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WPROWADZENIE

W grze Arcs kazdy z was przewodzi podrézujacej w przestrzeni kosmicznej spotecznosci w toku epickiej sagi,
kiedy staracie sie przetrwac na trudnej i petnej niebezpieczenstw Rubiezy galaktyki. Rozgrywka w Arcs trwa

do momentu, az dowolny gracz uzyska wystarczajacg Potege, co odmierzane jest liczbg punktéw Potegi.

W rozgrywkach na 4 graczy konieczne jest zdobycie przynajmniej 27 punktéw Potegi, przy 3 graczach: 30
punktéw Potegi, a przy 2 graczach: 33 punkty Potegi. Na koniec gry, gracz z najwiekszg liczbg punktéw Potegi
Wygrywa.

Punkty Potegi zyskujecie realizujgc Ambicje, bedace celami deklarowanymi przez was podczas rozgrywki.
Punktowane sa one na koncu kazdego Rozdziatu, kiedy kazdemu skonczg sie karty Akcji. Gra moze toczy¢ sie
przez r6zng liczbe Rozdziatdéw, zwykle od trzech do pieciu.

Wasza pierwsza rozgrywka w Arcs powinna wam zajaé okoto 45 minut na gracza. Po kilku rozgrywkach powinna
zajmowac juz okoto 30 minut na gracza.

Jezeli chcecie nauczy¢ sie Arcs ogladajac film, odpowiedni link znajdziecie na ostatniej stronie tej instrukcji!

KOMPONENTY
MAPA
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To wtasnie na Mapie Rubiezy dzieje sie cata akcja. Mozecie przemieszczaé po niej swoje statki, toczy¢ bitwy z Rywalami
o kontrole nad ich Systemami oraz zbieraé podatki z zasobéw miast, ktére budujecie na znajdujacych sie w nich Planetach.

KOMPONENTY GRACZA

Kazdy gracz dysponuje zestawem ponizszych komponentéw. Pudetko z grq zawiera komponenty dla 4 graczy.

PORTY KOSMICZNE (5) MIASTA (5)
Na tej planszy trzymane sq zasoby, Porty kosmiczne sa budowane Miasta sa budowane na Planetach i mozna
wasze niewybudowane Miasta oraz na Planetach i uzywane je opodatkowywaé, aby zdoby¢ znaczniki
komponenty nalezace do Rywali, ktére do budowy Statkow. zasobow na wasze plansze Gracza.

zdobyliscie jako Trofea i Wiezniéw.

STATKI (15) AGENCI (10) ZNACZNIKI POTEGI (2)
Statki mogq porusza¢ sie po Agenci sq umieszczani na kartach Ten znacznik okresla na dolnej krawedzi
Mapie i angazowaé w Bitwy. Dworu, czyli w rzedzie kart obok Mapy aktualng liczbe punktéw Potegi

Mapy. Gdy masz najwiecej Agentéw gracza. Drugi z nich jest uzywany
na danej karcie, mozesz ja zabraé. w rozszerzeniach do oznaczania ujemne;j

20 i bardzo wysokiej wartosci Potegi.



AKCJA (28)

Te karty sq zagrywane, aby wykonywa¢

Akcje i deklarowaé Ambicje. Grajac
na 2 lub 3 graczy nie uzywajcie
kart Akcji o numerach ,1”i,7".

GILDIA (25)

Te karty reprezentujg wsparcie
udzielane przez mistrzéw Gildii
oraz grupy zadaniowe. Pozyskuje
sie je z Dworu, czesto zapewniaja
nowe Akcje i mozna je krasé.

PRZYGOTOWANIE (12)

(Po 4 dla gier na 2-4 graczy)
Jedna z tych kart jest uzywana podczas
przygotowania rozgry wki, aby
rozstawi¢ komponenty Poczgtkowe
Graczy i zakryé niektére czesci Mapy.

LIDER (8)

Te karty zapewniaja specjalne moce
oraz wskazujg Poczatkowe komponenty
i zasoby graczy. Sq uzywane w trybie
rozgrywki: Wiedza i Liderzy (str. 21).

KOMUNIKAT (6)
Te karty reprezentuja incydenty na
Rubiezy, ktére mozna wykorzystaé
do wtasnych celéw. Pozyskuje sie je
z Dworu i rozpatruje natychmiast.

WIEDZA (14)

Te karty reprezentujg dawno utracone
technologie i trudne do uchwycenia
wartosci wynikajace z przywddztwa,
uroku osobistego i stanowiska. Sa
one uzywane w trybie rozgrywki:
Wiedza i Liderzy (str. 21).

POZOSTALE KOMPONENTY

ZNACZNIKI ZASOBOW (25)

(Po 5: Materiatu, Paliwa, Broni,
Relikwii i Psionikéw)
Zasoby odzwierciedlajg zaréwno
konkretne dobra, jak i istoty

wyszkolone w ich wykorzystywaniu.

Liczg sie do Ambicji i mogg by¢
wydawane na specjalne Akcje.

ZNACZNIKI AMBICJI (3)

Te znaczniki wskazuja, jakie
Ambicje zostaly aktualnie
zadeklarowane. Rozpoczynajq gre
niebieska strong ku gérze, na ktérej
znajdujg sie nizsze wartosci.

ZNACZNIKI TRAS (4)

(Po 2: diugie i krétkie)

Sa one dodawane na Mape podczas
przygotowania rozgrywki. Zakrywaja
niektére Bramy, wytaczajac je
z gry i faczac Bramy sgsiadujacych
Gromad gwiezdnych.

EECIC

KOSCI BITEWNE (18)
(Po 6: Ataku, Potyczki i Najazdu)

]

ZNACZNIK ROZDZIALU

Ten znacznik wskazuje na Mapie

Te kosci sq uzywane do aktualny Rozdziat gry.
rozpatrywania Bitew.
O ZADEKLAROWANO
AMBICJE
ZNACZNIK ZERO ZNACZNIK INICJATYWY

Ten znacznik zakrywa numer na karcie
Wiodgcej, zmieniajgc go na O, gdy
dochodzi do zadeklarowania Ambicji.

Ten znacznik wskazuje, ktéry gracz
ma Inicjatywe i jako pierwszy rozegra
swojg Ture w danej Rundzie.

ZNACZNIKIWYEACZENIA  ARKUSZE POMOCY (4)
Z GRY (6) Te arkusze podsumowuja zasady gry
Sq one dodawane na Mape oraz Akcje, jakie moga by¢ wykonywane.

podczas przygotowania rozgrywki.
Zakrywajq Planety, ktére nie
biorg udziatu w rozgrywece.



ZADEKLAROWANO
AMBICIE

e[ [3]

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1. PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY

A. Roztdzcie Mape i umiesécie obok niej 18 kosci Dobierzcie z niej 3 karty (przy 2 graczach)
bitewnych oraz 25 znacznikéw zasobéw. albo 4 karty (przy 3-4 graczach) i umiesécie
B. Dajcie znacznik Inicjatywy losowo odkryte w rzedzie, aby utworzy¢ rzad Dworu.
wybranemu graczowi. Potasujcie karty Przygotowania, na ktorych
C. Potasujcie 20 kart Akcji oznaczonych wskazano liczba graczy bioracych udziat
cyframi od ,2” do ,6", tworzac w rozgrywce. Dobierzcie 1 z tych kart.
z nich poczatkowa talie Akgji. Na 2 Gromadach (przy 2-3 graczach) lub
D. Tylko dla 4 graczy: Wtasujcie 8 kart Akgji na 1 Gromadzie Mapy (PrZY"‘ graczach),
oznaczonych cyframi 1" i , 7" do talii Akgji wskazanych na dobranej karcie jako ,Poza
(W przeciwnym razie odfézcie je do pudefka). Rozgrywka”, potbzcie po znaczniku
R oot Fa Manie 3znacrniki Trasy na ich numerowanych Bramach i po
- AnBresiie i e pniebieskq S znaczniku wytaczenia z gry na 3 Planetach
(z nizszymi warto$ciami) ku gérze, Al el Err,
w sekcji ,Dostepne Znaczniki”. Tylko na 2 graczy: Umiesccie 6 znacznikow
F. Umiesécie na Mapie znacznik Rozdziatu B aRCy OdPOWIadaJQ.CYCh o PIane.tom
AL R o S R T zakrytym przez znaczniki wytaczenia
- E z gry, na nastepujacych polach Ambicji:
G. Umiesécie na Mapie znacznik Zero na ~ o1 Byt :
g Materiat i Paliwo na Potentacie,
polu ,Zadeklarowano Ambicje”. ?
e ; b * Bron na Wodzu,
H. Potasujcie razem wszystkie 6 kart Komunikatow * Relikwi Ol
z 25 kartami Gildii, aby stworzy¢ talie Dworu. S At el
4 - ¢ Psioniki na Empacie.



