POCKET &
IMPERlUM

Wojenna zawierucha objeta cate Imperium! Kosmiczne
- cywilizacje, rywalizujqc o uzyskanie przewagi, wysytajq
w galaktycznq przestrzeri floty statkow kosmicznych.
Ich celem jest zdobycie kontroh nad najzamozmejszym:
z .systemam:.

.-.-,‘

T lko]ednej rasie uda sie WijC ¢ zwyciesko z walki o Ekspansje,
[Eksploracje) Eks) ploatacjeliiEksterminacje! .

ELEMENTY GRY

6 dwustronnych kafelkéw Sektoréw. Standardowe strony A posiadaja linie
ciagte, a zaawansowane strony B - linie kropkowane. Niektdre znajdujace sie
na kafelkach Systemy zawieraja Planety I (.)ill (b_) Poziomu, inne s3 puste.

1 dwustronny kafelek Sektora Tri-Prime / Quad-Prime.
12 kart Rozkazoéw, po 4 karty , Eksploracji i Eksterminacji.
52 Statki, po 12 dla kazdego Gracza oraz po 1 statku zapasowym kazdego

koloru.

48 kafelkdéw Punktéw Zwyciestwa — PZ (4x puste, 22x 1PZ, 8x 5PZ, 14x 10 PZ).
1 wskaznik Pierwszego Gracza.

4 karty pomocy Gracza.

Niniejsza instrukcja zawiera kilka zasad specjalnych, ktére maja zastosowanie
wytacznie w rozgrywce dwuosobowej. Aby je odnalez¢, poszukaj symbolu @
i ciemnoszarego tta (takiego, jak w tym miejscu).

Zanim rozpoczniesz gre, przeczytaj uwaznie cala instrukgcje.



PRZYGOTOWANIE

. Usun 4 puste kafelki PZ, a pozostate umies¢ tak, by kazdy z Graczy miat do nich
swobodny dostep. Rozdaj wszystkim Graczom zestaw trzech kart Rozkazéw
( , Eksploracji i Eksterminacji).

2. Umies¢ kafelek sektora, Tri-Prime” na srodku obszaru gry. Pozostate
6 kafelkow rozmies¢ w dowolnej kolejnosci wokét Tri-Prime. W pierwszej
rozgrywce sugerujemy wykorzystac kafelki sektoréw oznaczone symbolem A.

3. Gre rozpoczyna Gracz, ktory jako ostatni uczestniczyt w co najmniej szescio-
godzinnej rozgrywce gry typu 4X toczacej sie w przestrzeni kosmicznej. Mo-
zecie tez po prostu wybrac Gracza, ktéry rozpocznie gre. Gracz ten powinien
otrzymac wskaznik Pierwszego Gracza.

4. Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazoéwek zegara, kazdy z Graczy umieszcza na jednej, niezajetej Planecie |
Poziomu po 2 statki.

5. Nastepnie, rozpoczynajac od ostatniego Gracza i kontynuujac w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, kazdy Gracz umieszcza po 2 statki na
kolejnym, niezajetym systemie z Planetg | poziomu.

[ X _ X _
b o po
[ X _ X _
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@ Jesli gracie we dwojke, kazdy Gracz powinien otrzymac po 2 zestawy 3 kart
Rozkazéw (tacznie 6 kart).




FAZY GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby Punktéw Zwyciestwa!

Kazda runda sktada sie z 3 faz. Kazda faza powinna zosta¢ ukoriczona przez
wszystkich Graczy, zanim bedzie mozna przej$¢ do nastepnej:

1. Planowanie: Gracze wybieraja sekwencje Rozkazéw.

2. , Eksploracja, Eksterminacja: Gracze ujawniaja i wykonuja
zawarte na nich Rozkazy.

3. Eksploatacja: Gracze zapewniaja (lub nie) utrzymanie swoim Statkom
i podliczaja Sektory.

1. Planowanie

W tej fazie wszyscy Gracze rownoczesnie i w tajemnicy wybieraja kolejnos¢,

w jakiej chca wykonac swoje Rozkazy w obecnej rundzie: , Eksploracje
i Eksterminacje.

Kazdy Gracz umieszcza 3 karty Rozkazéw w rzedzie przed sobg, awersami
w dot tak, aby Rozkaz wykonywany jako pierwszy byt po lewej stronie.

@ W przypadku dwdch Graczy, karty Rozkazéw ujawniane beda 3 razy w kazdej
rundzie, w zestawach po 2 karty.

