiasny stos kart odrzuconych.

Wylosujcie gracza rozpoczynajacego.
Gracz ten dobiera 3 karty (gracze za-
wsze dobierajg karty ze swoich Talii Oso-
bistych). Jego przeciwnik dobiera 5 kart.

POCZATKOWE ROZMIESZCZENIE
KART:

Faza Gtowna

W trakcie swojej Fazy Gtéwnej mozesz

wykonywac¢ w dowolnej kolejnosci do-

wolne z nastepujacych akgji:

« Zagraj karte z reki.

« Uzyj Zdolnosci Gtéwnej Bazy (lub
Baz) bedacej w grze.

« Uzyj Zdolnosci Sojuszu/Ztomowiska
kart Okretéw i Baz bedacych w grze.

+ Uzyj punktéw Handlu, zeby zakupi¢
nowe karty z Rzedu Handlu lub stosu
Odkrywcow.

« Uzyj punktéw Walki, zeby zaatako-
wac przeciwnika i/lub jego Bazy.

» Zagrywanie Kart «

Zagranie karty nie wigze sie z zad-
nym kosztem, wystarczy umiesci¢ ja
W grze” (potozy¢ przed sobg, awersem
do géry). W swojej talii mozesz miec
dwa rodzaje kart: Okrety i Bazy.

NAZWA 1 RODZAJ KARTY

ZDOLNOSC GLOWNA
ZDOLNOSC SoJuszu

ZDOLNOSC ZLOMOWISKA

Drugi gracz

Stos kart

odrzuconych Talia Osobista

Poczatkowe karty na rece (5 kart)
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Odkrywcy

Pierwszy gracz

Ztomowisko
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Poczatkowe punkty Autorytetu (50 punktéw)

Poczatkowe karty na rece (3 karty)

Talia Osobista

Stos
odrzuconych

RozGRYwkA

Gracze rozgrywajg swoje tury naprze-
miennie. Kazda tura sktada sie z trzech faz:

1) Fazy Gtéwnej
2) Fazy Odrzucania Kart
3) Fazy Dobierania Kart

Kiedy zagrywasz Okret, natychmiast
uruchamiasz jego Zdolno$¢ Gtéwna.
Jezeli Okret posiada zdolnosci Sojuszu
i/lub Ztomowiska, mozesz uzy¢ dowol-
nej z nich (lub obu) w dowolnym mo-
mencie swojej Fazy Gtéwnej (o ile spet-
niasz wymagane warunki).

Zagrane Okrety pozostaja przed toba
awersem do géry az do Fazy Odrzuca-
nia Kart, kiedy trafiajg na stos kart od-
rzuconych.

» Bazy «

NAZWA 1 RODZAJ KARTY Koszr
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ZDOLNOSC ZtoMOWISKA OBRONA

ZDOLNOSC SoJuszu

W przeciwienstwie do Okretéw, Baz nie
odrzuca sie pod koniec tury - pozostajg
w grze, dopdki nie zostang zniszczone lub
zeztomowane. Ponadto sam decydujesz,
w ktérym momencie swojej Fazy Gtéwnej
uruchomisz ich Zdolnosci Gtéwne.

Kazda Baza posiada wartos¢ Obrony,
ktdra wskazuje, ilu punktéw Walki trze-
ba uzy¢ w trakcie pojedynczej tury,
zeby ja zniszczy¢. Zniszczona Baza tra-
fia na stos kart odrzuconych gracza.

Bazy oznaczone jako Posterunek chro-
nig ciebie i twoje pozostate Bazy. Jezeli
posiadasz Posterunek w grze, przeciwnik
nie moze ani atakowac ciebie bezposred-
nio, ani atakowac/obrac za cel twoich Baz
niebedacych Posterunkami, dopdki nie
zniszczy wszystkich twoich Posterunkéw.

