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Witaj!

Pozwdl, ze powitamy ci¢ nie tylko w instrukeji do gry karcianej ,,Crystalicum”, lecz
iw catym Uniwersum, ktérego losy wezmiesz teraz w swoje rece. Znany Wszechswiat,
zktérym zapoznasz si¢ dzigki naszej grze, to twor inny od wigkszosci §wiatéw znanych
z ksiazek, filméw czy komikséw fantasy. Nie ograniczaja go géry ani pustynie — lecz
migdzygwiezdna Pustka, jest to bowiem uniwersum niezliczonej ilosci $wiatéw,
orbitujacych wokoé} réznobarwnych storic. Jego mieszkaricy, przedstawiciele wielkich
ras, wedruja przez bezmiar Przestrzeni na pokladach zaglowcéw, napedzanych
$wiatlem sloric oraz magiczna moca Krysztatu, odkrywajac coraz to nowe $wiaty,
niezwykle istoty i niepojete cuda. Znany Wszech$wiat jest wige miejscem, w ktérym
przygoda nie koniczy si¢ nigdy.

Jesli nigdy nie grate$ w kolekcjonerska gre karciana, musisz, przed przystapieniem do
zabawy, oswoic si¢ z pewna koncepcja. Klasyczne gry, w ktérych uzywa si¢ kart — jak
Piotrus, brydz czy kanasta — postuguja si¢ niezmiennych

ich zestawem. W grach kolekcjonerskich dzieje si¢

inaczej. Oferujemy ci ponad trzysta wzoréw kart, ‘N |
sposréd  ktérych samodzielnie zlozysz liczaca P
przynajmniej 60 kart Tali¢ Zasobéw i nie mniejsza

niz 20 kart Talig Swiatéw, stosujac takie karty, by jak
najlepiej wspétpracowaly ze soba oraz przydawaly
si¢ w strategii, kt6ra obierzesz.

Siadajac do gry bierzesz w rece los jednej
z wielkich cywilizacji Znanego Wszechswiata
— od ciebie zalezy, ktéra z nich zdominuje
Swiat ,Crystalicum” na najblizsze kilkaset lat.
Twoim zadaniem jest nie tylko zwycigstwo,
ktére osiagniesz dzigki sprytnemu facze-

niu dyplomacji, sity militarnej i odkrywaniu
nowych $wiatéw. Biorac udziat w oficjalnych
turniejach zyskasz bowiem faktyczny
wplyw naprzysztos¢ Znanego Wszechséwiata
i by¢ moze zdotasz doprowadzi¢ do domi-
nacji twojej ulubionej rasy. Zapraszamy
zatem — ,,Crystalicum” czeka na ciebie.



Zasady gry
Zasady kardynalne

Ponizsze zasady kardynalne s3 nienaruszalng podstawa regut ,,Crystalicum”. Stosuj je
zawsze i bez wyjatku.

1. Jesli tekst na keérejs z kart stoi w sprzecznosci z zasadami opisanymi w niniejszej
broszurze, stosuj zawsze wersj¢ wydrukowana na karcie.

2. Jezeli jakies efekty maja miejsce réwnoczesnie, o ich kolejnosci decyduje
Rozgrywajacy (patrz nizej).

3. Po wyjeciu jakiejkolwick karty z talii zawsze ja przetasuj.

Rodzaje kart

W ,,Crystalicum” pojawia sie wiele rodzajéw kart. Ponizej przyjrzymy sig szczegbtowo
wszystkim, omawiajac kolejno ich elementy.

Swiat Ojczysty

Swiat Ojczysty jest specyficznym rodzajem karty — nie dogé, ze wolno ci uzywa tylko jednego
egzemplarza, to jeszcze nie umieszczasz go w talii. Karta ta symbolizuje stolicg twojej
frakeji, odrodek jej wladzy i miejsce, z ktérego si¢ wywodzi. Gdy rozpoczynasz gre,
kladziesz ja przed soba. Mimo to, gdy zasady méwia o ,Swiatach”, za taki uwaza si¢

réwniez Swiat Ojczysty.




1. Nazwa.

2. Oznaczenie frakgji. Kolor tha karty informuje, ze karta nalezy do konkretnej
frakcji.

3. Cialo. Ta liczba informuje o sile twojego Swiata Ojczystego — jest miarg jego
obronnosci.

4. Produkgja. Stad dowiesz si¢, ile Krysztaléw produkuje w kazdej turze twoj Swiat.
5. Eksploracja. Okresla ilos¢ zakrytych Swiatéw, keére mozesz mieé w grze
jednoczesnie.

6. Skarbiec. Poczatkowe fundusze frakeji. Rozpoczynasz gre, dysponujac taka whasnie
iloscia Krysztatu.

7. Zdolno$¢ specjalna. Mozesz jej uzywac zgodnie z zasadami korzystania ze zdolnosci
specjalnych (str. 20).



s
Swiat

Swiaty to karty reprezentujace nieskoriczone bogactwo Znanego Wszechéwiata, ktére
tylko czeka, by je odkry¢. Kaidy Swiat to okrazajacy swoje storice glob, na keérym
egzystuje jaka$ kultura, gotowa, by sta¢ si¢ cz¢dcia twojego miedzygwiezdnego mo-
carstwa. Swiaty nie mieszajq si¢ z pozostalymi rodzajami kart — tworza specjalng
Talie Swiatéw.

Uwaga! Wszystkie Swiaty uznawane sq za karty unikatowe (patrz str. 13).

1. Nazwa

2. Ciato. Cecha odpowiedzialna za obronnos¢ Swiata.

3. Produkdja. Tyle Krysztaléw produkuje Swiat w kaidej turze.

4. Koszt. Ilos¢ Krysztatéw, kere przeznaczy¢ musisz na Eksploracje danego Swiata,
by méc go odkryé.

5. Szczescie. Wspélezynnik o réznorodnym zastosowaniu. To whasnie jego wartosé
liczy si¢ zawsze, gdy zasady kaza ci ,ciagna¢ Szczgscie”.

6. Zdolno$¢ specjalna. Mozesz jej uzywaé zgodnie z zasadami korzystania z zasad
specjalnych (str. 20).

7. Cytat. Dodatkowe informacje, ktére przyblizaja ci Znany Wszech$wiat i jego

mieszkaicéw.
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Postaé

Postaci to istotne persony wszech$wiatowej polityki, znani wojownicy, nieus-
traszeni kapitanowie i potgzni magowie, ktérzy stanowia najwazniejsze zaplecze
twojej frakeji.

1. Nazwa

2. Oznaczenie frakgji. Kolor da informuje, do ktérej frakeji Posta¢ przynalezy. Postaci na
fioletowym tle nie naleza do zadnej frakeji — uznaje sig je za Postaci niezalezne.

3. Cialo. Okresla, jak dobrze Posta¢ radzi sobie w bitwie i pojedynku.

4. Umyst. Okresla maksymalna ilos¢ kart, jaka dotaczy¢ mozna do tej Postaci.

5. Duch. Niezb¢dny do wykonywania Akcji Politycznej (patrz str. 28).

6. Koszt. Tyle Krysztaléw zaplaci¢ musisz, by wystawi¢ t¢ Postac.

7. Zdolno$¢ specjalna. Moiesz jej uzywa¢ zgodnie z zasadami korzystania z zasad
specjalnych (str. 20).

8. Cytat. Powie ci nieco wigcej o tej Postaci.
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Statek

Karty Statkéw reprezentuja zasilane Krysztatem zaglowce, ktére unosza si¢
w miedzygwiezdnej Przestrzeni. To przy ich pomocy toczy¢ bedziesz bitwy gwiezdne,

odkrywaé nowe $wiaty i dokonywaé inwazji na tereny przeciwnikéw.
YW yw ) y P!

