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Nowe wydanie Star Realms zawiera 144 karty i pozwala na rozarywke w 4 osoby.

8 kart Zmiji
32 karty Zwiadowcdw
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8 kart Autorytetu
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16 kart 0dkrywecdw
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ZASADY ROZGRYWKI DWUOSOBOWEJ

W Star Realms kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z wiasnq talig, ktdra przedstawio
jego gwiezdng flote. Gra podzielona jest na tury, ktdre gracze rozgrywajq naprze-
miennie. W trakcie swojej tury gracze zagrywajq karty z reki, by otrzymywacé punk-
ty Handlu, Walki, Autorytetu oraz uruchamiaé inne potezne efekty.

Handel @ stuzy do zakupu Okregtdw i Boz z Rzedu Handlu, ktdre nastepnie dodaje
sig do puli kart gracza.

Walka @ stuzy do atakdw na przeciwnikdw i ich Bazy.

Autorytet "W to twdj wynik punktowy. Kozdy grocz rozpoczyno rozgrywke
z 50 punktami Autorytetu. Pierwsza osoba, ktdra obniy liczbg punktdw Autorytetu
przeciwnika do zera, wygrywa!

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Kozdy gracz rozpoczyna rozgrywke z Talig Osobistq (zuwierujch 8 kartZwindowcdw
i 2 korty Zmij) oroz 50 punktami Autorytetu. Gracze mogq oznaczaé swdj wynik
punktowy za pomocq zmgczonych kart Autorytetu lub otdwka i kartki popieru.

Aby przygotowat sig do rozgrywki, umiesc na stole, awersem do gdry, stos 16 kart
0dkrywcdw. Przetasuj Talie Haondlu i umies€ jg na stole, rewersem do gdry. Pozo-
staw obok miejsce na Ztomowisko (karty, ktdre w trakcie rozgrywki bedg usuwane
z gry). Roztdz na stole 5 kart z wierzchu Talii Handlu, awersem do géry. Tworzq one
tak zwany Rzgd Handlu.

Obydwaj gracze tasujg swoje Talie Osobiste i ktadq przed sobg rewersem do gdry,
pozostawinjgc ohok miejsce na wtasny stos kart odrzuconych.

Wylosuijcie pierwszego gracza. Gracz ten dobiera 3 karty (grocze zawsze dobierajg
karty ze swoich Talii Dsobistych). Jego przeciwnik dobiera 5 kart. n
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Gracze rozgrywajg swoje tury naprzemiennie. Kozda tura skinda sie z trzech foz:

1) Fazy Gtiwnej
2) Fozy Odrzucanin kart

3) Fazy Dobierania kart

W trakcie swojej Fozy Gtdwnej mozesz wykonywac w dowolnej kolejnosci dowolne
z nastepujacych akeji:

A) Zagraj karte z reki.

B) Uzyj Zdolnosci Gtéwnej Bozy (lub Baz) bedgceej w grze.

) Uzyj Zdolnosci Sojuszu/Ztomowiska kart Okretdw i Boz bedgcych w grze.

D) Uzyj punktéw Handlu, zeby zakupi¢ nowe karty z Rzgdu Handlu lub stosu
Odkrywcow.

E) Uzyj punktéw Walki, zeby zaotakowaé przeciwnika i/lub jego Bazy.

A) ZAGRYWANIE KART

Zogranie karty nie wigze sie z Zzadnym kosztem, wystarczy umiescic jg ,w grze”
(potozyé przed sobg, owersem do gdry). Karty zogrywaj pojedynczo. W swoijej talii
mozesz mie¢ dwa rodzaje kart: Okrety i Bozy.




» OKRETY ««

Kiedy zagrywasz Okret, natych- NAZWA | RODZAJ KARTY  KDSZT
miast uruchamiosz jego Zdolno$é FRAKCJA \@ ki

Gtdwnag. Jezeli Okret posioda zdol- --
nosci Sojuszu i/lub Ztomowiska,
mozesz uzyé dowolnej z nich (lub
obu) w dowolnym momencie swo-
jej Fozy Gtéwnej (o ile spetniosz
wymagane warunki).

ZDOLNDSE GEOWNA —8
ZDOLNOSE S0JUSZU —E &

ZDOLNDSE ZEOMOWISKA —@

Zagrane Okrety pozostajq przed tobg awersem do gdry oz do Fozy Odrzucania Kart,
kiedy trofig na stos kart odrzuconych.

