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PRZEBUDZENIE STAROZYTNYCH

Siédemka wcigz boryka sie z dominacja w galaktyce.
W trakcie eskalacji konfliktu przywddcy ras otrzymuja
niepokojgce raporty nadchodzace z nowo odkrytych
sektoréow, od Sigma Hydrae po Theta Ophiuchi.
W systemach poprzednio uwazanych za puste nagle
zaroito sie od Starozytnych - pojawity sie cate ich
Swiaty, a ich statki posiadajg technologie, daleko
wykraczajgce poza to co widzielisSmy do tej pory.

Co wiecej - nie sg skorzy do negocjacji.

Niedawni adwersarze muszg teraz poszukad
sojusznikow miedzy sobg, aby stawic¢ czota rosngcemu
zagrozeniu. Wykorzystujac zamieszanie nowe frakcje
prébujg umocni¢ swojg pozycje w galaktyce starajac
sie obali¢ Siodemke. Nadchodzace czasy niosg ze sobg
wiele zmian.

Starozytni powstaja. Czy Twoja cywilizacja wzniesie sie
ponad inneiwyjdzie zwyciesko z tej konfrontacji?
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W zasadach gry i na heksach wykorzystano zdjecia
wykonane przez zesp6t ESA/Hubble, za ich uprzejma zgoda.
Czcionka [eclipse] zostata wykorzystana na koncesji Dereka
Weathersbee.

Ttumaczenie na jezyk polski
Hubert Bartos

Dziekujemy za testowanie gry i porady

Aapo lho, Albert Kaikkonen, Alex Powers, Andy
Anderson, Antero Kuusi, Antii Autio, Antt
Koskinen, Antti Mentula, Anttoni Huhtala, Aser
Mousli, Asmo Voutilainen, Atte Moilanen, Axel
Stoesser, Bogustaw Kubacki, Brandon Streiff,
Brent Lloyd, Brian Busha, Chris Litvin, Christopher
Gilley, Claudio Tamburini, Dana Giles, Daniel
Hammond, Darren Ede, Dave Chandler, David
Elliot, David Williams, Deryk Sinotte, Freddy
Reays, Gerrit Geens, Greg Hwang, Gursal Sinik,
Hannele Kirjavainen, Henrik Meurman, Irving
Sirotin, Janne Koskinen, Jason Robinson, Jenny
Nguyen, Jim Chao, Joe Chung, Jonathan Cox,
Jonathan Madison, Joni Kajander, Juha Linnanen,
Jyrki Salminen, Kim Alberto, Krzysztof Sikora,
Larry Zafran, Lee Riekman, Lewis Wagner, Lloyd
Young, Lonnie Heinke, Loren Cadelinia, tukasz
tazarecki, tukasz Ortowski, Maria Kivilaakso,
Mark Creaghe, Mark Wignall, Markus Meurman,
Martin Mayer, Mathue Faulkner, Matt and
Mystie Winckler, Michael Evans, Michael
Thai, Michael Xuereb, Miika Kirjavainen, Mika
Lemstrom, Mikaela Kumlander, Mike DeMers,
Mike Kent, Miro Kirjavainen, Nicole Meyer, Paul
Laane, Peter Bierfeldt, Petri Savola, Ricko Kong,
Risto Ruupunen, Roger Cliff, Saku Sairanen,
Sami Harju, Sami Lyden, Sarah Herman, Scott
DeMers, Scott Sims, Shannon Krumick, Stefan
Engblom, Stefan Lindenberg, Steve Barrera,
Tiina Merikoski, Tiina Meurman, Tim Hueskin,
Toni Miinalainen, Tony Vickery, Uri Cadelinia
oraz wszystkim innym, ktdrzy grali w gre na konwentach i w
klubach. Wielkie podziekowania za wsparcie
i zainteresowanie takze dla uzytkownikdw serwisu
BoardGameGeek!
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To rozszerzenie wprowadza kilka nowych
mozliwosci do gry: Swiaty Starozytnych oraz
Roje; Krazowniki i Pancerniki Starozytnych;
Rzadkie Technologie i Rozwiniecia; Portale
Czasoprzestrzenne i Sojusze. Znajdujg sie w nim
takze cztery nowe Rasy Obcych: trzy unikalne oraz
jedng wystepujacg potrdjnie (Magellanie) na
odwrocie plansz graczy.

Rozszerzenie jest zaprojektowane jako modularne:
podczas gry mozesz uzy¢ wszystkich oferowanych
przez nie zmian, albo tylko niektérych z nich,
w zaleznosci od Twoich preferencji lub stylu gry. Jesli
chcesz to mozesz nawet wykorzystaé tylko
pojedyncze komponenty.

Rozszerzenie zawiera dodatkowe elementy
umozliwiajagce wspdlng gre az 9 graczom. Aby
zaoszczedzi¢ miejsce na stole wprowadza takze
Kompaktowg Plansze Zaopatrzenia, ktérej mozesz
uzywac zamiast oryginalnej.

MATERIALY GRACGZY w 3 kolorach graczy (kremowy,
szary i rézowy), po jednym kolorze dla
kazdego gracza: 14 plastikowych figurek Statkow
kosmicznych (8 Mysliwcow, 4 Krgzowniki,
2 Pancerniki), 4 zetony Baz Gwiezdnych, 33 Kostki
Populacji, 16 Dyskow Wptywdw, 3 zetony
Ambasadorow.

HEKSY 18 hekséw sektoréw: 3 heksy sektoréw
poczatkowych (#233-238), 4 heksy Swiatéw
Starozytnych (#271-274), 3 heksy Portali
Czasoprzestrzennych (#281, #381-382), 2 heksy
Rojow Starozytnych (#212, #319), 6 heksow
zwyktych sektoréw (#213, #320-324)

PLANSZE 3 plansze graczy oraz 1 Kompaktowa
Plansza Zaopatrzenia (wszystkie dwustronne)

LETONY 10 zetonéw Rzadkich Technologii,
18 dodatkowych zetondw Technologii, 8 zetondw
Rozwinie¢, 9 zetonéw Odkry¢, 8 zetondw
Krazownikéw Starozytnych, 1 zeton Pancernika
Starozytnych, 9 dodatkowych zetonéw Reputacji,
9 zetonow Statkéw Kolonizacyjnych, 3 karty
podsumowania, 5 kart informacji, 1 karta kierunku,
9 zetondw SOJUSZV, 9 zetonéw Swiagtyn,
3 zetony bonusow SW|a1tyn 1 zeton Portalu
Czasoprzestrzennego, 1 zeton Swiata Chronionego,
72 zetony Czesci Statku, 1 pusty zeton

ROINE o oémiokatnych znacznikéw Zapaséw (po 3
w kazdym w koloréw: pomarariczowym, rézowym
i bragzowym), 1 Purpurowy znacznik Dobrobytu,
1 znacznik Priorytetowej Akcji (rézowy), 1 znacznik
Drugorzednej Akcji (ciemnoszary)




RZADKIE TECHNOLOGIE

Zetony Rzadkich Technologii zdobywa sie za
pomoca akcji Wynajdowanie. Niektdre z nich
zapewniajg dostep do nowych Czesci Statkow, inne
oferujg dodatkowe mozliwosci. Kazda z Rzadkich
Technologii jest dostepna tylko w jednym
egzemplarzu (wytaczajac startowe Technologie
niektérychras).

1eton Rzadkich
Technologil

Przygotowanie Wi6z wszystkie zetony Rzadkich Technologii do
woreczka z Technologiami.

Dobieranie zetonow technologil Dociagajac zetony Technologii
podczas przygotowania do gry lub podczas fazy Czyszczenia potdz
dociggniete Rzadkie Technologie obok Planszy Zaopatrzenia.
Pomija sie je podczas liczenia ilosci docigganych Technologii,
zawsze pamietaj, aby dociaggnacé tyle zwyktych Technologii ile
wyszczegolniono w podstawowych zasadach.

Kupowanie rzadkich technologili Mozesz naby¢ zeton Rzadkiej
Technologii zamiast zwyktej Technologii podczas akcji
Wynajdowanie. Zeton Rzadkiej Technologii moze by¢ pofozony na
dowolnym Torze Technologii. Otrzymujesz znizke naliczang wedtug
standardowych zasad. Nie mozesz kupi¢ Rzadkiej Technologii
wykorzystujgc Odkrycie Technologii Starozytnych.