1. Nazwa.
2. Oznaczenie frakeji. Cz¢é¢ zaglowcéw konstruowana jest przez konkretna frakcje —
okresla to kolor karty. Jesli jest fioletowy, okret uznawany jest za Statek niezalezny.
3. Cialo. Sita dziat Statku.

4. Umysk. W wypadku Statku odpowiada za fadowno$¢ — tak, czy inaczej, okresla
ilos¢ kart, ktére mozna do zaglowca dolaczy¢ lub przewiez¢ nim, by dokona¢
inwazji.

5. Koszt. Iloé¢ Krysztatu, ktéra musisz zaplacié, by zagra¢ Statek.

6. Zdolno$é specjalna. Mozesz jej uzywaé zgodnie z zasadami korzystania z zasad
specjalnych (str. 20)

7. Cytat. Dodatkowe informacje o tym rodzaju zaglowca.
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Miejsce
Wyjatkowe miejsca, znajdujace si¢ w obrebie twojego mocarstwa. Przeznaczeniem

nicktdrych jest przynosi¢ ci dodatkowy dochéd, inne za$ posiadaja specjalne zasto-

sowanie.

1. Nazwa

2. Produkgja. Tyle Krysztalu Miejsce produkuje w kazdej turze. Jesli jest ujemny,
znaczy, ze w kazdej turze musisz zaplaci¢ taka whasnie ilos¢ Krysztatu lub odrzuci¢
te karte.

3. Koszt. Tyle Krysztaléw musisz zaplaci¢, by wprowadzi¢ t¢ karte do gry.

4. Zdolno$¢ specjalna. Mozesz jej uzywa¢ zgodnie z zasadami korzystania z zasad
specjalnych (str. 20)

5. Cytat. Dodatkowe informacje o Miejscu.
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Oddzial

Oddzialy to zazwyczaj jednostki wojskowe, oddane pod komendg twoich Postaci
— moga jednak reprezentowa¢ réwniez wiernych stuzacych, zaufanych doradcéw lub

blyskotliwych oficeréw.

1. Nazwa

2. Cialo. Sila bojowa Oddziatu.

3. Koszt. Ilos¢ Krysztatu, ktéra musisz zaplaci¢, by zagra¢ Oddzial.

4. Zdolno$¢ specjalna. Moiesz jej uzywaé zgodnie z zasadami korzystania z zasad

specjalnych (str. 20)
5. Cytat. Kilka slow na temat tego Oddziatu.
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Ekwipunek

Do Ekwipunku zaliczamy wszystkie przedmioty, ktére posiada¢ moga Postaci
— najrézniejsza bron, zbroje i tak dalej.

1. Nazwa.

2, 3, 4. Modyfikatory Cech. Jesli na karcie pojawia si¢ jedna z tych ikon oraz
zwiazana z nig liczba, znaczy, ze modyfikuje ona dang Cech¢ Postaci (Ciato, Umyst
lub Ducha) o podana warto$é.

5. Koszt. Tyle zaplaci¢ musisz, by zagra¢ ten Ekwipunck.

6. Zdolno$¢ specjalna. Mozesz jej uzywaé zgodnie z zasadami korzystania z zasad
specjalnych (str. 20)

7. Cytat. Dodatkowe informacje na temat tego Ekwipunku.
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Akcja

Karty Akdji réinig si¢ od pozostatych tym, ze wchodza w zycie natychmiast po zagra-
niu, potem za$ zostaja od razu odrzucone. Reprezentuja rzeczy najrézniejsze — od

dzialania twoich Postaci, poprzez szczesliwy traf po wydarzenia, ktére wstrzasaja calym
Znanym Wszech$wiatem.

1. Nazwa

2. Zdolno$¢ specjalna. Mozesz jej uzywaé zgodnie z zasadami korzystania z zasad
specjalnych (str. 20)

3. Cytat. Kilka stéw na temat tej Akcji.
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Przygotowanie do gry

Zanim przystapisz do zabawy, musisz poswigci¢ nieco czasu na skonstruowanie talii,
nastepnie znalez¢ partneréw i wreszcie przygotowaé odpowiednio stél, na keorym wszystko

rozegracie.

Konstruowanie talii

Konstruowanie talii do Crystalicum jest zajeciem réwnie przyjemnym i zajmujacym,
jak sama rozgrywka, musisz bowiem sposréd wszystkich kart, ktére posiadasz, wybraé
te, ktdre najlepiej ze soba wspétdziataja. Przystepujac do rzeczy pamigtaj, ze cho¢ zasady
okreslaja minimalng iloé¢ kart, ktére musisz zawrze¢ w kazdej z dwéch talii, nie ma
warto$ci maksymalnej — wolno ci whozy¢ do talii tyle kart, ile ci si¢ podoba. Istnieje
jednak ograniczenie innego rodzaju: wolno ci posiadaé w talii maksymalnie trzy
kopie kazdego wzoru karty — a wiec nie wigcej, niz trzy Wsie, Galeony, Chryzanthe
czy Walecznosci. Wyjatkiem sa karty unikatowe, o ktérych ponizej.

W niniejszym zestawie otrzymates 60 kart Zasob6w i 20 kart Swiatéw — kolejne
znajdziesz w specjalnych zestawach dodatkowych, dostgpnych w sklepach.

Karty unikatowe

Nazwa nicktérych kart uzupelniona jest o specjalny znaczek: *

Oznacza on, ze Postaé, przedmiot czy Statek jest unikatowy, a wigc jedyny w swoim
rodzaju, zupelnie wyjatkowy i niepowtarzalny. Gdy konstruujesz tali¢, mozesz
whozy¢ do niej tylko jedna kopie karty unikatowej. Co wigcej, tylko jedna kopia
takiej karty moze pojawic si¢ na raz w grze i jezeli kontroluje ja przeciwnik, tobie nie
bedzie wolno jej zagrad. Jedynym sposobem na wystawienie karty unikatowej, ktéra
kontroluje przeciwnik, jest odrzucenie lub zniszczenie kopii, ktéra znajduje si¢ juz

w grze i zagranie wlasne;j.

Przyktad: , Kompania Braci” to Oddziat unikatowy. Znaczy to, ze mozesz umiescic w talii
tylko jeden egzemplarz tej karty. Ponadto, jesli ktos okaze sig szybszy od ciebie, i wystawi
whasng jego kopie, nie bedziesz mdgt go zagrac tak diugo, jak diugo cudza kopia
»Kompanii” bedzie w grze.

