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1.0 Wstep

Space Empire jest klasyczng gra 4x: Eksploruj, Rozszerzaj,
Wykorzystuj, Niszcz. Kazdy gracz rozwija swoje kosmiczne
imperium i probuje wygraé poprzez eliminacje
przeciwnikéw. Skala czasu jest bardzo duza -
przynajmniej jeden rok Ziemski pomiedzy Fazami
Ekonomicznymi. Ten fakt pomoze tobie zrozumie¢ pewne
aspekty zasad. Gra przeznaczona jest dla 1-4 graczy.
Zalecamy uzywac na poczatku tylko zasad podstawowych
podczas kilku pierwszych gier. Dopiero jak poczujesz sie
pewny w znajomosci mechaniki gry mozesz dodac¢ zasady
zaawansowane.

Podsumowanie czesto uzywanych terminéw:

Kolonizacja: proces potozenia zetonu kolonii na planecie
podczas Fazy Ruchu (zobacz 4.4) lub Fazy Walki (zobacz
5.10.3), i kontynuowania tego procesu w Fazie
Ekonomicznej (zobacz 7.0).

Punkty Konstrukcyjne (PK): Swiaty Startowe (stad
zaczyna sie ekspansja) i kolonie produkujg punkty
konstrukcyjne. Uzywane sg one w Fazie Ekonomicznej do
budowania jednostek, utrzymania floty, odkrywania
nowych technologii. Karta Produkcji zostata po to
stworzona aby utatwié zapisywanie i kontrolowanie ilosci
punktow konstrukcyjnych PK.

Wrég: jednostka nalezaca do innego gracza.

Grupa: 1 do 6 statkbw tego samego typu,
reprezentowana przez zeton Grupy. Zetony nie zawsze
reprezentujg  pojedyncze  statki, ale  posiadajg
ponumerowane Zzetony potozone na spodzie stosu
(grupy) statkow. Statki Kolonizacyjne, Statki Gérnicze i
Statki Handlowe s3g jedynymi wyjgtkami od tej zasady,
jako ze zawsze reprezentujg pojedynczy statek.

System Domowy: grupa hekséw gdzie swiat startowy
(zobacz 2.7) i zetony systemu domowego s3 kfadzione na
poczatku gry.

Statek Kosmiczny: takie nazywany statkiem. Statki
zawsze s3 reprezentowane prze zeton grupy (poza
podanymi powyzej przypadkami (2.5)), nawet jesli tylko 1
statek jest obecny. Tylko statki tego samego typu i
technologii mogg znajdowac sie w tej samej grupie.

System: rozlegta strefa przestrzeni, reprezentowana w tej
grze przez pojedynczy heks wydrukowany na planszy.

Jednostka: grupa, wabik, statek goérniczy, statek
kolonizacyjny, statek handlowy, baza, stocznia.

2.0 Elementy gry

Kazdy gracz powinien wybraé kolor aby reprezentowad
swoje poczatkujgce imperium. Otrzymuje On Zzetony
systemowe i zetony grup statkdw w swoim kolorze.

2.1 Zetony systemowe

Podczas ustawien poczatkowych, sortujemy Zzetony
systemowe odpowiednio  kolorem  obramowania
nadrukowanym na tylnej stronie zetondw.
Zetony z biatg ramka sg zetonami , gtebokiej
przestrzeni”. Zetony z kolorowymi ramkami
ktadziemy w  gwiezdnym  sgsiedztwie
nazywanym »Systemem Domowym”.
Czerwony gracz ma czerwone ramki na
zetonach systemu, niebieski gracz niebieskie
itd. Zetony systemowe nalezy kfa$é losowo,
ich przednia strona powinna pozostac
nieznana dla wszystkich graczy. Obrdé
zetony z tego samego koloru tytem do gory i
pomieszaj. Nastepnie kazdy gracz kfadzie tak
pomieszane zetony na planszy w swoim
domowym systemie. Biate zetony
systemowe nalezy potozy¢ pomiedzy
systemami domowymi graczy. Odtéz na bok
nieuzyte biate zetony systemowe, poniewaz
nie bedg potrzebne. Zobacz ksigzke ze scenariuszami aby
poznac szczegdly ustawien poczatkowych dla kazdego
scenariusza.

2.2 Planety

Planeta nie ma wplywu na gre az nie
zostanie skolonizowana. Kolonizacja
rozpoczyna sie w Fazie Ruchu (zob. 4.4.1),
lub jest mozliwa na koncu walki (zob.
5.10.3), i jest kontynuowana podczas Fazy Ekonomicznej
(zob. 7.0). Technologia terraformowania jest wymagana
aby skolonizowa¢ planety jatowe (barren)
(zob. 9.7). W zasadach zaawansowanych
jatowe planety w gtebokiej przestrzeni sg
zamieszkate przez wrogich obcych (zob. 14.1).

2.3 Grupy

2.3.1 Ogélnie: Zetony grup posiadajg obrazek statku
kosmicznego na sobie i reprezentujg 1-6 statkow tego
samego typu i poziomu technologicznego. Potéz zeton z
numerem pod zetonem grupy aby okresli¢ liczbe statkow
w danej grupie. Grupy stuzg do reprezentowania grupy
statkdw tego samego typu i poziomu technologii. Statki
tego samego typu i technologii mogg dofgczy¢ do grupy
lub jg opuscic¢ kiedy tylko chcg w dowolnym czasie (tak jak
pozwalajg zetony). Zetony grup majg dwie strony — spod
jest uzywany do ukrycia typu statku i informacji
wykorzystywanych do walki. Zetony grup i ich liczbowe
zetony zaczynajg z tozsamoscig ukrytg przed innymi
graczami i sg ujawniane tylko podczas walki. Przednia
strona posiada nastepujgce informacje: Typ, Klase, Site
Ataku, Site Obrony, Wielko$¢ Pancerza, Numer Grupy.

Mumer identyfikacyjny
T}"P L s — arupy
Klasa-]g
Sita Ataku —4-1 x2 — Pancerz
Sita Obrony —




str. 4
2.3.2 Typ: Typ statku kosmicznego jest oznaczony duzg
literg w lewym gdornym rogu zetonu. Istniejg ponizsze
typy statkow:
BB: Pancernik

CA: Krgzownik

BC: Ciezki Krgzownik
CV: Lotniskowiec*
DN: Drednot

R: Korsarz*

DD: Niszczyciel
F: Mysliwiec*
SC: Zwiadowca
SY: Stocznia

*Typy statkéw opisanych w zasadach zaawansowanych
Bt
s

o0 A4 L3
40 x1 J |82 x3| EREST

Baza Zwiadowca Niszczyciel Krazownik Pancernik Cigzki
Krazownik

cv-1 | EW. j .

Ay >

| 30 1 0 a1

Drednot Lotniskowiec Mysliwiec Miszczyciel Korsarz  Stocznia
min

2.3.3 Klasa: Litera ta jest uzywany przy okreslaniu statku

ktory pierwszy strzela w walce (A strzela jako pierwszy
przed B).

SW: Niszczyciel min*

2.3.4 Sita Ataku: Liczba wymagana do uzyskania trafienia
(4 moéwi ze musisz rzucic¢ 4 lub mniej aby trafi¢ cel).

2.3.5 Sita Obrony: Sita obrony to liczba nadrukowana jako
nastepna po sile ataku na zetonie. Dla przyktadu,
Niszczyciel posiada Site Obrony ,,0”. Ta liczba modyfikuje
rzut atakujgcego, tak wiec im wyzsza jest ta liczba tym
trudniej jest trafic¢ statek w walce.

2.3.6 Rozmiar Pancerza: Rozmiar Pancerza to liczba po
znaku ,,x” na zetonie. Méwi ona o liczbie trafien jakie s3
potrzebne aby zniszczy¢ statek w grupie. Dla przyktadu
Pancerz Niszczyciela wynosi ,1”, co oznacza ze zostanie
zniszczony jesli otrzyma 1 obrazenie. Pancerz Krgzownika
wynosi ,,2” co oznacza ze dwa trafienia niszczg Krgzownik.
Rozmiar Pancerza okresla takze koszt utrzymania statku,
poziom technologii jaki moze wykorzysta¢ statek, oraz
zdolnos¢ produkcyjng potrzebng Stoczni do zbudowania
statku. Zauwaz ze Rozmiar Pancerza jest wydrukowany na
zetonie grupy, ale stosuje sie do kazdego statku w grupie.

2.3.7 Numer Identyfikacyjny Grupy: uzywaj tego numeru
do zidentyfikowania grupy na karcie Poziomy
Technologiczne Floty.

2.4 Zetony Liczbowe

Kazda grupa w grze musi posiadaé jeden z tych
I zetonéw potozony pod zetonem grupy, aby
okresli¢ liczbe statkéw w danej grupie.

Przyktad: Jezeli sq 2 Krgzowniki z tym samym poziomem
technologii i grupie Krgzownikdéw, potéz Zeton 2 pod
zetonem grupy CA (Krgzowniki). Nawet jesli pojedynczy
statek jest w grupie, potdz zeton z cyfrqg 1 na spodzie. W
ten sposob twdj przeciwnik bedzie musiat zgadywac ile w
tej grupie jest statkow.

2.5 Jednostki odosobnione

Statki Kolonizacyjne, Statki Handlowe*, i Statki Gornicze
sg jednostkami nie nalezacymi do grup. Zeton takiego
statku zawsze reprezentuje pojedynczy statek — nigdy nie
ktadzie sie pod nim zetonu liczbowego i zawsze sg
potozone strong przednig zetonu do gory.

*Statek Handlowy jest uzywany tylko w zasadach
zaawansowanych.

MS Pipriine

LdTors

2.6 Zetony Uszkodzen

Potéz zetony uszkodzen na gérze zetonu
Damrage | grupy aby zaznaczy¢ ilo$¢ uszkodzen ktore ta

7l grupa otrzymata podczas fazy walki. Usun
wszystkie  zetony  uszkodzen = podczas
rozstrzygania fazy walki (zob. 5.6).

2.7 Swiat Startowy

wre Zeton Swiata startowego reprezentuje

-’ planete-dom gracza oraz mozliwe instalacje
%B na ksiezycach i planetach w tym samym
systemie stonecznym. Kazdy gracz rozpoczyna
rozgrywke z jednym Swiatem startowym z ktérego
rozpoczyna on swojg eksploracje galaktyki. Zeton ten
zawsze zaczyna lezgc strong z 20PK do gory
oznaczajgcymi zdolno$¢ produkcyjng planety. Poza tym
wyjatkiem, zasady ktére odnosza sie do Kolonii takze
stosuja sie do Swiatéw startowych.

2.8 Liczbowe zetony kolonii

= S3 to ponumerowane zetony ze stowem
Kolonia (Colony) i sg ktadzione na zetonach
kolonii aby zaznaczy¢ ich wzrost na
planetach. Niektére z nich majg napis Dom

(Home), uzywaj ich tylko kiedy s$wiat startowy dostaje
uszkodzenia.

2.9 Kostki

W pudetku z grg znajdujg sie 10-Scienne kostki ktdre sg
uzywane do wszystkich rzutéw podczas gry. ,0” na kostce
oznacza ,10”.
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3.0 Przebieg rozgrywki

Na poczatku gry gracze rzucajg kostkg aby ustali¢ kto
bedzie pierwszym graczem, a nastepnie wykonujg ruchy
zgodnie ze wskazowkami zegara. Po pierwszej turze,
kolejnos¢ w grze jest ustalana podczas licytacji w Fazie
Ekonomicznej (7.4). Przebieg rozgrywki przedstawia sie
nastepujaco:

A. Ustalenie kolejnosci graczy (7.4)
B. Tura pierwsza:
Gracz 1:

a. Ruch (zob. 4.0)
b. Walka (zob. 5.0)
c. Eksploracja (zob. 6.0)

Gracze 2-4: tak samo jak Gracz 1
C. Tura druga: (tak samo jak tura pierwsza)
D. Tura trzecia: (tak samo jak tura pierwsza)

E. Faza Ekonomiczna (zob. sekcja 7.0) — Wszyscy gracze
wykonujg tg faze jednoczesnie, nie wedtug kolejnosci gry.

Oznaczaj obecng ture uzywajac Zeton Tury oraz Tor Tury
wydrukowany na planszy. Po skonczeniu Fazy
Ekonomicznej zeton Tury wraca na pole 1. Kontynuuj az
nie zostanie wyznaczony zwyciezca.

4.0 Ruch

4.1 Procedura Ruchu

Jednostki poruszajg sie z systemu do sgsiedniego systemu
(z hexu na sasiedni hex). Odlegtos¢ na ktérg jednostka
moze sie poruszy¢ jest ustalany na podstawie poziomu
Technologii Ruchu statku i jest podawany w hexach. Ruch
jest dobrowolny i gracz moze poruszy¢ jedng, pewne,
oraz wszystkie jego grupy lub zadng, w tej same] Fazie
Ruchu. Jednostki mogg by¢ poruszane oddzielnie lub
razem. Na poczatku gry Technologia Ruchu jest na
poziomie pierwszym dla wszystkich graczy. To oznacza ze
kazda jednostka moze poruszy¢ sie tylko o jeden hex
podczas Fazy Ruchu w kazdej turze. Jesli odkryjesz swojg
Technologie Ruchu (podczas Fazy Ekonomicznej, zob.
7.5), i ulepszysz statki (9.10.4), zwiekszysz liczbe hexéw o
jakie kazdy ze statkéw bedzie mdgt sie poruszy¢ w turze
wedtug ponizszego schematu:

e Poziom 2: Statki mogg poruszy¢ sie o 1 hex w
kazdych dwdch pierwszych turach, zas 2 hexy w
trzeciej turze.

e Poziom 3: Statki mogg poruszy¢ sie o 1 hex w
pierwszej turze, zas 2 hexy w drugiej i trzeciej
turze.

e Poziom 4: Statki mogg poruszy¢ sie o 2 hexy we
wszystkich trzech turach.

e Poziom 5: Statki mogg poruszy¢ sie o 2 hexy w
kazdych dwdch pierwszych turach, zas 3 hexy w
trzeciej turze.

e Poziom 6: Statki mogg poruszy¢ sie o 2 hexy w
pierwszej turze, zas 3 hexy w drugiej i trzeciej
turze.