Poczatkowe technologie ras Kilka z nowych Ras Obcych ma Rzadkie
Technologie jako swoje Technologie Poczatkowe. Nie wolno
im kupowac kolejnych kopii tej Technologii.

Nowe czesci statkow Kilka z nowych Rzadkich Technologii umozliwia
Cidobieranie nowych Czesci Statkdw w ramach akcji Ulepszanie.

Hangary Mysliwcow (Interceptor Bay): Kazdy
Hangar Mysliwcow pozwala Ci wraz z aktywacjq statku,
ktéry je posiada zatadowa¢ do Hangaréw dwa nie
zwigzane walkg Mysliwce. Po kazdej Aktywacji jeden,
lub wiecej Mysliwcow moze opusci¢ Hangar i poruszyc
sie samodzielnie wykorzystujgc kolejne aktywacje.
Mysliwce znajdujace sie w Hangarze nie moga "wigzac
walka". Na koniec akcji Ruch Mysliwce s3g
wytadowywane z Hangaru. Schematy Mysliwcow nie
moga posiadaé¢ Hangarow.

Pole Sitowe (Conifold Field): Tworzy ostone
energetyczng, zapewniajgc trzy punkty Kadtuba
wymagajac dwoch punktédw Energii.

Inteligentny Kadtub (Sentient Hull): Czes$¢ kadtuba
stworzona jest z pot-autonomicznej substancji

*1 | zapewniajacej +1 do Komputeréw i jeden punkt
Kadtuba.
G Rakiety Indukcyjne (Flux Missile): Dwie
| 5 zmodyfikowane Rakiety Jonowe zdolne do
@ | & tworzenia strumieni indukcyjnych, zapewniajace
s dodatkowo dwa punkty Inicjatywy.

Energia Punktu Zerowego (Zero-Point Source):
Wykorzystanie energii prézniowej, zapewniajace 12
energii.

EEE
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Rzadkie technologie

Rozczepienie antymaterii (Antimatter
Splitter): Pozwala Ci rozdzieli¢ obrazenia z
Dziat na Antymaterie dowolnie pomiedzy
kilka celéw (wtaczajac w to Rakiety, jesli
posiadasz technologie Punktowej
Obrony). Musisz jednak by¢ w stanie trafi¢
we wszystkie cele za pomoca wyniku na
kostce.

Absorpcja Neutronow (Neutron
Absorber): Wrogie Bomby Neutronowe
nie maja na Ciebie wptywu.

Wazne: nie wptywa to na specjalng ceche
Plantan.

Ostona Znieksztatcajgca (Distortion
Shield): Wrogie Rakiety maja modyfikator -
2 dotrafienia.

Urzadzenia Maskujace (Cloaking Device):
Wrogowie potrzebujg dwdch Statkéw, aby
zwigzac walka kazdy z twoich Statkow.

Obrona Punktowa (Point Defense): Po
tym, jak twdj przeciwnik rzucit kos¢mi i
przydzielit Twoim Statkom obrazenia z
Rakiet, strzelasz wszystkimi swoimi
dziatami do nadlatujacych pociskdw nim
dotrg one do Twojej floty. Kazde trafienie
niszczy jedng Rakiete. Twoje Komputery
maja wptyw na trafienie, Tarcze
przeciwnika juz nie.

Pole Sitowe (Conifold Figld)_: Mozesz
Ulepszaé Czesci Statkdw do POl Silowych.

Inteligentny Kadtub (Sentient Hull):
Mozesz Ulepsza¢ Czesci Statkéw do

Myslacych Kadiubow.

Hangary Mysliwcow (Interceptor Bay):
Mozesz Ulepsza¢ CzgSci Statku do
Hangarow MySliwcow.

Rakiety Indukcyjne (Flux Missile): Mozesz
Ulepszac Czgsci Statkow do Rakiet
Indukcyinych.

Zrédto Energii Punktu Zerowego (Zero-
Point Source): Mozesz Ulepsza¢ Czesci
Statkéw do Zrédel Energii Punktu
leroweyo.
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Rozwinigcia

Monument Starozytnych (Ancient
Monument): 3 PZ na koniecgry.

Potaczenie Artefaktow (Artifact Link):
1PZ za kazdy Artefakt na koniec gry.

Flota Dyplomatyczna (Diplomatic
Fleet): Mozesz potozy¢ zeton
Ambasadora, albo zeton Reputacji
zetonie Floty Dyplomatyczne;.

Kolonia Goérnicza (Mining Colony):
Natychmiast wez 12 Materiatéw

Stacja Badawcza (Research Station):
Natychmiast wez 12 Nauki.

Flota Handlowa (Trade Fleet):
Natychmiast wez12 Pieniedzy.

Swiat Chroniony (Shellworld): Potéz
zeton Swiata Chronionego na jednym
z kontrolowanych przez Ciebie hekséw.
Posiada on Kwadrat Populacji Naukowej
ijestwart 5PZnakoniecgry.

Portal Czasoprzestrzenny (Warp
Portal): Potdéz zeton Portalu Czaso-
przestrzennego na jednym z kontro-
lowanych przez Ciebie hekséw. Portal
Czasoprzestrzenny (patrz strona 8) taczy
ze sobg wszystkie Portale Czaso-
przestrzenne i jest wart 1PZ na koniec gry
dla tego kto kontroluje sektor w ktérym
sie znajduje.

Swiat 1eton Portalu
Chroniony Czasoprzestrzennego

Zetony Rozwinie¢ otrzymuje sie uzywajac akgji
Wynajdywanie. Niektdre z nich sg uzyteczne przez
catg gre, inne dajg Punkty Zwyciestwa na jej
koniec. Kazdy z nich wystepuje pojedynczo.

1eton
Rozwiniecia

Przygotowanie Wylosuj Rozwiniecia w liczbie o jeden wiekszej niz
liczba graczy, do maksymalnie 8 (zobacz ponizej) i potéz je obok
Planszy Zaopatrzenia. Reszte niewykorzystanych zetonéw odtoz
z powrotem do pudetka

1etony rozwinie¢:

2 graczy 3 zetony

3 graczy 4 zetony
4 graczy 5 zetonow
5graczy 6 zetonow
6 graczy 7 zetonéw
7+ graczy 8 zetondw

Kupowanie rozwinie¢ Mozesz naby¢
Rozwiniecie korzystajac z akcji Wynajdywanie
kupujac je zamiast zwyczajnej Technologii.
Zetony Rozwinieé ktadzie sie obok Planszy
Gracza. W odrdznieniu od zwyktych i Rzadkich
Technologii, Rozwiniecia optaca sie zasobami
innymi niz Nauka. Na przyktad, koszt Stacji
Badawczej (powyzej) to 5 Pieniedzy oraz
5 Materiatéw.
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NOWI STAROZYTNI

SWIATY STAROZYTNYCH

0gdInie Grajac na mniej niz 6 graczy Swiatéw Starozytnych mozna ROZLOZENIE
SWIATOW
STAROZYTNYCH

uzy¢, aby wypetni¢ niezajete przez graczy miejsca na Sektory
Poczatkowe. Kazdy z tych Swiatéw jest broniony przez potezny
Krazownik Starozytnych.

Przygotowanie Potéz losowy Swiat
Starozytnych na kazdym z miejsc na Swiat
Starozytnych podazajac za diagramem po
prawej. Umie$¢ na kazdym z nich zakryty
losowy zeton Odkrycia oraz odkryty losowy
Krazownik Starozytnych.

1asady Krazownik znajdujacy sie na heksie e
Swiata Starozytnych musi zostaé zniszczony
zanim bedzie mozna potozy¢ na nim znacznik
Wptywéw. Niszczac Krgzownik Starozytnych
potéz jego zeton obok swojej Planszy Gracza
i wylosuj 2 zetony Reputacji. Kazdy Krgzownik
Starozytnych jest wart 1PZ na koniec gry.