Uwaga! Wszystkie karty Swiatéw uznawane sa automatycznie za unikatowe.
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Karty doswiadczone

Fabutla ,,Crystalicum” bedzie rozwijaé si¢ w czasie, nic wicc dziwnego, ze wraz z nig
zmienia¢ si¢ beda réwniez jej bohaterowie. Dlatego whasnie niektére karty posiadaja
funkcje ,Doswiadczony”, po ktdrej nastepuje liczba — bez trudu zorientujesz sig,
e to kolejne wersje Postaci, Miejsc czy Statkéw. Te sama Posta¢ (czy inny rodzaj
karty), rézniaca si¢ poziomem do$wiadczenia, uznaje si¢ za tozsama na potrzeby zasad
unikatowosci — to znaczy, ze mozesz mie¢ w talii tylko jedna karte unikatowa o danej
nazwie, niezaleznie od jej doswiadczenia. Kart o tej samej nazwie, lecz rézniacych sig
doswiadczeniem nie uznaje si¢ natomiast za tozsame na potrzeby zasady ograniczajacej
maksymalna liczbe wzoréw jednej karty nieunikatowej w talii.

Przyktad 1: Sandra Celeste, Sandra Celeste (Doswiadczona 1) oraz Sandra Celeste
(Doswiadczona 2), choé rézniq si¢ ilustracja i zasadami, na potrzeby unikatowosci uzna-
wane sq za t¢ samq kartg. Znaczy to, ze w twojej talii i na stole moze znajdowac si¢ na raz
tylko jedna kopia Sandry Celeste, niezaleznie od tego, ile posiada doswiadczenia.

Przyktad 2: Chrysanthe jest Postacig nieunikatowq, ale Chrysanthe (Doswiadczona 1)
juz tak. Znaczy to, ze w twojej talii mogq znajdowaé sig trzy kopie podstawowej Chrysan-
the oraz jedna kopia Chrysanthe (Doswiadczona 1), ktdra jest kartq unikatowq.

Jesli posiadasz w grze karte o tej samej nazwie i mniejszym poziomie Do$wiadczenia
oraz w rece karte o poziomie Doswiadczenia wyzszym, mozesz, w ramach akeji, zamiast
wystawi¢ t¢ karte na normalnych zasadach, podmienié ja z karta mniej do§wiadczona,
bedaca w grze. Odrzucasz w tym celu karte o mniejszym Do$wiadczeniu i kladziesz
w jej miejsce kart¢ bardziej doswiadczona, zachowujac wszystkie karty dolaczone
do karty pierwotnej (o ile nowa karta spelnia ich wymagania). Nie placisz zadnego
kosztu zagrania nowej karty. Nie mozna podmienia¢ karty bardziej doswiadczonej
na mniej doswiadczona.

Przyktad: W grze znajduje si¢ Sandra Celeste (Doswiadczona 1), a gracz ma w rece Sandre
Celeste (Doswiadczong 3). Decyduje si¢ podmienic karty, odrzuca wige Sandre Celeste
(Doswiadczong 1) i w jej miejsce zagrywa Sandre Celeste (Doswiadczong 3). Wzystkie
karty, ktdre dotgczone byly do Sandry Celeste (Doswiadczonej 1), sq teraz dotgczone do
Sandry Celeste (Doswiadczonej 3). Gracz nie placi kosztu zagrania tej karty. Gdyby na
stole znajdowata si¢ Sandra Celeste (Doswiadczona 3), gracz nie mogtby podmienic jej na
Sandrg Celeste (Doswiadczong 1), poniewasz jej doswiadczenie jest mniejsze.
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. 5 . /’
Talia Swiatéw
W Talii Swiatéw znajduja si¢ wykacznie karty Swiatéw — to whasnie z niej wystawiasz
zakryte Swiaty do Eksploracji (patz str. 24). Za kazdym razem, gdy zasady kaza ci
»pociagna¢ Szczgécie” odstaniasz gérna kartg z tej whasnie talii, odczytujesz wartos¢

Szczgdcia, a nastepnie ja odrzucasz. Minimalna liczba kart w Talii Swiatéw wynosi 20.

Talia Zasobow

Talia Zasobéw reprezentuje potencjal twojego mocarstwa — to z niej dobierasz karty
na reke, a nastgpnie wprowadzasz je do gry. Skada si¢ ona z kart Postaci, Oddziatéw,
Statkéw, Ekwipunku, Miejsc oraz Akcji. Nie mozesz przystapi¢ do gry posiadajac
w niej mniej, niz 60 kart.

Przeciwnicy

By gra¢ w Crystalicum potrzeba przynajmniej dwéch oséb — cho¢ mozliwa jest roz-
grywka przy wigkszej ich iloci. Nic nie stoi na przeszkodzie, by kilka oséb grato ta
samg frakcja, jedynym bowiem utrudnieniem bedzie w tym wypadku fake, ze nie
wszyscy beda mogli wystawi¢ swoje unikatowe Postaci czy Statki.

Przygotowanie stotu

Nim rozpoczniecie rozgrywke, powinniscie wyposazy¢ si¢ w dwa rodzaje znacznikéw.
Jeden z nich reprezentowal bedzie Krysztaly — ,walut¢” Crystalicum, ktéra zarabia¢
bedziesz na poczatku kazdej tury i za ktéra wystawia¢ bedziesz karty. Drugie przydadza
si¢ do oznaczania Punktéw Polityki, niezbednych do

zwycigstwa. Mozesz postugiwaé si¢ czymkolwiek,
od specjalnych znacznikéw, ktére kupi¢ moina
w sklepach z grami karcianymi, poprzez guziki,
zapalki, spinacze, az po kostki, na ktérych
oznacza¢ mozesz posiadane ilosci Krysztalu
i Polityki. Pamigtaj tylko, e musza wyraznie si¢
od siebie odrézniaé i wszyscy gracze powinni
postugiwaé si¢ takimi samymi znacznikami.
Pozwoli wam to unikna¢ nieporozumien.

Uléicie wige znaczniki w dostepnym dla
wszystkich punkcie, niech wszyscy siada
do stotu i kazdy polozy przed sobg karte
Swiata Ojczystego. Na prawo od niej utdzcie
przetasowang Talig Swiatéw oraz Talie
Zasobéw. Mozemy rozpoczynaé zabawe.



Rozgrywka
Uklad kart

W miarg rozwoju gry na sté} trafia¢ bedzie coraz wigcej kart — wszystkie one tworza
uklad, ktéry na nasze potrzeby staje si¢ Znanym Wszechéwiatem. Pamigtaj, ze nie
wszystkie karty zagrywa¢ mozna we wszystkie miejsca twojego fragmentu stohu, dzieli
si¢ on bowiem na nastgpujace cz¢dei:

1. Przestrzeni. Srodkowa czeé¢ stotu symuluje bezmiar Znanego Wszechswiata. Tu

wlaénie zagrywa¢ sie bedzie Statki. Przestrzent dzieli si¢ na Orbity. Kazda z nich

zwiazana jest z ktéryms ze Swiatéw. Rozmieszczone w Przestrzeni Statki zawsze
»

znajduja sie na ktérej§ Orbicie — nie ma czego$ takiego, jak ,,otwarta Przestrzed”, nie
zwiazana z zadnym ze Swiatéw.

2. Uklady Gwiezdne. Ponizej Przestrzeni znajduje si¢ strefa Ukladéw Gwiezdnych.
Zagrywa si¢ do niej wylacznie zakryte Swiaty. Czeécia tej strefy jest réwniez Swiat
Ojczysty — cho¢ nie Swiaty, kere odkrytes i whaczyles w obreb swego paristwa. Kazdy
ze Swiatéw wystawionych w strefie Ukladéw automatycznie posiada odpowiadajaca
mu Orbite w strefie Przestrzeni.