Statki Gérnicze, Statki Kolonizacyjne, Statki Handlowe i
Miny: Te statki zawsze ruszajg sie o 1 hex w kazdej turze
bez wzgledu na Poziom Technologii Ruchu.

Bazy i Stocznie: nie moga sie ruszac.

Wabiki: Poruszajg sie z predkoscia obecnego Poziomu
Technologii Ruchu.

4.2 Ograniczenia Ruchu

Jednostka nie moze wej$¢ na hex z zakrytym Zetonem
Systemowym (nie wyeksplorowanym), Mgtawicg, lub
Asteroidami, chyba ze rozpoczyna swojg ture na polu
obok. Dodatkowo wchodzac na hex z jakimkolwiek z tych
zetonéw konczy swodj ruch, bez wzgledu na poziom
Technologii Ruchu.

Przyktad: Grupa ktora moze przesungc sie o 2 hexy,
rozpoczyna Faze Ruchu obok hexu z zetonem Asteroiddw.
Moze ona wejs¢ na ten hex, ale musi zatrzymac sie po
wejsciu na niego.

Jednostki bez Sity Ataku (jak statki kolonizacyjne, wabiki,
statki gdrnicze) nie mogg wejs¢ na hex z zakrytym
zetonem systemowym, wrogg jednostkg, lub wrogg
kolonig chyba ze jednoczesnie statki moggce walczy¢
wejdg razem z nimi (nie muszg zaczynac ruchu na tym
samym polu).

4.3 Hexy zajmowane przez wroga

Jednostki muszg natychmiast przerwaé wszystkie ruchy
kiedy wchodzg na hex zajety przez wrogie jednostki ktére
majg zdolnos$¢ walki, oraz muszg zaatakowaé je podczas
Fazy Walki. Jesli jednostka wchodzi do systemu
zawierajgcego tylko wrogie jednostki nie posiadajgce
zdolnosci walki (wabik, statki kolonizacyjne itd.), te
bezbronne jednostki sg natychmiast zniszczone i nie
zaburzajg ruchu (oraz nie zmuszajg do ujawnienia
statkdow lub  technologii). Poruszajgce (atakujace)
jednostki mogg kontynuowaé ruch. Jednostki moga
ignorowac wrogie kolonie na planecie i przejs¢ przez hex
lub zatrzymad sie na nim. Jesli jednostka zatrzyma sie na
hexie z wrogg kolonig, jednostka moze zaatakowad
podczas Fazy Walki.

4.4 Planety i Kolonizacja

Planeta bez kolonii na niej nie ma wptywu na ruch. Nie
skolonizowane planety mogg zostaé skolonizowane przez
Statki kolonizacyjne (8.4). Skolonizowane planety nie
moga by¢ ponownie skolonizowane do czasu zniszczenie
obecnej kolonii (5.10.3).

4.4.1 Rozpoczecie Kolonizacji

Potéz Statek Kolonizacyjny (strong statku do
gory) na zetonie planety. Mozesz to zrobi¢ w
tej samej turze w ktérej statek kolonizacyjny
wszedt na hex, lub po udanym ataku na hex.
Po ogtoszeniu kolonizacji w ten sposéb, Statek
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Kolonizacyjny nie moze sie juz poruszaé. Rozpoczat proces
formowania kolonii i zostanie roztozony aby w ten sposdb
dostarczy¢ surowcow do jej budowy. Od tego momentu
jest traktowany jako Kolonia. Kolonizacja wymaga czasu i
kolonia bedzie rosta w przysztych Fazach Ekonomicznych
(zob. 7.7).

4.4.2 Kolonizacja Planet Jatowych (Barren)

Niektére planety oznaczone s3 jako ,Jatowe”.
Nie mogg one zosta¢ skolonizowane bez
Technologii Terraformowania (zob. 9.7). Od
momentu gdy Jatlowa planeta zostanie
skolonizowana, funkcjonuje jak kazda inna planeta.
Dostarcza zasoby i rosnie tak jak inne nie jatowe planety.
Jezeli kolonia na Jatowej planecie zostanie zniszczona, to
planeta natychmiast ponownie staje sie Jatowa.

5.0 Walka
5.1 Przebieg Walki

5.1.1 Ogodlnie: Walka jest rozpatrywana podczas Fazy
Walki kiedykolwiek jednostki nalezgce do innych graczy
zajmujg ten sam hex. Walka jest obowigzkowa i ma
miejsce na danym hexie. Gracz ktdorego jednostki
poruszyty sie na hex i zainicjowaty walke jest nazywany
atakujgcym, natomiast inny gracz jest obronca. Jesli jest
wiecej niz jedna bitwa, atakujgcy okresla kolejnos¢ w
ktérej bedg rozpatrywane. Jednostki atakujgcego i
bronigcego mogay strzelaé, najczesciej wiecej niz raz, i
walka trwa dopdki na hexie nie pozostang jednostki
jednego gracza.

5.1.2 Zdejmij Statki z mapy: Zabierz wszystkie jednostki
w systemie tymczasowo z danego hexu i potdz je poza
plansza. Dla przypomnienia oznacz hex na ktérym toczy
sie walka zetonem walki. Atakujgcy i obronica oboje
ujawniajg i uktadajg swoje jednostki w odpowiednie , linie
walki”. Jesli wabik jest obecny, jest usuwany zanim
jakakolwiek walka zostanie rozpoczeta. Kazda linia
powinna by¢ stworzona w oparciu o klase statku
(pierwsza klasa A nastepnie B itd.).

5.1.3 Wyznaczenie Ostonietych Statkow: kazdy gracz
liczy wszystkie statki posiadajgce zdolnos¢ walki ktére
byty na hexie. Gracz z wiekszg iloscig statkéw mogacych
walczyé otrzymuje opcje Ostoniecia czesci swoich statkéw
(zob. 5.7).

5.1.4 Okreslenie Bonusu za Rozmiar Floty: jesli jeden
gracz posiada dwa razy tyle statkdw zdolnych do walki, to
wszystkie jego jednostki strzelajg z +1 bonusem do Sity
Ataku. Nalezy ustali¢ czy kto$ dostanie ten bonus, na
poczatku kazdej rundy ostrzatu. Jest mozliwe ze wraz z
postepem walki i niszczeniem kolejnych statkéw lub
wycofywaniem sie ich, przewaga w ilosci statkéw zmieni
sie, co spowoduje ze gracz ktdry na poczatku walki
posiadat ten bonus, moze go straci¢ w kolejnych rundach
i odwrotnie. Zauwaz ze strona posiadajgca mniejszg ilos¢
statkow nie jest karana podczas ostrzatu.

5.1.5 Rozliczenie Walki: Gracze rozliczajg walke
rozpoczynajac od statkdw klasy A, nastepnie z klasg B itd.
w malejgcej kolejnosci do czasu az wszystkie statki miaty
mozliwo$¢ strzatu. Zaden statek nie moze strzela¢ wiecej
niz raz na runde, ale moze by¢ celem wiecej niz raz.

5.1.6 Powtarzaj jesli Konieczne: Jesli oboje atakujacy i
obrofica posiadajg statki na hexie, po pierwszej rundzie
walki, rozpocznij kolejng rozpatrujgc na jej poczatku
Wyznaczenie Ostonietych Statkéw krok (5.1.3). Walka
moze trwaé¢ dowolng liczbe rund. Po zakonczeniu
pierwszej rundy jednostka majgca mozliwos¢ strzelania
do celu moze zamiast tego wycofac sie (zob. 5.9).

5.2 Kolejnos¢ Ostrzatu

Ostrzat w walce nigdy nie jest jednoczesny. Statki klasy A
strzelajg przed statkami klasy B, statki klasy B strzelajg
przed statkami klasy C itd. Jezeli obu graczy ma grupy z ta
samg klasg (np. oba majg klase B), grupa nalezgca do
gracza z wyzszg Taktyka strzela pierwsza. Jezeli klasa i
technologia taktyki s3 w obu grupach takie same, wtedy
grupa obroncy strzela pierwsza. Jezeli walka ma miejsce
w systemie z Asteroidami lub Mgtawicy, klasa wszystkich
statkow jest E bez wzgledu na to co jest nadrukowane na
zetonach statkdw (zob. Warunki Specjalne 5.8).

Uwaga: jest mozliwe Ze wszystkie jednostki jednego
gracza wystrzelg, zanim przeciwnik bedzie miat szanse
rzuci¢ kostkami. Jest takze mozliwe Ze statek zostanie
zniszczony zanim wystrzeli chocby raz. Wynalezienie
wyzZszej Technologii Taktyki niz przeciwnik moze okazac
sie kluczowe.

5.3 Kto moze strzelac

Tylko jednostki z Sitg ataku mogg strzelaé. Jednostka
walczgca moze strzeli¢ do dowolnej wrogiej jednostki w
systemie poza ostoniety jednostkg (zob. 5.7). Jesli statki
sg czescig tej samej grupy mogg nadal strzelaé
indywidualnie do innych celdw. W zasadach
zaawansowanych Eskadry Mysliwcéw moga strzelac¢ (zob.
11.2), i robig to niezaleznie od ich Lotniskowcéw (zob.
11.1).

5.4 Jednostki nie walczace

Statki bez zdolnosci walki (statki kolonizacyjne, gdrnicze,
handlowe) nie moga sie wycofa¢ i sg automatycznie
zniszczone, jezeli zostang ztapane same, lub jezeli
wszystkie przyjazne towarzyszgce statki posiadajace
zdolnos¢ walki zostang zniszczone, lub wycofajg sie.
Kolonie (na planetach) takze nie posiadajg zdolnosci
walki, ale nie sg automatycznie zniszczone (zob. 5.10).

5.5 Rozpatrywanie ostrzatu

Wybierz strzelajacg jednostke i cel. Dodaj Site Ataku
strzelajgcej jednostki do poziomu jej Technologii Ataku
(zob. 9.2). Suma to Catkowita Sita Ataku

Przyktad: Ciezki Krgzownik z Sitq Ataku 5 posiadajgcy
Technologie Ataku na poziomie 1, ma Catkowitq Site
Ataku 6.
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Zwieksz Site Atakujacego o (+1) jezeli bonus za Rozmiar
Floty (5.1.4) ma zastosowanie.

Nastepnie dodaj Site Obrony celu do jego poziomu
Technologii Obrony i odejmij tak otrzymany wynik od
Catkowitej Sity Ataku (atakujacego), aby otrzymac
Wspdtczynnik Trafienia. Atakujgcy gracz rzuca kostka za
kazdy statek w grupie i jezeli wypadnie wynik réwny lub
mniejszy Wspédtczynnikowi Trafienia to cel otrzymuje
trafienie. Kostki mogg byc¢ rzucane tylko jedna na raz za
kazdy statek i wynik musi byé rozpatrzony zanim
zdecyduje sie o celu ataku dla nastepnego statku.

Przyktad: Jezeli cel ma Site Obrony 1 i poziom Technologii
Obrony 1, to 2 jest odejmowane od Catkowitej Sity Ataku.
Jezeli Ciezki Krqzownik z powyziszego przyktadu jest
strzelajgcq jednostkq, bedzie potrzebowat 4 lub mniej aby
trafic.

Wazne: Modyfikacje Technologii Ataku i Obrony nie moga
przekroczy¢ Rozmiaru Pancerza statku (zob. 9.2).

5.6 Zapisywanie trafien

Uszkodzenia sie kumulujg i sg zaznaczane
Damage | poprzez potozenie zetondw uszkodzeri na

1 lub niedaleko grup podczas bitwy. Kiedy
statek otrzymuje uszkodzenia réwne jego
Rozmiarowi Pancerza zostaje zniszczony. Zmien
odpowiednio liczbowy Zzeton lezgcy pod zetonem grupy
aby odzwierciedli¢ utrate statku. Jezeli grupa miata tylko
jeden statek nalezy usungc¢ zeton grupy z gry.

Przyktad: Grupa Krqzownikow #1 ma 2 Krqzowniki. Na
poczgtku walki znajduje sie pod nig zeton z cyfrq ,2”.
Podczas walki 1 trafienie zostaje przyznane jednemu z
Krqzownikéw, tak wiec zeton uszkodzenia z 1 zostaje
potoZzony na gdrze zetonu grupy aby zapisac to trafienie.
Pézniej Krgzownik otrzymuje drugie trafienie. Zeton
uszkodzen obecnie lezgcy na Zetonie grupy zostaje
usuniety, a zeton liczbowy lezqcy pod grupg zostaje
zmieniony na 1. Jezeli ostatni KrqgZzownik z grupy zostanie
zniszczony to Zeton liczbowy jak i grupy zostang usuniete.

Dwa lub wiecej statki w tej samej grupie nie mogg miec
przyznanych uszkodzen w tym samym czasie. Wszystkie
trafienia muszg by¢ przyznane jednemu statkowi, i tylko
po tym jak zostanie zniszczony kolejne trafienia moga
zostacé przyznane innym statkom w tej samej grupie.