2. PRZYGOTOWANIE GRACZY
L.

AMBICJE

DOSTEPNE ZNACZNIKI

Y
s

ROZDZIAL

__0/0/0/0

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze w tym
kolorze: plansze Gracza, 5 Miast, 5 Portow
kosmicznych, 15 Statkow i 10 Agentow, po
czym umieszcza Miasta na tréjkatnych polach
wzdtuz gérnej krawedzi swojej planszy Gracza.

. Kazdy gracz umieszcza swéj znacznik

Potegi na polu ,0” toru Potegi na Mapie.

. Gracze rownoczesnie umieszczajq na

Mapie swoje komponenty Poczatkowe
w sposdb podany nizej. Gracz z Inicjatywa
wykonuje ponizsze polecenia:

* Umies¢ 3 Statki i 1 Miasto w Systemie
oznaczonym 1A na karcie przygotowania.
Umiesé tam Miasto pierwsze od
lewej na twojej planszy Gracza.

* Umiesé 3 Statki i 1 Port kosmiczny
w Systemie oznaczonym 1B.

* Umiesé 2 Statki w Systemie (przy 3-4
graczach) lub w 2 Systemach (przy
2 graczach) oznaczonych 1C.

Pozostali gracze, w kolejnosci zgodne;j

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
zaczynajac od gracza z Inicjatywa, 2-gi, 3-ci

i 4-ty gracz rozstawiaja swoje komponenty

w taki sam sposdb, odpowiednio w Systemach
oznaczonych 2A-C, 3A-Ci4A-C.

. Kazdy gracz otrzymuje tacznie 2 znaczniki

zasobow, odpowiadajace ikonom z jego
Systemdw A i B, ktadac te znaczniki
odpowiednio na pierwszym i drugim od lewej
okragtym polu na swojej planszy Gracza.

Kazdy gracz dobiera na reke 6 kart Akgji.
Tylko na 2 graczy: Teraz gracz, ktory nie
ma Inicjatywy moze odrzucié wszystkie
6 kart Akcji z reki i dobraé 6 nowych.

. Odrzuécie wszystkie karty Akgji, ktére

nie znajduja sie na rekach graczy, na
zakryty stos odrzuconych kart Akgji na
Mapie, nastepnie potasujcie go.



GLOWNE ZALOZENIA
MEANDRY ROZGRYWKI

Gre Arcs rozgrywacie w toku okreslonej liczby Rozdziatow,
zazwyczaj od trzech do pieciu. Kazdy Rozdziat sktada sie z kilku
Rund.

W kazdej Rundzie, poczynajac od gracza z Inicjatywa, kazdy gracz
rozegra jedna Ture, zagrywajac karte Akcji, aby wykonywaé rézne
Akcje. Po tym, jak kazdy rozegra juz swojq Ture, gracze sprawdzaja,
kto bedzie mie¢ Inicjatywe w kolejnej Rundzie. Wiecej o tym
przeczytacie w sekcji Rozgrywanie Rozdziatu (str. 8)!

Kontynuujecie rozgrywanie Rund do momentu, az zaden z graczy
nie bedzie miat kart na rece. W tym momencie Rozdziat sie konczy,
gracze zyskuja punkty Potegi z Ambicji, ktore zrealizowali. Kazdy

z graczy dobiera nowa reke kart. Dowiecie sie o tym wiecej w sekgji
Zakonczenie Rozdziatu (str. 18)!

POTEGA | AMBICJE

Gracze zyskuja punkty Potegi poprzez realizacje Ambicji. Gracz

z Inicjatywa moze zdecydowac sie na zadeklarowanie Ambicji
nadrukowanej na karcie Akcji, ktéra zagrywa w swojej Turze,
zaznaczajac odpowiednie pole Ambicji przy prawej krawedzi Mapy.

Na koficu Rozdziatu gracze zyskuja punkty Potegi z zadeklarowanych
Ambicji, ktore najlepiej udato im sie zrealizowaé. Nie ma przy tym
znaczenia czy dang Ambicje zadeklarowat ten czy inny gracz - kazda
zadeklarowang Ambicje moze zrealizowa¢ kazdy gracz.

MAPA

Mapa jest podzielona na 6 Gromad (gwiezdnych). Kazda Gromada
posiada 4 Systemy: 3 Planety i 1 Brame, na ktérej znajduje sie
numer Gromady.

Dany System przylega do innych Systemdw, jesli oddziela go od
nich cienka granica. Przyleganie jest najistotniejsze przy poruszaniu
sie (str. 13).

* Kazda Brama przylega do 3 Planet w swojej Gromadzie
oraz do Bram 2 sasiadujgcych z nig Gromad.

* Kazda Planeta przylega do Bramy w swojej Gromadzie oraz do
jednej lub obu sasiadujgcych z nig Planet. Planety oddzielone
gruba, nieregularng granica, nie przylegaja do siebie.

Centrum Mapy z logo Arcs nie bierze udziatu w rozgrywce.

W czasie przygotowania rozgrywki 1 lub 2 Gromady sq zakrywane
znacznikami wytaczenia z gry na ich Planetach i znacznikami tras
na ich Bramach. Te Gromady nie biorg udziatu w grze w zaden
sposdb. Znacznik trasy taczy ze soba Bramy dwdch sgsiadujacych

z nimi Gromad, umozliwiajac poruszanie sie miedzy nimi

w pojedynczym ruchu.

Kazda Planeta posiada typ Planety, jak réwniez 1 lub 2 pola na
Budowle, gdzie mozna budowaé Miasta i Porty kosmiczne. (Kazda
Planeta ma tez Identyfikator w postaci A , @ albo C, uzywany

w rozszerzeniach do gry).
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Deklarowanie Ambicji
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Brama

Typy Planet

Pole na Budowle




ZASOBY | MIASTA

Istnieje 5 typdw zasobdéw, odpowiadajacych 5 typom Planet.
Zazwyczaj pozyskujecie je opodatkowujac Miasta (str. 12)
i najezdzajac Rywali w czasie Bitew (str. 16).

Zasoby moga by¢ wydawane na rézne Akcje (str. 17), a niektére
z nich dodawane sa tez do Ambigji, takich jak: Potentat, Opiekun
oraz Empata (str. 18).

Znaczniki zasobdw przechowujecie na polach zasobéw na waszych
planszach Gracza. Budujgc Miasta odblokowujecie pola zasobow
i odkrywacie bonusy do Potegi za realizowanie Ambicji.

Pola na Poczatkowe zasoby

AGENCI | DWOR

Wasi Agenci sg biurokratami i dyplomatami, ktérzy zarzadzaja
waszymi Miastami i poteznie wptywaja na interesy na Rubiezy.
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W toku gry mozecie umieszczaé Agentéw na kartach na Dworze,
czyli w rzedzie kart lezgcych wzdtuz krawedzi Mapy (Wptyw,
str. 13). Jesli dany gracz posiada najwiecej Agentéw na jakiejs
karcie na Dworze, moze jq zabraé (Zabezpieczenie, str. 13).

Wplyw na Dwér USZKODZENIA | KONTROLA

Y43 30 DR 4 NI 4 D (I i Komponenty rozpoczynajg gre nieuszkodzone - Statki sa
nieuszkodzone, gdy stojg prosto, za$ nieuszkodzone Budynki leza
odkryta, petnokolorowa strong ku gérze.

W wyniku uczestniczenia w Bitwach, Komponenty te moga zostac
uszkodzone, co zaznacza sie przez ich odwrécenie (znaczniki)
v lub przewrdcenie na bok (Statki). Jezeli uszkodzony komponent
Przewréc Statek lub Odwré¢ zostanie uszkodzony ponownie, zostaje zniszczony i usuwa sie go
Budowle, aby Uszkodzi¢ z Mapy.

ﬁ} Kontrolowanie Systemu pozwala na opodatkowywanie

Czerwony Kontroluje znajdujacych sie tam Miast Rywali, chwytanie ich Agentéw
i ograniczanie ruchu ich Statkdw oraz uszkadza budowane przez
nich komponenty (str. 12-13).

