ROZGRYWANIE ROZDZIALU

W ramach Rozdziatu gracze rozgrywajq szereg Rund do momentu, az skoficzg im sie karty. Gdy
Rozdziat sie kofczy, gracze zyskujg punkty Potegi z zadeklarowanych Ambicji (patrz: ostatnia strona).
W danej Rundzie kazdy gracz wykonuje jedna Ture, rozpoczynajac od gracza z Inicjatywa. Gdy
Runda sie konczy, odrzudcie wszystkie zagrane karty i sprawdzacie, czy Inicjatywa przechodzi na
innego gracza.

Po pierwsze - Ture rozgrywa gracz z Inicjatywa.

Jesli nie masz kart na rece albo decydujesz sie nie zagrac karty, przekaz Inicjatywe kolejnemu
graczowi, ktéry posiada jakies karty na rece, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. To on
rozgrywa pierwsza Ture tej Rundy, zamiast ciebie.

Zagraj karte Wiodaca

Musisz zagraé karte Akgji jako karte Wiodaca. Nastepnie
mozesz wykonaé po jednej Akcji za kazdy punkt Akgji

w lewym gérnym rogu tej karty (widoczna po lewej karta ma
4 punkty Akcji, umozliwiajac ci wykonanie 4 Akcji).

Jezeli posiadasz Inicjatywe, mozesz zadeklarowaé Ambicje widoczng w lewym dolnym rogu
zagranej karty. Umie$¢ znacznik Zero na numerze twojej karty, ale nie na jej punktach Akgji.
Nastepnie umie$¢ na odpowiednim polu Ambicji na Mapie znacznik Ambicji o najwyzszej
wartosci punktowej z dostepnych znacznikéw. (Ambicje sa wymienione na ostatniej stronie). /

Po drugie - Ture rozgrywa kazdy kolejny gracz w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Przebicie

Zagraj karte Akcji w kolorze odpowiadajgcym kolorowi karty
Wiodacej, ale z wyzszym od niej numerem. (Nie od kazdej
zagranej karty!). Mozesz wykonaé po jednej Akcji za kazdy
punkt Akcji na zagranej przez ciebie karcie.

Kopiowanie

Zagraj dowolng karte Akcji zakrytg. Mozesz wykonac jedng
Akcje z karty Wiodace;j.

Odstapienie
Zagraj karte Akcji w kolorze innym, niz kolor karty Wiodace;j.

Mozesz wykonaé jednq Akcje z zagranej przez ciebie karty.
(Nie z karty Wiodacej!).

Mozesz przejaé Inicjatywe (znacznik Inicjatywy), jesli jej nie masz i nikt jej jeszcze nie przejaf
w tej Rundzie. Zagraj zakrytq dodatkowa karte Akcji obok twojej karty Akcji zagranej wezesniej |
(ignorujac Akcje z dodatkowej karty), albo Przebij karta z numerem ,7” (tylko na 4 graczy). /

Po trzecie - sprawdzacie czy Inicjatywa przeszta na innego gracza,
nastepnie odrzuécie wszystkie zagrane karty Akgji.

o— INICJATYWA —) Jesli ktos przejat Inicjatywe, zachowuije ja.

Jesli nikt nie przejat Inicjatywy, przekazcie znacznik Inicjatywy
graczowi, ktéry Przebit zagraniem karty z najwyzszym
numerem. Jezeli nikt nie Przebit karty Wiodacej, znacznik
Inicjatywy nie przechodzi do innego gracza.

Na koniec odrzuécie wszystkie zagrane karty i rozpocznijcie
kolejng Runde. Jesli nikt nie ma kart na rece, zakonczcie Rozdziat.



PODSUMOWANIE AKC]JI

Administracja » Opodatkowanie, Naprawa

albo Wptyw

Konstrukcja » Budowa albo Naprawa

Budowa Statku albo Budowli na Mapie.
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Umiesc¢ Statek przy Lojalnym
Porcie kosmicznym. Kazdy
Port kosmiczny moze
Budowaé tylko raz na Ture.