Jezeli nie ma wystarczajacej ilosci trafien aby zniszczyé
cel, to uszkodzenia nie wptywajg w jakikolwiek sposdb na
wydajnosé celu. Moéwigc doktadniej, uszkodzony statek
moze oddzieli¢ sie od grupy i stworzy¢ kolejng grupe oraz
sie wycofa¢ (5.9) lub zosta¢ umieszczony za ostong
(ostoniete statki) (5.7). Podczas podsumowania walki
jezeli statek ma uszkodzenia ale nie jest zniszczony to s3
one usuwane. Tak wiec statek jest automatycznie
naprawiany zaraz po walce (tury reprezentuja dtugi okres
czasu kiedy to statek zostanie naprawiony przez zatoge).

Przyktad: Pancernik w grupie #2 otrzymuje dwa trafienia
w walce. Zaraz po wycofaniu sie ostatniego statku,

nastepuje podsumowanie walki i uszkodzenia zostajg
usuniete z gory zetonu grupy.

5.7 Ostoniete Statki

Na poczatku kazdej rundy ostrzatu, jezeli gracz ma wiecej
statkdw zdolnych do walki niz przeciwnik, moze wybrac
niektére z nich i umiesci¢ je na tytach — ostoni¢. Moze
ostoni¢ maksymalnie tyle statkdw ile wynosi nadwyzka
(réznica) ilosci statkéw. Ostanianie statkdéw jest zawsze
dobrowolne.

Przyktad: Jezeli atakujgcy ma 10 statkéow zdolnych do
walki, a obrorca tylko 5, to atakujgcy moze ostoni¢ do 5
statkow.

Zanim zacznie sie rzuca¢ kostkami podczas ostrzatu,
nalezy odtozy¢ na bok ostoniete statki. Nie mogg one
strzela¢ ani by¢ celem ostrzatu. Mogg sie wycofa¢, ale
tylko kiedy jest ich kolej (zob. 5.9). Gracz moze zmieni¢
ustawienia odnosnie ostonietych statkéw jedne wycofac
inne przywroci¢ do walki zawsze na poczatku kazdej
rundy walki — tak wiec jednostki ktére strzelaty w
pierwszej rundzie mogg zosta¢ ostoniete w pdzniejszych
rundach i odwrotnie.

Wszystkie statki niezdolne do walki sg automatycznie
ostoniete do korica bitwy (zob. 5.9.1).

5.8 Warunki Specjalne

5.8.1 Asteroidy: Jezeli walka odbywa sie w
systemie z zetonem asteroiddéw, poziom
Technologii  Ataku  wszystkich  jednostek
biorgcych udziat w walce jest traktowany
jakby miat poziom zero, bez wzgledu na poziom
technologiczny gracza. Dodatkowo klasa wszystkich
statkdw w walce jest traktowana jako klasa E, bez
wzgledu na to co jest nadrukowane na zetonach.
Kolejnos$¢ strzelania statkdw jest rozstrzygana wytgcznie
przez poziom Technologii Taktyki  jednostek
zaangazowanych w ostrzat. Ograniczenia te reprezentujg
dodatkowg ochrone ktérg zapewniajg asteroidy oraz
utrudnienia  powstajgce  podczas uzycia bardziej
zaawansowane] technologicznie broni dalekiego zasiegu
w $rodku pola asteroidéw. Zauwaz ze Sita Ataku statku
nie podlega tym ograniczeniom.

5.8.2 Mgtawice: Jezeli walka odbywa sie w

systemie z zetonem mgtawicy, Technologia

Obrony wszystkich jednostek biorgcych

udziat w walce jest traktowana jakby byta na
poziomie zero, bez wzgledu na poziom technologiczny
gracza. Dodatkowo klasa wszystkich statkow w walce jest
traktowana jako klasa E, bez wzgledu na to co jest
nadrukowane na zetonach, odzwierciedla to nature walki
na bliskim zasiegu. Kolejnos¢ strzelania statkow jest
rozstrzygana wytgcznie przez poziom Technologii Taktyki
jednostek zaangazowanych w ostrzat. Zauwaz ze Sita
Obrony statku nie podlega tym ograniczeniom.
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5.9 Wycofywanie z Walki

5.9.1 Ogdlnie: Wycofanie to dobrowolna akcja. W
dowolnym momencie po pierwszej rundzie ostrzatu,
statek moze wycofaé sie z walki zamiast strzela¢. Moze
tylko wtedy wykonac te akcje gdy jest jego tura ostrzatu.
Wycofanie moze wymagaé uzycia nowego zetonu Grupy
na planszy (dzieje sie tak wtedy gdy jeden statek z grupy
wycofuje sie pozostawiajac reszte grupy na hexie). Bazy i
Stocznie nie mogg sie wycofa¢ muszg pozostac na hexie.

Jednostki nie zdolne do walki: Statki kolonizacyjne,
gornicze, handlowe nie mogg sie wycofaé — sg zbyt wolne
aby uciec. Jezeli te statki zostang porzucone przez
wszystkie zdolne do walki jednostki, zostajg one
zniszczone.

5.9.2 Miejsce Wycofania: Wycofujace sie statki musza
by¢ przesuniete na sasiedni hex. Hex ten nie moze
zawierac wrogich jednostek (wtgczajac kolonie i jednostki
nie zdolne do walki). Wycofywany statek nie moze zostac
umieszczony na nie odkrytym (nie wyeksplorowanym)
hexie. Musi zosta¢ wycofany na hex ktory jest tak samo
oddalony lub blizszy do jednej ze swoich kolonii niz hex z
ktdrego nastgpito wycofanie (pomin jakgkolwiek kolonie
na hexie gdzie trwa bitwa). Jezeli nie ma dozwolonej
mozliwosci wycofania to statek nie moze wykonac tej
akgji.

5.10 Kolonie i Walka

5.10.1 Procedura: Statek w systemie zajetym

przez wrogg kolonie moze zaatakowal tg

kolonie, ale dopiero po rozliczeniu wszystkich
innych bitew w tym systemie. Jezeli wszystkie
wrogie jednostki zostaty zniszczone lub sie wycofaty
mozna ostrzelac kolonie. Kazdy statek moze strzeli¢ tylko
raz do kolonii, a kolonia nie moze oddac¢. Statek moze
strzela¢ do kolonii tylko podczas swojej Fazy Walki (nie
podczas Fazy Walki w turze gracza do ktdrego nalezy
kolonia), ale moze wykona¢ ten atak w kazdej turze w
ktdrej pozostanie na hexie. Kazda kolonia ma Site Obrony
na poziomie 0 i nie posiada Technologii Obrony. Tylko Sita
Ataku i Technologia Ataku statkdw atakujgcych jest brana
pod uwage do ustalenia szansy trafienia. Modyfikator
Bonusu za Rozmiar Floty (5.1.4) jest ignorowany podczas
ataku na kolonie.

5.10.2 Efekt trafien: Trafienie redukuje Kolonie o jeden
poziom. Kolonia z 5PK (CPs) jest zredukowana do 3PK, za$
Kolonia 3PK jest zredukowana do 1PK, a Kolonia 1PK
ktdra otrzyma trafienie jest zniszczona (usun z planszy
zeton kolonii — planeta moze by¢ kolonizowana przez inny
statek kolonizacyjny). Nowo skolonizowana planeta —
statek kolonizacyjny zostat potozony na planecie, ale nie
zostat jeszcze obrdcony na strone kolonii, potrzebuje
takze 1 trafienie aby zosta¢ zniszczony. Jezeli Swiat
Startowy zostaje trafiony, zamiast uzywac zetony 3PK i
1PK, redukowana wartos¢ zawsze wynosi 5. Pierwsza
redukcja to 15PK, kolejne trafienie to 10PK a nastepne
5PK. Swiat Poczatkowy z 5PK zostaje zniszczony jedli
otrzyma trafienie.

5.10.3 Uszkodzone Kolonie: Zredukowane kolonie
funkcjonujg normalnie. Dostarczajg PK (jak zaznaczono na
ich zetonie) i rosng podczas Fazy Ekonomicznej. Jezeli
zostang zredukowane kompletnie (tzn. zostang
zniszczone), planeta moze zostac ponownie
skolonizowana. Jezeli atakujgcy gracz ma statek
kolonizacyjny na hexie, moze natychmiast zainicjowac
kolonizacje (zob. 4.4.1).

5.11 Po Walce

Statki ujawnione podczas walki wracajg na plansze ale
pozostajg odkryte i mogg byc przegladane, razem z ich
zetonami liczbowymi (modwigcymi ile statkdw jest w
grupie) przez innych graczy w dowolnym momencie. Jesli
zaczynajg ture na tym samym hexie co ich kolonia, moga
zosta¢ ponownie zakryte (ich Zetony liczbowe takze
zostajg ukryte), zanim zostang poruszone i pozostajg w
ukryciu tak dtugo az nie rozpoczng kolejnej bitwy.

6.0 Eksploracja

Za wyjatkiem Planety Startowej, na poczatku gry
wszystkie systemy sg nie eksplorowane, co jest widoczne
po zakrytych zetonach systemowych umieszczonych na
planszy podczas ustawien poczatkowych.

6.1 Procedura Eksploracji

Jezeli jednostka dzieli hex z zakrytym (nie

eksplorowanym) Zzetonem  systemowym

podczas Fazy  Eksploracji, musi go

eksplorowa¢. Odwréé zeton i pokaz
wszystkim graczcom co zawiera. Wprowadz efekt
natychmiast. Krgzowniki wyposazone w Technologie
Eksploracji (9.8), mogg zmieni¢ tg procedure i
eksplorowac podczas ruchu.

6.2 Planety, Mgtawice i Asteroidy

Ponizsze zetony pozostajg na hexie i majg wptyw na
dalszg gre.

e Planety: mogg by¢ kolonizowane (4.4)
e Mgtawice i Asteroidy: wptywajg na ruch (4.2) i
walke (5.8).

6.3 Czarne Dziury

Jednostka ktdra porusza sie na hex
P zawierajgcy Czarng Dziure musi przerwac
ruch aby sprawdzi¢ czy uda jej sie przetrwac.
Kazdy statek w grupie musi zostac
sprawdzony indywidualnie. Wynik rzutu 1-6 oznacza ze
statek przetrwat spotkanie z czarng dziurg, zas 7-10
oznacza ze statek zostaje zniszczony. Wykonujgc ten
rzut/rzuty oczywiscie ujawnia sie ilo$¢ statkéw jakie
wleciaty na hex. Rzut ten wykonuje sie natychmiast po
wejsciu jednostki na pole z Czarng Dziurg. Jednostki ktore
rozpoczynajy Faze Ruchu na hexie z Czarng Dziurg nie
muszg ponownie rzucaé, chyba ze zejdg z pola z nig i
wejdg z powrotem. Jezeli jednostka przetrwa spotkanie z
Czarng Dziurg, moze kontynuowaé ruch (mozna uzywac

Black Hole
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kolejne poziomy Technologii Ruchu). Czarna Dziura
pozostaje na hexie do korca gry.

6.4 Niebezpieczenstwo (Danger) !

Przestrzen kosmiczna jest niebezpieczna,

» przed wszystkim ta nie eksplorowana czes¢.
(Mol Kiedy ten zeton jest ujawniony wszystkie
jednostki na hexie sg zniszczone. Nastepnie
zeton jest usuwany z gry i hex pozostaje pusty.

6.5 Super Nowa

Super Nowa zdominowata ten sektor

'i":ﬁf: kosmosu. Jednostka odkrywajgca Zeton

* Super Nowej musi natychmiast sie wycofaé

na hex ktory wtasnie opuscita. Super Nowa

pozostaje na hexie do korica gry. Zadna jednostka nie
moze poruszy¢ sie ani wycofac do tego systemu.

6.6 Zagubiony w przestrzeni kosmicznej

Kiedy jednostka odkrywa ten zeton, gracz po
prawej tego ktory odkryt zeton natychmiast
przesuwa jednostki na hexie w dowolnym
kierunku. Jezeli wiecej niz jedna jednostka
jest na hexie wszystkie one muszg zostaé przesuniete
razem jako stos. Jezeli zostang potozone na hexie z
zakrytym Zzetonem systemowym, to musi on zostaé
natychmiast eksplorowany (odkryty). Jezeli zostang
potozone na hex z wrogimi jednostkami, natychmiast
dochodzi do walki. Zaraz po przesunieciu jednostek zeton
zagubiony w przestrzeni kosmicznej zostaje usuniety z
gry, a hex pozostanie pusty.

6.7 Mineraty

Ten zeton reprezentuje cenne surowce hiezbedne
przemystowi.

6.7.1 Cechy: zeton nie ma wptywu na ruch ——
lub walke i pozostaje na hexie dopdki nie .
zostanie odholowany przez Statek Gdrniczy. 5
Mineraty nie mogg zosta¢ dobrowolnie
zniszczone. Jezeli zostanie dostarczony do i
Kolonii lub Swiata Startowego, zeton ."]
Mineratdw jest usuniety z gry w Fazie
Ekonomicznej i generuje jednorazowy bonus punktow
konstrukcyjnych (PK), w wysokosci réwnej nadrukowanej
liczbie na zetonie (tak diugo jak Kolonia lub Swiat
Startowy nie zostang zablokowane — zob. 7.1).