. Potomkowie Drake Podazajac za ich niezgtebiona logika,
-y wﬂf Starozytni nie tolerujg w swoich sektorach nikogo, nawet
" Potomkéw Drako. W odréznieniu od zwyktych sektoréw
zajmowanych przez Starozytnych Potomkowie Drako musza
walczyé z Krgzownikami Starozytnych gdy przemieszczg sie do ich
Swiata. W odréznieniu od standardowych Statkdw Starozytnych,
Krgzowniki, ktore przetrwaty do konca gry nie zapewniajg

Potomkom Drako zadnych Punktow Zwyciestwa.

3graczy 2graczy

Krazownik Pancernik
Starozytnych Starozytnych

PRIZEJECIE CENTRUM GALAKTYKI

Specjalne zdolnoSci staroiytnych Niektére
Krazowniki i Pancerniki posiadajg specjalne

Przygotowanie Przed rozpoczeciem gry, potéz o A, X

Pancernik Starozytnych w Centrum Galaktyki zamiast
zetonu Systemu Obronnego Galaktyki (GCDS), losowa

Regeneracja: Po kazdej rundzie

sirona g Eonp Starcia usun jedno obrazenie z
tego Statku.
lasallv Pancernik Staroiytnych W|aze walka wszystkie statki, - uslona zniekszlalcaiaca: Zobacz:
podobnie jak robit to System Obronny Galaktyki. Kiedy zniszczysz Ostona Znieksztafcajaca na
Pancernik Starozytnych to potéz go obok swojej Planszy Gracza, stronie 4.
n jest on wart 1 PZ na koniec gry. Dodatkowo za jego zniszczenie 1
dobierz 3 zetony Reputacji. Ohrona punktowa: Zobacz:

Obrona Punktowa na stronie 4.

L"*l' “ Potomkowie Drake W odréznieniu od zwyktych sektoréw
. "‘f, zajmowanych przez Starozytnych Potomkowie Drako musza
walczy¢ z Pancernikiem Starozytnych gdy przemieszczg sie do
centrum galaktyki. W odrdznieniu od podstawowych Statkow
Starozytnych, Pancernik, ktéry przetrwat do korica gry nie

zapewnia Potomkom Drako zadnych Punktéw Zwyciestwa.




@ ROJE STAROZYTNYCH

0golnie W galaktyce znajduja sie dwa Roje
Starozytnych, jeden w Srodkowych sektorach, oraz
jeden w Zewnetrznych. Kazdy z nich zawiera
3 podstawowe Statki Starozytnych, ktére moga
przemiescic¢ sie z Roju na sgsiednie heksy.

Przygotowanie Podczas rozktadania gry wtasuj heksy Rojow
w stosy hekséw Srodkowych i Zewnetrznych jeszcze przed ich
stworzeniem.

1asady Kazdy Tunel Czasoprzestrzenny na heksie Roju posiada
wynik na kostce od wartosci 1 do 6. Na koniec fazy Czyszczenia,
rzu¢ kostka dla kazdego z Rojéw w grze. Jesli na krawedzi
wyznaczonej przez rzut kostky znajduje sie odkryty heks
to przemies¢ jeden ze Statkdw Starozytnych na niego. Statki
Starozytnych posiadajg Generatory Tuneli Czasoprzestrzennych,
wiec mogg sie przemieszczac przez krawedzie posiadajgce Tunel
tylko po jednej stronie (zobacz przyktad po lewej).

Starozytni posiadajg takze Bomby Neutro- minEimins
nowe, wiec bedg automatycznie niszczyc ]
populacje na koniec bitwy, tak samo jak gracze n ol

posiadajacy tg Technologie. Jesli zaatakowany . Wl BI'.]CI
przez nich gracz posiada Technologie Absorpcji o,
Neutrondéw, to Starozytni beda sie starali ﬁﬂ?—g
zniszczy¢ Kostki Populacji w nastepujacej

kolejnosci: najpierw Pienigdze, potem Nauke,

na koricu Materiaty.

Statki Starozytnych zawsze rozpatrywane sg jako obrorica, nawet
jeslito one wleciaty na heks z sektora Roju.

Potomkowie Drake Jesli Potomkowie Drako odkryjg heks
z Rojem podczas Eksploracji to muszg go odrzucic¢ i ciggng
w zamian nastepny.

Potomkowie Drako mogg przemiescic sie na heks Roju i potozy¢ na
nim znacznik Wptywdw, ale nie otrzymujg zetonu Odkrycia jeslina
heksie Roju nadal znajdujg sie statki Starozytnych - tak samo jak na
zwyktych heksach.

Jesli Statek Starozytnych przemiesci sie z heksa Roju na heks
zawierajgcy Dysk Wptywow lub Statki nalezagce do Potomkdw
Drako to nie rozpoczyna on walki. Podobnie, jesli statek
Starozytnych przemiesci sie z pola Roju na Swiat Starozytnych, to
Potomkowie Drako nie muszg z nim walczy¢, walczg wytacznie
z Krazownikami i Pancernikiem Starozytnych (jesli gramy
z wariantem Przejecia Centrum Galaktyki). Statki Starozytnych
nigdy nie zaatakujg Kostek Populacji Potomkow Drako za pomoca
Bomb Neutronowych. Statki Roju, ktére przetrwaty do korica gry
dajg Potomkom Drako dodatkowe Punkty Zwyciestwa.




PORTALE CZASOPRZESTRZENNE

Ogolnie W galaktyce wystgpuja 3 Portale Czasoprzestrzenne,
jeden w Srodkowych sektorach (II) oraz dwa w sektorach

Zewnetrznych (I11).

Kazdy heks posiadajgcy Portal

Czasoprzestrzenny faczy sie zinnymi heksami je posiadajacymi.

Przygotowanie Podczas rozktadania gry wtasuj heksY zawierajgce
Portale Czasoprzestrzenne w stosy hekséow Srodkowych
iZewnetrznych jeszcze przed ich stworzeniem.

Lasady Wszystkie heksy zawierajgce Portal Czasoprzestrzenny
rozpatrywane s3g jakby byty potaczone i posiadaty petne
potaczenie Tunelem Czasoprzestrzennym pomiedzy sobg.
Mozesz ich uzywaé wykorzystujac akcje Ruch, Wptywy oraz

nawigzujgcrelacje dyplomatyczne.

Wazne: Zwrd¢ uwage na to, ze Portale =1
znajduja sie takze w nowych
Rozwinieciach oraz na zetonach Odkryé.  Portal Portal
Czasoprzestrzenny Czasoprzestrzenny
- Rozwiniecie - Odkrycie

NOWE ODKRYCIA
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+3 Pienigdze, +2 Nauki, +2 Materiaty: przesun
odpowiednio swoje znaczniki Zapaséw iodrzuc ten zeton.

Portal Czasoprzestrzenny Starozytnych (Ancient Warp
Portal): potéz Portal na heksie, na ktérym zostat znaleziony.
Portal Czasoprzestrzenny tgczy sie z innymi Portalami
Czasoprzestrzennymi (patrz Portale Czasoprzestrzenne
powyzej) i jest wart 2PZ na koniec gry dla gracza, ktéry
kontroluje sektor, w ktérym sie znajduje.

Starozytny Orbital (Ancient Orbital): potdz go na heksie,
na ktérym zostat znaleziony. Zwrd¢ uwage, ze Orbital
posiada takze symbol Artefaktu.

Hipernaped (Jump Drive): podczas wykonywania akcji
Ruch mozesz przemiescic Statek na dowolny sgsiadujgcy
heks. Hipernaped moze by¢ uzyty tylko raz podczas
kazdej Aktywacji Statku (zobacz strona 4). Jesli ten sam
Statek jest Aktywowany wiecej niz raz podczas tej samej
akcji Ruch, to Hipernaped moze by¢ uzyty podczas kazdej
Aktywacji, w dowolnym momencie ruchu. Hipernaped
moze by¢ jedynym napedem na Statku.

Zrédto Energi Mionowej (Muon Source): ta cze$¢ Statku
umieszczana jest poza jego schematem.

Tarcze Morfujgce (Morph Shield): po kazdej rundzie
Starcia usun jedno obrazenie z tego Statku.