ALBO

Umies¢ Miasto albo Port
kosmiczny na pustym polu
na Planecie w Systemie

z Lojalnym komponentem.

Umiesé ten komponent
uszkodzony, jesli System
kontroluje ktos inny.

Opodatkowanie zasobu z Miasta.

Wybierz Lojalne Miasto
albo miasto Rywala, ktére
kontrolujesz.

Dane Miasto mozna
opodatkowac tylko raz na
Ture.

Zyskaj z zapaséw 1 zaséb
typu Planety Miasta. Umiesé
go na polu zasobdw na twojej
planszy Gracza.

Jesli opodatkowujesz Miasto
Rywala, zabierz tez z jego
zapasow 1 Agenta i umiesé
go na polu Wiezniéw na
twojej planszy Gracza.

Wptyw na karte na Dworze.

Umiesé¢ twojego Agenta na
dowolnej karcie w rzedzie
Dworu.

Lojalny: Komponent w twoim kolorze gracza.

Agresja » Ruch, Bitwa albo Zabezpieczenie

Mobilizacja » Ruch albo Wptyw

Naprawa uszkodzonego Statku albo Budowli.
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Postaw uszkodzony
Lojalny Statek albo odwréé
uszkodzong Lojalng
Budowle w dowolnym
Systemie na Mapie,
czynigc ten komponent
nieuszkodzonym.

Ruch Statkéw do przylegajacego Systemu.

ety

Porusz dowolng liczbe Lojalnych
Statkéw z jednego Systemu do
innego przylegajacego Systemu.
Gdy poruszasz Statki

z Lojalnego Portu
kosmicznego, mozesz wykonaé
Katapultowanie - poruszaj
Statki dowolng liczbe razy,
pozostawiajac je po drodze
wedfug twojego uznania do
momentu, az porusza sie na
dowolngq Planete lub Brame
kontrolowang przez kogo$
innego.

(W rozgrywkach

Z rozszerzeniami Zaraza

takze zatrzymuje Ruch po
Katapultowaniu).

Zabezpieczenie karty z Dworu.

Zabierz z rzedu Dworu karte, na
ktorej masz najwiecej Agentow.
Zwré¢ Lojalnych Agentéw.
Zabierz Agentéw Rywali jako
Wiezniéw.

Dobierz karte z talii Dworu,
aby uzupefnié rzad Dworu.

Rywal: Inny gracz lub komponent w jego kolorze.

Kontrola: Masz wiecej nieuszkodzonych Statkdw w Systemie, niz kazdy z Rywali.



Potyczka

Najazd
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Mozesz dobieraé mniej kosci,
niz dopuszczalne maksimum.

Mozesz mieszac typy kosci.
Nie mozesz dobraé wiecej
niz 6 kosci jednego typu.
Wszystko rozpatruje
atakujacy! Obrofca nie
dokonuje zadnych wyboréw.
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Trafienia
w twoje Statki

O

Przechwycenie
twoich Statkéw

Nastepnie...

Najpierw
trafienia w Statki
nastepnie
w Budowle, jesli
brak juz Statkéw

*
¥
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Trafienia
w Budowle

Nastepnie...

Najazd kart
i zasobéw

Wywotaj Bitwe, aby niszczyé komponenty oraz krasé karty i zasoby!

1.

Wybér Systemu Bitwy: Wybierz 1 System, w ktérym masz co
najmniej 1 Lojalny Statek. Jest to System Bitwy, a te Statki sq
twoimi Statkami atakujacymi.

. Wybér broniacego sie: Wybierz 1 Rywala, ktéry posiada

komponenty w Systemie Bitwy. To sa jego broniace sie
komponenty.