2. Ekspansja, Eksploracja, Eksterminacja
To najwazniejsza faza gry, w ktdrej Gracze wzywajg positki, przesuwaja swoje
Statki i eliminujg wrogie floty.

1. Wszyscy Gracze odkrywaja po jednej karcie z lewej strony, a potem kolej-
no wykonuja swoje Rozkazy.

2. Rozkazy zawsze wykonuje sie w nastepujacej kolejnosci:
, Eksploracja, Eksterminacja.
Jesli wiecej niz 1 Gracz wybierze ten sam Rozkaz, to wykonuje sie go
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, poczawszy od Pierw-
szego Gracza.




Rozkazy wptywaja na cafg galaktyke, a zatem im wiecej Graczy prébuje je
wykonac w tym samym czasie, tym mniej efektywne sie staja.
« Zasoby naturalne sa ograniczone, jesli zatem kilka flot pragnie pod-
jac , otrzymaja mniejszg ich ilos¢.
- Jesli kilka flot pragnie Eksplorowac przestrzen kosmiczna, miedzy-
gwiezdne drogi staja sie zattoczone i ruch zwalnia.
- Kiedy kilka flot postanawia rozpocza¢ Eksterminacje, ich potagczone
dziatania napotkajg wiekszy opor, a ich ataki staja sie mniej skuteczne.
W skrocie oznacza to, ze im wiecej Graczy wykonuje ten sam Rozkaz
réwnoczesnie, tym mniej efektywny sie staje.

@ Jedli zaden z sgsiednich Graczy nie zagra wybranego przez Ciebie Rozkazu,
mozesz wykonac 3 akcje danego typu.

© Jedli jeden z twoich sasiadéw zagra wybrany przez Ciebie Rozkaz, mozesz
wykonac 2 akcje danego typu.

© Jesli obaj twoi sasiedzi zagraja wybrany przez Ciebie Rozkaz, kazdy z Was

moze wykonac po 1 akcji danego typu.

3. Kiedy wszyscy Gracze wykonaja przystugujace im akcje z pierwszej karty
Rozkazu, odkrywana jest druga karta i postepuje sie identycznie jak przy
pierwszej karcie Rozkazu.

4. Kiedy wszyscy Gracze wykonaja przystugujace im akcje z drugiej karty
Rozkazu, odkrywana jest ostatnia karta i postepuje sie identycznie jak przy
pierwszej i drugiej karcie Rozkazu.

Gracz moze zrezygnowac z wykonywania akcji z danej karty Rozkazu zaréwno
w catosci, jak i w czesci.

@ W grze, w ktorej udziat bierze tylko 2 Graczy, wszystkie pozo-
stajace w grze karty Rozkazéw zmieniaja podczas fazy .
Eksploracji i Eksterminacji swoja efektywnosc. Jesli w jednym
czasie odstoniete zostang 4 jednakowe karty Rozkazdw, zaden
Gracz nie moze wykonac akgji.

Kolejnos¢ wykonywania Rozkazéw pozostaje bez zmian, tzn.
najpierw wykonuje sie wszystkie Rozkazy , hastepnie —
Rozkazy Eksploracji, na koricu zas — Eksterminacji.
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Gracz wykonujacy Rozkaz moze umiesci¢ na planszy

WIAZNE

W rozgrywkach, w ktérych udziat bierze 2 lub 3 Graczy, wszystkie Rozkazy ujaw-
nione w tym samym momencie zmieniajg efektywnos¢ wszystkich zagranych
kart danego typu.

W rozgrywce, w ktérej udziat bierze 4 Graczy, efektywnos¢ kart zmieniajg
wytacznie Gracze sasiadujacy z lewej lub prawej strony danego Gracza.

PRZYKLAD:

Na poczatku tej fazy gry kazdy z Graczy odstania pierwsza, lezaca po lewej stronie
karte. Gre rozpoczyna Gracz D.

Gracze A i B wykonuja jako pierwsi po 2 akcje z karty , poczawszy od
Gracza A. Nastepnie Gracz D wykonuje 3 akcje z karty Eksploracji, na koricu zas
Gracz C wykonuje 3 akcje z karty Eksterminacji.

===
=
-
Y
o

‘ GRACZB

==
-

GRACZA GRACZ C

GRACZD

1, 2 lub 3 nowe Statki.

» Nowe Statki moga zosta¢ umieszone wytacznie w Systemach,
znajduja sie juz inne Statki danego Gracza.

-+ Statki moga zosta¢ umieszczone w réznych Systemach.