Zaktécacz Jonowy (lon Disruptor): ta Czes¢ Statku
wyposaza go w Dziato Jonowe oraz dodaje trzy
Inicjatywy.

Wykorzystanie wszystkich zetonow odKryé Jesli
skoncza sie zetony Odkry¢, przetasuj te odrzucone
istwdrz z nich nowy stos.

ity

Ruch na zwykivch
silnikach

g

Ruch przy uiyciu
hipernapedu

Przykiad ruchu

Krgzownik czerwonego jest wyposazony
w Hipernaped oraz jeden Silnik Fuzyjny. Tym samym
moze przemiescic sie o dwa heksy i wykonac jeden
skok w ramach jednej Aktywacji. Czerwony gra rasg
Magellanéw, wiec ma dwie Aktywacje podczas
jednej akcji Ruch. Zuzywa catg akcje na
przemieszczenie Krazownika. Podczas pierwszej
Aktywacji, przemieszcza sie o dwa heksy [1 & 2],
anastepnie wykonuje skok przy uzyciu Hipernapedu
[3]. Podczas drugiej Aktywacji, najpierw
przemieszcza sie o jeden heks [4], nastepnie skacze
[5]iponownie sie przemieszcza [6].




OFICJALNE WARIANTY

Kilku, lub wszystkie sposréd tych zasad dodatkowych mozna uzy¢
podczas jednej i tej samej rozgrywki. Przed gra przedyskutujcie
wspdlnie, ktére zamierzacie wprowadzié.

Przewidywalne Technologieé Jesli chcesz, aby pojawiajace sie
nowe Technologie byty bardziej przewidywalne (zachecajgc tym
samym graczy do wczesniejszego pasowania) mozesz losowac
zetony Technologii na biezgcg i nastepna runde, zaréwno podczas
fazy Czyszczenia, jak i Przygotowania. Pot6z wylosowane kafelki
na przyszta runde obok Planszy Zaopatrzenia.

Kierunek gry Jesli chcesz

zachecié graczy do pasowania,

po tym, jak jeden z nich juz

spasowat, mozesz pozwolic¢

drugiemu pasujgcemu

graczowi wybrac¢ kierunek

gry na nastepng runde.

Ktadzie on przed soba

karte "kierunek rozgrywki”.

Na koniec fazy Czyszczenie wybiera czy w nastepnej turze gra
bedzie kontynuowana zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
czy w przeciwng strone ktadac karte "Kierunek Rozgrywki"
odpowiednig strong do géry tuz obok Planszy Zaopatrzenia.

Mniejsza Galaktyka Jesli chcesz, aby przy grze na trzech graczy gra
byta ciasniejsza, uzyj tylko 7 heksow Zewnetrznych.

Sekretne Swiaty Starozytnych Jeéli chcesz mie¢ bardziej
zaskakujgca eksploracje mozesz réwniez wtasowaé jeden lub
wiecej hekséw Swiatéw Starozytnych w stos hekséw Srodkowych
(I1) podczas Przygotowania gry grajac w jej podstawowym
ustawieniu.

ELEMENTY UZUPEENIRJACE

Kompaktowa Plansza Zaopatrzenia Moze jej uzyé, aby zaoszczedzi¢
miejsce na stole. Plansza jest dwustronna: jedna strona pokazuje
przygotowanie i docigg zetondw technologii dla 2-6 graczy, druga
stronadla7-9 graczy.

Dodatkowe czeSci statkdw Niektére z Czesci Statkéw z gry
podstawowe]j okazjonalnie sie wyczerpuja. Ten dodatek zawiera
36 dodatkowych Czesci Statkow z podstawowej gry.




0golInie Gracze moga zadecydowad, ze tacza sity i stworzyé Sojusz.
Sojusznicy moga przemieszczaé sie przez heksy kontrolowane
przez siebie i wspdlnie walczg przeciwko wrogom. Na koniec gry
sprzymierzeni gracze podzielg swoje punkty i wspdlnie zwycieza,
lub przegraja.

Przygotowanie Sojuszy nie uzywa sie w grach na dwdch i trzech
graczy. W grach na czterech, lub pieciu graczy, tylko dwdch
znich moze naleze¢ do tego samego Sojuszu.

lawieranie SOjusSzu Dwoch graczy majacych stosunki
dyplomatyczne ze sobg moze wspdlnie zgodzic sie na stworzenie
Sojuszu w dowolnym momencie podczas wykonywania akcji
przezjednego z nich.

Obaj biorg wtedy zeton Sojuszu, jednego z tych jeszcze nie
zawartych i ktada go aktywna strong na swoich Planszach Gracza.
W grze na szesciu, lub wiecej graczy trzeci gracz moze dotgczy¢ do
sojuszu jesli ma stosunki dyplomatyczne z jednym z nalezacych do
niego graczy i tylko jesli obaj sie na to zgodza. Gracz w jednym
momencie moze nalezec tylko do jednego Sojuszu.

Efekty Sojuszul Gracze nalezacy do jednego Sojuszu nie mogg sie
wzajemnie atakowaé. Moga przemieszcza¢ swoje Statki przez
heksy kontrolowane przez cztonkéw Sojuszu. Sojusznicze Statki
nie wigzg sie wzajemnie walka. Ich liczbe sumuje sie na potrzeby
sprawdzenia zwigzania walka przez przeciwnika.

Wspdlna walka: W trakcie walki, gracze nalezacy do tego samego
Sojuszu walczg wspdlnie po jednej stronie bitwy, zamiast toczy¢
odrebne starcia. Jesli jeden z graczy jest obrornca to réwniez jego
sojusznicy uzyskujg ten status i wygrywajg remisy w Inicjatywie.

Priorytety ataku Starozytnych: Jesli Starozytni majg kilka
podobnych celéw (dla przyktadu wynik na kostce pozwala im na
zniszczenie Pancernikdw dwdch réznych graczy), atakujg gracza,
ktory jako ostatni wszedt na heks. Podazajac za zasadami
podstawowymi Starozytni zawsze bedg starali sie zniszczyc
najwiekszy Statek, a jesli sie nie da to zadac jak najwiecej obrazen,
niezaleznie od tego do kogo nalezy atakowany Statek.

Zetony Reputacji: Wszyscy sprzymierzeni gracze bedg dociggali
zetony Reputacji za wygrang bitwe i za Statki, ktore osobiscie
zniszczyli w kolejnosci, w ktérej ich Statki weszty na heks. Wolno Ci
pokaza¢ wylosowane zetony Reputacji sojusznikom, ale nie jeste$
do tego zobligowany.

Priorytet Wptywow: Jesli na koniec walki na heksie, na ktdrym ma
zosta¢ potozony Dysk Wptywéw znajdujg sie Statki kilku
sprzymierzencow, gracz ktéry przemiescit swoje Statki na heks
jako pierwszy ma pierwszenstwo w jego potozeniu; jesli nie chce,
decyzje ma gracz, ktory wszedt na heks jako drugi itd.

-

Sojusz Vortex

Przykiad Zielony i Czerwony nalezg do Sojuszu
Nova. Zielony ma dwa Mysliwce, a Czerwony
jeden Krazownik na heksie. Ich przeciwnik,
niebieski ma dwa Pancerniki na tym samym
heksie. Albo Czerwony, albo Zielony moga
poruszycsie jednym Statkiem z tego heksu.




Przykiad Alan, Jan i Krzysiek tworzg Sojusz Nova. Na
koniec gry ich wyniki to odpowiednio 26, 44 i 30
punktéw. Ich przeciwnicy, Wiestaw, Izabela i Lucyna
zdobywajg 32, 31 i 30 punktéw nie nalezgc do
zadnego Sojuszu. Sojusz Nova zdobywa
(26+44+30)/3 = 33 ¥ -> 33 Punkty i napawa sie
wspolnym zwyciestwem!

Rozmiar statku Wielkos¢ Statku determinowana jest
przez ilosé pdt na jego schemacie. Jest to potrzebne
podczas przydzielania kostek obrazen przez
Starozytnych podczas walki. Kolejnos¢ od
najwiekszego do najmniejszego to:

Dla przyktadu krazownik powyzej ma 6 pdl na
Czesci Statku. Jesli bedziesz zmuszony wybieraé
pomiedzy Statkami Sojusznikéw o tej samej
wielkosci to Starozytni zawsze zaatakuja tego, kto
wszedt na heks jako ostatni.