» BAZY <«

FRAKCJA NAZWA | RODZAJ KARTY KOSZT
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W przeciwieristwie do Okretdw, Boz nie odrzuca sie pod koniec tury - pozostajg
w grze, dopdki nie zostang zniszczone lub zeztomowane. Ponadto sam decydujesz,
w ktérym momencie swojej Fazy Gtdwnej uruchomisz ich Zdolnosci Gtdwne.




Kozdo Boza posiada warto$é Obrony, ktdra wskazuije, ilu punktéw Walki trzeba uzyé
w trakcie pojedynczej tury, Zeby jg zniszczy€. Zniszczona Boza trafio na stos kart
odrzuconych winsciciela.

Bazy oznaczone joko Posterunek chroniqg ciebie i twoje pozostate Bozy bedqce
w grze. Jezeli posiodasz Posterunek w grze, przeciwnik nie moze ani atakowac cie-
bie bezposrednio, ani atakowaé/obraé za cel twoich Baz niebgdgcych Posterunka-
mi, dopdki nie zniszczy wszystkich twoich Posterunkdw.

B) UZYWANIE ZDOLNOSCI

Z wyjotkiem Zdolnosci Gtdwnej Okrgtu (ktéra zostaje uruchomiona natychmiast
po zagraniu karty) gracze mogq w dowolnym momencie Fazy Gtéwnej postugiwaé
sig rozmaitymi zdolnoSciami swoich Okretéw i Boz znojdujgcych sig w grze. Kozda
zdolno$é moze by€ uzyta raz na ture.

Niektdre zdolno$ci majq efekt staty, ktdrego dzictanie utrzymuje sie przez caly czas
(nu przyktnd Planeta Mechdw zawsze jest sojusznikiem wszystkich frakeji).

Jezeli dana zdolnos€ daje ci punkty Walki lub punkty Handlu, trafiajg one do puli,
ktdrg moZesz wykorzysta¢ w dowolnym momencie Fazy Gtéwnej. JeZeli dana zdol-
nosc daje ci punkty Autorytetu, natychmiast dodaj je do swojego wyniku.

Niektdre zdolnosci pozwalnjg ci wybieraé sposrdd wielu efektdw (np. 3 punkty
Walki lub 5 punktéw Autorytetu). Okre$l jasno, ktdry efekt wybierasz, kiedy uzy-
wasz danej zdolnosci.

C) ZDOLNOSE S0JUSZU

ﬁ‘.)‘(i) ? 9 "'i Zdolno$¢ Sojuszu jest oznaczona ikong frakeji w polu tek-
k4 = stowym. Podczas swojej tury mozesz postuzyé sie Zdolno-

$cig Sojuszu, o ile posindasz w grze inny Okret lub inng Baze z tej samej frakeji. Ko-
lejnos€ zagrywania kart nie ma znoczenio; gdy tylko bgdziesz mie¢ w grze dwie lub
wiecej karty z tej samej frakcji, mozesz uruchomic dowolne z ich Zdolnosci Sojuszu.
Zdolnosgci Sojuszu mozesz uzywac w dowolnym momencie swojej Fozy Gtdwne;j.



> ZDOLNOSE ZEOMOWISKA

Niektdre Okrety i Bazy mojq Zdolno$é Ztomowiska, oznaczong ikong $miet-
nika w polu tekstowym. W dowolnym momencie Fazy Gtdwnej mozesz wy-
korzystac Zdolno$é Ztomowiska danej karty, natychmiast umieszczajge jg

na Ztomowisku. Karty ze Ztomowiska nigdy nie wracajg do talii, diatego dobrze sig

zastanéw, czy Zdolno$é Ztomowiska naprawde jest tego warta!

> ZtOMOWANIE KART

Niektdre zdolnosci kart pozwalajg ztomowaé inne twoje karty z reki, stosu kart od-
rzuconych lub karty z Rzedu Handlu. Ztomujgc karte, umiesé jg no Zlomowisku. Jezeli
karta trafio na Ztomowisko z innego powodu, niz uzycie jej Zdolnosci Ztomowiska, to
Zdolnos$¢ Ztomowiska odrzucanej karty nie jest uruchamiana. Jezeli z jokiego$ powo-
du na Ztomowisko miathy trafié 0dkrywca, zamiast tego umies¢ go awersem do gory
na stosie 0dkrywedw.