» Uzywanie Zdolnosci «

Z wyjatkiem Zdolnosci Gtéwnej Okretu
(ktéra zostaje uruchomiona natychmiast
po zagraniu karty) gracze moga w dowol-
nym momencie Fazy Gtéwnej postugiwac
sie rozmaitymi zdolnosciami swoich Okre-
téw i Baz znajdujacych sie w grze. Kazda
zdoIno$¢ moze byc¢ uzyta raz na ture.

Niektdre zdolnosci sg zdolnosciami staty-
mi, ktérych dziatanie utrzymuije sie przez
caly czas (na przyktad Planeta Mechéw za-
wsze jest sojusznikiem wszystkich frakcji).

Jezeli dana zdolnos¢ daje ci punkty Walki
lub punkty Handlu, trafiaja one do puli,
ktéra mozesz wykorzysta¢ w dowolnym
momencie Fazy Gtéwnej. Jezeli dana
zdolnos¢ daje ci punkty Autorytetu, na-
tychmiast dodaj je do swojego wyniku.

Niektére zdolnosci pozwalaja ci wy-
biera¢ sposrod wielu efektow (np.
3 punkty Walki lub 5 punktéw Autory-
tetu). Okresl jasno, ktéry efekt wybie-
rasz, kiedy uzywasz danej zdolnosci.



» Zdolnos¢ Sojuszu «
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Zdolnos¢ Sojuszu jest oznaczona ikong
frakcji w polu tekstowym. Podczas swojej
tury mozesz postuzyc sie Zdolnoscia So-
juszu, o ile posiadasz w grze inny Okret
lub inng Baze z tej samej frakcji. Zdolno-
$ci Sojuszu mozesz uzywac w dowolnym
momencie swojej Fazy Gtéwnej.

» Zdolnos¢ Ztomowiska «

Niektore Okrety i Bazy maja

Zdolno$¢ Ztomowiska, ozna-

czong ikong $mietnika w polu

tekstowym. W  dowolnym
momencie Fazy Gtéwnej mozesz wy-
korzysta¢ Zdolno$¢ Ztomowiska danej
karty, natychmiast umieszczajac ja na
Ztomowisku. Karty ze Ztomowiska nigdy
nie wracaja do talii, dlatego dobrze sie
zastandéw, czy Zdolnos¢ Ztomowiska na-
prawde jest tego warta!

» Zktomowanie Kart «

Niektore zdolnosci kart pozwalajg zto-
mowac inne karty z reki, stosu kart od-
rzuconych lub Rzedu Handlu. Ztomujac
karte, umies¢ ja na Ztomowisku. Jezeli
karta trafia na Ztomowisko z innego po-
wodu, niz uzycie jej Zdolnosci Ztomowi-
ska, Zdolnos¢ Ztomowiska odrzucanej
karty nie jest uruchamiana. Jezeli z jakie-
gos$ powodu na Ztomowisko miatby tra-
fi¢c Odkrywca, zamiast tego umies¢ go,
awersem do gory, na stosie Odkrywcow.

Rzad Handlu zawsze musi sie sktadac
z 5 kart, dlatego jesli zZtomujesz karte
z Rzedu Handlu, natychmiast zastap ja
nowa kartg z Talii Handlu.

» Kupowanie Kart «

Niektére zdolnosci kart daja ci punkty
Handlu. Punkty te trafiajg do Puli Han-
dlu — mozesz jg powiekszac i korzystac
z niej podczas swojej Fazy Gtéwnej.

Punkty Handlu stuza do kupowania
kart z Rzedu Handlu lub stosu Odkryw-
cow. Koszt karty jest wyrazony symbo-
lem Handlu w jej gérnym prawym rogu.
Aby kupic karte, odejmij z Puli Handlu
liczbe punktéw Handlu réwng koszto-
wi karty i umies¢ karte na swoim stosie
kart odrzuconych. Kupno karty nie jest
réwnoznaczne z jej zagraniem, dlate-
go zakupionej karty nie umieszczasz
W grze ani nie mozesz uzy¢ jej zdol-

nosci. Zachowujesz pozostate punkty
Handlu i mozesz je wyda¢ na zakup ko-
lejnych kart podczas Fazy Gtéwnej.