3. Ojczyzna. Strefa Ojczyzny obejmuje wigkszo$¢ kart, ktére kontrolujesz. Znajduje
si¢ pod strefy Ukladéw Gwiezdnych, jednak wszystkie znajdujace si¢ w niej karty
uznaje si¢ za polaczone ze Swiatem Ojczystym — Ojezyzna nie dzieli si¢ na Orbity.
W Ojczyinie znajdowac si¢ moga Postaci ze wszystkimi kartami dolaczonymi, Miejsca
oraz Swiaty, keére odkryles.

4. Ambasada. Najnizej polozona czes¢ stotu reprezentuje twoje stosunki dyplomatyczne
z pozostatymi frakcjami w grze. Znajdowa¢ si¢ tu moga wylacznie Postaci oraz karty
do nich dofaczone.

Statusy kart

Karty, ktérymi grasz, przyjmowac beda podczas zabawy rozmaite statusy — ich znajomos¢
jest niezbedna, by umiejetnie poshugiwaé si¢ rozmaitymi efektami i akcjami.

Karty w grze. Tak nazywamy kazda karte, ktora zagrano i ktéra znajduje sig na stole.
W grze znajduje si¢ kazdy Swiat Ojczysty, Postaci, Statki czy Oddzialy wszystkich
graczy. Jedynym wyjatkiem jest zakryty jeszcze Swiat — choé jest juz czeécia strefy
Ukladéw Gwiezdnych i posiada swoja Orbite, za kart¢ w grze uznawa¢ si¢ go bedzie
dopiero po odkryciu.
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Karty poza gra. Kazda karta odrzucona, zniszczona, znajdujaca si¢ w talii lub na rece.
Zakryte Swiaty znajdujace si¢ juz na stole nie sa réwniez kartami poza gra.

Karty w rece. Karty, ktére pociagnates z talii, ale jeszcze nie zagrates. Zagranie karty
znajdujacej si¢ w rece zawsze wymaga oplacenia jej kosztu.

Karty kontrolowane przez ciebie. Wiszystkie karty, ktdre zagrales i znajduja si¢ na
stole. Analogicznie, karty zagrane przez innych graczy sa przez nich kontrolowane.
Mozesz korzystaé ze zdolnosci specjalnych wylacznie tych kart, ktére kontrolujesz.
Karte, ktdra kontrolujesz nazywamy réwniez ,,twoja karta”.

Karty odrzucone. Wszystkie karty, ktére zagrano i odrzucono — a wige zagrane karty
Akdji oraz wszystko, co na skutek dzialania rozmaitych efektéw opuscito gre, a nie
zostalo zniszczone. Tworza stos kart odrzuconych — kiedy skonczy si¢ twoja Talia
Zasobéw, mozesz go potasowaé i w ten sposb utworzy¢ nowa tali¢. Odrzuconych
Swiatéw si¢ nie tasuje: jesli skoficzy ci si¢ Talia Swiatéw, nie mozesz ani prowadzic
Eksploragji, ani ciagna¢ Szczgscia.

Karty zniszczone. Karty, ktére odrzucono poza gre na skutek rezultatu bitwy lub
dzialania efektow. Tworza stos kart zniszczonych. Nie mogg wréci¢ do gry — nie
tasujesz ich, kiedy skoriczy ci si¢ Talia Zasobéw.

Poczqgtek gry

Poléz przed soba Swiat Ojczysty oraz talie, jak opisano powyzej. Wez tyle Krysztatu,
ile wynosi Skarbiec twojej frakcji. Pociagnij do reki szes¢ kart z Talii Zasobéw. Gre
rozpoczyna ten z graczy, ktérego Skarbiec jest najmniejszy. W razie remisu pociagna¢
nalezy Szczgicie — rozpoczyna grajacy, ktéry wyciagnatl wyisza warto$c.

Sekwencja tury
Kazda tura rozgrywki w ,,Crystalicum” przebiega wedhug okreslonego schematu:

1. Faza Otwierajaca. Podczas tej fazy gracze odznaczaja karty, wystawiaja zakryte
Swiaty, zbieraja dochéd i przeznaczaja fundusze na Eksploracje.

2. Faza Akgji. Podczas tej fazy grajacy na przemian zagrywaja karty z reki, korzystaja ze
zdolnosci specjalnych, przemieszczaja Statki i Postaci oraz wyzywaja na pojedynki.
3. Faza Bitew. W tej Fazie toczy si¢ bitwy gwiezdne i dokonuje inwazji.

4. Faza Koricowa. W ostatniej Fazie odkrywa si¢ Swiaty, oglasza i odnosi zwycigstwo
oraz dobiera karty.

Wszystkie fazy oméwimy szczegétowo ponizej.
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Rozgrywajqcy

Chociaz w kazdej turze gracze zagrywaja akcje na przemian, jeden z nich rozpoczyna
dzialania podczas kolejnych faz. Tego whasnie gracza nazywamy Rozgrywajacym.

W pierwszej turze jest nim osoba grajaca frakcja o najnizszym Skarbcu, w kolejnej
gracz siedzacy po jego lewej i tak dalej.

Akcje i Reakcje

Dzialania kart dziela si¢ na Akcje i Reakdje. Te pierwsze zagrywa si¢ w Fazie Akdji, chyba,
ze w konkretnym wypadku opis méwi inaczej. Gracze zagrywaja Akcje naprzemian.

Akcje zagrywane ,w dowolnym momencie” gracz moie zagra¢ zawsze, gdy przychodzi
jego kolej zagrywania Akgji — a wiec w odpowiednich momentach Fazy Otwierajacej,
Fazy Bitew i Fazy Koricowej, w Fazie Akgji i podczas walki. Poza tym stosuje si¢ do
nich normalne zasady zagrywania Akcji — gracz moze skorzysta¢ z nich, gdy nadejdzie

jego kolej.

Reakgja jest specyficznym rodzajem Akcji, mozna ja bowiem zagra¢ wylacznie,
jesli zaistnialy okolicznosci opisane na karcie — na przyklad karte, keérej dziatanie
rozpoczynajg stowa ,zagraj, gdy przeciwnik odznacza Posta¢” zagra¢ mozna tylko
wtedy, kiedy inny gracz odznacza zaznaczona Postaé — i w zadnym innym momencie.
Kazdy z grajacych ma prawo zagra¢ Reakcje na kazda z Akgji. Nie istnieje limit ilosci
Reakgji, ktére mozna zagra¢ na jedna Akcje.

Zagrywanie Reakdji deklaruje si¢ natychmiast po zaistnieniu okolicznosci umozliwiajacych
jej wykonanie, niezaleznie od Fazy tury. Jako pierwsza rozstrzyga si¢ Reakgje, ktdra zagrano
jako ostatnia.