Rzgd Handlu zawsze musi sig sktadaé z 5 kart, diotego jesli ztomujesz karte z Rzedu
Handlu, natychmiast zastap jg nowq kartg z Talii Handlu.

D) KUPOWANIE KART

Niektdre zdolno$ci kart dajg ci punkty Handlu. Punkty te trafiojg do twojej Puli Han-
dlu - moZesz jg powiekszac i korzystac z niej podczas swojej Fazy Gtdwne;.

Punkty Hondlu stuzg do kupowania kart z Rzedu Handlu lub stosu 0dkrywedw. Koszt
karty jest wyrazony symbolem Handlu w jej gérnym prawym rogu. Aby kupié karteg,
odejmij z Puli Handlu liczbg punktéw Handlu réwng kosztowi karty i umiesé karte
na swoim stosie kart odrzuconych. Kupno karty nie jest réwnoznaczne z jej zagra-
niem, dlatego zokupionej karty nie umieszczasz w grze ani nie mozesz uzyc od razu
jej zdolnosci. Zachowujesz pozostate punkty Handlu i mozesz je wydaé na zokup
kolejnych kart podczas Fozy Gtéwnej.

Czasem zdolno$¢ karty nakazuje ci , kupié karte za darmo”. W tym przypadku na-
tychmiast bierzesz wybrang kartg bez ponoszenia kosztu zakupu.



Pamigtaj, Ze Rzgd Hondlu zawsze musi sig sktadaé z 5 kart, dlatego jesli kupujesz
karte z Rzgdu Handlu, natychmiost zastap jo nowgq kartg z Talii Handlu.

E) ATAK

Niektdre zdolnosci kart dajg ci punkty Walki. Punkty te trafiajg do twojej Puli Walki
- mozesz jg powigksza€ i korzysta€ z niej podczas swojej Fozy Gtdwnej. Za pomoca
punktéw Walki mozesz atakowaé przeciwnikdéw lub ich Bazy. W swojej Fazie Gtdw-
nej mozesz przeprowndzi¢ dowolng liczbg atakdw.

Aby zaatakowaé Baze, odejmij z Puli Walki liczbg punktéw Walki réwng wartosci
Obrony Bazy. Boza ta zostaje zniszczona i trafia na stos kart odrzuconych przeciwnika.

Czasem zdolno$c karty nakozuje ci ,zniszczyé wybrang Baze”. W tym przypadku
niszczysz te Boze bez ponoszenia kosztu ataku.

Aby zaatakowaé przeciwnika, odejmij z Puli Walki dowolng liczhe punktdw Walki.
Twadj przeciwnik traci tyle saumo punktéw Autorytetu.

Jezeli twdj przeciwnik kontroluje cho€ jedng Boze oznaczong joko Posterunek, mu-
sisz jq zniszczy€, zanim bedziesz mdgt zoatakowad tego przeciwnika bezposrednio
lub jego Bazy niebedgce Posterunkami.

llekroé odrzucasz karte lub kupujesz nowq kartg z Rzedu Handlu lub stosu 0dkryw-
céw, umiesc jg awersem do gdry na swoim stosie kart odrzuconych. Kazdy gracz
moze w dowolnym momencie przejrzeé¢ dowolny stos kart odrzuconych - zaréwno
swdj, jak i przeciwnika.

W trakcie Fozy Odrzucanio kart:

e Tracisz punkty Handlu pozostate w twojej Puli Handlu.

e Tracisz punkty Walki pozostate w twojej Puli Walki.

*  Umieszczasz wszystkie swoje Dkrety znojdujgce sig w grze
na swoim stosie kart odrzuconych.

*  Umieszczasz wszystkie karty pozostate na rece na swoim stosie

kart odrzuconych. n



W trakcie Fozy Dobierania kart:

e  Dobierasz 5 kart, po czym twoja tura dobiega koiica.

jezeli musisz dobraé karte, o twoja Talio Osobista jest pusta, prze-
tasuj swoj stos kart odrzuconych i potdz go rewersem do géry. To twoja nowa
Talia Osobista.