Czasem zdolnos¢ karty nakazuje ci , ku-
pi¢ karte za darmo”. W tym przypadku
natychmiast bierzesz wybrang karte
bez ponoszenia kosztu zakupu.

Pamietaj, Rzad Handlu zawsze musi sie
sktadac z 5 kart, dlatego jesli kupujesz
karte z Rzedu Handlu, natychmiast za-
stap ja nowa karta z Talii Handlu.

» Atak «

Niektére zdolnosci kart daja ci punkty
Walki. Punkty te trafiajg do Puli Walki -
mozesz jg powiekszac i korzystac z niej
podczas swojej Fazy Gtéwnej. Za po-
mocga punktéw Walki mozesz atakowac
przeciwnikéw lub ich Bazy.

Aby zaatakowa¢ Baze, odejmij z Puli
Walki liczbe punktéow Walki réwna
wartosci Obrony Bazy. Baza ta zostaje
zniszczona i trafia na stos kart odrzuco-
nych przeciwnika.

Czasem zdolnos$¢ karty nakazuje ci
,Zniszczy¢ wybrang Baze” W tym przy-
padku niszczysz te Baze bez ponosze-
nia kosztu ataku.

Aby zaatakowac przeciwnika, odejmij
z Puli Walki dowolna liczbe punktéw
Walki. Twdj przeciwnik traci tyle samo
punktéw Autorytetu.

Jezeli twdj przeciwnik kontroluje cho¢
jedna Baze oznaczong jako Posterunek,
mMusisz jg zniszczy¢, zanim bedziesz mégt
zaatakowac/obrac za cel zdolnosci jego
Bazy niebedace Posterunkami lub zaata-
kowac tego przeciwnika bezposrednio.

Faza Odrzucania Kart

llekro¢ odrzucasz karte lub kupujesz
nowa karte z Rzedu Handlu lub stosu
Odkrywcéw, umiesc ja awersem do goéry
na swoim stosie kart odrzuconych. Kaz-
dy gracz moze w dowolnym momencie
przejrze¢ dowolny stos kart odrzuconych
- zarébwno swoj, jak i przeciwnika.

W trakcie Fazy Odrzucania Kart:

 Tracisz punkty Handlu pozostate
w twojej Puli Handlu.

« Tracisz punkty Walki
w twojej Puli Walki.

« Umieszczasz wszystkie Okrety znaj-
dujace sie w grze na swoim stosie
kart odrzuconych.

« Umieszczasz wszystkie karty pozostate na
rece na swoim stosie kart odrzuconych.

pozostate

Faza Dobierania Kart

W trakcie Fazy Dobierania Kart:

« Dobierasz 5 kart, po czym twoja tura
dobiega konca.

Uwaga: jezeli musisz dobra¢ karte,
a twoja Talia Osobista jest pusta, prze-
tasuj swoj stos kart odrzuconych
i potdz go rewersem do gory. To twoja
nowa Talia Osobista.

Przyktad: na poczqtku Fazy Dobiera-
nia Kart w twojej talii pozostaty 3 karty.
Dobierz te 3 karty, przetasuj stos kart od-
rzuconych, a nastepnie dobierz 2 karty
z nowej talii.

» Lista ikon «

OO

Ikona Blobow

Ikona Federacji Handlowej

Ikona Gwiezdnego Imperium

lkona Kultu Maszyn

DL

Jesli jedna z powyzszych ikon znajdu-
je sie w gérnym lewym rogu karty, to
wskazuje ona na przynaleznos¢ karty
do danej frakcji. Jesli taka ikona pojawi
sie w polu tekstowym karty, oznacza
Zdolnos$¢ Sojuszu.

e
' Autorytet

Gracz rozpoczyna rozgrywke z 50
punktami Autorytetu. Jezeli liczba two-
ich punktéw Autorytetu spadnie do
zera lub nizej, przegrywasz. Taka ikona
w polu tekstowym karty oznacza, ile
otrzymujesz punktéw Autorytetu.