Gracz kontroluje dany System i to, co sie w nim znajduje, jesli ma
w nim wiecej nieuszkodzonych Statkéw, niz kazdy z Rywali (inny
gracz). W przypadku remisu nikt nie kontroluje Systemu.
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TROFEA | WIEZNIOWIE

WIEZNIOWIE Jesli zniszczysz jakie$ komponenty Rywala, umies¢ je na polu
RO Trofedw na twojej planszy Gracza. Trofea dodawane sa do Ambicji

Wodza. Akcje, takie jak Bitwa (str. 14), umozliwiajq niszczenie
komponentdw Rywali.

Jesli schwytasz Agentéw Rywala, umiesc ich na polu Wiezniow na
twojej planszy Gracza. Wiezniowie dodawani sa do Ambicji Tyrana.
Akcje takie jak Opodatkowanie (str. 12) i Zabezpieczenie (str. 13)
umozliwiaja chwytanie Agentow Rywali.




ROZGRYWANIE ROZDZIALU

Gra w Arcs toczy sie przez maksymalnie 5 Rozdziatéw. W kazdym
Rozdziale rozgrywacie pewnag liczbe Rund. Podczas Rundy kazdy
z graczy rozgrywa jedna Ture, zaczynajac od gracza z Inicjatywa.

Podczas swojej Tury musisz zagraé 1 karte Akgji, ktéra pozwala ci
na wykonanie jednej lub wiekszej liczby Akgji.

Na koncu Rundy znacznik Inicjatywy moze trafi¢ do innego gracza,
w zaleznosci od tego, jakie karty zostaty zagrane.

Kontynuujecie rozgrywanie Rund do momentu, az wszystkim
graczom skonczg sie karty Akcji. W tym momencie nastepuje
Zakonczenie Rozdziatu (str. 18).

KROK 1: TURA GRACZA Z INICJATYWA

Bedac graczem z Inicjatywa, musisz zagrac jedng karte Akgji jako odkryta
karte Wiodaca. Mozesz teraz wykonaé po jednej Akgji (str. 12-13) za
kazdy punkt Akgji na tej karcie Wiodacej, zgodnie z jej kolorem:

¢ Punkt ADMINISTRACIJI pozwala na
Opodatkowanie, Naprawe albo Wptyw.

* Punkt AGRESJI pozwala na Bitwe, Ruch albo Zabezpieczenie.
* Punkt KONSTRUKCJI pozwala na Budowe albo Naprawe.
¢ Punkt MOBILIZACJI pozwala na Ruch albo Wptyw. WIODACA

Mozesz zadeklarowaé Ambicje
% 1o . o ze swojej karty.
Umies¢ zagrang karte na polu przy lewej krawedzi Mapy,
oznaczonym stowem ,WIODACA", aby gracze mogli odwotywac sie

do niej podczas Rundy.

Kolor
[ KONSTRUKCJA]

\

Inicjatywa Punkty Akcji

Marta ma Inicjatywe, wiec
zagrywa karte Wiodacq. Zagrywa
karte Konstrukcji, ktéra pozwala
jej na Budowe lub Naprawe.

Ta karta ma 3 punkty Akcji. Marta
wydaje jeden, aby Budowaé;
drugi, aby Naprawié i decyduje
sie nie wykonywac trzeciej Akgji.

PRZEKAZYWANIE INICJATYWY

Jesli posiadasz Inicjatywe, ale nie masz juz kart na rece albo po
prostu spasujesz, decydujac sie pominaé swoja Ture, musisz
przekazaé Inicjatywe.

Gdy przekazujesz Inicjatywe, oddaj znacznik Inicjatywy
najblizszemu graczowi na lewo od ciebie, ktéry ma jeszcze jakies
karty na rece, po czym natychmiast zakoncz twojg Runde. Gracz,
ktory aktualnie posiada Inicjatywe, zagra karte Wiodaca kolejnej
Rundy.

Jesli wszyscy gracze z kartami na rece kolejno spasujg, odrzuécie
wszystkie karty Akcji i zakoficzcie Rozdziat (str. 18).
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Mozesz zadeklarowaé Ambicje,
ktéra zostata juz zadeklarowana
we wczesniejszej Rundzie!

Po prostu potéz kolejny znacznik

Ambicji na tym samym polu.

Nie mozesz jednak
zadeklarowaé Ambicji kilka
razy, uzywajqc tej samej karty.

Deklarowanie nie zmienia liczby
punktéw Akcji na twojej karcie.

Przed wykonaniem swoich
Akgcji, Marta deklaruje Ambicje
Wodza na swojej karcie.

Ktadzie dostepny znacznik
Ambicji warty najwiecej
punktéw Potegi na pole
Ambicji Wodza na Mapie.

Nastepnie zakrywa numer
na swojej karcie znacznikiem
Zero, zmieniajac numer
karty na 0. Nadal jednak
dysponuje 3 punktami Akgji!

DEKLAROWANIE AMBIC]JI

Jesli posiadasz Inicjatywe, mozesz zadeklarowaé Ambicje
nadrukowang na twojej karcie Wiodacej, przed wykonaniem
jakichkolwiek Akgji:

* Karty z numerem ,1” nie posiadaja
Ambicji. (Tylko na 4 graczy).

¢ Karty z numerami od ,2"” do 6" pozwalajg zadeklarowaé
odpowiadajacq im Ambicje. (Wymienione na str. 18).

¢ Karta z numerem , 7" pozwala na zadeklarowanie

dowolnej Ambicji. (Tylko na 4 graczy).

Wez z obszaru dostepnych znacznikéw Ambicji przy prawej
krawedzi Mapy znacznik z najwyzszg liczba i umies¢ go na polu
Ambicji odpowiadajgcym zadeklarowanej Ambicji.

Pot6z znacznik Zero na karcie Wiodacej w taki sposéb, aby
zakrywat numer karty w jej lewym gérnym rogu. Numer tej karty
wynosi teraz O.

Nie mozesz zadeklarowaé Ambicji, jesli wszystkie znaczniki Ambicji
zostaty juz wykorzystane.

Znacznik Zero

ZADEKLAROWANO
AMBICIE

Numer karty
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TROFEA
PoDCzAs
ADKOWANIA

KONSTRUKCJA

Znacznik Ambicji
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KKROK 2: TURY POZOSTALYCH GRACZY

Po tym, jak Ture rozegra gracz z Inicjatywa, swoje Tury rozgrywaja
pozostali gracze, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Gracz nie posiadajgcy kart na rece pomija swojq Ture.

W swojej Turze musisz zagra¢ karte Akcji na jeden z trzech
sposobdw:

* Przebicie: Zagraj odkrytq karte Akcji w kolorze karty
Wiodacej. Numer zagranej karty musi by¢ wyzszy, niz
numer karty Wiodacej. Mozesz wykonaé Akcje w liczbie
nie wiekszej, niz liczba punktdw Akcji na twojej karcie.

* Kopiowanie: Zagraj zakryta dowolna karte Akcji. Mozesz
wykonaé tylko jedng Akcje z karty Wiodacej.

¢ Odstapienie: Zagraj odkrytg karte Akcji w kolorze
innym, niz karta Wiodgca. Moze mie¢ dowolny numer.
Mozesz wykonaé tylko jedng Akcje z twojej karty.

Umies¢ zagrywana karte w miejscu na karty przy lewej krawedzi
Mapy, oznaczonym stowami ,PRZEBICIE, KOPIOWANIE ALBO
ODSTAPIENIE", aby pozostali gracze mogli sie z nig zapozna¢.

Odstepujesz - 1 Akcja!

AGRESJA 4
‘%
\_/'

Przebicie - 2 Akcje!

AGRESJA 4
<N

KONSTRUKCJA 4
<+

KONSTRUKCJA 4
s O

|

(]

PRZEJECIE INICJATYWY

Gdy zagrywasz karte, przed wykonaniem jakichkolwiek Akgji,
mozesz przejaé Inicjatywe od gracza, ktdry jq posiada. Mozna to
zrobié na dwa sposoby:

* Mozesz zdecydowac sie na zagranie dodatkowej karty

Akcji. Umies¢ jg zakryta obok zagranej przez ciebie karty,
dla przypomnienia. Nie otrzymujesz za nig zadnych Akgji.

* Przebijasz karta z numerem ,,7"”. Nadal mozesz wykonywaé
z niej Akcje. (Karty ,7” sa tylko w grach na 4 graczy).

Zabierz znacznik Inicjatywy i potdz go na boku, zaznaczajac,
ze zostat przejety. Do kofca tej Rundy gracze nie mogg juz
przejmowac Inicjatywy.