6.7.2 Procedura Holowania: Tylko Statki Gérnicze moga
holowaé¢ zetony Mineratéw. Statek Gorniczy moze
holowaé jeden zeton na raz. Aby zaznaczy¢ holowanie
potdz zeton Mineratdw na statku ktdry je holuje, zeton
przesuwa sie razem ze Statkiem Goérniczym. Ta operacja
jest darmowa i moze by¢ wykonana w dowolnym czasie.
Kiedy statek z mineratami dotrze do hexu z dowolng
wtasng kolonig (nawet nowa) lub Swiatem Startowym,
minerat moze zosta¢ zdeponowany na planecie gdzie
pozostanie do Fazy Ekonomicznej. Dowolna liczba
zetonéw Mineratow moze by¢ zdeponowana na tej samej
skolonizowanej planecie. Kiedy zeton Mineratu zostanie

odholowany z hexu pozostawia hex pustym. Statek
Gérniczy nie moze porzucié swojego tadunku w
przestrzeni kosmicznej aby wzig¢ inny lepszy zeton
Mineratu.

6.7.3 Zniszczenie: Jezeli Statek Godrniczy zostanie
zniszczony kiedy holowat zeton Mineratu (lub wraku
kosmicznego), Minerat/Wrak Kosmiczny takze zostaje
zniszczony.  Podobnie  gdy Kolonia z  zetonem
Mineratu/Wraku Kosmicznego zostanie zniszczona przed
Fazg Ekonomiczng, to zetony te takze s zniszczone.

6.8 Wrak Kosmiczny

Zostat znaleziony statek kosmiczny porzucony przez
zaawansowangq cywilizacje.

Moze on byé doholowany do Swiata
¥ Startowego lub Kolonii przez Statek Gérniczy
&y tak samo jak z zetonem Mineralnym (6.7.2).
Zamiast bonusu w PK, gracz dostaje darmowe
ulepszenie Technologii podczas Fazy Ekonomicznej (zob.
7.2). Do ustalenia ktéra technologia bedzie ulepszona,
nalezy rzuci¢ kostkg i sprawdzic wynik w  Tabeli
Technologii Kosmicznego Wraku na koncu tej instrukcji.

Space wrerk

Jezeli technologia wyrzucona na kostce przez gracza jest
juz na maksymalnym poziomie w danej kategorii,
ulepszenie jest stracone. Bez wzgledu na wynik, usuni
zeton Kosmicznego Wraku z gry na koncu Fazy
Ekonomicznej. Kosmiczny Wrak nie moze byé
dobrowolnie zniszczony.

6.9 Punkt Osnowy (Warp Points) i Maszyna
Zagtady

Powyisze terminy dotyczg zasad ktére sg uzywane tylko
jako zasady opcjonalne (16.0 i 17.0). Jezeli zeton
dotyczacy ktdrejs z nich zostanie odkryty, usun go z gry.
Nie polecamy gry z zasadami dotyczacymi powyzszych
termindw dopdki nie poznasz gry bardziej doktadnie.

7.0 Faza Ekonomiczna

Faza Ekonomiczna ma miejsce w momencie
rozstrzygniecia kazdej trzeciej tury. Faza ta zawiera
sekwencje zdarzen ktére gracze wykonujg w tajemnicy i
jednoczesnie:

e Zgromadz Dochéd z Kolonii (7.1)

e Zgromadz Dochdd z Mineratéw (7.2)

e Zgromadz Dochdd ze Szlakow Handlowych
(10.1.2) Tylko zasady zaawansowane

e Odlicz Utrzymanie (7.3)

e Ustal wysokos$¢ stawki w licytacji decydujacej o
kolejnosci w grze (7.4)

e Zakup jednostki i technologie (7.5)

e Potdéz zakupione jednostki w odpowiednich
koloniach (7.6)

e Zmien odpowiednio zeton kolonii aby
odzwierciedli¢ jej wzrost (7.7)
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Karta Produkcyjna ktéra jest dostarczona wraz z gra
zawiera liste poszczegdlnych krokéw z miejscem na zapis
wyprodukowanych i wydanych PK na kazdg pozycje.

7.1 Zgromadz Dochéd z Kolonii

Kazdy zeton Kolonii posiada nadrukowany numer ktory
reprezentuje wartos¢ PK. Zaczynamy Faze Ekonomiczng
dodajac PK z wszystkich swoich kolonii. Zanotuj sume
jako przychdd na Karcie Produkcji.

Przyktad: Gracz skolonizowat dwa Swiaty poza Swiatem
Startowym. Dostaje 20 PK za Swiat Startowy i po 5 PK za
kazdy z innych dwdch swiatdw. Podsumowujgc, jego
przychdd wynosi 30 PK za kolonie, i zapisuje to na swojej
Karcie Produkcji.

Statek Kolonizacyjny jest wart zero ,0” PK i pozostaje
bezwartosciowy dopodki nie zostanie obrécony na jego
strone ,,Kolonii” (zob. 7.7).

Blokada: Kolonia ktéra ma wrogg jednostke (i zadnych
przyjaznych jednostek w przypadku wrogiego Korsarza)
na tym samym hexie nie daje przychodu, ale nadal
wzrasta (zob. 7.7) normalnie. Tylko jednostki z Sitg Ataku
mogg blokowaé wrogie Kolonie.

7.2 Zgromadz Dochdéd z Mineratéw

Dodaj warto$¢  wszystkich  zetondw  Mineratow
dostarczonych przez Statki Gornicze do twoich nie-
blokowanych Kolonii od ostatniej Fazy Ekonomicznej.
Zapisz sume tych zetonéw Mineratéw na Karcie Produkcji
i nastepnie usun zetony poza gre. Jest to jednorazowy
dochdd. Jesli gracz dostarczyt Wrak Statku Kosmicznego
(6.8) rzuca kostka i sprawdza wynik w Tabeli Technologii
Kosmicznego Wraku aby poznaé ktdrg technologie
ulepsza.

7.3 Utrzymanie

7.3.1 Koszt Utrzymania: Koszt utrzymania kazdego statku
rowna sie poziomowi jego Pancerza. Dodaj poziomy
Pancerzy wszystkich swoich statkéw i zapisz sume na
swojej Karcie Produkcji. Bazy, Kolonie, Statki
Kolonizacyjne, Statki Godrnicze oraz Stocznie nie
wymagajg ptacenia kosztu utrzymania. Odejmij swéj koszt
Utrzymania od swojego Przychodu. Jezeli catkowity koszt
utrzymania przewyzsza przychdd gracza, wtedy jego
przychéd wynosi zero.

Przyktad: Gracz posiada Grupe Krgzownikéw z 3 statkami.
Kazdy Krqgzownik posiada koszt utrzymania 2 PK (Pancerz
2), tak wiec cata grupa ma koszt utrzymania 6 PK.
Odejmuje On tg wartos¢ od swojego przychodu i zapisuje
reszte na Karcie Produkcji.

7.3.2 Ztomowanie Statku: W dowolnym momencie w
turze gracza moze on ztomowa¢ dowolng z jego
jednostek obecnie znajdujgcych sie na planszy, dokonuje
tego usuwajgc jg z gry (ztomowane statki mogg byc
zbudowane jak nowe i wréci¢ do gry). Jeden z motywoéw
wykonania powyzszego to unikniecie pfacenia kosztu
utrzymania. Inny to ,zrobienie miejsca” dla nowszych i
bardziej zaawansowanych technologicznie statkow.

7.4 Ustal wysokos¢ stawki w licytacji
decydujacej o kolejnosci w grze

Stawka ta  abstrakcyjnie  reprezentuje  zasoby,
zaopatrzenie, wywiad i wydatki poniesione na
przyspieszenie harmonogramu produkgji, itd.

Whpisz liczbe punktow PK jako stawke licytacji na swojej
karcie produkcji. Najwyzsza stawka daje przywilej decyzji
o kolejnosci rozgrywki dla nastepnej tury. Licytacja ta jest
dobrowolna, mozesz da¢é zero PK, nie ma takze gdérnego
limitu (poza catkowitg pulg posiadanych PK). Zwyciezca
tej licytacji decyduje ktéry gracz wykona swoje ruchy
pierwszy, zas nastepni gracze zgodnie ze wskazowkami
zegara. Ta kolejnos¢ pozostanie w mocy do czasu
nastepnej Fazy Ekonomicznej. Bez wzgledu kto wygrat
licytacje, kazdy gracz odejmuje stawke jakg podat od
dostepnych w swojej puli PK. W wypadku remisu (takze
gdy wszyscy gracze majg stawke 0), gracz ktéry byt
pierwszym w obecnej turze (pomiedzy graczami
remisujgcymi) wygrywa licytacje. Stawka Licytacji jest
ujawniana po Fazie Ekonomicznej. W pierwszej turze gry,
losowo ustala sie pierwszego gracza.

7.5 Zakup jednostki i technologie

7.5.1 Procedura: Teraz gracze mogg wydaé¢ PK aby
zakupi¢ nowe Technologie i statki. Koszty te podane sg na
Karcie Gracza i w tabeli Postep Technologiczny na Karcie
Produkcyjnej. Zapisz kazdy zakup na Karcie Produkcyjne;j.
Jesli zakonczytes tg faze z niewydanymi PK, przenies je do
nastepnej tury.

7.5.2 Poczatkowe ograniczenia budowy: Na poczatku gry
gracz moze budowac tylko Statki Zwiadowcze, Statki
Kolonizacyjne, Statki Goérnicze, Wabiki i Stocznie. Inne
typy statkdbw mogg by¢é budowane od momentu
posiadania odpowiedniego poziomu Technologicznego.

7.5.3 Poziom Technologiczny Floty: Kiedy zbudowany
zostanie statek, posiada on najnowsze poziomy
technologii. Jezeli zakupiono Poziom Technologiczny i
zbudowano statek w tej samej Fazie Ekonomicznej, nowy
poziom technologiczny stosuje sie takze do nowo
zbudowanego statku. Aczkolwiek, statek juz znajdujgcy
sie w grze nie jest automatycznie ulepszony. Uzywaj
Tabeli Poziomy Technologiczne Floty do zaznaczenia
Poziomow Technologii kazdej grupy.

7.5.4 Ograniczenia Zakupow i Budowy: Jezeli wszystkie
zetony grup danego typu statkéw znajdujg sie w grze, nie
mozesz budowacé nowych statkéw tego typu (chyba ze
zeztomujesz statki w jednej z grup aby ponownie uzy¢ ten
zeton do nowo wybudowanych statkow).

7.6 Potoéz zakupione jednostki w odpowiednich
koloniach

7.6.1 Procedura: Zbudowane jednostki sg ktadzione na
Stoczni (SY). Na zetonie Stoczni na poziomie technologii
1, moze zostac potozony jeden statek z Pancerzem x1 na
kazdg Stocznie (w tej grupie stoczni). Jezeli w tym samym
systemie znajdujg sie 2 Stocznie poziomu 1, mogg zostac
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potozone tam statki o tacznej wartosci pancerza 2 (albo
jeden x2, albo dwa x1). Nie ma ograniczen co do ilosci
Stoczni ktére mogg znajdowad sie w jednym systemie.
Aby zbudowaé statek nalezy posiada¢ Stocznie o
odpowiednich mocach produkcyjnych. Moce produkcyjne
Stoczni moggy zostaé zwiekszone poprzez ulepszenie
Technologii Stoczni (9.6). Nowe statki mogg zostac
dodane do istniejgcej grupy statkow na tym samych
hexie, jezeli s tego samego typu i posiadajg ten sam
poziom technologiczny.

Przyktad: jezeli gracz posiada dwie Stocznie i Technologie
Stoczni na poziomie 1, moze potozyé tylko dwa
Niszczyciele (DD), lub dwa Statki Kolonizacyjne, lub 2
Statki Gornicze, lub 1 Krqzownik, lub 1 Mysliwiec i 1 Mine,
itd. lub jakgkolwiek inng dozwolong kombinacje.

7.6.2 Ukryte jednostki: Jednostki mogace walczy¢ sa
ktadzione na planszy zakryte po zbudowaniu i pozostajg
zakryte do czasu zwigzania walka (zob. 5.11).

Notka Twdrcow: oczywiscie, inni gracze widzq ze ty
manipulujesz  zetonami, ale nie masz obowigzku
informowania co budujesz lub niszczysz. Zakryte grupy i
ich liczbowe Zetony nie mogq byc¢ przeglgdane przez
innych graczy zanim nie zwiqzq sie walkg.

7.7 Zmien odpowiednio zeton kolonii aby
odzwierciedli¢ jej wzrost

Kolonia musi ,wzrasta¢” az osiggnie maksymalny poziom.
W tym punkcie w Fazie Ekonomicznej, wszystkie kolonie
wzrastajg w gore aby pokazaé¢ ich ulepszanie. Zetony
Kolonii produkujacych 3 PK sg usuwane aby odkry¢ zeton
5 PK (maksymalny rozmiar). Nastepnie zetony Kolonii
produkujgcych 1 PK sg odwracane na drugg strone z 3 PK.
Ostatecznie Statki Kolonizacyjne na planecie s3
odwracane na strone Kolonii i zeton Kolonii PK 1 jest
ktadziony na wierzchu odwrdconego wczesniej statku
kolonizacyjnego.

Przyktad: Podczas ruchu, gracz kolonizuje planete poprzez
potoZzenie swojego Statku Kolonizacyjnego na Zetonie
planety. Podczas Fazy Ekonomicznej, planeta ta nie
dostarcza PK, ale zeton Statku jest obracany na strone
Kolonii. W nastepnej Fazie Ekonomicznej, Kolonia ta
bedzie miata wartosc¢ 1 PK podczas podliczania przychodu.

7.7.1 Uszkodzone Swiaty Startowe: Podczas Fazy
Ekonomicznej, uszkodzony Swiat Startowy (zob. 5.10.2)
wzrasta w odstepach co 5 PK. Tak wiec Swiat Startowy
oznaczony ,,5” zostanie zastgpiony ,,10”, itd.