Opuszczenie SoJuszll Mozesz opuscic Sojusz podczas swojego
ruchu przed wykonaniem dowolnej akcji, odwracajac zeton
Sojuszu na strone nieaktywnga "Zdrajcy". Inni gracze
zachowujg swoje zetony Sojuszu na aktywnej stronie.

Opuszczenie Sojuszu nie wptywa na Twoje g
stosunki dyplomatyczne, ani nie daje Ci karty (.ﬁ
Zdrajcy. Jednak, jesli po opuszczeniu Sojuszu

Twoje Statki znajdujg sie na heksie z dyskiem

Wptywow, lub Statkami Twoich niedawnych sojusznikéw;
jestes wtedy rozpatrywany jako atakujacy i otrzymujesz karte
Zdrajcy. Nie mozna ponownie przytaczyc¢ sie do Sojuszu jesli
sie go opuscito.

Punkty za zetony Sejuszu Na koniec gry aktywny zeton
Sojuszu wart jest 2PZ, nieaktywny obrécony na strone zdrajcy
wart jest-3 PZ.

Ograniczenie ostatniej rundy Sojusze nie moga zostaé
zawarte, anizerwane w ostatniejrundzie gry.

Punktowanie Na koniec gry wszyscy gracze nalezacy do tego
samego Sojuszu dodajg swoje wyniki i dzielg je na ilos¢ graczy
do niego nalezacych (zaokraglajac w doét). Wygrywaja
wspodlnie, jesli ten wynik jest najwyzszy posrod grajacych.
W przypadku ewentualnego remisu, stan posiadania
Zasobow rozliczany jest w ten sam sposéb.

Potomkowie Drako Jesli jeste$ sprzymierzony
z Potomkami Drako, nadal musisz walczy¢ ze Statkami
Starozytnych. Potomkowie Drako jako Twdj sojusznik, nadal
nie moga z nimi walczy¢.

Sytuacja hez wyjsScia Jesli Sojusz walczy przeciwko
przeciwnikowi (pojedynczy gracz, albo inny Sojusz), ktérego
statki sg niszczone w wyniku sytuacji bez wyjscia (na przyktad
nie majac sie gdzie wycofac ), to zetony reputacji zdobywane
przez zwycieski sojusz rozdzielane sg pomiedzy jego
cztonkow. Gracz, ktory jako pierwszy wszedt na heks losuje
zetony Reputacji za najwiekszy zniszczony statek, a nastepnie
zgodnie z kolejnoscig schodzenia na heks, otrzymujg je
kolejno pozostali gracze do momentu, az rozdzielone zostana
wszystkie zdobycze.




GRA NA 7-9 GRACZY

0golInie W grze na 7-9 graczy zaczynajg oni rozgrywke w sektorach
Zewnetrznych. Dodatkowo, aby przyspieszy¢ gre istnieje
mozliwos¢ wykorzystania wariantu "gry symultanicznej" (zobacz
na nastepnej stronie).

Przygotowanie do gry przebiega wedtug normalnych zasad
z nastepujacymi wyjgtkami:

Dodaj 18 dodatkowych zetondw Technologii do
woreczka z Technologiami oraz dodatkowe zetony
Reputacji do woreczka z tymi zetonami. Stworz stosy
hekséw Srodkowych i Zewnetrznych bazujac na liczbie
graczy i tabelce obok. Roztéz heksy Wewnetrzne i Srodkowe
w koncentrycznych pierscieniach wokot centrum galaktyki. To
pomoze Ci ustali¢ lokacje dla hekséw poczatkowych (zobacz
gracza [1]. (diagramy na sgasiedniej stronie). Zaznacz pozycje
startowg rozpoczynajacego.

Gracz po prawej stronie od gracza rozpoczynajgcego wybiera Rase
i ktadzie swoj sektor poczatkowy na pierwszym wolnym miejscu
przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara od gracza
rozpoczynajacego [2]. Heks moze dowolnie obrdci¢, dbajac
jedynie o to, aby przynajmniej jeden Tunel Czasoprzestrzenny byt
skierowany w strone sektoréw Srodkowych. Nastepny gracz,
siedzacy przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara od poprzednika
robi to samo i tak do momentu gdy gracz rozpoczynajacy réwniez
wybierze Rase i umiesci swoj heks poczatkowy.

Nastepnie kazdy z graczy usuwa poza gre jedng Kostke Populacji z
dowolnego Toru Populacji.

Faza Gzyszczenia I1oé¢ nowych zetonéw Technologii docigganych
z woreczka zalezy od ilosci grajacych (10 zetondw przy 7 graczach,
11przy 8 oraz 9 graczach).

Swiaty StaroZytnych (zobacz strona 6) moga zosta¢ uzyte takze
przy grze na 7 i 8 graczy. Wykorzystaj rozktad poczatkowy na
9 graczy i rozmieéé Swiaty Starozytnych jeszcze przed tym jak
gracze wybiorg swoje Rasy (zobacz diagram po prawej). Mozna
uzy¢ réwniez wariantu Przejecie Centrum Galaktyki (zobacz
strona 6).

Uwagi odnosSnie rozgrywki zauwaz, ze zetony Srodkowych
i Zewnetrznych sektoréw z tego dodatku sg nieco bardziej
atrakcyjne jednoczesnie stawiajac przed graczami wieksze
wyzwania, niz te z gry podstawowej. Dobrze jest wiec umocnic
swojg pozycje przynajmniej w sektorach Srodkowych. Podczas
fazy Czyszczenia zwrd¢ uwage na ukierunkowanie sektorow
poczatkowych Twoich sgsiadow przygotowujac sie na mozliwe
zagrozenia z ich strony, a takze na potencjalng mozliwos¢
nawigzania stosunkéw dyplomatycznych. Dodatkowo, aby
skompensowa¢ utrudniony dostep do sektoréw Srodkowych
i Zewnetrznych, odrzuc jedng Kostke Populacji na poczatku gry, co
powinno dac Ci nieco wiekszg elastycznos¢ w pdzniejszym jej
etapie. Sektory poczatkowe nie sg identyczne (niektére z nich
posiadajg dostep tylko do dwdch sektoréow)

Dodatkowe Zetony reputacji
203X, 2X2, 2X1 PZ

Sektory Srodkowe letony v
7 graczy: 12 technologii

8 graczy: 12 7 graczy: 22
9 graczy: 12 8 graczy: 24
9 graczy: 26

@ Sektory zewnetrzne podczas fazy

7 graczy: 22 .._B czyszczenia
8 graczy: 24 7 graczy: 10

9 graczy: 24 8 graczy: 11
9 graczy: 11

Przygotowanie
Swiatow
Starozytnych




8 graczy

Poczathowe SEKIONY "} yuaconik Priorytetowe
L nicii

ek L—

Zwroc¢ na to uwage ktadac i ukierunkowujac swoj sektor
poczatkowy. Z powodu bardziej zattoczonej planszy, dodatkowe
zetony Technologii posiadajg jeden Generator Tuneli
Czasoprzestrzennych. Jesli zostate$ przyblokowany podczas
ekspansji, moze on umozliwi¢ Ci wydarcie sobie wtasnego

skrawka kosmosu.

W grze 7-9 osobowej nie polecamy uzywaé Plantan oraz

Potomkow Drako.

WARIANT GRY SYMULTANICZNEJ

0golnie Grajac z tym wariantem, gra przebiega wedtug
standardowych zasad, z paroma wyjgtkami.

Przygotowanie Przekaz znacznik Priorytetowej Akcji
graczowi rozpoczynajacemu, a znacznik Drugorzednej
Akcji graczowi, ktoéry siedzi naprzeciwko niego (zobacz
diagramy po lewej).