Przykiud: no poczgtku Fozy Dobieranio kart w twojej talii pozostaty 3 karty.
Dobierz te 3 karty, przetasuj stos kart odrzuconych, a nastgpnie dobierz 2 karty
z nowe;j talii.
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lkona Blobdw Ikona Federacji  Ikona Gwiezdnego Ikona Kultu
Handlowej Imperium Maszyn

Jesli jedna z powyZszych ikon znojduje sie w gérnym lewym rogu karty, to wskazuje
ona na przynalezno$é karty do danej frakeji. Jesli taka ikono pojowia sig w polu
tekstowym karty, oznocza Zdolnosé Sojuszu.

'” Autorytet - Gracz rozpoczyna rozgrywke z 50 punktami Autorytetu. Jezeli

liczba twoich punktéw Autorytetu spadnie do zera lub nizej, przegrywasz.

Taka ikona w polu tekstowym karty oznacza, ile otrzymujesz punktéw
Autorytetu.

Walka - Taka ikona w polu tekstowym karty oznacza, ile otrzymujesz
“  punktow Walki do swojej puli.



Handel - Taka ikona w gérnym prawym rogu karty oznocza jej koszt za-
kupu. Z kolei w polu tekstowym karty oznacza, ile otrzymujesz punktéw
Handlu do swojej puli.

| Ztomowisko - Taka ikona w polu tekstowym karty oznacza Zdolno$é Zto-
mowiska.

[Fosterunex] Posterunek - Ta Baza jest Posterunkiem. Jezeli grocz posiada choé jeden
Posterunek w grze, przeciwnik nie moze atakowaé go bezposrednio ani
atokowac/obierac za cel jego Boz niebedgcych Posterunkami, dopdki
wszystkie Posterunki tego gracza nie zostang zniszczone.

[:"‘ ' Obrona - Warto$é Obrony Bazy to liczba punktdw Walki, jakg trzeba wy-
y dac podczas pojedyncze;j tury, Zeby jg zniszczyc.

Baza, ktdra posiada biotg tarcze nie jest Posterunkiem. Mozesz pomingé
jej obrone i zaatakowaé bezposrednio przeciwnika, jok réwniez atako-
wac/obierac za cel inne jego Bozy niebgdgce Posterunkami.

ZASADY ROZGRYWKI WIELOOSOBOWEJ

Star Realms pozwala na wiele wariantéw rozgrywki wieloosobowe;j. 0 ile instruk-
cja nie méwi inaczej, w rozgrywce wieloosobowej obowigzujq te same zasady co
w grze dwuosobowe;j.

Jesli szukasz innych wariantdw rozgrywki wieloosobowej lub chcesz sig podzielié
zasadami do wiasnego wariantu, wejdZ na www.StarRealms.com.

Uwaga: w wigkszo$ci wariantdw rozgrywki wieloosobowej Posterunek na-
lezgey do jednego z przeciwnikdw nie przeszkadza ci w atakowaniu innych
graczy, ani w atakowaniu/obieraniu za cel Baz kontrolowanych przez pozo-
statych przeciwnikdw.




WOLNA AMERYKANKA > 3+ GRAGCZY

Wylosujcie pierwszego gracza. Ten gracz rozpoczyna z 3 kartami na rece. Tury sq
rozgrywane w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Drugi
gracz rozpoczyna z 4 kartami na rece, pozostali za$ z 5 kartami.

Podczas swojej tury gracze mogg atakowaé/obieraé za cel dowolng kombinacije
Baz i graczy. Dstatni gracz, ktéry przetrwa, zostaje zwyciezcg!

MYSLIWY > 3+ GRACZY

Wylosujcie pierwszego gracza. Ten gracz rozpoczyna z 3 kartami na rece. Tury sq
rozgrywane w kolejnos$ci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Drugi gracz rozpo-
czyna z 4 kartami na rece, pozostali za$ z 5 kartami.

Podczas swojej tury gracze mogq atakowaé/obierac za cel wytgcznie gracza sie-
dzgcego po swojej lewej stronie i/lub Bozy nalezgce do graczy zaréwno po lewej,
juk i po prawe;. Jezeli gracz siedzgcy po twojej lewej stronie odpadt z gry, mozesz
atakowac/obieraé za cel nostgpnego gracza w kolejnosci. Ostatni gracz, ktdry
przetrwa, zostaje zwyciezcg!

HYDRA > 4LUB 6 GRACZY
Wylosujcie pierwszego gracza. W tym wariancie mozecie graé w druzynie 2- lub
3-osobowej.