7.8 Zwiekszanie i zmniejszanie Utrzymania

Na Karcie Produkcyjnej jest miejsce do zapisywania
dodatkowych (przysztych) kosztow utrzymania
powstatych poprzez zakupy w tej Fazie Ekonomicznej, a
takze do zapisywania zmniejszania kosztdw utrzymania
zwigzanych ze stratami statkow pomiedzy Fazami
Ekonomicznymi. To jest tylko utatwienie ktére ma na celu
zniwelowanie  koniecznosci podliczania kosztow
utrzymania pomiedzy kolejnymi Fazami Ekonomicznymi.

8.0 Jednostki Specjalne

8.1 Bazy
Zeton Bazy reprezentuje system obronny
Base-2 . P
* zaprojektowany do ochrony Kolonii przed
;'2 3 atakami. W przeciwienstwie do pojedynczych

statkéw i grup, Baza moze zostaé zbudowana
na dowolnej przyjaznej planecie z kolonig produkcyjng
(oprécz nowych i blokowanych kolonii). Bazy nie s3
budowane przez Stocznie. Tylko jedna Baza moze zostac
zbudowana na pojedynczym hexie i zaden hex nie moze
posiadac wiecej niz jednej Bazy. Od momentu znalezienia
sie w grze, Baza nie moze sie ruszaé. Baza uczestniczy w
walce jak grupa, lecz nie moze sie wycofaé. Bazy nie
generujg kosztéw utrzymania.

8.2 Stocznie

Stocznie reprezentujq narzedzia i infrastrukture niezbedng
do konstruowania statkéw kosmicznych.

8.2.1 Ogdlnie: Nowo zbudowane jednostki
wchodzg do gry na hexie ze Stocznig, i w
pewnych przypadkach wiecej niz jedna
Stocznia jest potrzebna aby zbudowacd
pojedynczy statek (zob. 7.6.1). Stocznie nie generujg
kosztéw utrzymania.

8.2.2 Budowanie Stoczni: Stocznie mogg by¢é budowane
tylko na planetach produkujacych przychdd (nie nowe i
blokowane kolonie) w Fazie Ekonomicznej. Kolonia moze
wybudowaé obie Stocznie i Baze w tej samej Fazie
Ekonomicznej. Stocznie mogg by¢ zbudowane i potozone
na wiekszej ilosci planet, ale nie wiecej niz jedna na dang
planete. Dodatkowe Stocznie mogg by¢ zbudowane na
tych planetach w przysztych Fazach Ekonomicznych.
Stocznie sg budowane przez samg Kolonie i nie wymagajg
w tym celu innych Stoczni. Skoro Stocznie sg ktadzione w
tym samym czasie co inne jednostki, nie mogg one zostac
uzyte do zbudowania jednostek w turze w ktérej same
zostaty zbudowane.

Notka dla gracza: Pozwolenie na zniszczenie swoich
przednich Stoczni przez wroga moze okazac sie
katastrofq.

8.2.3 Nie budowane w Stoczni: Jedyne jednostki ktére
nie wymagajg Stoczni do ich zbudowania to Wabiki, Bazy i
Stocznie.

8.3 Wabiki

8.3.1 Powdd: Wabiki sg nieuzbrojonymi

Qp‘\ statkami ktdrych strata jest dopuszczalna, sg
o one zaprojektowane do oszukiwania twoich
przeciwnikdow, aby mysleli ze s3 one
wiekszymi statkami lub catymi grupami. Poruszajg sie
prawie jak grupy, i takze pod nimi nalezy potozy¢ zeton
liczbowy aby utatwi¢ podstep.

8.3.2 Charakterystyka: Wabiki nie mogg Eksplorowad.
Wabiki poruszajg sie z zgodnie z obecnym poziomem
Technologii Ruchu, oraz ich poziom Technologii Ruchu
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jest automatycznie ulepszany. Nie sg zdolne do ataku lub
obrony. Jesli pozostang same na hexie na ktdry zostanie
poruszony zeton grupy innego gracza, odkrywa sie Wabik
i usuwa z gry natychmiast podczas ruchu (grupa atakujaca
nie jest odkrywana). Jezeli Wabik jest na hexie z przyjazng
grupg ktéra jest atakowana, Wabik jest automatycznie
eliminowany przed rozliczeniem walki.

8.3.3 Nabywanie i Utrzymywanie: Jakikolwiek Wabik nie
znajdujacy sie na planszy moze zosta¢ potozony na
dowolnej Kolonii podczas nastepnej Fazy Ekonomicznej
wydajgc 1 PK, nie jest wymagane posiadanie Stoczni do
budowy Wabikow. Wabiki nie generujg kosztéw
utrzymania.

8.4 Statki Kolonizacyjne i Kolonie

Zetony statkdw Kolonizacyjnych sg unikatowe
w sposob taki ze mogg reprezentowac albo
statek albo Kolonie na planecie. Kiedy Statek
Kolonizacyjny kolonizuje planete (zob. 4.4)
zostaje odwrdcony ze strony statku na strone Kolonii w
zblizajacej sie Fazie Ekonomicznej. Planety Jatowe nie
mogg by¢ kolonizowane, do czasu wynalezienia
Technologii  Terraformowania  (zob. 9.7).  Statki
kolonizacyjne poruszajg sie o 1 hex, bez wzgledu na
poziom Technologii Ruchu gracza. Statek Kolonizacyjny
zawsze reprezentuje pojedynczy statek i nigdy nie
posiada zetonu liczbowego pod soby. Statek
Kolonizacyjny zawsze jest ktadziony strong ze statkiem na
wierzchu.

8.5 Statek Gdrniczy

Kazdy gracz posiada Statki Gérnicze mogace
holowaé zetony Mineratéw (zob. 6.7) lub
Wrakéw Kosmicznych (zob. 6.8). Statki
Goérnicze poruszajg sie o 1 hex, bez wzgledu
na poziom Technologii Ruchu gracza. Statek Gorniczy
zawsze reprezentuje pojedynczy statek i nigdy nie
posiada zetonu liczbowego pod sobg. Statek gérniczy nie
generuje kosztéw utrzymania.

9.0 Technologie

9.1 Kupowanie Technologii

Gracze mogg wydac PK aby ulepszy¢ swoje technologie.
Technologie sg kupowane ,poziomami”, kazdy poziom
ma pewien koszt w PK pokazany w tabeli Lista
Technologii oraz Postep Technologiczny. Kiedy kupujesz
poziom Technologiczny, zaznacz koétkiem odpowiedni
numer na Karcie Produkcyjnej. Poziomy muszg by¢
kupowane w kolejnosci liczbowej i tylko jeden poziom
danej technologii na raz (aczkolwiek gracz moze kupic¢
poziomy w dwu lub wiecej grupach Technologicznych
jednoczesnie).

Przyktad: Technologia Ataku na poziomie 2 musi zostac
zakupiona przed Technologiq Ataku na poziomie 3;
Technologie Ataku na poziomie 2 i 3 nie mogq byc
kupione w tej samej Fazie Ekonomicznej.

9.2 Technologie Ataku i Obrony

Ulepszenia pozioméw tych technologii zwiekszajg
mozliwosci statkdbw w walce (zob. 5.5). Zauwaz ze statek
nie moze nigdy mieé¢ wiekszego poziomu Technologii
Ataku lub Obrony niz wartos$¢ jego Pancerza. To sg jedyne
technologie ktdre sg ograniczone wartoscig Pancerza.

Przyktad: Statki Zwiadowcze, Niszczyciele i Stocznie nigdy
nie mogq miec¢ wiekszego poziomu Technologii Ataku niz
1 (statki te majg Pancerz 1), nawet jezeli gracz zakupi
wyzZszy poziom tej technologii.

9.3 Technologia Taktyki

Ta technologia ma wptyw na to kto pierwszy podczas
walki bedzie strzelat sposrdd statkdw posiadajgcych ta
sama klase (zob. 5.2). Abstrakcyjnie reprezentuje ona nie
tylko taktyczny trening jednostek gracza, ale takze pewne
wiasciwosci technologii. Technologia Taktyki nie jest
ograniczona przez warto$¢ Pancerza. Jak inne
technologie, wartosc Taktyki przypisana jest do grupy.

9.4 Technologia Rozmiaru Statku

Ulepszajac tg technologie mozna budowa¢ wieksze statki.
Lista technologii pokazuje ktory statek moze by¢
zbudowany na konkretnym poziomie tej technologii.
Moze by¢ ona uzywana w tej samej Fazie Ekonomicznej w
ktorej zostata zakupiona.

Przyktad: Gracz zakupit Technologie Rozmiaru Statku na
poziomie 3. W tej samej Fazie Ekonomicznej on moze
wybudowac Krgzowniki (CA).

9.5 Technologia Ruchu

Mdwi jak szybko statek moze sie poruszac (zob. 4.0).

9.6 Technologia Stoczni

Kazdy gracz zaczyna z Technologie Stoczni na poziomie 1,
ktora pozwala budowac 1 punkt Pancerza statku w kazdej
Fazie Ekonomicznej. Na poziomie 2, kazida Stocznia
buduje 1,5 punktu Pancerza w kazdej Fazie Ekonomicznej
(zaokraglajagc w dot). Na poziomie 3, kazda Stocznia
buduje 2 punkty Pancerza w kazdej Fazie Ekonomicznej.

Przyktad: Gracz wynalazt Technologie Stoczni na poziomie
2, i posiada dwie Stocznie na tym samym hexie. Stocznie
te mogq teraz budowac 3 punkty Pancerza w kazdej Fazie
Ekonomicznej.

9.7 Technologia Terraformingu

Gracz ktéry posiada tg technologie moze kolonizowaé
Jatowe (Barren) planety (zob. 4.4.2). Statki kolonizacyjne
zbudowane przed zakupieniem tej technologii nie majg
mozliwosci kolonizowania planet jatowych.

9.8 Technologia Eksploraciji

Technologia ta znaczaco ulepsza sensory i inne
urzadzenia niezbedne przy eksploracji. Tylko Krazowniki
moga posiadac tg technologie. Podczas Fazy Ruchu, kazdy
Krazownik ktdry posiada tg technologie moze skanowad
jeden sasiadujacy nie odkryty (nie eksplorowany) zeton
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Systemowy zanim wykona ruch. Gracz ma wybodr czy
odtozy¢ zeton nadal zakryty czy ujawnic go. Jezeli ujawni
taki zeton i jest on zetonem wywotujgcym jednorazowy
natychmiastowy efekt (np. Danger — niebezpieczeristwo)
zeton ten zostaje usuniety. Kiedykolwiek zeton jest
odkrywany lub nie, zaden negatywny efekt z tego zetonu
nie ma wptywu na eksplorujgcy Krgzownik. Dodatkowo
Kragzownik nadal moze wykonaé normalny ruch w tej
Fazie Ruchu (i moze eksplorowac inny hex w typowym
stylu, jak w 6.1). Krazownik ktéry uzywa Technologii
Eksploracji nie jest ujawniany (odkrywany).

Notka dla gracza: Oznacza to Zze Krgzownik posiadajgcy
Technologie Eksploracji moze eksplorowac¢ 2 hexy w
kazdej turze (jeden z jego Technologiq Eksploracji i jeden
poruszajqgc sie na hex).

9.9 Ujawnianie posiadanych Technologii

Technologia jest ujawniana przez graczy kiedy zostaje
uzyta. Dlatego, na poczatku walki, kazdy gracz musi
ujawnic¢ Technologie Ataku, Obrony i Taktyki istniejgce w
tej bitwie. Jezeli gracz niszczy tylko statki nie mogace
walczy¢ (Wabiki, Statki Gornicze, itd.), nie musi ujawniac
swoich statkéw ani swoich technologii. Musiatby, jednak
ujawni¢ je jezeli strzelatby do Kolonii. Technologia
Skanowania bytaby ujawniana tylko jezeli Korsarze byliby
obecni, natomiast Obrona Punktowa byfaby ujawniana
tylko, jezeli Mysliwce bytyby obecne. Technologia Ruchu
powinna by¢ ujawniona w Fazie Ruchu kiedy zostata uzyta
itd. Technologia Stoczni nie musi by¢ ujawniana kiedy jest
uzywana.

Ujawniajgc technologie gracz po prostu ogtasza to. Nie
musi pokazywac swojej karty produkcji do konca gry.

9.10 Poziomy Nowych Technologii

9.10.1 Ogdlnie: Technologie stosujg sie do statkow
zbudowanych w tej samej i kolejnych Fazach
Ekonomicznych, ale nie do statkéw zbudowanych w
poprzednich Fazach Ekonomicznych. Tak wiec, jezeli
zakupiona zostanie Technologia Ataku na poziomie 2 i w
tej samej turze zbudowany zostanie Pancernik, to wtedy
ten nowy Pancernik jest wyposazony w Technologie
Ataku na poziomie 2 (ale statki zbudowane w
poprzednich turach nie beda posiadaty tej technologii).

9.10.2 Jednorodnos¢ Grupy: Statki Kosmiczne w tej same;j
grupie muszg miec¢ identyczne mozliwosci technologiczne
(jak poziom Ataku, poziom Taktyki itd.). Jezeli gracz ma
dwa statki tego samego typu ale z réznymi mozliwosciami
technologicznymi, musza by¢ reprezentowane przez
rézne zetony Grup.

9.10.3 Prowadzenie zapisu: Zapisuj poziom
technologiczny grupy w tabeli Poziomy Technologiczne
Floty uzywajac numer identyfikacyjny grupy. Kiedy
zbudujesz statek zaznacz kétkiem obecne technologie
ktére posiada grupa w ktérej sie znajduje, w
odpowiednim rzedzie odpowiadajgcym numerowi grupy.
Nie ma potrzeby zmazywania narysowanych koétek
poniewaz poziom technologiczny nigdy nie spadnie.