Gracz majacy Inicjatywe nie moze jej przejac.
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Przebicie wymaga karty wyzszej
jedynie od karty Wiodacej,
a nie od kazdej zagranej!

Odstepowanie nie zmienia
koloru karty Wiodacej.

Po tym, jak Marta zagrafa
swojq karte Konstrukcji jako
Wiodaca w tej Rundzie, swoja
Ture rozgrywa Daniel. Zagrywa
karte Agresji, aby Odstapié

i decyduje sie wykonaé¢ Ruch.

Kolejna Ture rozgrywa Leszek,
zagrywajac karte Konstrukgji

z numerem ,,5”. Odpowiada
ona kolorem Wiodgacej karcie
Konstrukgji, a jej numer jest
wyzszy niz 0", zatem Leszek
Przebija i Buduje dwa razy.

Aby Przebic, twéj
kolor musi sie zgadzaé
z Wiodaca kartya!
Jesli Inicjatywa zostafa przejeta,
nadal mozesz Przebié kartq
z humerem ,7” - po prostu
nie przejmiesz Inicjatywy.




Leszek zagrat w tej Rundzie
karte Konstrukcji o najwyzszym
numerze, aby Przebié.

Nikt nie przejat Inicjatywy,
wiec Leszek zabiera
znacznik Inicjatywy.

IKROK 3: SPRAWDZENIE INICJATYWY

Po tym, jak kazdy gracz rozegrat swoja Ture, sprawdzcie, czy
znacznik Inicjatywy przechodzi do nowego gracza.

Jezeli w tej Rundzie nikt nie przejat Inicjatywy, przekazcie
Inicjatywe graczowi, ktory Przebit karta o najwyzszym numerze.
Jesli nikt nie Przebit, Inicjatywa pozostaje przy tym, kto jg posiada

Jezelijakis gracz przejat w tej Rundzie Inicjatywe, zatrzymuje ja.

Numer karty

ZADEKLAROWANO
AMBICJE

IKKROK 4: ODRZUCENIE KART

I SPRAWDZENIE CZY JEST NOWA RUNDA

Odrzulcie jako zakryte wszystkie zagrane karty Akcji oraz karty
Akcji uzyte do przejecia Inicjatywy na stos odrzuconych kart Akgji
na Mapie.

Jesli dowolny gracz ma jeszcze karty Akgcji na rece, rozpocznijcie
kolejng Runde. W przeciwnym razie zakofczcie Rozdziat (str. 18)
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STANDARDOWE AKCJE

OPODATIKOWANIE (ADMINISTRACJA)

Wybierz Lojalne Miasto lub Miasto Rywala, ktére kontrolujesz.

Zyskujesz z zapasdéw 1 zaséb typu Planety, na ktorej znajduje sie to
Miasto.

Jesli opodatkowujesz Miasto Rywala, chwytasz tez 1 Agenta tego
Rywala z jego zapasdéw, nawet jesli nie zyskate$ zasobu.

Limit Podatku: Nie mozesz opodatkowaé danego Miasta wiecej niz
raz na Ture.

Wiezniowie: Umies¢ schwytanych Agentow na polu Wiezniéw na twoje;
planszy Gracza. Sq oni dodawani do twojej Ambicji Tyrana (str. 18).

WIEZNIOWIE
2 ZABEZPIECZANIA
10PODATKOWANIA INNYCH

BUDOWA (KONSTRUKCJA)
Mozesz Zbudowaé Budowle albo Statek:

¢ Budowla: Umiesé 1 Port kosmiczny albo Miasto na
pustym polu na Budowle w Systemie w ktérym znajduje
sie twdj Lojalny komponent. Jesli Budujesz Miasto, uzyj
pierwszego z lewej Miasta z twojej planszy Gracza.

¢ Statek: Umiesc 1 Statek przy Lojalnym Porcie kosmicznym. Kazdy
Port kosmiczny moze Zbudowaé tylko jeden statek na Ture.

Jezeli Budujesz cokolwiek w Systemie, ktory jest kontrolowany
przez kogos innego, umieszczasz Zbudowany komponent jako
uszkodzony.
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Lojalne komponenty to
komponenty w twoim kolorze.

Komponenty Rywala to
komponenty w kolorze
innego gracza.

Kontrola oznacza, Zze masz
najwiecej nieuszkodzonych
Statkéw w danym Systemie.

Zasoby, ktére zyskujesz,
trafiajq na puste pola zasobow
na twojej'planszy Gracza -
patrz: Zasoby (str. 17).

Marta Opodatkowata dwa razy
- jedno jej Miasto z Materiatami
i jedno Miasto Daniela

z Psionikami, ktére kontroluje.

Zyskuje 1 Materiati 1 Psionika.
Poniewaz opodatkowata Miasto
Daniela, przenosi tez 1 Agenta
z puli osobistej Daniela na pole
Wiezniéw na jej planszy Gracza.

Uszkodzone Statki lezg

na boku, a uszkodzone
Budowle sq odwrécone ich
ciemniejszq strong ku gérze
(z ciemnymi naroznikami).

Daniel dwukrotnie Buduje.
Najpierw Buduje Port kosmiczny na
Planecie, na ktérej posiada Statek.

Nastepnie Buduje Statek. Moze
umiesci¢ go przy dowolnym ze swoich
Portéw kosmicznych, wiec umieszcza
go przy Porcie kosmicznym,

ktory wiasnie Zbudowat.



i and TGS B Brartih IRUCH (MOBILIZACJA | AGRESJA)
lub Planetg (str. 6). Porusz dowolna liczbe Lojalnych Statkéw z jednego Systemu do

przylegajacego Systemu.

Systemy oddzielone pojedynczq
cienka granicq sq przylegajace.

Jesli poruszasz sie z Systemu z Lojalnym Portem kosmicznym,
mozesz wykona¢ Katapultowanie - poruszaj Statki dowolng liczbe
Gdy wykonujesz Katapultowanie, razy, pozostawiajac je po drodze wedtug wtasnego uznania do
sprawdz kontrole w miejscu momentu, az poruszysz sie na Brame, ktéra jest kontrolowana przez

docelowym zanim sie kogo$ innego lub dowolng Planete.
poruszysz, a nie po tym.
Gromady wylaczone z gry: Nie mozesz poruszaé sie do zadnych

Nie m?z'esz sie‘KatapuItowac' Systeméw znajdujacych sie w Gromadach wytaczonych z gry.
Z| Port?w k’osmlcznych‘ Znacznik trasy lezacy na wytaczonej z gry Bramie powoduje, ze
Rywali, ktSre kontrolujesz. dwie sasiadujace z nig Bramy przylegaja do siebie.

Leszek porusza 2 Lojalne
statki z Lojalnego Portu
kosmicznego, wiec wykonuja
one Katapultowanie.

Poruszaja sie z Planety do Bramy
»4”. Standardowo zakonczyfyby
tutaj swoj ruch, lecz Katapultowanie
pozwala im poruszac sie dalej.

Teraz poruszajg sie trasq do Bramy
»57, ktéra jest kontrolowana
przez Marte, zatem muszga sie

tam zatrzymac. Leszek bedzie
musiat wykona¢ nastepna Akcje
Ruchu, aby poruszy¢ je dalej.

NAPRAWA (KONSTRUKCJA | ADMINISTRACJA)

Postaw 1 uszkodzony Lojalny Statek albo odwréé na drugg strone
1 uszkodzong Budowle. (Moze znajdowac sie gdziekolwiek na Mapiel).

WPLYW (MOBILIZACJA | ADMINISTRACJA)

Umiesé 1 Agenta na dowolnej karcie znajdujgcej sie na Dworze.
(Dwér to rzad kart lezgcych wzdtuz krawedzi Mapy).

ZABEZPIECZENIE (AGRESJA)

Zabierz 1 karte z Dworu, jesli masz na niej wiecej Lojalnych
Agentdw, niz kazdy Rywal. Odtdz z niej wszystkich Lojalnych
Agentéw do swoich zapasdw i schwytaj wszystkich znajdujacych sie
na niej Agentdw Rywali.

Rozpatrz Akcje Gdy Zabezpieczono z tej karty, jesli takg zawiera.

Jesli nakazuje ci odrzucié te karte, umies¢ jq na odkrytym stosie
odrzuconych kart Dworu obok talii Dworu.

Na koniec dobierz karte z talii Dworu i umies¢ jq odkryta na Dworze
w tym samym miejscu, w ktdrym lezata Zabezpieczona karta.