Taka ikona w polu tekstowym karty ozna-
cza, ile otrzymujesz punktow Walki.

‘ Handel

Taka ikona w gérnym prawym rogu
karty oznacza jej koszt zakupu. Z kolei
w polu tekstowym karty oznacza, ile
otrzymujesz punktéw Handlu.

m Ztomowisko

Taka ikona w polu tekstowym karty
oznacza Zdolnos¢ Ztomowiska.

[PosTERUNEK] - Posterunek

Ta Baza jest Posterunkiem. Jezeli gracz
posiada cho¢ jeden Posterunek w grze,
przeciwnik nie moze atakowac go bez-
posrednio ani atakowac/obierac za cel
jego Baz niebedacych Posterunkami,
dopoki wszystkie Posterunki tego gra-
cza nie zostang zniszczone.

' U Obrona

Wartos¢ Obrony Bazy to liczba punk-
tow Walki, jaka trzeba wyda¢ podczas
pojedynczej tury, zeby ja zniszczy¢.

Baza, ktéra posiada biatg tarcze nie
jest Posterunkiem. Mozesz pominac
jej obrone i zaatakowac bezposrednio
przeciwnika, jak réwniez atakowa¢/
obierac za cel inne jego Bazy niebeda-
ce Posterunkami.
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Zasady rozgryweki
wieloosobowej
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Star Realms pozwala na wiele warian-
tow rozgrywki wieloosobowej. O ile
instrukcja nie méwi inaczej, w rozgryw-
ce wieloosobowej obowigzuja te same
zasady co w dwuosobowe;j.

Jesli szukasz innych wariantéw roz-
grywki wieloosobowej lub chcesz sie
podzieli¢ zasadami do wtasnego wa-
riantu, wejdz na www.starrealms.com.

Uwaga: w wiekszosci wariantéw roz-
grywki wieloosobowej Posterunek na-
lezacy do jednego z przeciwnikéw nie
przeszkadza ci w atakowaniu innych
graczy, ani w atakowaniu/obieraniu za
cel Baz kontrolowanych przez pozosta-
tych przeciwnikéw.

» WOLNA AMERYKANKA «
3+ graczy

Wylosujcie gracza rozpoczynajacego.
Ten gracz rozpoczyna z 3 kartami na
rece. Tury sg rozgrywane w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Drugi gracz rozpoczyna z 4 kar-
tami na rece, pozostali zas z 5 kartami.

Podczas swojej tury gracze mogq ata-
kowac/obiera¢ za cel dowolng kombi-
nacje Baz i graczy. Ostatni gracz, ktory
przetrwa, zostaje zwyciezca!

» MYSLIWY «
3+ graczy

Wylosujcie gracza rozpoczynajacego.
Ten gracz rozpoczyna z 3 kartami na
rece. Tury sg rozgrywane w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.
Drugi gracz rozpoczyna z 4 kartami na
rece, pozostali zas z 5 kartami.

Podczas swojej tury gracze moga ata-
kowac/obiera¢ za cel wylacznie gracza
siedzgcego po swojej lewej stronie i/lub
Bazy nalezace do graczy zaréwno po le-
wej, jak i po prawej. Jezeli gracz siedza-
cy po twojej lewej stronie odpadt z gry,
mozesz atakowac/obierac za cel nastep-
nego gracza w kolejnosci. Ostatni gracz,
ktory przetrwa, zostaje zwyciezca!

» HYDRA «
4 lub 6 graczy

Wylosujcie gracza rozpoczynajacego.