Prayklad: Gosia przemieszcza swdj Statek. To okolicznosé, w ktdrej zagrad mozna Reakcje
»Guiezdne manowce’, sprawiajgcg, ze to przeciwnik wybiera, na ktrq Orbitg okret
trafi. Przeciwnik Gosi korzysta z tej okazji i zagrywa takq wiasnie karte. Szczgsliwie,
whascicielka okretu jest na to przygotowana — zagrywa ,Nie tak szybko!”, Reakcje, ktorg
zagrywa sig, kiedy przeciwnik zagra karte Reakcji. Poniewaz przeciwnik nie reaguje na
to w zaden sposob, karty wehodzq w Zycie. Jako pierwszq rozpatruje si¢ karte Gosi (,Nie
tak szybko!”, zagrang jako ostatnig). Powoduje ona, ze Reakcja jej przeciwnika zostaje
anulowana. W zwiqzku z tym ,Gwiezdne manowce’, ktdre rozpatrywane bylyby jako
drugie, nie dziatajq i okret moze przemiescic sig na Orbite wybrang przez Gosie.
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Zdolnosci specjalne

Karty, ktére pozostaja w grze: Postaci, Oddzialy, Statki, Ekwipunek, Swiaty, Miejsca
i Swiat Ojczysty posiadaja Zdolnosci Specjalne. Dziela si¢ one na trzy odmiany,
precyzujace, kiedy mozna z danej zdolnosci skorzysta¢.

Zdolno$¢ specjalng poprzedzona stowem ,Akcja” wykorzystuje si¢ tak, jak wszystkie
inne Akcje — podczas Fazy Akgji, gdy przyjdzie twoja kolej — chyba, ze jej opis méwi
inaczej. Kazdg taka zdolnos¢ mozna wykorzystaé tylko raz na ture, nawet, jesli Posta¢
po raz drugi bedzie spelniata wszystkie wymagania (na przyklad, jesli Akcja wymaga
zaznaczenia i w jakis’ sposéb odznaczylis'my Posta¢, nie mozemy zagrac jej drugi raz).

Przyktad: Cesarz Lodowych Elf$w, Gerasimos Pagos, posiada Zdolnos¢ Specjalng: ,,Ak-

gja: Zaznacz w dowolnym ie, by do korica tury odjaé jego Ducha od Ciata innej
Postaci w grze.” Znaczy to, ze w dowolnej chwili gracz moze skorzystac z tej niezbyt
prayjemnej mozliwosci, znacznie iejszajqc potencjat bojowy przeciwnika. Zdolnos¢

te poprzedza stowo ,,Akcja’, co znaczy, ze nawet jesli Gerasimos zostanie odznaczony, nie
bedzie mdgt zmniejszyé Ciata kolejnej Postaci az do rozpoczgcia nastgpnej tury.

Zdolno$¢ poprzedzona stowem ,Reakcja” dziata dokladnie tak samo, jak wszystkie
inne Reakgje, a wige gdy zajdzie odpowiednia okoliczno$é. Mozna z niej skorzystaé
tylko raz na turg, nawet, jesli ta okolicznos¢ pojawi si¢ po raz drugi, a Posta¢ bytaby
w stanie po raz kolejny wykona¢ Reakcje.

Prayklad: Gerasimos Pagos posiada réwniez drugq zdolnosé: ,, Reakcja: Gey wykona Akcje

Polityczng, odznacz go.”. Mozna by zatem sqdzic, iz ten szczwany intrygant potrafi

wykonaé dowolng ilos¢ Akcji Politycznych w turze. Zdolnos¢ poprzedza jednak stowo
»Reakcja’, precyzujce, iz moze skorzystac z niej tylko raz. A wigc Gerasimos moze zaznaczyé
si¢ podczas Akcji Politycznej, odznaczy¢ dzigki Zasadzie, a nastgpnie zaznaczy¢ jeszcze
raz, wykonujqc drugg Akcje Polityczng — i tym razem pozostaé musi zaznaczonym.

Zdolnosci, ktérych nie poprzedza zadne z powyzszych stéw dzialajq stale. Mozna
z nich korzysta¢ dowolnie czgsto, o ile Posta¢ spetnia wszystkie wymagania.

Prayktad: Szermierz Lodowych Elféw, Demetrios Flevotomos, posiada zdolnos¢ méwigcq:
»Gdy zwycigza w pojedynku, jego Ciato wzrasta do korica gry o +1.”. Nie poprzedza jej ani
stowo ,,Akcja’, ani ,Reakcja” — co znaczy, ze jesli zwyciggy on w tej samej turze az cztery
Postaci, jego Ciato wzrosnie za kazdym razem, w sumie o +4.
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Funkcja

Niektére Postaci, Ekwipunki, Statki czy
Oddzialy posiadaja Funkgje, wypisane
pogrubiona czcionka przed ich Zdolnoscia
Specjalng. Okreslaja one pewne specjalne
wlasciwosci tej karty — uzywa si ich, gdy
inna karta méwi o tej Funkdji. Jesli wige
Akcja wymaga zaznaczenia Ambasadora,
znaczy, ze musisz zaznaczy¢ Postaé po-
siadajaca funkcj¢ Ambasador, a skoro
zasady méwia, ze Postaé moze mie¢ tylko
jedna Bron, wolno ci dolaczy¢ do niej
tylko jedna kart¢ Ekwipunku posiadajaca
t¢ whasnie Funkcje.

Jesli w nazwie Funkcji mieci sig cala
nazwa innej Funkgji, karta, na ktérej ja
wypisano uznawana jest za posiadajaca obydwie te Funkcje. Znaczy to, ze Postaé

o Funkcji Cesarz Lodowych Elféw automatycznie uznawana jest za Lodowego Elfa,
a Mistrz Zakonu Ziemi za Posta¢ z Zakonu Ziemi.

Cechy aktualne i pierwotne

Cechy to zbiorcza nazwa trzech wspélczynnikéw, pojawiajacych sig na czgsci kart: Ciata,
Umystu i Ducha. Czgsto podlegaja one modyfikacjom — i zwykle, gdy jakas karta odnosi si¢
do wysokosci keérejs z Cech, chodzi o warto$é aktualna, a wige po doliczeniu wszystkich
modyfikatoréw z Akcji, Ekwipunku i tak dalej. Za kazdym razem jednak, kiedy mowa jest
o wartoéci pierwotnej, efekt odnosi si¢ do tej wysokosci Cechy, ktéra wydrukowano
na karcie.

Przyktad: ,, Fingin Mac Niall”, bohater z Imperium Krysztatowego, bierze udziat w inwazji,
ugbrojony w ,Miecz z nadmetaly” i zakuty w ,Zbroje Zakonu Ziemi”. Pierwotne Ciato
Postaci, wydrukowane na jego karcie, wynosi raptem 1. Poniewaz jednak bierze udziat
w inwazji, otrzymuje premi¢ +2, wynikajgcq z jego zdolnosci specjalnej. ,Miecz
z nadmetaly” zapewnia mu dalsze +2, a ,Zbroja Zakonu Ziemi’, w ktérg gracz
zaimwestowat mocno przed walkg, +5. Dla pewnosci grajacy zagrywa jeszcze karte
Larliva wiara”, dajqcq premig do Ciata +3 Postaci z Imperium Krysztatowego. Aktualne
Ciato Fingina wynosi zatem 1 (wartos¢ pierwotna) +2, +2, +5, +3 = 13.
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Pamictaj, jesli jaka$ karta nie precyzuje wyraznie, ze odnosi si¢ do wartosci pierwotnej
Cechy, stosuj zawsze warto$¢ aktualna.

Wymagania

Zasady Specjalne oraz reguly gry precyzuja, w jakich okolicznosciach mozna zagrywaé
nickt6re karty — na przyklad méwia, ze wolno je zagra¢ tylko osobie grajacej Imperium
Krysztalowym lub dolaczy¢ wylacznie do Kapitana. Tego rodzaju ograniczenia nazywamy
Wymaganiami. By zagra¢ dana karte trzeba spelni¢ wszystkie wypisane na niej Wymagania
— jesli wige jaki§ Ekwipunck dolaczy¢ mozna tylko do Maga, Lodowego Elfa o Duchu
wickszym niz 3, nie wystarczy, ze Posta¢ jest Magiem czy Lodowym Elfem — musi spelnia¢
wszystkie trzy postulaty.