Nie mozesz natychmiast Wiezniowie: Umieszczaj Agentdw, ktorych schwytates, na polu
uzyé Akgji Preludium Wieznidéw na twojej planszy Gracza. Licza sie do twojej Ambigji
z Zabezpieczanej karty (str. 20). Tyrana (str. 18).
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BITWA (AGRES)A)

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

2. Wyborbronigcego sie: Wybierz 1 Rywala, ktéry posiada
komponenty w Systemie Bitwy. To sq jego broniace sie
komponenty.

3. Dobranie kosci: Za kazdy Statek atakujacy mozesz dobrac
1 kos¢ Ataku, Potyczki albo Najazdu.

* Kosci Ataku szybko uszkadzaja obroice,
przy czym ponosisz pewien koszt.

* Kosci Potyczki uszkadzaja obroice powoli,
lecz w sposéb bezpieczny dla ciebie.

¢ Kosci Najazdu kradng rzeczy obroncy i moga
go uszkodzié, ale ponosisz pewne ryzyko.

Limit kosci Najazdu: Mozesz dobieraé kosci Najazdu tylko
wtedy, gdy sa jakie$ bronigce 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 podane;j
kolejnosci:

1. Raz zakazdy symbol “, trafiasz dowolny z twoich
atakujacych Statkow.

2. Jesli wyrzucites dowolng liczbe symboli O, obronca
cie przechwytuje - raz za kazdy nieuszkodzony
broniacy sie Statek, trafiasz dowolny z twoich
atakujacych Statkdéw. (Tylko raz na Bitwe!).

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

4. Raz za kazdy symbol *, trafiasz dowolna bronigca sie
Budowle.

5. Wydajac O™, najezdzasz zasoby i karty broniacego
sie, jesli pozostaty ci jakie$ atakujgce statki. (Najazd,
str. 16).

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

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

Atakujacy zabiera zniszczone bronigce sie komponenty jako Trofea.
Broniacy sie zabiera zniszczone atakujgce komponenty jako Trofea.

Trofea: Umies¢ zabrane komponenty jako Trofea na polu Trofedw na
planszy Gracza. Liczg sie one do Ambicji Wodza (str. 18).

14 -

System moze by¢é Brama
albo Planetgq (str. 6).

Atak

Potyczka

Najazd

Mozesz dobiera¢ mniej kosci,
niz dopuszczalne maksimum.
Mozesz tez mieszac ich typy,
ale nie mozesz dobra¢ wiecej
niz 6 kosci jednego typu.

Trafienia
w twoje Statki

Q Przechwycenie
twoich Statkow

Nastepnie...

Najpierw
* Trafienia
w Statki

nastepnie
w Budowle, jesli
brak juz Statkéw

* Trafienia
w Budowle
Nastepnie...

0“ Najazd kart
i zasobéw

Aby uniknaé wszelkich
watpliwosci, atakujqcy rzuca
i rozpatruje wszystkie wyniki.
Bronigcy sie co do zasady nie
dokonuje zadnych wybordéw.




Marta toczy Bitwe z Leszkiem
przy Planecie z Relikwiami.
Marta ma 4 nieuszkodzone Statki.
Leszek ma 1 nieuszkodzony

Statek, 2 uszkodzone Statki g}
i 1 uszkodzone Miasto.

Marta moze dobraé do
4 kosci. Dobiera 2 kosci
Ataku i 2 kosci Najazdu.

Rzuca tymi ko$émi i uzyskuje

wynik: éO*#O‘“O“

Najpierw Marta musi przyjaé¢
trafienia. Przyjmuje 2 trafienia -

1 za symbol é ilza symbolo,
gdyz Leszek ma 1 nieuszkodzony
Statek. Marta decyduje sie
uszkodzié dwa ze swoich Statkéw,
zamiast zniszczy¢ jeden.

Nastepnie Marta
przydziela trafienia.

Za symbol * Marta
decyduje sie uszkodzié¢
ostatni z nieuszkodzonych
statkéw Leszka.

Za symbol # Marta musi
uszkodzié Miasto Leszka, co
powoduje jego zniszczenie.
Wedruje ono na pole Trofeéw
Marty na jej planszy Gracza.




NISZCZENIE MIAST

Gdy zniszczysz Miasto (nawet poza Bitwa!), wykonaj ponizsze Jezeli nie masz juz dostepnych
czynnosci: Lojalnych Agentéw, uzyj
dowolnego zamiennika, do
momentu, az ktérys z twoich
Agentéw stanie sie dostepny.

1. Wywotanie Oburzenia. Odrzuc wszystkie posiadane
zasoby i karty Gildii typu Planety tego Miasta, umieszczajgc
odrzucone karty na odkrytym stosie kart odrzuconych Dworu

obok talii Dworu. Umiesé Agenta na twojej planszy Gracza, Jesli wywofafes juz Oburzenie
aby zakryé symbol Oburzenia typu Planety zniszczonego w danym typie Miasta, nadal
Miasta - jej zaséb jest teraz Niegodny (patrz nizej). wykonujesz oba kroki, ale

. L o nie umieszczasz Agenta.
2. Pladrowanie Dworu. Zabezpiecz dowolng karte, na ktére;j A,

znajduje sie dowolna liczba Agentéw bronigcego sie. Kazdego

Agenta z takiej karty zabierasz jako Trofeum, a nie jako Wieznia. ] f
Nadal mozesz opodatkowywaé

Oburzenie: Nie mozesz wydawac Niegodnych zasobéw w celu Niegodne zasoby i liczy¢
wykonania jego standardowej Akgji Preludium (str. 17). je do twoich Ambicji.

Poniewaz Marta zniszczyta
7 Miasto Relikwii, odrzuca

) wszystkie swoje Relikwie i karty
RELIKWIA: Zabezpieczenie. Gildii w typie Relikwii, po czym
zakrywa Agentem symbol

Relikwii na jej planszy Gracza.

TROFEA Nastepnie Marta zabiera
Z NISZCZENIA INNYCH P .
karte z Dworu, na ktérej
Leszek ma 1 Agenta. Przenosi
- s At z niej wszystkich 3 Agentéw
Rywali na pole Trofeéw na
jej planszy Gracza. Na koniec
dobiera karte z talii Dworu,
by uzupetni¢ rzad Dworu.

9%

NAJAZD

Jesli po rozpatrzeniu trafieh pozostaty ci jakies atakujace Statki,
mozesz wyda wyrzucone na kosciach symbole O+, aby kras¢
zasoby i karty Gildii od bronigcego sie. Robisz to pojedynczo,
wydajac liczbe O wskazana w koszcie Najazdu, widocznym nad

polem zasobu na planszy Gracza lub w lewym gérnym rogu karty
Gildii (str. 17).

Koszt Najazdu

Marta wydaje swoje
o O+, aby ukras¢ 1 Materiat
i 1 Broh z planszy Gracza Leszka.

Gdyby wyrzucifa o jeden

symbol O wiecej, mogtaby
zamiast tego ukras¢ 1 Relikwie.
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Twoje Preludium zaczyna sie, gdy

zagrywasz karte Akgji, a koriczy,
gdy wydajesz jakiekolwiek
punkty Akcji z tej karty.

Nie mozesz wydawacé zasobéw,
jesli przekazujesz Inicjatywe
albo nie masz juz kart.

Bron traktuj tak, jakbys
do zagranej karty dodat
tekst ,,ALBO Bitwa”.

Bron nie moze zmienia¢ Akcji

z innych zasobéw na Akcje Bitwy.

Paliwo na polu

Puste pole

Mozesz odblokowywac pola
na zasoby, Budujac Miasta!

LB AR A 104010 A b Ib 4

Koszt Najazdu Barwa

LOJALNI INZYNIEROWIE

=y

Jesli Wywotujesz Oburzenie, zachowaj te
karte.

Mozesz wydawaé dowolne zasoby jako
Materiat. Ignorujesz Oburzenie przy
wydawaniu Materiatu dla jego Akcji Preludium.

ZASOBY

Podczas Preludium swojej Tury (str. 20) mozesz wydaé dowolna
liczbe twoich znacznikdw zasobéw dowolnego typu (niezaleznie od
Oburzenia), aby opcjonalnie uzy¢ ich Akgji:

Materiat: Wykonaj Akcje Budowy albo Naprawy.

Paliwo: Wykonaj Akcje Ruchu.

Bron: W tej Turze mozesz wydaé dowolne punkty
Akgji z zagranej karty na Akcje Bitwy.

Relikwia: Wykonaj Akcje Zabezpieczenia.

Psionik: Wykonaj Akcje z karty Wiodace;j.