Lasady Gracze posiadajacy oba znaczniki wykonuja swoje
akcje symultanicznie. Wytacznie gracz ze znacznikiem
Priorytetowej Akcji moze wykonac akcje Wynajdywania.
Zaraz po wykonaniu akcji przekaz swoj znacznik zgodnie
z ruchem wskazowek zegara nastepnemu graczowi. Jesli
ten gracz nadal posiada drugi ze znacznikow akcji, poczekaj
az przekaze go dalej - gracz nie moze posiada¢ dwdch
znacznikéw w tym samym czasie. Wazne: znaczniki krgzg
pomiedzy graczami niezaleznie od siebie! Nie musisz
czekac az inny gracz wykona swojg akcje. Pierwszy gracz,
ktéry spasuje otrzymuje znacznik pierwszego gracza oraz
znacznik Priorytetowej Akcji. Znacznik Drugorzednej Akcji
powedruje do gracza naprzeciwko gracza pasujacego
(4 miejsca w lewo w grze na 7-8 graczy, 5 miejsc w grze na
9 graczy), podobnie jak podczas przygotowania do gry.

Konflikt intereSow Jesli zaden z graczy nie chce wykonaé
akcji (z powodu konfliktu intereséw), a gra sie zatrzyma,
gracz, ktory jako ostatni otrzymat znacznik akcji moze
wymusi¢ na drugim graczu, aby to on najpierw wykonat
swojg akcje.

Uwagi odnosnie rozgrywki Aby upewni¢ sie, ze gra
przebiega sprawnie, ogtos wykonywang przez siebie akcje
i j3 wykonaj. Cofanie ruchéw jest niedozwolone, chyba,
ze zgodzg sie na nie wszyscy pozostali gracze.

Uzycie Portali Czasoprzestrzennych (na sektorach,
Rozwinieciach i Odkryciach) nie jest zalecane podczas gry
w wariancie symultanicznym.
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RASY OBCYCH

Relatywny balans, ktory byt zachowywany w Siédemce zostat zaburzony
przybyciem Wygnancow iich lobby za udzieleniem im miejsca w Radzie.

Podczas gdy Magellanie i Oswieceni podazajg swojg wtasng drogg,
a Syndykat funkcjonuje na marginesie galaktycznych zasad to oni
réwniez majg ogromny wptyw na aktualne wydarzenia w galaktyce.

Obroiicy,
Straznicy
i Opiekuni Magellana

Magellanie od zawsze podrézujq
pomiedzy galaktykami na swoich
olbrzymich sSwiatostatkach,
poszukujgc i wykorzystujqgc relikty
dawno zapomnianych cywilizacji.
Ich swiatostatki syntetyzujq
surowce z kosmicznego gruzu
utrzymujqc je od eonéw w podrozy
po nieskoriczonym bezkresie
kosmicznej prozni. Niektore z ich
frakcji wyspecjalizowaty sie
w namierzaniu starozytnych
artefaktow poszukujgc miejsc,
w ktdrych te powstawaty.
Gdy tylko Starozytni sie
przebudzili, wielkie Swiatostatki
zaczety pojawiac sie na obrzezach
naszej galaktyki. Informatorzy
Rady utrzymujq, ze powodem ich
N przybycia nie sq tylko pradawne
4 artefakty, lecz tym razem sprobujq

e takze siegnqg¢ po dominacje w cafej
- galaktyce.
-

Objawienie Kiedy po raz pierwszy potozysz Technologie na 4 pozycji swojego Toru
Technologii to otrzymujesz za darmo zeton Odkrycia. Otrzymujesz go tylko raz, a
nie za kazdy rzad na Torze Technologii. Jesli ten zeton pozwala Ci na dotozenie
czegos$ na heksie (tak jak Krgzownik Starozytnych, albo Orbital Starozytnych), to
ktadziesz to w swoim sektorze poczatkowym. Jesli nie kontrolujesz juz swojego
poczatkowego sektora to musisz wykorzystac zeton Odkrycia jako 2PZ.

Kiedy Wojny Kataklizmow
przetoczyty sie przez galaktyke
jedng z ras wygnano z jej centrum.
Wygnaricy zostali zmuszeni
do zamieszkania w zewnetrznych
sektorach galaktyki probujgc
dostosowac sie do trudnych
warunkdw, w ktorych przyszto im
funkcjonowaé. Swoje siedziby
zatozyli w orbitalach, zdolnych do
podtrzymywania ich cywili-
zacyjnego rozwoju nawet
w systemach ubogich w surowce.
Technologia orbitali zostata takze
zaadoptowana - niektdrzy
twierdzq, Ze skradziona - takze
przez rasy Siodemki. Pomimo,
ze Wygnaricy nadal wiodq prym
w ich projektowaniu, fakt ten
doprowadzit do spie¢ pomiedzy
nimi, a Radgq. Wygnaricy
od dfuzszego czasu domagajq sie,
aby wecieli¢ ich w szeregi Rady, jak
do tej pory bezskutecznie.

Statki orbitalne posiadajace Kostke Populacji sg rozpatrywane jak Twoje statki,
posiadajgc swdj wiasny schemat. Nie mozna na nich montowac Silnikéw. Kiedy
Twaj Orbital zostanie zniszczony w walce, odtéz Kostke Populacjina cmentarz, ale
nie usuwaj zetonu Orbitalu. Zniszczenie Orbitalu pozwala Twojemu
przeciwnikowi na wylosowanie 1 zetonu Reputacji.

Otrzymujesz darmowy zeton Odkrycia
za awans technologiczny
(zobacz Objawienie ponizej)
*_._.1, Jedng akcja ruch (MOV) moga
—s  Przemiesci¢ dwa Statki lub jeden
¥ Statek dwukrotnie
f_-h Za pomocg akcji Wptywy [INF] moga odwrdcic
7 wytacznie jeden swdj zuzyty Statek Kolonizacyjny
.1 awersem do gory
W dowolnym momencie mozesz zuzy¢
c:l — o swoje Statki Kolonizacyjne, otrzymujac
jeden dowolny zasdéb za kazdy odwrécony
Statek

1 PZ na koniec gry za kazdy zeton Odkrycia,
o Jrl" ktdry zostat odrzucony, albo wykorzystany
jako Czesc Statku; odrzucane zetony Odkry¢

trzymaj obok swojej planszy gracza
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Poczatkowe Zapasy:
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* przemiesci¢ dwa Statki lub jeden
—r ’
Statek dwukrotnie
f G

@e

|
A o

1 PZ na koniec gry za kazdy Orbital,
na ktérym posiadasz Kostke Populacji

"':_Ifll-i Tor Reputagji

Orbital w sektorze poczatkowym

Inne schematy Statkéw; nie moga budowac Baz Gwiezdnych
Orbitale dziataja jak Statki (zobacz Statki Orbitale ponizej)

Technologie poczatkowe: Urzagdzenia Maskujace,
Orbitale

B -t n Wspodtczynnik handlu 3 : 1

Poczatkowe Zapasy:

234 Numer sektora poczatkowego
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L Zaczynaja z dwoma Mysliwcami zamiast jednego
svn[lVKat Rho Indi Wojna pomiedzy Terranami, —:I—- A . . g
a Hegemoniq (30.027-33.364) :

przetoczyta sie przez sektor Rho
Indi, pozostawiajgc w ruinie cate
systemy planetarne. Po jej
zakoriczeniu Oaza Spustoszenia,
jak zaczeto nazywac ten

sektor, przyciggata do siebie — —
renegatow, typy spod ciemnej '_.i_ :_'-. A
gwiazdy i banitéw wszystkich o
ras. Dzis sektor kontrolowany { 9 ] Brak minusowych punktéw
jest przez Syndykat, za karte Zdrajcy na koniec gry

bezwzgleanaglirakaioktore) Jl,-" |:|_1 Pienigdze za zniszczone Statki
M

et W jednej akcji ruchu (MOV) maja 4 aktywacje
_.i"_ (moga poruszyc 4 statki, 1 statek czterokrotnie
==} |ub uzy¢ dowolnej z kombinacji w ramach
- 4 aktywacji)
I

Dwa statki kolonizacyjne

Dwo6ch Ambasadoréw

st_atk/ n_ajechafy ) W/el.e (zobacz Plgdrowanie ponizej)
niczego nie spodziewajgcych sie y

systemdw. Ich flota pojawia sie | | "
niespodziewanie, uderzajgc g g g REREICH
szybko siejgc strach i terror
swoimi podstepnymi atakami
z ukrycia. Syndykat okazjonalnie

J—
11

Inne schematy Statkéw; nie mogg budowac Pancernikéw

. sprzymierza sie z tymi, ktdrzy Technologie poczatkowe: Bazy Gwiezdne, Tarcza Gaussa
= zaptacq najwiecej bedgc 7 ! P p
jednoczesnie bardzo niestatym — e Wspétczynnik handlu za Pienigdze 3 : 2
sojusznikiem.
9"‘ o Wspétczynnik handlu za inne 3 : 1

Pladrowanieé Otrzymujesz Pienigdze za zniszczone Statki przeciwnikéw. Po
wylosowaniu zetondw Reputacji, otrzymujesz tyle Pieniedzy ile zetondw Kl ;
losowate$ -1. Na przyktad, jesli losowate$ 4 zetony Reputacji, przesun swoj ﬂ w ﬂ
znacznik Zapasow "Pienigdze" do przodu o 3 pola.