9.10.4 Ulepszenia: Statek moze by¢ ulepszony do
obecnego poziomu technologii gracza. Statek musi
znajdowac sie w systemie gdzie obecna jest tez Stocznia
(Stocznie). Nie ma ograniczen co do ilosci statkéw ktére
moga by¢ ulepszone w pojedynczej Stoczni. Statek nie
moze sie ruszaC przez catg ture (musi rozpoczynaé i
konczy¢ ture w Stoczni), oraz PK muszg zosta¢ wydane.
llos¢ wydanych PK jest uzalezniona od ilosci ulepszen:

e Jezeli zaptacisz warto$¢ Pancerza statku, mozesz
ulepszy¢ jedng technologie na tym statku o jeden
poziom

e Jezeli zaptacisz dwukrotno$¢ wartosci Pancerza
statku, mozesz ulepszy¢ wszystkie technologie na
tym statku do ich obecnego wynalezionego
poziomu (pamietajgc o ograniczeniu zwigzanym z
pancerzem)

Oznacza to ze gracz musi mie¢ PK pozostawione z
poprzedniej Fazy Ekonomicznej aby ulepszy¢ statki.

9.10.5 Automatyczne Ulepszanie: Bazy i Stocznie s3
automatycznie i natychmiastowo ulepszane do
najnowszych technologii bez ponoszenia kosztu. Stocznie
moga nawet uzy¢ nowego poziomu Technologii Stoczni
ktdry zostat przed chwilg nabyty.

Notka dla gracza: dla tych ktérzy chcqg unikngc
zapisywania nowo wynalezionych technologii, istnieje
opcjonalna zasada ktora znosi tq koniecznosc¢ (zob. 15.1).
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Zasady Zaawansowane

Zalecamy nie uzywac zasad zaawansowanych dopdki nie
przyswoi sie dobrze podstawowych zasad gry. Mogg one
by¢ uzywane w catosci lub czesci.

10.0 Statki i Szlaki Handlowe

Zetony Statkéw i Szlakéw Handlowych (w skrécie MS —
merchant ship — statek handlowy) reprezentujg grupe
wolno poruszajgcych sie statkdéw kosmicznych a takze boj
nawigacyjnych oraz pewnej czesci przestrzeni ktéra
zostata przygotowana i oczyszczona dla odbywania
podrdzy kosmicznych.

10.1 Szlaki Handlowe

10.1.1 Charakterystyka: MS zawsze
reprezentujg pojedynczg sie¢ handlowg —
nigdy nie ktadzie sie liczbowego znacznika Tellits
pod zetonem MS. Zeton MS porusza sie 1
hex na ture, i nie otrzymuje zadnych bonuséw z
ulepszania Technologii Ruchu. Moze zostaé zbudowany i
potozony na Stoczni w normalny sposéb. MS nie moze
walczy¢ i jezeli zostanie zaatakowany jest natychmiast
zniszczony (chyba ze bedzie ostoniety w walce). MS nie
moze wycofac sie podczas walki, ale takze nie generuje
kosztow utrzymania.

MS Pipoiine

10.1.2 tancuch Szlakéw Handlowych: Z MS mogg by¢
tworzone ,tancuchy”, sie¢ szlakdw handlowych taczaca
planety i inne regiony kosmosu. Dwa lub wiecej zetondw
MS sgsiadujgcych ze sobg traktowane sg jako tworzace
tancuch (szlak handlowy). Korzysci ptynace z tarncuchow
sg hastepujace:

* Ruch: Dowolna jednostka, wtgczajac inne Statki
handlowe, ktéra zaczyna swaj ruch na przyjaznym
szlaku handlowym i wykona caty swdj ruch na
tym samym szlaku moze poruszyé sie o
dodatkowy hex, tak dtugo jak ten hex jest czescia
tego szlaku. Jezeli zeton MS z danego szlaku
(tancucha), zostat uzyty aby inny statek
wykorzystat bonusowy ruch, to zaden zeton MS z
tego szlaku nie moze sie poruszy¢ w tej turze. Aby
tatwiej sledzié ktéry zeton MS nie ruszat sie majg
one na jednej ze stron napis , Active” (aktywny).
Jezeli MS poruszyt sie odwracamy zeton na drugg
strone z napisem ,Moved” (poruszyt sie) do
poczatku nastepnej tury. MS ktéry przetrwat
wejscie na hex z Czarng Dziurg, moze w
przysztych turach pozwoli¢ na uzycie swoich
nawigacyjnych bonuséw przez inne przyjazne
statki podrozujgce po szlaku, na wejscie na hex z
Czarng Dziurg bez koniecznosci rzutu na
przetrwanie (inaczej moéwigc szlak moze zostac
rozszerzony do Czarnej Dziury). Szlak Handlowy
moze takze dla potrzeb ruchu pozwoli¢ na
zignorowanie ograniczen zwigzanych z hexami na
ktorych sg Mgtawice i Asteroidy.

* Handel: Dowolna przyjazna Kolonia (takze
zupetnie nowa) ktéra jest potgczona przyjaznym
szlakiem handlowym z planetg startows,
produkuje dodatkowy 1 PK w Fazie Ekonomicznej
(planeta startowa nie produkuje dodatkowego PK
ale kazda kolonia potgczona z nig tak). Na kazdym
hexie z planetg oraz pomiedzy nimi, musi leze¢
zeton MS. Dowolna liczba kolonii moze zostaé
potgczona w ten sposéb z planetg startowa, a
kazda z nich produkuje poprzez ten tancuch
dodatkowy 1 PK. Zeton MS moze przyczyni¢ sie
do generowania tego bonusu nawet jezeli
poruszyt sie w tej turze. Kazda kolonia daje t3
korzysc tylko raz na Faze Ekonomiczng, nie wazne
ile razy jest podtgczona do danej sieci.

Notka dla gracza: Uwazaj na zamaskowanych Korsarzy
na twoich szlakach handlowych!

11.0 Lotniskowce, Mysliwce i Obrona
punktowa

Technologia Mysliwcow pozwala budowac Lotniskowce
(CV) i Eskadry Mysliwcow. Obrona Punktowa stosuje sie
tylko do Zwiadowcow, i dotyczy tylko ich atakow na
Eskadry Mysliwcow.

11.1 Lotniskowce (CV)

o1 11.1.1 Charakterystyka: Lotniskowiec moze
£ transportowa¢ maksymalnie 3 eskadry
30 x1| Mysliwcow. Lotniskowce mogg braé udziat w

walce, ale nie mogg by¢ celem ataku dopdki
wszystkie przyjazne mysliwce (nie tylko te na danym
lotniskowcu) obecne w bitwie nie zostang zniszczone
(nawet jezeli lotniskowiec nie jest ostoniety).
Lotniskowiec traci tg zdolnos¢ jezeli wtasciciel ostoni
dowolne swoje mysliwce.

11.1.2 Odwrét Lotniskowca: Lotniskowiec ktéry
wycofuje sie nie moze ,osieroci¢” mysliwcow w walce.
Lotniskowiec moze sie wycofa¢ z mniejszg niz petna
dopuszczalna ilo$¢ eskadr mysliwcow, ale tylko jezeli sg
na danym hexie inne Lotniskowce (lub przyjazna Kolonia)
mogace przyjac pozostawione mysliwce.

11.2 Mysliwce

11.2.1 Charakterystyka: Mysliwce s3a
nabywane w eskadrach. Nalezy uzy¢ zetonu
liczbowego i potozy¢ go pod dang eskadre,
aby zaznaczy¢ ile pod danym zetonem grupy
jest eskadr. Zauwaz ze zeton grupy Mysliwcéw nie musi
by¢ potozony na mysliwcu ktéry go transportuje, a
wystarczy ze bedzie na tym samym hexie.

Przyktad: Hex moze miec jednqg grupe Lotniskowcow z
zetonem ,,2” pod niq i jednq grupg Mysliwcow z zetonem
,6” pod nig co reprezentuje 2 w petni zatadowane
Lotniskowce.

11.2.2 Ruch Mysliwcéw: Mysliwce sg matymi statkami
kosmicznymi ktore nie posiadajg zdolnosci
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miedzygwiezdnych podrdzy na wtasng reke, aczkolwiek
moga by¢ transportowane. Tylko CV moze transportowaé
Eskadry Mysliwcodw. Tak wiec eskadra musi pozosta¢ w
Stoczni gdzie jest ktadziona podczas Fazy Ekonomicznej,
lub zostaé przeniesiona na Lotniskowiec na tym samym
hexie.

11.2.3 Przeniesienie: Jedna lub wiecej Eskadr Mysliwcéw
moze zosta przeniesiona ze skolonizowanej planety na
lotniskowiec lub odwrotnie, lub pomiedzy Lotniskowcami
na tym samym hexie. Przeniesienie moze nastgpi¢ w
dowolnym czasie kiedy Lotniskowce sie poruszajg lub
walczg bez dodatkowych kosztéw dla Lotniskowca.

11.2.4 Mysliwce i Walka: Podczas walki, Eskadry
Mysliwcédw mogg strzela¢ i byé celem. Eskadra
Mysliwcéw jest traktowana jak pojedynczy statek zdolny
do walki dla celow rozstrzygania ostony. Eskadra
Mysliwcdw nie moze sie wycofaé, aczkolwiek moze byé
transportowana z hexu na ktorym toczy sie bitwa, kiedy
Lotniskowiec wycofuje sie. Wspdtczynniki zwigzane z
walka czyli Klasa, Sita Ataku i Obrony sg pokazane na
Karcie Gracza w tabeli Lista jednostek.

11.2.5 Mysliwce i Kolonie: Nie ma ograniczen co do ilosci
Eskadr Mysliwcéw ktéra moze stacjonowac na Kolonii.
Mysliwce ktére znajdujg sie na Kolonii muszg bra¢ udziat
w walce na danym hexie.

11.2.6 Technologia Mysliwcéw i Ulepszenia: Wszystkie
Mysliwce reprezentowane przez ten sam zeton grupy
muszg posiada¢ ten sam poziom technologiczny.
Technologia Mysliwcéw zwieksza Atak i Obrone
Mysliwcéw (jak pokazano w tabeli Lista jednostek na
Karcie Gracza). Jezeli Lotniskowiec zuzyje ture na hexie ze
Stocznig, kazda Eskadra Mysliwcéw na Lotniskowcu moze
ulepszyé wszystkie poziomy Technologii do obecnego
poziomu zuzywajgc 1 PK. Oznacza to ze za Lotniskowiec z
trzema eskadrami mysliwcéw zaptacimy 3 PK aby
ulepszy¢ je wszystkie do obecnego poziomu Technologii
Mysliwcodw i Taktyki. Mysliwce korzystajg z Technologii
Ataku i Obrony (oczywiscie wraz z ograniczeniem
pancerza).

11.3 Technologia Obrony Punktowej

Technologia ta stosuje sie tylko przy walce Zwiadowcow
przeciwko Eskadrom Mysliwcow.

11.3.1 Zwiadowcy: Technologia Obrony Punktowej
zwieksza zdolnos¢ Statkéw Zwiadowczych do walki z
mysliwcami. Zwiadowca z tg technologia zmienia swojg
klase statku na ,A” i wiekszg Site Ataku (zaleznie od
poziomu Obrony Punktowej). Ta zmiana ma zastosowanie
tylko kiedy strzela do Eskadr Mysliwcow, wszystkie inne
zdolnosci pozostajg bez zmian. W walce Zwiadowca z
Technologig Obrony Punktowej strzelajacy do celu innego
niz Eskadra Mysliwcéw posiada normalng klase swojego
typu statku czyli ,E”, tylko kiedy strzela do Eskadry
Mysliwcéw ma klase ,A”. Wyjgtek od tej reguty ma
miejsce w pasie Asteroidow kiedy to statek z Obrong
Punktowg strzela posiadajgc klase ,,E” jak wszystkie inne
statki i mysliwce.

11.3.2 Zwiadowcy i Technologia Ataku/Obrony:
Technologia Obrony Punktowej moze zostac uzyta wraz z
Technologiag Ataku i Obrony kiedy zwiadowcy walczg z
mysliwcami — oczywiscie gdérng granicg jest wartosé
Pancerza ktéra wynosi 1 w obu przypadkach.

Przyktad: Zwiadowca (Klasa=E, Sita Ataku=3) z
technologiq obrony punktowej na poziomie 1 (A6
przeciwko mysliwcom) plus Technologia Ataku na
poziomie 1 (+1 do Sity Ataku) bedzie strzelat do Eskadry
Mysliwcéw z A7 (klasa A i Sita Ataku 7), zas do
pozostatych statkow z E4.

12.0 Korsarze: Maskowanie i Skanery

12.1 Korsarze (R)

12.1.1 Ogdlnie: Technologia Maskowania
A g=% pozwala na budowanie Korsarzy. Korsarze
450 x2| dziatajg w kazdy mozliwy sposéb jak zwykte
statki kosmiczne, posiadaja jednak
dodatkowg zdolnos¢ ,maskowanie”.
Maskowanie daje grupie Korsarzy przewage
podczas Fazy Ruchu i Fazy Walki. Kiedy
Technologia Maskowania posiadana przez Korsarzy jest
na wyzszym poziomie niz wroga Technologia Skanowania
(12.2), lub wrdég nie ma w ogéle Skanerdw, wtedy
Korsarze sg traktowani jak byliby ,Zamaskowani”.