Zasoby sq przechowywane na polach zasobéw. Kiedy zabierasz
lub zyskujesz zaséb, umiesé go na twoim pustym polu zasobdw.
Aby to zrobié, mozesz przeorganizowaé zasoby na twoich polach,
ale musisz odrzucié te zasoby, ktérych nie mozesz zmiescié.

Jezeli Miasto wraca na twoja plansze Gracza i zakrywa pole zasobow,
przeorganizuj i odrzu¢ zasoby w sposdb opisany powyze;j.

Kazde pole zasobdéw posiada koszt Najazdu: to liczba O, ktdra
atakujgcy w Bitwie musi wydaé, by ukras¢ stamtad zasdb.

Na niektérych kartach zapisano, ze przechowujq zasoby.
Zasadniczo te zasoby mogg by¢ wydawane i sa dodawane do
Ambicji, ale moga zostaé skradzione tylko wtedy, gdy karta tak
stanowi. Jesli skradziona zostanie karta przechowujgca zasoby,
pozostaja one na tej karcie. Gdy karta zostaje zakopana, odrzucona
lub wyrzucona, zasoby z niej wracajg do zapasow.

KARTY GILDII

Zyskujesz karty Gildii, najpierw Wptywajac na nie na Dworze,
a nastepnie je Zabezpieczajac (str. 13).

Karty Gildii majg 3 czesci: barwe, zasady i koszt Najazdu.

Barwa: Symbol barwy odpowiada jednemu z 5 zasobdw. Liczg
sie do Ambicji tak samo, jak zasoby — Materiat i Paliwo liczg sie do
Ambicji Potentata, Relikwie do Ambicji Opiekuna, a Psioniki do
Ambicji Empaty. Karty z Bronig nie liczg sie do zadnej Ambicji.

Zasady: Karty Gildii zapewniajg dostep do nowych Akgji
i modyfikatoréw (str. 20).

Koszt Najazdu: Wskazuje ile O atakujacy musi wydaé w Bitwie,
aby ukras¢ te karte.
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ZAKONCZENIE ROZDZIALU

Rozdziat konczy sie, gdy kazdemu graczowi skonczyty sie karty Akgji
lub wszyscy posiadajacy karty przekazali Inicjatywe.

Gdy Rozdziat sie konczy, rozpatrzcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci.

IKROK 1: PUNKTOWANIE AMBIC]I

Punktowana jest kazda Ambicja, ktéra na swoim polu Ambicji na
Mapie ma co najmniej jeden znacznik Ambicji:

* Potentat. Posiadaj najwiecej symboli Materiatow
i Paliwa w zasobach i na kartach Gildii.
* Tyran. Posiadaj najwiecej Wiezniéw na twojej planszy Gracza
(pozyskanych z Opodatkowania i Zabezpieczania).
¢ Waédz. Posiadaj najwiecej Trofedw na twojej
planszy Gracza (pozyskanych w Bitwach).
* Opiekun. Posiadaj najwiecej symboli Relikwii
w zasobach i na kartach Gildii.
¢ Empata. Posiadaj najwiecej symboli Psionikdw
w zasobach i na kartach Gildii.

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

Gracz, ktéry zdobyt w niej drugie miejsce, zdobywa punkty
Potegi w liczbie nizszej wartosci wskazanej na kazdym znaczniku
znajdujacym sie na polu tej Ambigji.

Zdobyte przez ciebie punkty Potegi oznacz na torze Potegi przy
dolnej krawedzi Mapy, przesuwajac twdj znacznik w prawo o liczbe
pdl réwna liczbie punktdw Potegi, ktére zdobytes.

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

Kwalifikowanie sie: Nie mozesz zdoby¢ punktéw Potegi z Ambicji,
jesli nie masz niczego, co jest do niej doliczane. (Na przykfad, jesli
zadeklarowano Wodza, a nikt nie ma Trofedw, nikt nie zdobywa
punktéw Potegi).

Dodatkowa Potega Miast: Za kazdym razem, gdy zdobedziesz

w jakiej§ Ambicji pierwsze miejsce (ale nie remis), zdobywasz

2 dodatkowe 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”.

PUNKTOWANIE NA 2 GRACZY

Podczas przygotowania gry na 2 graczy, na polach Ambicji
umieszcza sie 6 znacznikéw zasobdw odpowiadajgcych Planetom
zakrytym znacznikami wytaczenia z gry.

Na potrzeby punktowania Ambicji podliczcie te zasoby tak, jakby
posiadat je trzeci gracz. BroA na polu Wodza liczy sie jako Trofeum.
Poza powyzszym, te zasoby nie obowiazuja w rozgrywce.
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B POTENTAT

Pole Ambicji Potentata

Pola Trofeéw i Wiezniéw

Pierwsze miejsce

Drugie miejsce albo remis
na pierwszym miejscu

WYGRANYCH 'WYGRANYCH
AMBICJI AMBICJI

Dodatkowa Potega Miast

Mozesz zdobyé¢ dodatkowe
punkty Potegi tylko raz dla kazdej
Ambicji, niezaleznie od tego, ile
jest na niej znacznikéw Ambicji.




Potentat wart jest 7 punktéw Potegi.
Marta ma karte Gildii z 1 Paliwem

i 1 Materiatem, a Daniel ma 2 znaczniki
Materiatu. Remisuja, wiec kazdy

z nich zdobywa po 3 punkty Potegi.

B POTENTAT

WYGRANYCH
AMBICJI

Marta mogfaby zdoby¢ dodatkowe
2 punkty Potegi z pola ,+2 do
wygranych Ambicgji”, gdyby nie
Zremisowafa, tylko samodzielnie
zajefa pierwsze miejsce.

KROK 2: UPORZADKOWANIE GRY
I ODWROCENIE ZNACZNIKA AMBICJI

Jesli punktowano Wodza, zwréécie wszystkie Trofea. Jedl
punktowano Tyrana, zwrdécie wszystkich Wieznidw.

Zwrbécie wszystkie znaczniki Ambicji na pola Dostepnych
znacznikéw na Mapie.

Porty kosmiczne i Statki wracaja Odwréécie znacznik Ambicji z najmniejsza liczba punktow Potegi,
do zapaséw ich graczy. ktory nie byt jeszcze odwracany, na jego strone z wiekszg liczba

Miasta wracaja na pierwsze PR L

od prawej wolne pola ) s
Ml T S IKROK 3: ZAKONCZENIE GRY ALBO

z ktérej pochodza. _ PRZEJSCIE DO KOLEJNEGO ROZDZIALU

Gra konczy 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 najwieksza liczba punktéw Potegi zostaje
zwyciezca. W przypadku remisu na pierwszym miejscu zwycieza ten
z remisujacych graczy, ktéry jest pierwszy w kolejnosci Tur.

Jezeli gra sie nie skonczyta, przesuicie znacznik Rozdziatu na kolejne pole.

KROK 4: DOBRANIE KART

Potasujcie wszystkie karty Akcji. Kazdy gracz dobiera z nich
po 6 kart Akcji na reke.

Odrzuécie wszystkie karty Akgji, ktére nie znajduja sie na rekach
graczy, na zakryty stos odrzuconych kart Akcji na Mapie, nastepnie
potasujcie go.

Gracz posiadajgcy Inicjatywe rozpoczyna kolejny Rozdziat!

MULLIGAN NA 2 GRACZY

Po dobraniu kart w grach na 2 graczy, gracz, ktory nie posiada
Inicjatywy, moze odrzuci¢ wszystkie 6 kart, aby dobraé 6 nowych
kart Akgji. Te nowe karty Akcji musi juz zachowaé.
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POZOSTALE AKCJE

AKCJE PRELUDIUM

Wiele kart i wszystkie zasoby (str. 17) zapewniaja Akcje Preludium.

Na kartach Akcje te zaczynajq sie od zwrotu ,Preludium:”.

Twoje Preludium zaczyna sie, gdy zagrywasz karte Akcji, a konczy,
gdy wydajesz jakiekolwiek punkty Akcji z tej karty. Mozesz

wykona¢ dowolng liczbe Akgji Preludium, z dwoma ograniczeniami:

¢ Zasoby wydane podczas Preludium wracaja do
zapaséw dopiero na koncu twojego Preludium,
wiec do tego czasu nie mozesz ich odzyskac.

Nie mozesz uzywaé Akcji Preludium z kart, ktore
zabezpieczyte§ z Dworu w tym samym Preludium.

Niektére Akcje Preludium na kartach zmuszaja cie do odrzucenia
tych kart. Odtdz je na odkryty stos odrzuconych kart Dworu obok
talii Dworu.