Poczatkowe Zapasy:
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Wi i Oswieceni od zawsze .

ﬂSWIEI:EIII 1 I-vrv preferowali pustelnicze warunki i .‘I Moga bu'dowac' Swigtynie
oferowane przez system Lyra D (zobacz Swiqtynie ponizej)
skupiajgc sie na rozszerzeniu ; ! R
sieci swoich Swigtyri na I.a—-._l_.(;. Wfaz!eWe?IkL mogauzycStatl.(,u
sgsiednie systemy. tgczq sie one = Kolonizacyjnego, aby przerzucic
wzajemnie miedzy sobq za jedna wtasng kostke; moga to
pomocq procesu sublimacji robic tak czesto jak dtugo maja
umystéow tworzgc potezne nieuzyte Statki Kolonizacyjne
Tréjce, ktore potrafig
przeksztatcac strukture ==# Jedng akcja ruch (MOV) moga przemiesci¢
wymiaréow umozliwiajgc ==} dwa statki lub jeden statek dwukrotnie

znaczgce skoki w postepie

cywilizacyjnym. Siodemka e y 5
dopiero ostatnio nawiqzata of@ 1PZza kézda SW|qtyn|Q, ktéra
kontakt z Oswieconymi, gdy kontrolujesz na koniec gry
odkryta fakt pojawiajgcych sie .

Swigtyni. Jak donoszq raporty, LU U0 UE L tor Reputacii
flota kolonizacyjna Oswieconych Rl o F
wykorzystuje je rowniez do Technologie poczatkowe: Ostona znieksztatcajaca
podrézy miedzywymiarowych
w kontinuum czaso- | i
przestrzennym czesto biorgc ﬂ_’n Wspdtezynnik handlu 3 :1
udziat w bitwach toczonych p K 7 ]
przez inne rasy i odwracajqc ich c?czat OWe Lapasy: .
fatumi : . los. N ﬁ

Svnalvme Na poczatku fazy Utrzymania mozesz va “‘% g

wybudowa¢ jedna Swiatynie na heksie, ktéry ﬂ' o f' 238 Numer sektora poczatkowego

kontrolujesz. Budowa Swiatyni kosztuje i

Materiaty i moze je budowac tylko na planetach

o tym samym kolorze. Kazda planeta moze 3 ql
posiadaétylko jedna Swiatynie, a na heksie moze ko i 4 ‘ | "
by¢ ich kilka. Na szarych planetach mozesz - e Purpurowy
umieéci¢ Swiatynie dowolnego koloru. Jesli Leton Swiatyni Zeton bonusu tysk
wybudujesz wszystkie trzy Swiatynie o tym - dobrobytu
samym koszcie to otrzymujesz zwigzany z nimi
zeton bonusowy. Swigtynie Wolnosci (koszt 2)
daja Ci mozliwosci technologii Generatora Tuneli
Czasoprzestrzennych. Swigtynie Dobrobytu
(koszt 4) dajg Ci dodatkowy Dysk Wptywow (wez
Purpurowy Dysk Dobrobytu). Swigtynie
Oswiecenia (koszt 6) dajg Ci dodatkowe 3 PZ na
koniecgry.




PRIYKLADOWA FAZA AKCI

Adam (Magellanie), Kamil (Wygarcy), Jan (Syndykat) oraz
Waldek (Terranie) juz rozegrali kilka rund wykorzystujgc Portale
Czasoprzestrzenne [1], Swiaty Starozytnych [2] oraz wariant
Przejecia Centrum Galaktyki [3]. Kamil i Waldek stworzyli Sojusz
Flare. Adam jest graczem rozpoczynajgcym faze Akcji.

Adam decyduje sie na Wynajdywanieé. Chce wynalezé
Technologie Zrédta Energii Punktu Zerowego. Potozenie
Technologii na Torze Militarnym [4] daje mu znizke -3, jednak
Adam ma tylko 10 Nauki w Zasobach. Odwraca wiec dwa Statki
Kolonizacyjne [5] otrzymujgc 2 Nauki. Nastepnie ptaci 12 Nauki i
ktadzie zeton Zrédta Energii Punktu Zerowego na swoim Torze
Technologii Militarnych, Jako, ze jest to pierwsza Technologia,
ktéra ktadzie na czwartym miejscu na Torze, otrzymuje takze
zeton Odkrycia - Orbital Starozytnych. Decyduje sie go zatrzymaci
ktadzie go w swoim sektorze poczatkowym [6].

Kamil rowniez Wynajduje. Bierze Rozwiniecie Portal
Czasoprzestrzenny. Ktadzie je obok swojej Planszy Gracza, a zeton
Portalu na jednym ze swoich heksow [7]. Portal faczy sie z heksem
Adama, na ktérym znajduje sie drugi Portal [8], wiec Kamil
proponuje nawigzanie stosunkoéw dyplomatycznych Adamowi.
Ten zgadza sie, wiec wymieniajg sie Ambasadorami.

Nastepnie tura Jana, on decyduje sie na RUCH swoich Statkdw.
Jego Krazowniki oprdcz Silnikdw Nuklearnych posiadajg réwniez
Hipernaped, uzywa ich wiec do wyprowadzenia
niespodziewanego ataku na systemy Kamila. Aktywuje oba
Krazowniki, przemieszczajac je [9], a nastepnie wykonuje skok do
sektora Kamila. Akcja Ruch Syndykatu pozwala na cztery
Aktywacje, wiec porusza on rowniez oba Mysliwce [11].

Waldek stwierdza, ze Kamil nie jest juz uzytecznym sojusznikiem.
Przed wykonaniem swojej akcji opuszcza Sojusz Flary obracaja go
strong zdrajcy do géry [12]. Nastepnie przemieszcza akcjg RUCH
dwa Pancerniki do sektoru Kamila. We wczesniejszej rundzie
Waldek wynalazt Technologie Urzadzer Maskujgcych, ktéra teraz
okazata sie przydatna. Jeden z jego Pancernikdéw zostat zwigzany
walkg w pierwszym heksie przez Mysliwiec i Orbital [13], ale drugi
moze poruszac sie dalej wiasnie dzieki wynalezieniu Urzadzen
Maskujacych. Oba Pancerniki maja zamontowane Hangary
Mysliwcow, a drugi z nich przewozi w nim dwa Mysliwce,
przemieszczajac sie przez Portal Czasoprzestrzenny [14] do
sektora Adama [15]. Waldek i Kamil zwracajg sobie swoich
Ambasadordéw, Waldek bierze dodatkowo karte Zdrajcy. Kamil nie
obraca zetonu Sojuszu na nieaktywna strone.

Faza akcji jest kontynuowana do momentu gdy wszyscy gracze
spasuja. Nastepnie gra przechodzi do fazy Walki.

—_—

Te przyktady bazujg na nowych
Rasach Obcych. Ich specjalne
zdolnodci sa szerzej prezentowane
na stronach 14-15. =),

]




Kolejnosé Inicjiatywy
Adam
Jan
Waldek

5 (obrorica)

5
1

PRZIYKLADOWA FAZA WALKI | UTRZYMANIA

W kolejnej grze, Adam (Oswieceni), Krzysztof (Terranie), Jan
(Syndykat) oraz Waldek (Wygnancy) sg witasnie w trakcie fazy
Walki. Adam i Waldek nalezg do Sojuszu Vortex. Podczas fazy Akcji,
prowadzony przez Jana Syndykat zaatakowat jeden z heksow
Waldka, a nastepnie Adam przemiescit swoje Statki na ten sektor,
aby pomdc sojusznikowi.