Prayklad: , Berto”to Ekwipunek, ktory , Dotqezyd mozesz wylqcznie do Smoczego Krasnoluda
Maga”. Znaczy to, iz nie wolno ci dotgczy¢ go ani do Postaci Smoczego Krasnoluda nie
posiadajgcej Funkeji Mag, ani do Maga zadnej innej rasy — oraz, oczywiscie, do Postaci
pozbawionej obydwu Funkeji.

Koszt

Zagrywanie czesci kart wymaga oplacania Kosztu — i jegli nie moiesz go zaplaci¢, nie wolno

ci zagra¢ danej karty. Koszt wyrazony jest zazwyczaj w Krysztale, niektore karty wymagaja

jednak réwniez zaznaczania twoich Postaci lub innych dziatari (na przyklad odrzucania karty
z reki, odrzucenia Punktéw Polityki
i tak dalej). Kazde dziatanie tego rodzaju
réwniez jest czgscia Kosztu — i tak
nalezy je traktowaé zawsze, gdy mowa
o Koszcie.

Prayklad: Tekst karty , Wojna na gorze”
zaczyna sig od stow: ,Zaznacz X swoich
Ambasadoréw.”. Taki jest wiasnie koszt
zagrania karty — by méc z niej skorzystac;
dle zaznaczac Postaci posiadajqee Funkge
Ambasador.




Zaznaczanie

Nicktére akcje i zasady specjalne wymagaja zaznaczenia jakiej$ karty. W tym celu
przekreé ja 0 90 stopni. Karta zaznaczona nie moze zaznaczy¢ si¢ ponownie, chyba,
ze zostanie w jaki§ sposéb odznaczona. Kaida karta zaznacza si¢ oddzielnie — jesli
zaznaczasz, dajmy na to, Postaé, nie zaznaczasz przy tym kart, ktére sa do niej
dolaczone. Szczegélowe efekty zaznaczenia omawia¢ bedziemy ponizej.

Anulowanie Akcji i Reakcji

Nickiedy zdarza sig, ze Akcja badZz Reakcja zostaje Anulowana. Jej efekt nie zostaje
wéwezas wprowadzony w zycie — jednak osoba, ktéra t¢ Akcje zagrata musi wciaz
oplaci¢ jej koszt. Jezeli wiec nasza Akcja wymagala zaplaty 5 Krysztaléw, zaznaczenia
Kapitana oraz odrzucenia karty z reki, a przeciwnik ja Anulowal, wciaz musimy
wyda¢ Krysztal, zaznaczy¢ Kapitana i odrzuci¢ karte, cho¢ sama Akgja nie przyniesie
zadnego efektu.

Przyklad: Podczas bitwy gwiezdnej Szymon zagrywa kartg Akcji ,, Wszyscy na poktad)!’,
zaznaczajac Kapitana, by odznaczyc Statek, do ktdrego jest dotgczony. Niestety, szczwany
praeciwnik anuluje dziatanie tej karty. Statek pozostaje zaznaczonym — niestety, zaznaczony
Jjest réwniez jego Kapitan, Szymon weiaz musi bowiem oplacic koszt zagrania Akcji.

Punkety Polityki

Nicktére dzialania zaowocowaé¢ moga zdobyciem Punktéw Polityki. Zawsze, gdy to
nastapi, wez odpowiednia ilo§¢ znacznikéw z puli i utéz przed soba tak, by wszyscy
gracze widzieli, jak duzo Polityki posiadasz. Zdobywanie Punktéw Polityki to bardzo
istotny aspekt gry — zalezy od nich jeden z rodzajéw zwycigstwa. Pelng liste akdji,
ktére powoduja zdobycie lub utratg Punktéw Polityki znajdziesz na stronie 47.

Zwycigstwo

W ,,Crystalicum” zwycigstwo odnie§¢ mozna na dwa sposoby. Pierwszy z nich wymaga
zniszczenia Swiatéw Ojezystych wszystkich pozostalych graczy — przeciwnik, keérego
Swiat Ojezysty zostat zniszczony odpada z gry. Zniszczenie ostatniego z takich Swiatow
powoduje natychmiastowe zwycigstwo.

Drugi sposéb wymaga zgromadzenia 40 lub wigcej Punktéw Polityki. Oméwimy go
szczegdlowo przy okazji prezentacji Fazy Koficowej.
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Sekwencja tury

Ponizej oméwimy szczegétowo przebieg rozgrywki w ,,Crystalicum”, objasniajac przy
okazji wszystkie pozostale jeszcze niejasnoci. Fazy gry dziela si¢ na segmenty, ktére
zazwyczaj nastepuja w okreslonej kolejnosci, opisanej ponizej.

Faza Otwierajqca
Pierwsza faza tury przebiega wedlug nastepujacego schemaru:

1. Odznaczanie kart

2. Zagrywanie kart

3. Produkcja

4. Zagrywanie zakrytych Swiatéw

5. Alokacja funduszéw na Eksploracje

Odznaczanie kart

Wszyscy gracze odznaczaja jednoczesnie swoje zaznaczone karty.

Zagrywanie kart

Na poczatku fazy kaidy z graczy ma prawo zagrywaé karty, kedrych uzywa si¢ ,na
poczatku tury”. Jako pierwszy jedna karte zagra¢ moze Rozgrywajacy, nastepnie gracz
siedzacy po jego lewej stronie i tak dalej. Jesli kedrys z graczy nie zagrywa karty, méwi
»pas”. Kiedy wszyscy gracze konsekwentnie spasuja, segment sie koficzy.

Produkcja

Wiszyscy gracze jednoczesnie biora z puli tyle Krysztaléw, ile produkuja wszystkie
kontrolowane przez nich karty. Jesli jakas$ karta wymaga oplacania w kazdej turze
jakiej$ ilosci Krysztatéw, gracz musi w tym segmencie zaplaci¢ go lub odrzuci¢ t¢
karte. Opfaci¢ musisz wszystkie karty, ktére posiadaja ujemna Produkcje oraz te,
ktérych zasady tego wymagaja.

Wyprodukowane w tej fazie Krysztaly oraz ewentualne Krysztaly pozostale z faz
wezesniejszych tworza aktualny Skarbiec. Za kazdym razem, gdy placisz koszt w Krysztale
musisz postugiwac si¢ Krysztalami zgromadzonymi w Skarbcu. Jesli nie masz w nim
juz Krysztaléw, nie mozesz oplaca¢ kosztu ani dysponowa¢ nim w inny sposéb.

‘W pierwszej turze gry pomin ten segment.

Zagrywanie zakrytych Swiatéw

Poczynajac od Rozgrywajacego, kazdy z graczy moie zagrywaé z Talii Swiatow zakryte
karty, ktore uklada w strefie Ukladéw Gwiezdnych. Maksymalna liczba zakrytych

kart Swiatéw, ktére mozna mie¢ w grze jednoczesnie, réwna jest wspolczynnikowi
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Eksploracji Swiata Ojczystego frakeji. Kazdy z zakrytych Swiatéw posiada whasng
Orbite w strefie Przestrzeni.