+  Statki nie moga zosta¢ umieszczone w pustych Systemach
lub w Systemie, ktdry nie pozostaje pod kontrola danego
Gracza.

» Na planszy moze znajdowac sie naraz nie wiecej niz 12
statkéw jednego Gracza.
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EKSPLORACJA
Gracze wykonujacy Rozkaz Eksploracji moga przesunac z jednego
Systemu do drugiego 1, 2 lub 3 floty Statkéw.

Wszystkie lub czes¢ Statkow jednego Gracza pozostajace w jednym
Systemie mogg by¢ przemieszczane jako jedna flota. Flota moze
przesungc¢ sie maksymalnie o 2 Systemy.

- Flota nie moze sie przemiesci¢ na/lub przez Systemy
zajmowane przez innego Gracza.

- Flota nie moze sie przemiesci¢ przez Sektor zawierajacy System Tri-Prime.
Jesli przesuniesz flote do tego Sektora, musisz sie zatrzymac przed
wkroczeniem do niego.

- Flota, ktéra zakoriczy ruch na niezajetym Systemie, natychmiast uzyskuje
nad nim kontrole.

« Pojedynczy Statek moze zosta¢ dodany do floty w momencie, w ktérym
przelatuje ona przez jego System. Statek mozna takze zostawic za soba
w Systemie, przez ktdry flota przelatuje w drodze do sasiedniego Systemu.

« W trakcie wykonywania Rozkazu Eksploracji, kazdy Statek moze

uczestniczyc¢ tylko w jednym ruchu floty.

PRZYKLAD: EKSPLORACJA

Gracz z6tty decyduje sie na przesuniecie

1 statku (A) o 2 Systemy do Systemu z Planetg

| Poziomu. Po drodze dofacza do niego kolejny
statek (B) i oba kontynuuja podréz do celu jako
jedna flota.

Gracz niebieski decyduje sie na przesuniecie

2 z 3 statkéw (A) o 2 Systemy. Podczas
wykonywania ruchu Niebieskie pozostawiaja

1 z 2 statkéw w pustym Systemie, by strzegt on
wejscia do zajetego wczesniej Systemu

z Planetg Il Poziomu.
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EKSTERMINACJA

Gracz wykonujacy Rozkaz Eksterminacji moze dokonac
inwazji na 1, 2 lub 3 Systemy, ktére pozostajg w bezposrednim
sasiedztwie zajmowanego przez niego Systemu.

By dokonac inwazji, Gracz przesuwa jedna lub wiecej flot z jednego
lub kilku sasiednich Systeméw na wybrany cel systemowy.

Jesli w atakowanym Systemie znajduja sie Statki nalezace do
innego Gracza, obaj Gracze usuwaja ze swoich flot liczbe Statkéw
réowna liczebnosci najmniejszej floty w atakowanym Systemie i zwracajg usuniete
Statki do swojej puli.

Po zakonczeniu inwazji jeden z Graczy moze przejac kontrole nad Systemem lub,
w przypadku gdy rywalizujace floty byly jednakowej wielkosci i zaden Statek nie
przetrwat ataku, System pozostanie niezajety.

Przyktad: jesli Gracz dokonujacy inwazji przesunie 5 swoich Statkéw do
szedciokata Systemowego zawierajacego 3 Statki innego Gracza, obydwaj musza
usunac po 3 Statki. Gracz dokonujacy inwazji zachowa w Systemie 2 statki,
drugiemu za$ nie pozostanie ani jeden.

» W ramach Rozkazu Eksterminacji nie mozna dokonac inwazji na
puste Systemy (tj. takie, ktdre nie zawierajg Planet), a takze niszczy¢
znajdujacych sie w takich Systemach Statkow.

Gracz nie moze zaatakowac Systemu, ktéry juz kontroluje.

Inwazji mozna dokonac na niezajete Systemy, a takze na System Tri-
Prime.

W inwazji wykorzysta¢ mozna dowolna liczbe swoich Statkow

z dowolnej liczby sasiadujacych Systemow.

System mozna zaatakowac wykorzystujac flote mniejszg niz ta, ktéra
aktualnie go okupuje, by ostabi¢ kontrolujacego ten System Gracza.
Jeden System moze zostac zaatakowany przez kilku Graczy w tej samej
rundzie.

W ramach jednego Rozkazu Eksterminacji kazdy statek moze zostac
wykorzystany w inwazji tylko raz.