Bitwa rozpoczyna sie od Ataku Rakietowego, Jan wystrzeliwuje
swoje Rakiety Indukcyjne. Rzuca kos¢mi, trzy trafienia
przyporzadkowujgc Orbitalowi Waldka [1] i dwa Krazownikowi
Adama [2]. Trzy strzaty chybiaja. Adam posiada Technologie
Obrony Punktowej, wiec strzela swoim Dziatem na Antymaterie
przeciwko nadlatujgcym Rakietom. Wyrzuca 4, co dzieki jego
Komputerom jest dostateczng wartoscig, aby trafi¢ wrogie Rakiety.
Nastepnie wykorzystuje posiadang przez siebie Technologie
Rozczepienia Antymaterii aby rozdzieli¢ zadane obrazenia, niszczac
dwie Rakiety wycelowane w jego Krazowniki [3]. Trzy Rakiety
wymierzone w Orbital Waldka, trafiajg go i niszczg [4]. Waldek
usuwa Kostke Populacji przenoszac ja na cmentarz, pozostawiajgc
Orbital na planszy. Bitwa trwa dalej przechodzgc do Rundy Starcia.

Krazownik Adama atakuje jako pierwszy. Jego strzat chybia, wiec
decyduje sie, wykorzysta¢ jeden Statek Kolonizacyjny i przerzucié
kostke [5]. Wynik przerzutu to nadal pudto, wiec decyduje sie zuzy¢
kolejny Statek Kolonizacyjny [6]. Tym razem wypada 5, co jest
wystarczajgcg wartoscia, aby tym razem trafi¢. Adam ponownie
wykorzystuje Technologie Rozszczepienia Antymaterii niszczgc
dwa KrazownikiJana [7].

Ostatni Krazownik Jana strzela przy uzyciu Dziat Plazmowych
trafiajac Krgzownik Adama [8] i niszczac go.

Jan posiada technologie Bomb Neutronowych, jest ona jednak
negowana przez Technologie Absorpcji Neutronédw Waldka.

Jan musi wiec zaatakowac populacje przy uzyciu swoich Dziaf,
trafiajac tylko raz, usuwa wiec dwie kostki populacji Waldka [9].
Jedna kostka zostaje, co sprawia, ze Dysk Wptywu Waldka
pozostaje na heksie.

Bitwa dobiegta korica, wszyscy trzej bioragcy w niej udziat gracze
losuja zetony Reputacji. Waldek jako pierwszy losujgc jeden zeton
za udziat w bitwie. Jan losuje cztery (jeden za bitwe, jeden
za Orbital, dwa za Krazownik). Otrzymuje takze trzy Pienigdze
dzieki umiejetnosci Pladrowanie. Adam losuje piec zetonow (jeden
za bitwe, cztery za zniszczone Krgzowniki). Nastepuje faza
Utrzymania.

Na poczatku fazy Utrzymania, Adam buduje trzecig Swigtynie
Dobrobytu [10] ptacac 4 Pienigdze. Natychmiast otrzymuje zeton
Bonusowy Swiatyni Dobrobytu [11], ktadac go na swoim Torze
Wptywdéw [12]. Waldek posiada niewykorzystane Statki
Kolonizacyjne, ale nie moze ich uzy¢, aby potozy¢ Kostki Populacji
na heksie, gdyz jego przeciwnik Jan ma tam swoje Statki.




P: Czy Plantanie moga wynajdywac technologie Absorpcji
Neutronéw, nawet jesli nie ma on dla nich zadnego dziatania?
Podobnie czy Wygnarcy moga Wynajdywac Bazy Gwiezdne, albo
Oswieceni Wynajdywac Generator Tuneli Czasoprzestrzennych
jeslijuz posiadaja Swiatynie Wolnosci?

Odp: Tak, ale nie przyniosa im one zadnej korzysci (poza oczywiscie
mozliwymi punktamizwyciestwa z Toru Technologii).

P: Czy Swiatynie Oswieconych moga zostaé zniszczone?

A co z Swiatem Chronionym, albo zetonami Portali Czaso-
przestrzennych?

Odp: Nie moga zostac zniszczone.

P:Czy O$wieceni tracg bonusy ze Swiaty jesli stracg kontrole nad
tymi odpowiadajacymiza otrzymanie bonusu?
Odp: Nie.

P: Co jesli Magellanie wylosuja bonus Orbital Starozytnych
posiadajac juz na swoim heksie startowym Orbital? Czy moga
miec¢ dwa Orbitale na tym heksie?

Odp: Nie, muszg zuzy¢ Odkrycie jako 2PZ.

P: Czy wariant gry symultanicznej dla 7-9 graczy nie sprawia,
ze gra trwa wolniej, jako ze gracz, ktory otrzymat witasnie
znacznik akcji moze kontrolowaé tempo gry?

Odp: Jesli gracze notorycznie wykorzystujg "swoje prawo" aby
zmuszac innych graczy do poruszenia sie przed nimi spowalniajgc
przez to gre, ten wariant zdecydowanie nie jest skierowany do
nich. Mozna wtedy uzy¢ standardowych zasad, a gra na 9 graczy
nadal moze zostac¢ rozegrana w jeden wieczér, jesli gracze
sprawnie wykonujg swoje akcje.

P: Czy kombinacja Dziat na Antymaterie, Rozczepienia
Antymaterii i Obrony Punktowej nie jest aby za silna na taktyke
samych Rakiet?

Odp: Jest bardzo silna. Jesli polegasz na flocie wyposazonej
wyfacznie w Rakiety, upewnij sie, ze ten gracz nie bedzie Twoim
przeciwnikiem - albo nie pozwdl mu wynalezé wszystkich trzech
Technologii.

P: Czy Obrona Punktowa moze zosta¢ wykorzystana do obrony
Statkow partnera z Sojuszu?

Odp: Nie, wytacznie przeciwko Rakietom wymierzonym w Twoje
Statki.

P: Co jesli méj przeciwnik ma kilka typow Statkow z Rakietami -
czy moge wykorzystac Obrone Punktowa przeciwko kazdemu
typowi statkow?

Odp: Tak, podstawowa zasada walki mowi, ze kostki rzucane s3
irozpatrywane osobno dla kazdego typu Statkow.

P: Czy grajac z uzyciem Rojow Starozytnych, Potomkowie Drako
odkrywajac podczas akcji Eksploracja heks z Rojem moga go
potozyc, jesli w stosie nie ma juz zadnych dodatkowych heksow?
Odp: Nie.

P: W jaki sposob, w bitwie pomiedzy dwoma graczami nalezacymi
do Sojuszu, a pojedynczym graczem rozdzielane s3 zetony
Reputaciji, jesli bitwa zakorczy sie w wyniku braku mozliwosci
wycofania sie pojedynczego gracza?

Odp: To powinien by¢ bardzo rzadki przypadek, ale gdyby sie
przytrafit, kazdy z sojusznikéw w kolejnosci wejscia na sporny heks
naprzemiennie losuje zetony reputacji za zniszczone statki
zaczynajac od najwiekszego z nich. (zobacz definicje rozmiaréw
statkow na stronie 11).

P: Czy moge uzyc akcji Wptywy, aby potozy¢ Dysk Wptywow na
heksie, sgsiadujacym z jednym z moich hekséw i na ktérym
znajduje sie Statek jednego z moich sojusznikow?

Odp: Tak. Statki Sojusznikéw nie sg uwazane za wrogie.

P: Jesli opuszcze Sojusz w chwili, gdy na kontrolowanych przeze
mnie heksach znajdujg sie statki mojego sojusznika to czy dostaje
on karte "Zdrajcy", poniewaz mnie zaatakowat?

Odp: Nie. Ty zostajesz zdrajca, poniewaz konflikt zostat
spowodowany bezposrednio przez Twojg akcje.
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