Alokacja funduszéw na Eksploracje

Poczynajac od Rozgrywajacego, kazdy z graczy moie polozy¢ na zakrytych kartach
Swiatéw dowolng ilos¢ Krysztaléw ze swojego Skarbca. Reprezentuja one srodki,
ktére twoje mocarstwo przeznacza na odkrywanie i wcielanie w swoje granice nowych
Swiatéw. Krysztaly, ulozone na karcie Swiata pozostaja na niej do chwili, gdy zostang
zniszczone (patrz Faza Bitew) lub Swiat zostanie odkryty (patrz Faza Koticowa). Raz
alokowanych Krysztaléw nie mozesz wzia¢ z powrotem do Skarbca.

Gdy wszyscy zdecyduja, czy przeznaczaja Krysztal na Eksploracje i ewentualnie ufoza
go na kartach zakrytych Swiatéw, Faza Otwierajaca si¢ koficzy i rozpoczyna si¢ Faza
Akgji.

Faza Akcji

W Fazie Akdji kazdy z graczy, kolejno, moze wykona¢ jedna z wymienionych ponizej
Akdji. Pierwsza z nich zagrywa Rozgrywajacy, nastepnie gracz siedzacy po jego lewej
stronie i tak dalej. Nie istnieje limit Akgji, ktdre mozna wykonaé w ciagu jednej Fazy
Akdji — jesli kedrys z graczy nie chee dhuzej ich zagrywaé, gdy przychodzi jego kolej,
méwi ,pas”. Faza koriczy si¢, gdy wszyscy konsekwentnie spasuja.

W Fazie Akcji wykonywaé mozna nastgpujace Akcje:

1. Zagra¢ karte z reki:
1.1 Zagra¢ Postaé
1.2 Zagraé Statek
1.3 Zagraé Miejsce
1.4. Dolaczy¢ karte
2. Wykona¢ ruch
2.1 Przemiesci¢ Postaé
2.2. Przemiesci¢ Statek
3. Podejrzeé zakryty Swiat
4. Przenieé¢ karty dolaczone
5. Wykona¢ Akcje Polityczna
6. Wyzwa¢ na pojedynek
7. Zagrad karte Akgji lub Akcje bedaca Specjalng Zdolnoscia karty, ktéra kon-
trolujesz
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Zagrywanie kart

Aby zagra¢ karte z reki, nalezy pokaza¢ ja wszystkim graczom, sprawdzi¢, czy spelniasz
wszystkie jej wymagania, a nastepnie oplaci¢ jej Koszt. Od chwili, gdy karta trafia
na stot uwaza sig ja za ,kart¢ w grze”. Zagrywanie réznych rodzajéw kart rézni sig
rozmaitymi detalami, wyszczegélnionymi ponize;j.

Zagrywanie Postaci

Posta¢ wystawi¢ mozesz w Ojczyznie lub w Ambasadzie. Pewnym wyjatkiem od tej
zasady jest Posta¢ z Funkcja Kapitan, kt6ra mozesz wystawi¢ w OjczyZnie i Ambasadzie
lub dofaczy¢ do Statku (patrz nizej).

Kiedy zagrywasz Posta¢, nalezaca do frakeji innej, niz twoja, musisz zaplacié¢ jej
podwojony koszt. Ograniczenie to nie obejmuje Postaci niezaleznych (oznaczonych
fioletowym tlem).

Przyktad: Gosia, grajaca Lodowymi Elfami, postanowita wystawié , Fingina Mac Nialla”.
Wprawdzie jest on taniq Postacig (jego Koszt wynosi tylko 5), jednak nalezy do innej
Sfrakeji — Imperium Kr b . Gosia musiataby zaplacic dwa razy wigmj, a wige 10
Krysztatow. A ze w jej Skarbcu znajduje si¢ tylko 9 Kr 7 przeznaczyé
Jje raczej na ,Sandrg Celeste”. Ta wprawdzie nie jest Lodowg Elfkq, nie nalezy jednak do
zadnej frakji, jej koszt liczy si¢ wige normalnie.

Zagrywanie Statkéw

Statki wystawia¢ mozesz wytacznie na Orbicie Swiata Ojczystego. Kiedy zagrywasz
Statek, nalezacy do frakeji innej, niz twoja, musisz zaplaci¢ podwojony koszt. Ograniczenie
to nie obejmuje Statkéw niezaleznych (oznaczonych fioletowym tem).

Prayktad: Grajgcemu Astonig Marcinowi zamarzytsi¢ , Krazownik Ziemi”, potgzny Statek
Imperium Krysztatowego. Przeprowadza wigc szybkq kalkulacje: Krazownik k je 16,
ale jako iz praynalezy do innej frakcji, Marcin musiatby zaptaci¢ dwa razy wigcej, czyli az
32 Krysztaly. Rezygnuje zatem z tego kosztownego ruchu i 30 Krysztatéw przeznacza na
uroczq flotylle astoriskich Bestii.

Zagrywanie Miejsc
Miejsca wystawia si¢ zawsze w OjczyZnie.

Dolaczanie kart

Nicktére karty nie egzystuja w grze samodzielnie — by je do gry wprowadzi¢, musisz
dolaczy¢ je do odpowiedniego rodzaju karty. Karta dotaczona jest ,zwiazana” z karta,
do ktérej ja dofaczono — jesli ta karta przemieszcza sig, wszystkie karty dolaczone
przemieszczaja si¢ wraz z nia, a jesli zostaje zniszczona lub odrzucona, analogicznie
zniszczone lub odrzucone zostaja wszystkie karty dofaczone. Pewnym wyjatkiem od
tej zasady jest zaznaczanie, kazda kartg zaznacza si¢ bowiem niezaleznie.
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Aby dolaczy¢ karte pokaz ja wszystkim graczom, sprawdz, czy karta, do ktérej cheesz
ja dolaczy¢ spetnia wszystkie wymagania i zapta¢ Koszt. Nastepnie pol6z ja pod karta,
do ketérej zostata dotaczona w taki sposéb, by widoczna byla nazwa i ewentualne
modyfikatory Cech. Karty dofacza¢ moina wylacznie do kart, ktére kontrolujesz.

Karty, ktére nalezy zawsze dolacza¢ do innej karty, to Oddzialy oraz Ekwipunek, dolaczane
zawsze do Postaci. Ponadto, Posta¢ posiadajaca Funkcje Kapitan dolaczy¢ mozna do Statku.
Kaida Posta¢ oraz Statek moga posiadac tylko tyle dotaczonych Kart, ile wynosi ich Umyst.
W przypadku Statku do limitu tego wlicza si¢ réwniez karty dolaczone do Kapitana.

Kazda Posta¢ moze posiada¢ tylko jedna kopie okreslonej karty Ekwipunku oraz tylko
jeden Ekwipunek o okreslonej Funkeji (a wiec jedna Zbroje, jedna Bro i tak dalej).
Do kaidego Statku dofaczony moze by¢ tylko jeden Kapitan. Oddzial o Funkgji
Zatoga dolaczy¢ mozna tylko do Kapitana — poza tym nie istnieja ograniczenia w dolaczaniu
Oddziatéw.