PRZYKLAD : EKSTERMINACJA

Z6tty Gracz postanawia zaatakowaé Sektor Tri-Prime, ktory kontrolowany jest
obecnie przez 3 Czerwone Statki. Gracz zétty posiada tacznie 5 Statkéw w Syste-
mach sasiadujacych z Tri-Prime, ale decyduje sie zaatakowac tylko 4 Statkami,
pozostawiajac 1 w tyle, by utrzymac za jego pomoca kontrole nad zajetym wcze-
$niej Systemem z Planetga Il Poziomu. Obydwaj Gracze musza usuna¢ po 3 Statki
z Systemu Tri-Prime. W Sektorze pozostaje tylko jeden Statek zéftego Gracza,
ktéry w ten sposéb przejmuje kontrole nad Sektorem.

3. Eksploatacja
Podczas tej fazy Gracze wykorzystujg kontrolowane przez siebie Systemy oraz
przestrzen, by utrzymac¢ w dobrym stanie swoje Statki, a takze podliczy¢ punkty
za wybrane Sektory.

UTRZYMANIE STATKOW

- Kazdy pusty System, tj. taki, ktéry nie posiada Planety, zawiera
dos¢ zasobow (asteroid, promieni stonecznych, przelatujacych
frachtowcow petnych Nutelli), by utrzymac 1 Statek.

- System, ktéry zawiera Planete | Poziomu, posiada dos¢ zasobdw,
by utrzymac 2 Statki.

 System, ktéry zawiera Planete Il Poziomu, posiada dos$¢ zasobdw,
by utrzymac 3 Statki.

« System Tri-Prime moze utrzymac 4 Statki.

Kazdy Statek, dla ktérego zabraknie zasobéw w Systemie, w ktérym sie
aktualnie znajduje, musi zostac usuniety i zwrécony do puli Statkéw.
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PODLICZANIE SEKTOROW

Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy Gracz wybiera po jednym kafelku Sektora do
natychmiastowego podliczenia punktéw.

@ Kazdy Gracz, ktéry kontroluje Systemy znajdujace sie na wybranym kafelku,
otrzymuje ilo$¢ punktéw réwng sumie Pozioméw okupowanych Planet,
niezaleznie od tego, kto wybrat dany Sektor do podliczenia. Oznacza to, ze
kilku Graczy moze otrzymac punkty z tego samego Sektora.

System z Planeta | Poziomu generuje 1 punkt, a z Planetg Il Poziomu 2 punkty.

Gracze nie moga wybrac¢ kafelka Sektora, ktéry zostat juz wybrany przez innego
Gracza. Nie moga takze wybra¢ niekontrolowanego przez nikogo Sektora. Jesli
na planszy nie ma zadnego zajetego kafelka, Gracz nie wybiera Sektora do
podliczenia.

Zaden z Graczy nie moze wybra¢ Sektora Tri-Prime. Jednakze, kiedy wszyscy
Gracze wybiorg juz Sektory do podliczenia, Gracz kontrolujgcy Tri-Prime musi
wybrac jeden dodatkowy Sektor. Dodatkowy Sektor nie moze byc¢ Sektorem
wybranym wczesniej przez innego Gracza w tej rundzie.

Gracze dobieraja w tajemnicy odpowiednie PZ, uktadajac je awersami w doét
i wymieniajac je w razie potrzeby na wyzsze nominaty. ¥

PRZYKLADOWE PODLICZENIE PUNKTOW
Jesli Gracz wybierze przedstawiony obok Sektor do
podliczenia, Niebieski Gracz otrzyma 3 punkty, Zétty
za$ - 1 punkt.

KONIEC RUNDY

Jesli na koniec rundy jednemu z Graczy nie pozostanie na planszy ani jeden
Statek, Gracz ten moze umiescic 2 Statki na jednym dowolnym, niezajetym
Systemie, ktéry znajduje sie tak blisko zewnetrznych granic obszaru gry, jak to
tylko mozliwe. Jesli kilku Graczy znajdzie sie w podobnej sytuacji, rozmieszczajg
oni swoje Statki poczynajac od Pierwszego Gracza i kontynuujac zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara.

Przed rozpoczeciem kolejnej rundy nalezy przekaza¢ wskaznik Pierwszego
Gracza kolejnej osobie (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).
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ZAKONCZENIE GRY

Gra, w ktdrej uczestniczy 2 lub 3 Graczy konczy sie po 6 rundach, natomiast
gra, w ktérej uczestniczy 4 Graczy - po 8 rundach. Po zakoriczeniu gry (tj. po
podliczeniu punktéw z ostatniej rundy) podlicza sie dodatkowo wszystkie

7 Sektoréw. Systemy generuja punkty jak dotychczas, natomiast Tri-Prime
zapewnia kontrolujagcemu go Graczowi 3 punkty.

Gracz, ktéry kontroluje Tri-Prime, nie wybiera tym razem dodatkowego sektora
do podliczenia.