Dwugiowa Hydra > 4 GRACZY
Kozda dwuosobhowa druzyna rozpoczyna ze wspding pulq 75 punktéw Autorytetu.

Trzygtowa Hydra > 6 GRACZY
Kozda trzyosobowa druzyna rozpoczyna ze wspdlng pulg 100 punktdw Autorytetu.

Wszyscy cztonkowie druzyny mojg wspdlng pulg punktéw Autorytetu. Kazdy po-
szczegdlny gracz ma wiosng Talie Osobistg, karty na rece, stos kart odrzuconych
i strefe kart w grze (karty w grze naolezgce do jednego cztonka druzyny nie urucha-
minjq Zdolnosci Sojuszu drugiego cztonka druzyny itd.)



Wylosujcie druzyng rozpoczynajgcg. Czionkowie tej druzyny rozpoczynajq z 3 kar-
tami na rece; cztonkowie druzyny przeciwnej rozpoczynajq z 5 kartami na rece. Kaz-
da druzyna (o nie indywidualni gracze) rozgrywa swojq ture, a jej cztonkowie jed-
noczesnie przeprowadzajg swoje Fazy Gtdwne, Ddrzucania kart i Dobierania kart.

Kazdy gracz posiada wtasng Pule Handlu i Pulg Walki i podejmuje samodzielne de-
cyzje odnos$nie zagrywania kart, kupowania kart, uruchamiania zdolno$ci i ataku.
Cztonkowie druzyny mogq jednak wspdtpracowaé, aby niszczyé Bozy przeciwnej
druzyny, faczge punkty Walki ze swoich indywidualnych Puli. Mogg réwniez fgczyé
punkty z indywidualnych Puli Handlu, Zzeby kupowaé karty z Rzedu Handlu. Dopdki
choé jeden gracz posiada Posterunek w grze, przeciwnicy nie mogg atakowac jego
druzyny ani atakowac/obiera€ za cel Boz niebedgcych Posterunkiem.

Kiedy liczbo punktdw Autorytetu druzyny spadnie do zera, wszyscy jej cztonkowie
zostajg pokonani.

IMPERATOR > 6 GRACZY

Gracze dzielq sig no dwie trzyosohowe druzyny, z ktdrych kazdo wybiera jednego
Imperatoro. Imperatorzy siodajg posrodku naprzeciwko siebie, o cztonkowie ich
druzyn (Admiratowie) po ich bokach.

Vs

h: AbMIRAL
(3. crac2)

AnMIRAL

IMPERATOR
(1. orac?) (2-6rac)

Druzyna A

OBSZAR GRY

b
AoMiRAL AoMIRAL

(6. 6rAc) E;PE'::L"S (4.crac2)




Admiratowie rozpoczynajq gre z 50 punktami Autorytetu. Imperatorzy rozpoczynajg
gre z 60 punktami Autorytetu. Druzyna, ktdra jest pierwsza (Druzyna A), rozpoczyna
z 3 kartami na rgce (kozdy z groczy). Druzyno, ktdra jest druga (Druzyna B), rozpo-
czyna z 5 kartami na rece (kozdy z graczy). Gra rozpoczyna sig od 1. grocza i poste-
puje w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Admiraetowie mogq atakowaé/obierac za cel jedynie wrogiego Admirata siedzqcego
na wprost i/lub Bazy przez niego kontrolowane. Jezeli zostanie on pokonany, wéw-
czas mogq atakowac/obiera€ za cel wrogiego Imperatora i jego Bazy. Imperatorzy
mogq atokowaé/obiera¢ za cel dowolnego przeciwnika lub jego Baze. Podczas
swojej Fazy Gtdwnej kazdy gracz moze zaptacic 1 punkt Handlu, Zeby wziqc karte ze
swojego stosu kart odrzuconych i umiesci€ jg no stosie kart odrzuconych sgsied-
niego cztonka tej samej druzyny.

Kiedy Admirat zostanie pokonany, moze umiesci¢ dowolng swojg karte no stosie
kart odrzuconych Imperatora. Kiedy Imperator zostanie pokonany, coto jego dru-
2yna przegrywa!