NOWE AKCJE

Karty moga zapewnia¢ wam nowa Akcje, z dodang w nawiasie
Akcja standardowag, jak na przyktad ,Zamorduj (Bitwa)".

Gdy poprzez wydanie punktu Akcji lub zasobu (poza Niegodnymi)
miataby by¢ wykonana wskazana wyzej Akcja standardowa, mozesz
zamiast tego wykonac te nowa Akgcje.

MODYFIKATORY

Karty moga zapewni¢ wam modyfikatory do standardowych Akgji,
ktére sg nadrukowane pogrubionym krojem pisma, na przyktad
»Podczas Bitwy dobierz 1 dodatkowa kosé”. Modyfikatory te nie
modyfikujg nowych Akgji, ale modyfikuja Akcje standardowe,

dostepne w ramach tych nowych Akgiji.

Modyfikatory mogg tez wptywaé na krytyczne momenty rozgrywki,
takie jak przygotowanie rozgrywki (str. 4-5), punktowanie

(Krok 1, str. 18), deklarowanie Ambicji (str. 9) i przejmowanie
Inicjatywy (str. 10).

Preludium: Mozesz umiescic te karte przy
odkrytej zagranej karcie Administracji.
Gdy Runda sie koficzy, dobierz te

karte Administracji na reke, a Zwiazek
Administratoréw odrzué.

Jeszcze przed Akcjami
Preludium, musisz zdecydowaé
czy zadeklarowaé Ambicje,

czy przejac Inicjatywe.

¢/ o 10 06 S0 0/ 0 /00 0IGIe/¢

Na przyktad, jesli wydajesz
punkt Akcji, aby wykonaé
Akcje Bitwy, mozesz zamiast
tego Zamordowac. Mozesz
to zrobi¢ nawet wtedy, gdy
wydafes Bron podczas swego
Preludium, aby to umozliwic.

b Add ALy oS o 406 bl b d 2 I AL ARANIT, 4

Na przykfad na karcie wiedzy
,,Zyjqce Struktury” jest napisane:
»Pielegnuj (Budowa): Opodatkuj
Lojalne Miasto”. W tym
przypadku modyfikatory do
Budowy nie modyfikuja Akcji
Pielegnacji, ale modyfikatory
Podatku modyfikujg dostepna

w jej ramach Akcje Podatku.




NARZEDZIOKAPLANI

Wezwij (Budowa): Raz na Ture, zbuduj
1Statek w dowolnym Miescie, ktére
kontrolujesz.

Tak, nawet w kontrolowanych przez ciebie
Miastach Rywali!

= pza o
h  wez

. B

MISTYK

Dostrojony. Gdy Kopiujesz albo Odstepujesz,
aby opodatkowaé, poza opodatkowanym
zasobem, zyskujesz takze 1 Psionika.

Skryty. Podczas przygotowania rozgrywki
umiesé Agentdw na polach Oburzenia
Materiatéw i Paliwa na twojej planszy
Gracza.

O AZATE

Mistyk rozpoczyna z zasobami
Psionikéw i Relikwii.

Posiada Inicjatywe, wiec umieszcza
3 Statki i Miasto w Systemie 1A,

3 Statki i Port kosmiczny w Systemie
1B oraz 2 Statki w Systemie 1C.

WIEDZA I LIDERZY

Po rozegraniu jednej, czy dwdch rozgrywek, bedziecie gotowi na
granie z Wiedzq i Liderami! Ten tryb udostepnia graczom losowe,
unikatowe zdolnosci, lecz mogg byé one trudne do opanowania dla
kogos, kto dopiero zaczyna przygode z Arcs. Naprawde, z Wiedza
i Liderami nie grajcie przy pierwszych rozgrywkach.

* Twoja karta Lidera zapewnia ci unikatowe moce
oraz Poczatkowe zasoby i komponenty.

+ Karty Wiedzy dodaja trwate moce. Nie posiadaja
ikony Gildii ani kosztu najazdu, zatem nie liczg
sie do Ambicji i nie mozna ich krasé.
PRZYGOTOWANIE

Zastapcie kroki od N do O przygotowania rozgrywki (str. 5)
nastepujacymi:

Wytdzcie karty Wiedzy i karty Lideréw odkryte w rzedach, z ktérych
kazdy bedzie zawierac liczbe kart réwng liczbie graczy plus jeden.

W kolejnosci odwrotnej do kolejnosci Tur - czyli zaczynajac od
gracza po prawej stronie gracza ze znacznikiem Inicjatywy i dalej
odwrotnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara - kazdy gracz
moze wzigé jedng karte Lidera albo Wiedzy.

Kontynuujecie to, dopdki kazdy gracz bedzie miat 1 karte Lidera
i 1 karte Wiedzy. Nie mozesz wzigé karty Lidera, jesli juz jaka$ masz
i nie mozesz wzig¢ karty Wiedzy, jesli juz jakas masz.

Kazdy z graczy umieszcza swoje komponenty Poczatkowe na Mapie
w Systemach oznaczonych na karcie Przygotowania w sposdb
wskazany na polach A, Bi C na jego karcie Lidera. Kropki pod
ikong Statku wskazujg ile Statkéw nalezy umiescié.

Kazdy gracz otrzymuje 2 znaczniki zasobéw wskazanych na jego
karcie Lidera i umieszcza je na swoich 2 pierwszych od lewej
polach zasobéw, w kolejnosci wskazanej na karcie.

Na koniec, jesli dowolny z wybranych Lideréw posiada dodatkowe
kroki przygotowania, gracze wykonujg je w kolejnosci Tur.

Jesli macie ochote jeszcze bardziej zwiekszyé chaos i unikatowosé
rozgrywki, mozna pozwoli¢ graczom na wybranie drugiej karty
wiedzy. Po prostu dodajcie po 1 dodatkowe;j karcie wiedzy na
gracza do poczatkowego rzedu i dobierajcie, dopdki kazdy bedzie
miat 1 karte Lidera i 2 karty Wiedzy.
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WAZNE INFORMACJE

ROZSTRZYGANIE REMISOW
I KOLEJNOSC WYBORU

Jesli zachodzi remis, a nie wskazano jak go
rozstrzygnad, zrobcie to zgodnie z kolejnoscia Tur.
Podobnie, jesli macie podjaé jakas decyzje, a nie
wiadomo w jakiej kolejnosci, zrobcie to w kolejnosci
Tur. (Zaczynajac od gracza z Inicjatywa i dalej
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

Jedli kilka rzeczy nastepuje w tym samym czasie, ale muszg
by¢ rozpatrzone po kolei, gracz wtasnie rozgrywajacy
swoja Ture decyduje o tej kolejnosci. Jesli aktualnie
nikt nie rozgrywa Tury, decyduje gracz z Inicjatywa.

ELIMINACJA 1 USTEPSTWO

W rzadkich przypadkach gracz moze nie mie¢ na
Mapie Portéw kosmicznych ani Statkdw. Jesli tak sie
stanie, to na koAcu swojej Tury umieszcza on 3 swoje
nieuszkodzone Statki na dowolnej Bramie.

Czasami, zazwyczaj w grze na 2 graczy, moze sie stac
oczywiste, ze jakis gracz juz zwyciezyt. Nie krepujcie
sie wtedy, by odpusci¢ dalsza gre!

KOMPONENTY I ICH LIMITY

Komponenty sa limitowane zawartoscig pudetka

z grg, z jednym wyjatkiem: jesli potrzebujesz Agenta
do umieszczenia na polu Oburzenia, ale nie masz
zadnego w zapasach, uzyj dowolnego zamiennika,
po czym, gdy Agent pojawi sie w zapasach, uzyj go
usuwajac zamiennik.

Jesli jakas zasada nakazuje ci umieszczenie jakiegos
komponentu, to zasadniczo odnosi sie to do
Lojalnych, nieuszkodzonych komponentow.

Komponenty, ktére umieszczasz i zwracasz
domyslnie pochodzg i wracajg do zapasdw,

w ktérych pierwotnie sie znajdowaty. Wyjatkiem
sa Miasta, ktére pochodzg i wracaja na pierwsze od
prawej wolne pole Miasta na planszy Gracza swojego
pierwotnego gracza. (Pamietajcie, komponenty
czesto trafiaja do Trofedw i Wiezniéw, zamiast

z powrotem do zapaséw).