Gracz z najwigkszg liczbg Punktéw Zwyciestwa wygrywa!

W przypadku remisu, zwycieza Gracz, ktéry kontroluje system Tri-Prime.

Jesli zaden z remisujacych Graczy nie kontroluje tego Systemu, zwycieza ten, ktory
posiada wiecej Systemoéw z Planetami Il Poziomu. Jesli remis nadal sie utrzymuje,
zwyciezce wytania sie na podstawie tego, kto kontroluje wiekszg ilos¢ Systeméw

z Planetami | Poziomu. Jedli to nie rozwigze problemu, Gracze musza rozstrzygnac
remis poprzez zawody w ,kto dtuzej nie mrugnie” lub zagrac raz jeszcze.

SEOWNICZEK

Flota: grupa Statkéw nalezacych do jednego Gracza, umieszczona w jednym
Systemie.

Rozkaz: w grze wystepuja 3 Rozkazy: , Eksploracja i Eksterminacja.
Kazdy Gracz posiada po jednej karcie Rozkazu danego rodzaju.

Sektor: jeden z 7 kafelkéw, ktdre razem tworza plansze do gry. Sektor zawiera

7 Systemow, z wyjatkiem sektora zawierajacego Tri-Prime.

System: strategiczny obszar, w ktérym podczas Rozkazu umieszcza sie
Statki. System moze by¢ wart 1 lub 2 punkty, w zaleznosci od rodzaju Planet jakie
sie w nim znajduja (oznaczonych przez lub  jako odpowiednio Planety | lub Il
Poziomu).

System kontrolowany: System uznaje sie za kontrolowany, kiedy znajduje sie

W nim przynajmniej 1 statek.

Statek: pojedynczy zeton statku. Kazdy Gracz posiada 12 statkow.

Tri-Prime: System zawierajacy Planete Ill Poziomu. Zajmuje ona caty obszar
kafelka Sektora. Flota, ktéra w wyniku Rozkazu Eksploracji chce wlecie¢ do
obszaru Tri-Prime, musi sie zatrzymac przed wejsciem do Sektora.
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ZAAWANSOWANE SEKTORY

Wszystkie kafelki Sektorow posiadajg standardowa strone A (na ktérej Systemy
oddzielone sg od siebie liniami ciagtymi) oraz zaawansowanga strone B (z wykrop-
kowanymi liniami).

Sektor 1B zawiera Quad-Prime, ktéry dziata na LB QUADSERIME

tych samych zasadach, co Tri-Prime, z dwiema
roznicami. Po pierwsze, na koniec fazy Eksploatacji

(po podliczeniu punktéw) Gracz kontrolujgcy Quad-
Prime musi zniszczy¢ jeden z okupujacych ten System
Statkéw. Po drugie, podczas ostatecznego podliczenia
punktéw na koniec gry, Quad-Prime wart jest 4 punkty.

Sektor 2B zawiera pas asteroid. Statki moga gt

podrézowac przez 3 Systemy, ktore tworzg pas,
ale podczas fazy Eksploatacji kazdy znajdujacy
sie w nich statek ulega zniszczeniu.

Sektor 3B zawiera w centralnym Systemie
czarna dziure. Zaden Statek nie moze wej$¢ ani
przelecie¢ przez obszar tego Systemu.

Sektoréw 4B, 5B, 6B i 7B nie dotycza Zzadne specjalne
reguly, moga one zostac uzyte dla urozmaicenia gry.



WARIANTY GRY

GALAKTYCZNI tOWCY NAGROD
Pod koniec przygotowania gry rozmies¢ wymienione ponizej kafelki PZ i umies¢ je
losowo awersami w dét na wszystkich niezajetych Systemach z Planetami | i Il poziomu:
2 Graczy - 4x puste kafelki PZi 10x 1PZ

3 Graczy - 4x puste kafelki PZi 8x 1PZ

4 Graczy - 4x puste kafelki PZi 6x 1PZ

Na koncu fazy podliczania punktéw z kazdej rundy, kazdy Gracz zbiera kafelki PZ ze
wszystkich Systemow, ktére okupuje. PZ dodaje sie nastepnie do uzyskanych wczesniej
punktéw.

GALAKTYKI - by znalez¢ wiecej ustawien poczatkowych, odwiedz LudiCreations.com.
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