12.1.2 Przewaga dotyczaca Ruchu: Zamaskowany Korsarz
moze poruszy¢ sie na hex zajety przez wrogg jednostke i
kontynuowac ruch. Nie musi sie zatrzymywaé. Moze
takze zaja¢ hex i nie spowoduje to rozpoczecia walki.
Jezeli Zamaskowany Korsarz jest na tym samym hexie co
wrogi statek i Kolonia, to Kolonia nie jest blokowana.
Zamaskowany Korsarz musiatby pokonaé wrogie statki
aby mdc blokowac kolonie.

12.1.3 Przewaga dotyczaca obrony: Na poczatku bitwy
Zamaskowani Korsarze majg mozliwo$¢ wycofania sie
zaraz po tym jak floty zostang ujawnione i przed
rozpoczeciem ostrzatu i detonacji min. W taki wypadku
jesli zadne inne statki nie pozostaty w walce, informacja o
technologiach posiadanych przez wroga nie sg ujawniane.

12.1.4 Przewaga dotyczagca Ataku: W walce,
Zamaskowani Korsarze majg klase A i tylko podczas
pierwszej rundy ostrzatu ich Sita Ataku jest zwiekszona o
+1. Korsarze nie Zamaskowani posiadajg klase D.

12.1.5 Poziomy Technologii Maskowania: Gracz moze
zwiekszy¢ poziom Technologii Maskowania do ,2”.
Poziom 1 Skaneréw nie neguje Poziomu 2 Technologii
Maskowania.

12.1.6 Maskowanie w Mgtawicach: Urzadzenia
Maskujgce nie dziatajg w Mgtawicy. Wszystkie statki
Korsarzy sg traktowane jak normalne statki kiedy znajduja
sie w Mgtawicy.
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12.2 Skanery

Aby przeciwdziata¢ Technologii Maskowania,

gracz moze wynalez¢ skanery. Technologia ta
:—D (| Wyposaza Niszczyciele w zdolnos¢
skanowania Korsarzy. Niweluje to wszystkie
przewagi jakie posiada Zamaskowany Korsarz. Kiedy
Niszczyciel ze skanerami jest obecny, traktuj wszystkich
wrogich Korsarzy (z réwnym lub mniejszym poziomem
Technologii  Maskowania) jak normalne  statki.
Podstawowg taktyka jest wybranie za cel Niszczycieli na
wczesnych etapach walki aby zamaskowane statki mogty
uzy¢ swojej przewagi. Jezeli wszystkie Niszczyciele
wyposazone w skanery zostang wyeliminowane,
zamaskowane statki nie odzyskajag ponownie swoich
przewag wczesniej niz na poczatku nastepnej rundy
ostrzatu. Aby unikng¢ takiej sytuacji, gracz moze ostonic
swojego Niszczyciela tak dtugo jak przewyisza w ilosci
swoich statkdw przeciwnika. Ostoniety Niszczyciel nie
moze bra¢ udziatu w walce, ale nadal zapewnia flocie
mozliwo$¢ skanowania statkdéw wroga.

0o-3

Przyktad: Gracz przesungt swoich Korsarzy na hex z
wrogq flotq i niewazne czy chce rozpoczqgc¢ walke czy nie
ogtasza ze sq to Korsarze. Inny gracz chce aby rozpoczeta
sie bitwa wiec ogtasza ze posiada Skanery. Gracz Korsarzy
ogtasza nastepnie ze majqg one Maskowanie 2. Nastepnie
przeciwnik moze ogfosic ze posiada Skanery 2.

13.0 Miny i Niszczyciele Min
13.1 Miny

13.1.1 Ogdlnie: Miny s3 poteznymi,
programowalnymi gtowicami ktére bardzo
trudno wykry¢ z ograniczonymi zdolnosciami
ruchu. Technologia Min musi zosta¢ odkryta
zanim miny bedg mogly zosta¢ zbudowane i potozone na
planszy. Zetony Min zachowujg sie jak inne zetony grup;
liczbowy zeton musi zostaé potozony pod grupg Min aby
byto wiadomo ile ich w niej jest. Miny nie generujg kosztu
utrzymania.

Wines

13.1.2 Ruch Min: Kazdy zeton Min reprezentuje takze
specjalny statek ,,stawiacz min” ktéry kontroluje i stawia
miny (chociaz nie jest narysowany na zZetonie). Nie ma
dodatkowego kosztu za ten statek; zawiera sie on w
koszcie min. Pozwala to zetonowi poruszac sie na wtasng
reke, ale ma on ograniczenie ruchu do ,1” hexu bez
wzgledu na Poziom Technologii.

13.1.3 Ograniczenia Ruchu: Miny nie mogg Eksplorowac i
wchodzi¢ na hex zajety przez wrogie jednostki (wtgczajg
ten z wrogg Kolonig) — nawet jesli s3 w towarzystwie
innych przyjaznych jednostek. Jezeli wrogie statki wejdg
na hex zawierajgcy Miny, sg one natychmiast traktowane
jak postawione i aktywne.

13.1.4 Miny i Walka: Zanim rozpocznie sie walka,
wszystkie Niszczyciele Min (zobacz nizej) usuwajg tak
duzo Min jak potrafiag. Wszystkie nie usuniete miny
natychmiast eksplodujg (usun zeton miny z gry) i niszczg
jeden statek kazda (bez wzgledu na typ statku). Wybor

ktory statek zostaje zniszczony nalezy do gracza ktory
kontrolowat Miny (tak wybieram DNI!). Jezeli CV
(lotniskowiec) zostanie zniszczony przez Mine, obecne
Mysliwce zostang takze zniszczone ale tylko jezeli nie ma
miejsca aby modc je transportowaé na innych CV. Po
usunieciu min i ich eksplozji, bitwa toczy sie dalej jak
zwykle.

13.1.5 Muszg Eksplodowac: Jezeli wrogie statki sg
obecne, Miny muszg eksplodowaé — nie mogg zignorowac
statku. Jest to jedna ze strategii pozwalajgca na
wyczyszczenie z min przez atakujgcego przy pomocy
zwiadowcow. Jezeli jest wiecej Min niz atakujgcych
statkdw, nadwyzka Min pozostaje na hexie. Wyjatek
pojawia sie gdy mamy do czynienia z zamaskowanymi
statkami, wtedy i Miny i Korsarze pozostajg na hexie po
usuwaniu min i eksplozji.

13.1.6 Miny i Korsarze: Miny dziatajg na Korsarzy tylko
jezeli obecny jest na tym samym hexie Niszczyciel z
odpowiednig Technologia Skanowania. Jest to jedyny
przypadek pozostania Min na tym samym hexie z wrogimi
statkami po eksplodowaniu ich. Jezeli Niszczyciel
posiadajgcy Technologie Skanowania wchodzi na hex,
Miny aktywujg sie podczas walki jak normalnie. Podczas
walki (nie ruchu), zamaskowane statki mogg zdecydowac
sie do poswiecenia siebie i wytgczy¢ maskowanie aby
pozwoli¢ kazdej Minie eksplodowaé, ale jezeli sg obecne
inne statki wtasciciel Min nadal ma wybdr ktéry statek
zniszczy dana Mina.

13.2 Niszczyciele Min

Technologia  Usuwania Min  pozwala
budowaé Niszczyciele Min (SW). Poruszajg
sie  one uzywajgc Technologii Ruchu
posiadang przez gracza (nie sg ograniczone
do ruchu o 1 hex). SW z Technologiag Usuwania Min na
poziomie ,1” usuwajg 1 Mine kazdy przed ich eksplozj3.
SW z Technologig na poziomie ,,2” usuwajg 2 Miny kazdy.
Niszczyciele Min mogg by¢ celem eksplodujgcej miny, ale
nie musza.

14.0 Obcy atien Soip | [ tien spup | [atien spip
. . : ﬁ € g D {
14.1 Umieszczanie 62 x1||52 x1||41 xi

Srodek planszy (Gfeboka Przestrzer) jest zamieszkata
przez rasy obcych. Kiedy zeton systemu jest odkrywany w
Gtebokiej Przestrzeni i jest to jatowa planeta (barren),
losowo dobierane sg 4 zeton statkdw obcych i ktadzione
sg one na tej planecie. Zaatakujg one kazdy statek ktéry
wejdzie na ich hex, wiaczajac eksplorujgcy statek.
Rozpatrz walke normalnie. Jezeli planeta ta zostatfa
odkryta przez Krazownik uzywajgcy Technologii
Eksploracji, obcy sg umieszczani na tym hexie zakryci, bez
patrzenia na ich statystyki i nie mogg by¢ one ujawniane.

14.2 Dziatania Obcych

Obcy nigdy nie opuszczajg swojego hexu, nigdy sie nie
wycofujg, i zawsze walczg do $mierci (aczkolwiek gracze
moga wycofac sie z walki z nimi normalnie). Statki obcych
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majg Pancerz o wartosci 1. Posiadajg takze taktyke na
poziomie 1. Wszystkie statki obcych bez wzgledu na typ
sg takze wyposazone w Obrone Punktowg 2, i moga
strzela¢ do Mysliwcéw jakby posiadali klase A, Site Ataku
7 inaczej niz strzelajgc do statku. W walce gracz na lewo
od aktywnego gracza decyduje w imieniu obcych (tak jest,
on wybiera cele). Jezeli gramy druzynowo wtedy gracz z
drugiej druzyny wybiera cele bez wzgledu na miejsce
siedzenia przy stole.

14.3 Zdobywanie Planet Obcych

Obcy nigdy nie dostang dodatkowych statkow i s3
zniwelowani w momencie kiedy stracg ostatni statek w
walce. Byta planeta obcych moze zostaé nastepnie
normalnie skolonizowana przez gracza z Technologia
Terraformingu.

Zasady Opcjonalne

Wiekszo$¢ z tych opcjonalnych zasad moze znaczaco
zmieni¢ gre. Zalecamy nie uzywac¢ ich dopdki nie
zaznajomicie sie dostatecznie z pozostatymi przepisami,
ale mogg by¢ one bardzo pomocne aby lepiej cieszy¢ sie
grg w momencie kiedy bedziecie bardziej zaawansowani.
Decyzja czy ich uzy¢ czy nie jest zupetnie dobrowolna.

15.0 Podstawowe Zasady Opcjonalne

15.1 Natychmiastowe Ulepszanie Technologii

Dla graczy ktdorzy nie lubig zapisywania ulepszen
technologii, mozliwa jest umowna zasada ze wszystkie
statki sg automatycznie i natychmiast ulepszane do
ostatnio wynalezionego przez gracza poziomu kazdej
technologii. Moze zostac przyjete wyjasnienie, ze kazdy
statek jest wyposazony w odpowiednie narzedzia aby
ulepszyé posiadane przez niego technologie na podstawie
informacji otrzymanych ze $wiata startowego. Ulepszenia
te dokonywane sg podczas kazdej tury ktdra jak wiadomo
reprezentuje bardzo dtugi czas.

15.2 Czarna Dziura a Proca Grawitacyjna

Statek ktéry wchodzi do systemu zawierajgcego czarng
dziure moze zadeklarowac prébe skorzystania ze zjawiska
zwanego procyg grawitacyjng. Akcja ta musi zostaé
zadeklarowana przed rzutem kostkg potrzebnym do
ustalenia préby przetrwania spotkania z czarng dziura.
Jezeli akcja ta zostanie podjeta zmodyfikuj rzut na
przetrwanie o +2 (statek ktéry prébuje wykorzystaé to
zjawisko ma 20% wiecej szansy na zniszczenie). Jezeli
przetrwa, statek dostanie tylko w tej turze jeden
dodatkowy punkt ruchu. Préba ta reprezentuje to ze
statek porusza sie blizej horyzontu zdarzen (wieksze
ryzyko) aby uzyskaé przewage wtasciwosci grawitacyjnych
wystrzelenia z procy. Uzycie szlakow handlowych nie
moze byc¢ faczone z t3 akcja.

16.0 Punkty Osnowy (Warp Points)
16.1 Dostepnos¢ Punktéow Osnowy (PO)

Istnieje 6 zetondw PO w grze — trzy z

M fA  oznaczeniem 1 i trzy z oznaczeniem 2.
el Niektdre lub wszystkie moga by¢ uzyte zalezy
to od umowy pomiedzy graczami.

16.2 Uzywanie Punktéw Osnowy

PO nie mogg by¢ uzyte dopdki inny PO z tym samym
numerem nie zostanie odkryty. W grze w ktorej wszystkie
trzy PO z tym samym numerem zostang odkryte, s3
uwazane za pofgczone ze sobga. Statek na jednym z nich
moze skoczyé do kazdego z dwu pozostatych z tym
samym numerem. Jezeli inne PO z tym samym numerem
nie zostang odkryte, PO jest ignorowany (traktuj hex
jakby byt pusty).

16.3 Ruch przy pomocy Punktow Osnowy

PO ma wptyw na ruch pozwalajgc statkom na ruch przez
nie. Jezeli statek jest w systemie zawierajgcym PO, to
moze sie on poruszy¢ do kazdego innego systemu
zawierajgcego inny PO z tym samym numerem, bez
wzgledu na odlegtos¢, tak jakby oba systemy byto obok
siebie. Ruch tego typu jest dobrowolny nie obowigzkowy.

Przyktad: Statek ktory mozZe sie ruszy¢ 3 hexy zaczyna
swdj ruch obok systemu z PO. Najpierw przesuwa sie do
systemu z PO. Od tego momentu moze poruszyc sie do
sgsiedniego systemu tak jakby nie byfto tam PO, lub
poruszy¢ sie do systemu posiadajgcego inny PO z tym
samym numerem. Jezeli wybierze drugq opcje nadal
bedzie posiadat 1 punkt ruchu aby kontynuowac go po
przybyciu do innego PO.