RAJD > 3-6 GRACZY > (1B0OSS12-5 ATAKIIJACY(:H)
Wybhierzcie jednego gracza, ktdry zostaje Bossem; pozostali grajg joko Atakujgcy.
Graczem rozpoczynajgcym jest Boss, a tury sq rozgrywane w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskozdwek zegara. Boss zaczyna rozgrywke, majgc na rece
o 2 karty mniej, niz wynosi jego standardowa liczba kart na rece (patrz ponizej),
podczas gdy Atakujgcy zaczynajg z 5 kartami na rece. Atakujgcy rozgrywajg swo-
je tury indywidualnie, ole zniszczenia zadane Bozom Bossa zerujq sig dopiero na
poczgtku jego tury. Oznacza to, Ze jeden Atakujgcy moZe rozpoczqé atak no Boze,
o inny dokoriczyé atak w swojej turze.

» Atakujgcy

Atakujacy mogq zaglgdac sobie w karty na rece i ustalaé strategie. ChociaZ grajg
joko druzyna, kazdy gracz ma wiasng Pulg Handlu i Pule Walki i podejmuje samo-
dzielne decyzje odnos$nie zagrywania kart, kupowania kart, uruchamiania zdolno-
$ci i ataku. Kiedy Atakujgcy zostanie pokonany, moze umiescic po jednej dowolnej



> Boss

karcie ze swaojej talii na stosie kart odrzuconych kazdego cztonka druzyny. Jezeli
wszyscy atakujgcy zostang pokonani, Boss wygrywa!

Poczgtkowa liczba punktéw Autorytetu Bossa i liczba kart dobieranych przez niego
na reke w Fazie Dobierania Kart zalezy od liczby Atakujgcych.

LICZBA LICZBA PUNKTOW STANDARDOWA REKA
ATAKUJACYCH AUTORYTETU BOSSA BOSSA
2 50 7
3 70 7
4 70 8
5 90 8

Kiedy liczba punktéw Autorytetu Bossa spadnie do zera, Atakujgcy wygrywaja!
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Gesualdi, Andrew Gross, Barbara Gugluizza,
Tan Thor Jen, Danny Mandel, Raymond Mess,
Cj Moynihan, Rodo Rudyak, Anthony Shoheen &
Adrian Sullivan

Star Realms Gro Karciona™
© 2020 White Wizard Games LLC
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OSTRZEZENIE: Produkt nieodpowiedni dlo  dzieci
w wieku ponizej 3 lot. Zowiera mofe elementy. Istnieje
ryzyko zodtowienia. Produkt nie do spozycia.

Wydaweca i dystrybutor w Polsce:
Wydaownictwo IUVI, Sp. z 0.0., 5p. J.
ul. PéHanki12C
30-740 Krakdw
www.iuvigames.pl
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FRAKCJE - SPIS KART

KULT MASZYN
(3) Bot Handlowy
(3) Bot Rakietowy
(3) Bot Zaopatrzeniowy
(2) Mech Patrolowy
(1) Igta Mimetyczna
(1) Mech Bojowy
(1) Mech Rakietowy
(2) Stacjo Bojown
(1) Planeta Mechéw

(1) Mézgosfera

)
(1) Boza Maszyn
)

(1) Smietnisko

@ BLoBY

(3) Mysliwiec Blobdw
(3) Kokon Handlowy
(2) Kokon Bojowy

(2) Taron

(2) Blob Niszczyciel
(1) Blob Wojenny

(1) Transporter Blobdw
(1) Statek-Matka

(3) Krgg Blobdw

(1) Réij

(1) Planeta Blobdw

g} GWIEZDNE IMPERIUM
(3) Mysliwiec Imperialny
(3) Fregata Imperialng
(3) Stotek Bodowezy

(2) Korweta

(1) Krgzownik Liniowy

(1) Pancernik

(2) Stacja Kosmiczna

(2) Stacjn Recyklingowa
(1) Planeta Wojny

(1) Krélewska Reduta

(1) Kwatera Gtdwna Floty

{ FEDERACJA HANDLOWA
(3) Wahodtowiec

(3) Kuter

(2) Jucht Ambasady

(2) Frachtowiec

(1) Okrgt Dowodzenia
(1) Eskorta Hondlowa
(1) Okrgt Flagowy

(2) Plocdwka Hondlowa
(2) Ploneta Hondlowa
(1) Centrum Obrony

(1) Biuro Centralne

(1) Port Posredni
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