. Dobranie kosci: Za kazdy Statek atakujacy mozesz dobraé

1 kos¢ Ataku, Potyczki albo Najazdu.
* Kosci Ataku szybko uszkadzaja obronce, przy czym
ponosisz pewien koszt.
* Kosci Potyczki uszkadzajq obrofice powoli, lecz w sposéb
bezpieczny dla ciebie.
* Kosci Najazdu kradng rzeczy obroncy i moga go
uszkodzié, ale ponosisz najwieksze ryzyko.

Limit kosci Najazdu: Mozesz dobiera¢ kosci Najazdu tylko wtedy,
gdy sq jakies broniace sie Budowle albo obrofica nie ma Lojalnych
Budowli w zadnym Systemie na Mapie.

4. Rzutirozpatrzenie kosci: Rzu¢ dobranymi kosémi. Musisz

rozpatrzy¢ wszystkie wyrzucone wyniki w podanej kolejnosci:

1. Raz nakazdy symbol é, trafiasz dowolny z twoich
atakujacych Statkéw.

2. Jesli wyrzucites dowolna liczbe symboli O, obronca cie
przechwytuje - raz za kazdy nieuszkodzony broniacy sie
Statek, trafiasz dowolny z twoich atakujgcych Statkéw.
(Tylko raz na Bitwel!).

3. Raz za kazdy symbol *, trafiasz dowolny broniacy sie
Statek. Jesli nie ma juz bronigcych sie Statkéw, zamiast
tego trafiasz dowolng broniacg sie Budowle.

4. Raz za kazdy symbol ﬁ, trafiasz dowolng bronigcq sie
Budowle.

5. Wydajac O, Najezdzasz zasoby i karty broniacego sie,
jesli pozostaty ci jakies atakujace statki. Mozesz krasé karty
i zasoby, wydajac odpowiednig liczbe O™,

Trafianie w komponenty i zyskiwanie Trofeow

Jesli trafiasz nieuszkodzony komponent, staje sie on uszkodzony -
potdz go, jesli to Statek lub odwrdé, jesli to Budowla.

Jesli trafiasz uszkodzony komponent, zostaje on zniszczony - usuf go.

Atakujacy zabiera zniszczone komponenty broniagcego sie jako Trofea.

Broniacy sie zabiera zniszczone komponenty atakujacego jako Trofea.

Trofea liczg sie do ambicji Wodza.

Niszczenie Miast
Gdy niszczysz Miasto, wykonaj ponizsze czynnosci:

1. Wywotanie Oburzenia. Odrzué wszystkie posiadane zasoby

i karty Gildii typu Planety tego Miasta. UmieS¢ Agenta na twojej
planszy Gracza, aby zakryé symbol Oburzenia typu Planety
zniszczonego Miasta - jej zasob jest teraz Niegodny. Nie
mozesz wydawac Niegodnego zasobu w celu wykonywania
jego standardowej Akcji Preludium.

. Pladrowanie Dworu. Zabezpiecz dowolng karte, na ktérej

znajduje sie dowolna liczba Agentéw bronigcego sie. Kazdego
Agenta z takiej karty zabierz jako Trofeum, a nie jako Wieznia.



ZAKONCZENIE ROZDZIALU

Rozdziat kofczy sie, gdy kazdemu skonczyly sie karty Akgji lub wszyscy posiadajacy karty przekazali Inicjatywe.
Rozpatrzcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci, nastepnie gracz z Inicjatywa rozpoczyna kolejny Rozdziat!

Krok 1: Punktowanie Ambicji

Punktowana jest kazda Ambicja, ktora na swoim polu Ambicji na Mapie ma co najmniej jeden znacznik Ambigji.

= W Potentat. Posiadaj najwiecej symboli Materiatéw i Paliwa w zasobach i na kartach Gildii.

Q Tyran. Posiadaj najwiecej Wiezniéw na twojej planszy Gracza.
=f  (Pozyskanych z Opodatkowania Miast Rywali i Zabezpieczania kart z Agentami Rywall).