16.4 Punkty Osnowy i Szlaki Handlowe

Szlaki Handlowe mogg tgczy¢ sie przez PO. PO jest
traktowany w kazdej sytuacji jak sgsiad. Tak wiec jezeli
dwa PO (z tym samym numerem) dzielg hex z zetonem
Statku Handlowego, to wtedy szlak handlowy przebiega
przez PO, tak jak gdyby byt na sgsiednim hexie.

16.5 Punkty Osnowy i Odwroty

PO z tym samym numerem s3g s3siadujgce w rdzinych
sytuacjach wtgczajgc odwroty (wycofywanie statkdow).

17.0 Maszyny Zagtady

17.1 Dostepnos¢ Maszyny Zagtady
Sq trzy zetony Maszyny Zagtady (MZ) wsrdd

Dagmsday

- zetondw systemowych Gtebokiej Przestrzeni.

Wl Gracze musza porozumiec sig na temat liczby
MZ w grze. Kiedy gramy z zasadami
opcjonalnymi, MZ nie jest usuwana kiedy zostanie
odkryta, ale zostaje aktywna na mapie dopdki nie
zostanie zniszczona.
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17.2 Walka z Maszyna Zagtady

Jezeli zostanie odkryta podczas normalnej eksploracji, MZ
natychmiast atakuje wszystkie statki na danym hexie. MZ
dostaje dwa ataki na runde z klasg C i Sitg Ataku 9, Sitg
Obrony 2 i Pancerzem 3. Gracze nie dostajg bonusu 2:1 za
rozmiar floty (5.1.4) w walce przeciwko MZ (nie rzucaj na
tabele Stabos¢ Maszyny Zagtady na stronie 8 w ksigzce ze
Scenariuszami). W przeciwienstwie do gry dla jednego
gracza, MZ usuwa wszystkie uszkodzenia na koncu walki.
MZ jest odporny na Miny, Maskowanie i Mysliwce.

17.3 Ruch Maszyny Zagtady

MZ porusza sie w kazdej turze po ruchach wszystkich
graczy (wiaczajac ture w ktérej zostata odkryta). MZ
porusza sie 1 lub 2 hexy zawsze w kierunku najblizszej
planety, asteroidy, lub statku w 2 hexach (zatrzymuje sie
na nim). Jezeli jest wiecej niz jeden mozliwy cel ruchu MZ
w tej samej odlegtosci, wtedy nalezy losowo rozstrzygnac
ktory cel wybierze. Kazdy hex ktéry sie kwalifikuje ma
takg samg szanse na zwrdcenie na siebie uwagi MZ. Jezeli
MZ poruszy sie na planete obcych to atakuje ich zgodnie z
normalnymi zasadami. MZ nie zakonczy swojego ruchu na
nie eksplorowanym hexie lub na hexie z inng MZ, ale
moze przelecie¢ dalej przez hex z inng MZ. Jezeli nie ma w
odlegtosci 2 hexdéw planety, asteroidy lub statkéw, to MZ
poruszy sie o jeden hex w losowym kierunku i zakonczy
ture.

17.4 Efekt Maszyny Zagtady

Jezeli na hexie z MZ sg statki to MZ natychmiast atakuje
je. MZ moze by¢ atakowana przez innych graczy
normalnie. Jezeli po walce MZ jest na hexie z asteroidami,
lub planetg (z kolonig lub bez niej), to niszczy dany zeton
asteroidy lub planety. Usun zeton asteroidy lub planety i
takze kolonii z gry. Jakikolwiek inny teren nie ma wptywu
na MZ.

17.5 Maszyna Zagtady a Rbwnowaga w Grze

Pomijajac planety i statki, MZ nigdy nie poruszy sie na hex
ktory jest czescig Systemu Domowego gracza (nie posiada
na poczatku zetonéw  systemowych  gtebokiej
przestrzeni). Oczywiscie nie stosuje sie ta zasada do
scenariuszy z losowymi mapami.

18.0 Ograniczenia Badan

Naukowych

podczas

Realistycznie, imperium nie moze z zerowych srodkéw
przeznaczonych na badania naukowe przejs¢ w jedng noc
do nielimitowanych srodkéw wydawanych na badania
naukowe.

Gracz moze wydaé tylko o 10 wiecej PK na badania niz
wydat w poprzedniej Fazie Ekonomicznej. Dla przyktadu,
gracz wydat 15 PK na badania. W nastepnej Fazie
Ekonomicznej moze wydac¢ tylko od 0 do 25 PK na
badania. Zauwaz ze jesli wyda 0 na badania, w nastepnej
Fazie Ekonomicznej bedzie maksymalnie mogt wydac
tylko 10 PK.

19.0 Nieprzewidywalne Badania

Naukowe

Ta zasada dodaje element szansy do odkrywania nowych
technologii. Nie ma gwarancji ze twoi naukowcy bedqg
zdolni do przetomu technologicznego jaki oczekujesz, w
momencie kiedy go potrzebujesz. Kiedy uzywa sie tej
zasady, gracze nie stosujq normalnej Karty Produkcyjnej,
ale muszqg skopiowac specjalng dostarczong w ksigzce ze
scenariuszami.

19.1 Finansowanie Badan Naukowych

Podczas Fazy Ekonomicznej, zamiast nabywa¢ nowe
poziomy technologii (zob. 7.5), musisz wydaé¢ PK aby
sfinansowa¢ badania naukowe. Mozesz dokona¢ tego w
krokach co 5 PK, i kazdy taki krok nazywany jest grantem.
Kazdy grant pozwala na 1 rzut kostka. Dla przyktadu jezeli
wydasz 10 PK na badania, rzucasz dwiema kosSciami.
Finansowanie musi odnosic¢ sie do konkretnej technologii.
Musisz zapisa¢é na karcie produkcji liczbe grantow
przeznaczong do kazdego typu technologii (takich jak
taktyka, ruch, atak itd.). Musisz wyznaczy¢ wszystkie rzuty
technologii do konkretnych technologii zanim rzucisz
jakagkolwiek kostka.

19.2 Wyniki

Po rzucie kazda kostka sfinansowang przez twoje granty,
zapisujesz sume rzutow na kostkach na karcie
produkcyjnej. Jezeli suma jest rowna lub wieksza niz koszt
poziomu technologii, natychmiast otrzymujesz dang
technologie (mozesz zastosowaé jg do statkow ktore
zbudowates$ w tej turze).

Przyktad: Gracz ktory nabyt 5 grantdow na badania
naukowe ma zamiar wynaleZ¢ Technologie Ataku na
poziomie 1. Wydat 25 PK, wyznaczyt 4 granty do tej
technologii zaznaczajqc liczby 1, 2, 3 i 4 pod Atakiem 1 na
karcie produkcyjnej. Przeznaczyt piqty grant na inng
technologie. Rzuca 4 pierwszymi kostkami i otrzymuje 7,
5, 6 oraz 8 co daje razem 26. Jako Ze potrzebuje tylko 20
aby wynalez¢ Technologie Ataku 1, badania nad tg
technologiq sq skoriczone i jest ona zaznaczona kotkiem.
Nadmiarowe 6 punktow (20-26) sq stracone. Jezeli
rzucitby 7, 5, 6 oraz 1 (razem 19), badania nie zostatyby
ukoriczone. Podczas nastepnej Fazy Ekonomicznej bedzie
musiat zakupi¢ kolejny grant i przeznaczy¢ go na
Technologie Ataku 1 (zaznaczajgc kétkiem liczbe 5). W
tym wypadku sukces bytby zagwarantowany, poniewaz
tylko 1 jest potrzebne aby dostac 20. Czasami mqdre jest
przeznaczenie wiekszej ilosci rzutow naukowych jakie
myslisz ze bedq potrzebne aby z catq pewnosciqg otrzymac
dang technologie w tej turze.

19.3 Ograniczenia Finansowania Badan

Naukowych

Imperium nie moze z zerowych $rodkéw przeznaczonych
na badania naukowe przejs¢ w jedng noc do
nielimitowanych $rodkéw wydawanych na badania
naukowe. Z tego powodu gracz moze naby¢é maksymalnie
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o dwa wiecej granty naukowe niz w poprzedniej Fazie
Ekonomicznej.

Przyktad: Gracz wydat 15 PK aby nabyc¢ 3 granty. W
nastepnej turze moZze on naby¢ od 0 do 5 grantdw.
Zauwaz Ze jesli zakupi 0 grantow naukowych, w
nadchodzqgcej turze bedzie mdgt naby¢ maksymalnie 2
granty naukowe.

Zawartos$¢ pudetka gry Space Empires:

* Plansza 22x30 cale

e 4,5 arkuszy zetonéw

e Jedna ksigzka ze scenariuszami
e Jedna Karta produkcyjna

* 4identyczne karty pomocy

e 4 kostki 10-scienne

e Tainstrukcja

Projektant Gry: Jim Krohn

Rozbudowa: Martin Scott

Testerzy: Oliver Upshaw, Jerry White, Mark Asstrid, Andrew
Tuttle, Scott Humphries, Eric Olsen, Mike Bertucelli, Tim Wilcox,
Martin Burke, William Hyatt, Caleb Krohn and Bart Selby.
Dyrektor Artystyczny, Rysunek Oktadki & Projekt Pudetka:
Rodger B. MacGowan

Wyglad Mapy i Zetonéw: Mark Simonitch

Korekta: Diane Upshaw, Hans Korting, Richard Walter
Koordynacja Produkcji: Tony Curtis

Producenci: Tony Curtis, Rodger MacGowan, Andy Lewis, Gene
Billingsley and Mark Simonitch

Specjalne Podziekowania dla Strategy First Computer Games
(www.strategyfirst.com) za dostarczenie rysunkow na zetony
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Przebieg Rozgrywki

A. Ustalenie kolejnosci graczy (7.4)
B. Tura pierwsza:

a. Ruch (zob. 4.0)
b. Walka (zob. 5.0)

Gracz 1:

c. Eksploracja (zob. 6.0)
Gracze 2-4: tak samo jak Gracz 1
C. Tura druga: (tak samo jak tura pierwsza)
D. Tura trzecia: (tak samo jak tura pierwsza)

E. Faza Ekonomiczna (zob. sekcja 7.0) — Wszyscy gracze
wykonuja tg faze jednoczesnie, nie wedtug kolejnosci gry.

Mumer identyfikacyjny
Typ ~oa—1— grupy
Klasa-Lg
Sita Ataku —t4-1 x2[— Pancerz
Sita Obrony —

BB: Pancernik

CA: Krgzownik

BC: Ciezki Kragzownik
CV: Lotniskowiec*
DN: Drednot

R: Korsarz*

DD: Niszczyciel
F: Mysliwiec*
SC: Zwiadowca
SY: Stocznia

SW: Niszczyciel min*

*Typy statkow opisanych w zasadach zaawansowanych

Diagram Technologii Ruchu
Poziom
Technologii Odlelo$¢ jaka moze przeby¢ statek w turze

Statki Géricze, Statki Handlowe, Miny
1 i Statki Kolonizacyjne: 1 hex na ture

- 1 tura

[:] 2 tura [j 3tura

Rzut na przetrwanie w Czarnej Dziurze

Rzut Kostka Wynik
1-6 Nie ma efektu
7-10 Zniszczony

Modyfikator Rzutu Kostka: +2 wykorzystujgc zjawisko
procy grawitacyjnej (15.2)

Tabela Technologii Kosmicznego Wraku (6.8)

Darmowe Ulepszenie

Rzut Kostka Technologii

Rozmiar Statku

Atak

1-
3 -
5-—

BN

Obrona

~

Taktyka

8-9 Ruch

10 Stocznie

Skrécony Przebieg Walki

1. Zdejmij Statki z Planszy
A. Usuniecie Wabikow
B. Odkrycie Jednostek
C. Atakujgcy Usuwa Miny
D. Obronca detonuje Miny
E. Formowanie Szyku (Linii Bojowych)

2. Wyznaczenie Ostonietych Statkow
Gracz z wiekszg iloscig statkow zdolnych do walki ma
mozliwos¢ Ostoniecia czesci z nich (5.7). Statki nie
zdolne do walki sg automatycznie ostoniete do konca
bitwy.

3. Okreslenie Bonusu za Rozmiar Floty
+1 do Sity Ataku jezeli jeden gracz ma dwa razy tyle
statkdw mogacych walczy¢ co przeciwnik.

4. Rozliczenie Walk
Statek z Klasa A strzela pierwszy, nastepnie Klasa B itd.
Sprawdz poziom Taktyki aby rozstrzygngé remisy.
Jezeli nadal jest remis pierwszy strzela obronca.
Ostrzat nigdy nie jest symultaniczny (jednoczesny).

5. Powtarzaj jesli konieczne
Powrdt do kroku 2. Po pierwszej kazdy statek ktdry ma
w danym momencie mozliwos¢ strzatu moze zamiast
tego wycofac sie (zob. 5.9)

Przebieg Rozliczania Ostrzatu

1. Wybdr jednostki strzelajacej i celu

2. Dodaj Site Ataku jednostki strzelajgcej do poziomu
Technologii Ataku. Zauwaz poziom Technologii Ataku
nie moze przekroczy¢ Pancerza (9.2)

3. Zwieksz Site Ataku o +1 jezeli ma zastosowanie Bonus
za Rozmiar Floty (5.1.4)

4. Odejmij Site Obrony celu i poziom Technologii Obrony
celu od catosci. Zauwaz ze poziom Technologii Obrony
nie moze przekroczy¢ Pancerza (9.2). Suma koricowa
to wynik rzutu kostka niezbedny do trafienia. Mniejszy
lub réwny wynik oznacza trafienie. Wynik rzutu ,,1” to
zawsze trafienie.

Pancerz okresla ile moze otrzymac trafien statek zanim
zostanie zniszczony.