Jesli musisz umiescié lub zwrécié wiecej
komponentdw niz to mozliwe, uzyj tylu, ilu sie da.
Jezeli zastepujesz komponent, zwrd¢ go

i umies¢€ na jego miejscu inny komponent. Jesli
zwracany komponent byt uszkodzony, nowy takze

umieszczany jest jako uszkodzony. (Zastepowanie
komponentu nie niszczy go).

Mozesz Budowaé nawet, jesli pula odpowiednich
komponentéw (Budynkdw lub Statkéw) jest wyczerpana.
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HIERARCHIA ZASAD

Niniejsza Ksiega zasad ma pierwszernstwo przed
arkuszami Pomocy i planszami Graczy.

Karty maja pierwszenstwo przed Ksiega zasad,

ale kazda zasada zawierajgca wyrazenie ,nie

mozna" jest nienaruszalna - nic nie ma przed

nig pierwszenstwa, chyba ze wyraznie napisano
inaczej, uzywajac stowo ,ignoruje”. (Na przyktad
sIgnorujesz Oburzenie przy wydawaniu Materiatu na
jego Akcje Preludium”).

Uwagi na bocznych paskach, podobnie jak tekst
zapisany kursywaq oraz w nawiasach (taki jak ten)

to wyjasnienia i przypomnienia, przed ktérymi
pierwszenstwo majg zasady, do ktérych sie odnosza.

NEGOCJACJE

Gracze moga zawiera¢ ukfady i sktadaé sobie
obietnice, ale nie s one wigzace. Gracze nie moga
przekazywaé sobie komponentdéw, chyba ze jakas
zasada to umozliwia.

PRYWATNE INFORMACJE

Gracze nie moga nikomu pokazywac kart Akcji na
swojej rece.

ETYKIETA PODCZAS TURY

Mimo, ze deklarowanie Ambicji i przejmowanie
Inicjatywy ma miejsce przed wszystkimi innymi Akcjami,
zazwyczaj pozwalamy graczom je wykonaé podczas ich
Tury, jesli tylko nie pojawita sie zadna nowa informacja -
jak rzucanie koscig lub dobranie karty - i nie zastosowano
wiasciwych modyfikatoréow. Nie ma co grzeznaé

w technikaliach, dopdki nie wptywaja na rozgrywke.
Arcs najjasniej btyszczy przy ptynnej rozgrywce!

DZIELONE STOSY KART
ODRZUCONYCH

Standardowo wszystkie karty Akcji sg odrzucane
zakryte, w tym nawet te wczedniej zagrane jako
odkryte. To przyspiesza rozgrywke, lecz faworyzuje
graczy posiadajacych dobra pamiec.

Jesli jednak rozgrywacie Turniej lub poszukujecie
bardziej strategicznej, cho¢ wolniejszej rozgrywki,
mozecie podzieli¢ stos odrzuconych kart Akcji na
dwa stosy - jeden na karty zagrane jako zakryte,

a drugi na karty zagrane jako odkryte.

W razie gdy wymaga sie od was dobierania ze stosu
kart odrzuconych, dobierajcie z tego z kartami
zakrytymi. W rzadkim przypadku, gdy nie bedzie

w nim wystarczajaco kart, najpierw potasujcie razem
oba stosy zakryte.



SLOWNICZEK

Budowla: Miasto i Port kosmiczny.

Kolejnosé Tur: Rozpoczynajac od gracza z Inicjatywa
i podazajac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara.

Komponent: Dowolny komponent gry.

Kontrola: Kontrolujesz System i to, co sie w nim
znajduje, jesli masz tam wiecej nieuszkodzonych
Statkdéw, niz kazdy z Rywali. W przypadku remisu,
nikt nie kontroluje Systemu.

Lojalny: W twoim kolorze gracza.

Nieuszkodzony: Nie bedacy uszkodzonym - Statek
stojacy prosto oraz Miasto z jasniejsza strong ku gorze.

Obszar gry: Na i obok twojej planszy Gracza.
(Wiekszos¢ komponentdw trafia na konkretne
miejsce twojego obszaru gry).

Oddaj: Dodaj wskazany komponent do obszaru gry
Rywala.

Preludium: Patrz: Akcje Preludium (str. 20).

Przejmij Inicjatywe: Wez znacznik Inicjatywy. Nie
mozesz tego zrobig, jesli juz go masz, albo ktos juz
w tej Rundzie przejat Inicjatywe.

Przylegajacy: Oddzielony cienka granica (Mapa, str. 6).

Pusty: Nie ma w nim lub na nim zadnych
komponentéw.

Rozdziat: Czas, w ktérym gracze rozgrywajg Rundy,
do momentu, az skofczg im sie karty Akcji.

Rywal: W kolorze innego gracza, odnosi sie tez do
samego innego gracza.

Runda: Czas, w jakim wszyscy gracze rozgrywajg po
jednej Turze.

Schwytaj: Umiesé wskazany komponent na polu
Wieznidéw na twojej planszy Gracza.

Trafienie: Pot6z na boku/odwréé nieuszkodzony
komponent na Mapie albo usuf z niej uszkodzony
komponent.

Tura: Czas, w ktérym gracz zagrywa karte Akcji
i moze wykonywaé Akcje.

Ukradnij: Dodaj wskazany komponent do swojego
obszaru gry z obszaru gry Rywala. (Nalezy
to odréznié od wziecia, gdyz niektére zasady
uniemozliwiaja kradziez).

Umiesé: Patrz: Komponenty i ich limity (str. 22).

Uszkodzony: Nie bedacy nieuszkodzonym — Statek
lezacy na boku lub Miasto lezgce ciemniejszg
strong ku gorze.

Wez: Dodaj wskazany komponent do swojego
obszaru gry.

Wyczysé: Zwrdé wszystkie komponenty ze
wskazanego obszaru.

Wydaj: Gdy odnosi sie do zasobu, zwrdé ten zaséb
do jego zapasow.

Wytaczony z gry: Nie mozna wchodzié z nim
w interakcje.

Wymieh: Jednoczesnie oddaj wskazany komponent
i wez wskazany komponent.

Wyrzué: Wylacz z gry na state.

Zakop: Umiesé na spodzie talii Dworu.

Zapasy: Ogblne zapasy obejmujg zasoby i inne
komponenty wspélne dla graczy, natomiast zapasy
graczy zawierajq ich Lojalne statki i Agentow.

Zastap, Zwrdé: Patrz: Komponenty i ich limity
(str. 22).

Zniszcz: Zwrdé uszkodzony lub nieuszkodzony
komponent z Mapy. (Czesto wedruje on na pole
Trofeéw).

Zyskaj: Dodaj wskazany komponent do twojego
obszaru gry z jego zapaséw. (Nie mozesz go
zyskaé, jesli zapasy sq puste).
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Systemy, 6 (Mapa)

Ich przyleganie, 6

Poruszanie miedzy nimi, 13
(Ruch)

Trafienia, 14
Trofea, 7
| punktowanie Wodza, 18
Ich zabieranie, 7, 14
Ich zwracanie, 19 (Krok 2)
Uszkodzenia
| kontrola, 7

Ich zadawanie i
przyjmowanie, 14

Ich naprawianie, 13
(Naprawa)

Wiezniowie, 7
| punktowanie Tyrana, 18

Ich chwytanie, 12
(Opodatkowanie), 13

(Zabezpieczanie)

Ich zwracanie, 19 (Krok 2)
Wywotywanie Oburzenia, 16
Zasoby, 17

SZYBKA NAUKA,
SZYBKA GRA!

Jesli chcecie nauczy¢ sie Arcs
ogladajac film instruktazowy,
uzyjcie ponizszego kodu QR.

https://www.youtube.com/
@ZakuBoardgames

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci.
Zostata skompletowana z wielkg
starannoscig. Jesli jednak w Twoim
egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy,
poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi
Klienta za posrednictwem formularza
kontaktowego na naszej stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda naszq gre - takze

po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy

i wspdtpracownicy pieczotowicie
sprawdzajq i szlifuja materiaty z gry, czasem
- nieraz po miesigcach czy wrecz latach
od premiery - pojawia sie koniecznosé
wprowadzenia drobnych korekt, zmian
czy ulepszen. Zobowiazujemy sie
wprowadzaé do instrukcji niezbedne
zmiany, bazujac na opiniach spofecznosci
graczy i doSwiadczeniu autoréw. Aktualng
instrukcje, a czesto takze dodatkowe
materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ),
znajdziesz na naszej stronie internetowej:
https://sklep.portalgames.pl/arcs

PORTAL GAMES Sp. z 0.0.
ul. H. Sienkiewicza 13
44-190 Knuréw

Wszystkie prawa zastrzezone.