» Dwugtowa Hydra «
4 graczy

Kazda dwuosobowa druzyna rozpoczyna
ze wspolng pula 75 punktéw Autorytetu.

» Trzygtowa Hydra «
6 graczy

Kazda trzyosobowa druzyna rozpoczyna
ze wspdina pula 100 punktéw Autorytetu.

Wszyscy cztonkowie druzyny maja
wspolng pule punktéw Autorytetu.
Kazdy poszczegdlny gracz ma wiasna
Talie Osobistg, karty na rece, stos kart
odrzuconych i strefe kart w grze (karty
w grze nalezace do jednego czionka
druzyny nie uruchamiaja Zdolnosci So-
juszu drugiego cztonka druzyny itd.)

Wylosujcie druzyne rozpoczynajaca.
Cztonkowie tej druzyny rozpoczynaja z
3 kartami na rece; cztonkowie druzyny
przeciwnej rozpoczynaja z 5 kartami na
rece. Kazda druzyna (a nie indywidual-
ni gracze) rozgrywa swoja ture, a jej
cztonkowie jednoczesnie przeprowa-
dzajg swoje Fazy Gtéwne, Odrzucania
Kart i Dobierania Kart.

Kazdy gracz posiada wtasng Pule Han-
dlu i Pule Walki i podejmuje samodziel-
ne decyzje odnos$nie zagrywania kart,
kupowania kart, uruchamiania zdolno-
$ci i ataku. Cztonkowie druzyny moga
jednak wspotpracowaé, aby niszczyc
Bazy przeciwnej druzyny, faczac punk-
ty Walki ze swoich indywidualnych Puli.
Moga réwniez faczy¢ punkty z indywi-
dualnych Puli Handlu, zeby kupowac
karty z Rzedu Handlu. Dopodki cho¢ je-
den gracz posiada Posterunek w grze,
przeciwnicy nie moga atakowac jego
druzyny ani atakowac/obiera¢ za cel
Baz niebedacych Posterunkiem.

Kiedy liczba punktéw Autorytetu
druzyny spadnie do zera, wszyscy jej
cztonkowie zostaja pokonani.

» IMPERATOR «
6 graczy

Gracze dzielg sie na dwie trzyosobowe
druzyny, z ktérych kazda wybiera jednego
Imperatora. Imperatorzy siadajg posrodku
naprzeciwko siebie, a cztonkowie ich dru-
zyn (Admiratowie) po ich bokach.
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Admiratowie rozpoczynaja gre z 50
punktami Autorytetu. Imperatorzy roz-
poczynaja gre z 60 punktami Autoryte-
tu. Druzyna, ktdra jest pierwsza (Druzy-
na A), rozpoczyna z 3 kartami na rece.
Druzyna, ktéra jest druga (Druzyna B),
rozpoczyna z 5 kartami na rece. Gra roz-
poczyna sie od 1. gracza i postepuje w
kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

Admiratowie moga atakowac/obierac
za cel jedynie wrogiego Admirata sie-
dzacego na wprost i/lub Bazy przez
niego kontrolowane. Jezeli zostanie on
pokonany, wéwczas mogg atakowac/
obiera¢ za cel wrogiego Imperatora
i jego Bazy. Imperatorzy moga atako-
wac/obiera¢ za cel dowolnego prze-
ciwnika lub jego Baze. Podczas swojej
Fazy Gtéwnej kazdy gracz moze zapta-
ci¢ 1 punkt Handlu, zeby wzig¢ karte
ze swojego stosu kart odrzuconych
i umiescic ja na stosie kart odrzuconych
innego cztonka tej samej druzyny.

Kiedy Admirat zostanie pokonany,
moze umiesci¢ dowolng swojg karte
na stosie kart odrzuconych Imperato-
ra. Kiedy Imperator zostanie pokonany,
cata jego druzyna przegrywa!