-s 6dz. Posiadaj najwiecej Trofedw na twojej planszy Gracza.
Ay Wédz. Posiadaj najwiecej Trofed jej planszy G
w3 K¢ . ] X gl e
) (Pozyskanych z niszczenia komponentéw Rywali, najczesciej w Bitwach).

O Opiekun. Posiadaj najwiecej symboli Relikwii w zasobach i na kartach Gildii.

o Empata. Posiadaj najwiecej symboli Psionikéw w zasobach i na kartach Gildii.

Gracz, ktéry zdobedzie w danej Ambicji pierwsze miejsce, zdobywa punkty Potegi w liczbie wyzszej
wartosci wskazanej na kazdym znaczniku znajdujgcym sie na polu tej Ambicji.

Gracz na drugim miejscu zdobywa punkty Potegi w liczbie nizszej wartosci wskazanej na kazdym
znaczniku znajdujacym sie na polu tej Ambigji.

Remisy: W przypadku remisu na pierwszym miejscu, wszyscy remisujacy gracze zajmuja drugie
miejsce oraz punkty Potegi za drugie miejsce. W przypadku remisu na drugim miejscu, remisujacy
gracze nie zajmuja zadnego miejsca oraz nie zdobywaja zadnych punktéw Potegi.

Kwalifikowanie sie: Nie mozesz zdoby¢ punktéw Potegi z Ambicji, jesli
nie masz niczego, co jest do niej doliczane.

Dodatkowa Potega Miast: Za kazdym razem, gdy zdobedziesz w jakiej$

. e . o . . 2le] DO
Ambicji pierwsze miejsce (ale nie remis), zdobywasz 2 dodatkowe WYGRANYCH WYGRANYCH

AMBICJI AMBICJI

punkty Potegi, jesli na twojej planszy Gracza odkryte jest pole Miasta
»+2 do wygranych Ambicji”, albo 5 dodatkowych punktéw, jesli odkryte
sq oba pola Miast: ,+2 do wygranych Ambicji” oraz ,+3 do wygranych Ambicji”.

Krok 2: Uporzadkowanie gry i odwrocenie znacznika Ambicji

Zwrdicie wszystkie znaczniki Ambicji na pola Dostepnych znacznikéw na Mapie.

Odwréécie znacznik Ambicji z najmniejszq liczba punktéw Potegi, ktory nie byt jeszcze odwracany,
na jego strone z wiekszg liczbg punktéw Potegi.

Jesli punktowano Wodza, zwréécie wszystkie Trofea. Jesli punktowano Tyrana, zwrdécie wszystkich Wieznidw.
(Miasta umieszczane sg na polach na planszy Gracza w kolejnosci od prawej do lewey).

Krok 3: Zakonczenie gry albo przejscie do kolejnego Rozdziatu
Gra kofczy sie w tym kroku, gdy dowolny gracz zdobedzie przynajmniej 27 punktéw Potegi

(na 4 graczy), 30 punktéw Potegi (na 3 graczy) lub 33 punkty Potegi (na 2 graczy), albo gdy
znacznik Rozdziatu znajduje sie aktualnie na Rozdziale 5.

Jesli gra sie konczy, gracz z najwiekszg liczbg punktéw Potegi zostaje zwyciezcg. W przypadku remisu
na pierwszym miejscu zwycieza ten z remisujacych graczy, ktory jest pierwszy w kolejnosci Tur.

Jezeli gra sie nie skofczyta, przesuficie znacznik Rozdziatu na kolejne pole.

Krok 4: Dobranie kart

Potasujcie razem wszystkie karty Akgji.

Kazdy gracz dobiera z nich po 6 kart Akgji.

Tylko na 2 graczy: Po dobraniu kart, gracz, ktéry nie posiada Inicjatywy, moze odrzucié
wszystkie 6 kart, aby dobraé 6 nowych kart Akcji. Te nowe karty Akcji musi juz zachowac.
Odrzuécie wszystkie karty Akgji, ktére nie znajdujq sie na rekach graczy, na zakryty
stos odrzuconych kart Akcji na Mapie.