» RAJD «
3-6 graczy
(1 Boss i 2-5 Atakujacych)

Wybierzcie jednego gracza, ktéry zosta-
je Bossem; pozostali grajg jako Atakuja-
cy. Graczem rozpoczynajacym jest Boss,
a tury sa rozgrywane w kolejnosci zgod-
nej z kierunkiem ruchu wskazéwek zega-
ra. Boss zaczyna rozgrywke, majac na rece
o 2 karty mniej, niz wynosi jego standar-
dowa reka (patrz ponizej), podczas gdy
Atakujacy zaczynaja z 5 kartami na rece.

Atakujacy rozgrywajg swoje tury indywi-
dualnie, ale zniszczenia zadane Bazom
Bossa zeruja sie dopiero na poczatku jego
tury. Oznacza to, ze jeden Atakujacy moze
rozpoczy¢ atak na Baze, a inny dokonczy¢
atak w swojej turze.

» Atakujacy

Atakujacy moga zagladac sobie na rece i
ustala¢ strategie. Chociaz graja jako dru-
zyna, kazdy gracz ma wiasna Pule Handlu
i Pule Walki i podejmuje samodzielne de-
cyzje odnosnie do zagrywania kart, kupo-
wania kart, uruchamiania zdolnosci i ata-
ku. Kiedy Atakujacy zostanie pokonany,
moze umiesci¢ po jednej dowolnej karcie
ze swojej talii na stosie kart odrzuconych
kazdego cztonka druzyny. Jezeli wszyscy
atakujacy zostana pokonani, Boss wygry-
wal

» Boss

Poczatkowa liczba punktéw Autorytetu
Bossa i liczba kart dobieranych przez nie-
go na reke w Fazie Dobierania Kart zalezy
od liczby Atakujacych.

Liczea PUNKTOW
AUTORYTETU
Bossa

Liczea
ATAKUJACYCH

Kiedy liczba punktéw Autorytetu Bossa
spadnie do zera, Atakujacy wygrywaja!
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SPIS KART

» Karty podstawowe «
(4) Zmija
(16) Zwiadowca

(10) Odkrywca

» Karty punktow «
(12) 1/5 Autorytetu
(6) 10/20 Autorytetu

» Gwiezdne Imperium «
3) Mysliwiec Imperialny
3) Fregata Imperialna
3) Statek Badawczy
2) Korweta
1) Krazownik Liniowy
1
2) Stacja Kosmiczna
2) Stacja Recyklingowa
1) Planeta Wojny

1) Krélewska Reduta

€)
€)
©)
@)
M
(1) Pancernik
@)
)
M
M
M

1) Kwatera Gtéwna Floty

» Federacja Handlowa «
3) Wahadtowiec
3) Kuter
2) Jacht Ambasady
2) Frachtowiec
1) Okret Dowodzenia
1) Eskorta Handlowa
1
2) Placowka Handlowa
2) Planeta Handlowa
1) Centrum Obrony

i
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)

)

)

)

) Okret Flagowy
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)

)

) Biuro Centralne
)

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

1) Port Posredni

» Bloby «
3) Mysliwiec Blobow
3) Kokon Handlowy

(

(

(2) Kokon Bojowy
(2) Taran

(

2) Blob Niszczyciel

1) Transporter Blobéw

1) Statek-Matka

)

)

)

)

)

(1) Blob Wojenny

)

)

)

1) Réj
)

(
(
(3) Krag Blobéw
(
(

1) Planeta Blobow

» Kult Maszyn «
3) Bot Handlowy
3) Bot Rakietowy
3) Bot Zaopatrzeniowy
2) Mech Patrolowy
1) Igta Mimetyczna
1) Mech Bojowy
1
2) Stacja Bojowa
1) Planeta Mechéw
1) Mézgosfera

)

)

)

)

)

)

) Mech Rakietowy
)

)

)

1) Planeta Maszyn
)

(
(
(
(
(
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(
(
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1) Smietnisko
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