Prayktad: , Fingin Mac Niall” to Postac 0 Umysle 3, mozna wigc dotgczyc do niego az trzy
karty. Gracz skwapliwie korzysta z tej mozliwosci. Najpierw dotgcza do bohatera ,,Miecz
z nadmetaly” (poniewaz karta ta posiada Funkcje ., Brort”, do Fingina nie mozna dolgczyé
wigcej Broni, na przyklad sztyletn), nastgpnie ,Zbroje Zakonu Ziemi” (z Funkcjq Zbroja —
Fingin moze zapomniec o ,, Cigzkiej zbroi”). Wreszcie, wyposaza go w Oddziat — ,, Piechoty”.

Kiedy Fingin przemiesci si¢ z Ojczyzny do Ambasady, wszystkie dolaczone karty
przemieszcza si¢ wraz z nim, jesli jednak zaznaczy sig, by wyzwa¢ kogos na pojedynek,
Zbroja, Miecz i Piechota pozostang odznaczone. Gdy pojedynek przegra, wszystkie
karty dofaczone do Postaci zostang odrzucone wraz z nia.

Ruch

Karty Postaci oraz Statkéw znajduja si¢ zawsze w okreslonej lokalizacji. W wypadku
Postaci jest to zawsze Ambasada, Ojczyzna, Statek lub Ojczyzna przeciwnika (co ma
miejsce wlasciwie wylacznie podczas inwazji, patrz nizej). Statki znajduja si¢ zawsze
na Orbicie keregos ze Swiatéw Ojezystych lub jednego ze Swiatow zakrytych. Kaida
Posta¢ i Statek moze wykona¢ tylko jeden ruch w turze.

Przemieszczenie Postaci

Postaci przemieszcza¢ mozesz z Ambasady do swojej Ojczyzny (i odwrotnie) lub
z Ojczyzny na Statek, znajdujacy sie na orbicie Swiata Ojczystego (i odwrotnie).
Ten ostatni ruch mozliwy jest wylacznie, jesli Posta¢ posiada Funkcje Kapitan
i jest réwnoznaczny z dolaczeniem jej do Statku. Posta¢ przemieszcza si¢ wraz ze
wszystkimi kartami dotaczonymi.
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Przemieszczanie Statkéw

Statek przemiesci¢ mozesz z Orbity na ktérej
si¢ znajduje na dowolna inng Orbitg —
a wige do dowolnego Swiata Ojczystego oraz

zakrytego.

Podgladanie zakrytych Swiatéw

Jesli na Orbicie wystawionego przez ciebie,
zakrytego jeszcze Swiata znajduje si kontrolo-
wany przez ciebie Statek, mozesz go zaznaczy¢
i podejrze¢ ten Swiat — na chwile odkry¢
jego kartg i zapozna si¢ z jej trescia. Nie musisz
pokazywaé podgladanego Swiata pozostalym
graczom. Nie wolno podglada¢ Swiatéw
wystawionych przez przeciwnikéw.

Przenoszenie kart dotaczonych

Karty dofaczone do twoich Postaci oraz Statkéw
mozna przenie$¢ na inng Posta¢ lub Statek,
keére spelniaja wszystkie wymagania przeno-

szonych kart. Obie Postaci lub Statki musza znajdowac si¢ w tej samej lokalizacji —

a wigc w Ambasadzie, Ojczyznie lub na Orbicie tego samego Swiata. Gdy przenosisz
karty dolaczone musisz zaznaczy¢ obie Postaci lub Statki. Mozesz, w ramach jednej
akcji, przenies¢ dowolng ilog¢ kart dolaczonych miedzy dwiema Postaciami lub
Statkami — ale nie z jednej karty na kilka lub z kilku na jedna.

Przyklad: Grajacy Imperium stwierdza, ze Postaé iskiem ,Malcolm O Duncan”
bedzie lepszym wiascicielem kart, w ktdre wyposazyt , Fingina Mac Nialla”. Sprowadza zatem
tego drugiego z Ambasady do Ojczyzny, gdzie znajduje si¢ Malcolm. Nastgpnie zaznacza
obydwie Postaci i przemieszcza karty dotgczone do Fingina, dolgczajac je teraz do Malcolma.
Obydwie Postaci posiadajq Umyst 3, ilos¢ kart nie stanowi wigc problemu. Jedyny klopot
sprawiac moze ,Zbroja Zakonu Ziemi’, ktérq dotgezy¢ mozna wylgcznie do cztonka Zakonu
Ziemi. Szezeslivie, Malcolm posiada te funkcje, moze wigc otrzymac potgzny pancerz.

‘Wykonywanie Akgji Politycznej

Akgja Polityczna reprezentuje dziatania dyplomatyczne, ktére umocni¢ maja pozycje
twojej frakeji w Znanym Wszech$wiecie. Aby ja wykona¢, zaznacz dowolng ilos¢
Postaci, ktére kontrolujesz, znajdujacych si¢ w Ambasadzie. Zsumuj ich Ducha. Za
kazde pelne 5 punktéw Ducha zaznaczonych Postaci otrzymujesz 1 Punkt Polityki.
Mozesz wykonaé dowolng iloé¢ Akgji Politycznych w turze — co wigcej, jesli w jakis
spos6b odznaczysz Postaé, moze ona wziaé udziat w kolejnej Akji Politycznej.
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Przyktad: Grajgca Lodowymi Elfami Gosia wykonuje Akcje Polityczng. Zaznacza
»Gerasimosa Pagos” (Duch 6), dwa egzemplarze ,Kyriakosa” (Duch 3), ,Syrgiannesa”
(Duch 3), oraz Sandre Celeste (Duch 4). Nastgpnie sumuje ich Ducha, pamigtajgc
0 Zasadzie Specialnej swojego Swiata Ojezystego (+1 do Ducha Lodowych Elfw,
wykonujgcych Akcje Polityczng). Uzyskuje zatem (6+1) 7 (Gerasimos) + (3+1) 4 (Kyriakos)
+ (3+1) 4 (Kyriakos) + (3+1) 4 (Syrgiannes) + 4 (Sandra. Nie jest Lodowym Elfem, nie
otrzymuje wiec premii +1) = 23. Poniewaz Punkt Polityki uzyskuje si¢ za kazde petne 5
punktéw Ducha, zaznaczonych w ten sposob, Gosia bierze az 4 znaczniki.

‘Wyzywanie na pojedynki

Pojedynek reprezentuje publiczne zmaganie dwéch Postaci z przeciwnych stronnictw,
kt6rego celem jest zwickszenie prestizu frakeji zwycigskiej. Uwazany jest on za specyficzny
rodzaj walki i, podobnie jak kazda walka, przebiega w trzech etapach.

1. Inicjacja

Aby wyzwa¢ na pojedynek musisz zaznaczy¢ swoja Postaé, znajdujaca si¢ w Ambasadzie,
i wskaza¢ Posta¢ przeciwnika, znajdujaca si¢ w Ambasadzie. Moze ona odméwi¢ po-
jedynku, zaznaczajac si¢ — jedli jest zaznaczona, musi przyja¢ wyzwanie. Posta¢, ktéra
zaznaczyla sig, by wyzwaé na pojedynek, nazywana jest atakujacym, wyzwana zas — obrorica.

2. Starcie

Po wyznaczeniu walczacych Postaci obydwaj gracze, poczynajac od atakujacego, zagrywaja
na przemian Akgje, ktére zagrywa¢ mozna ,w pojedynku” lub ,,podczas walki”. Jesli ke6ras
ze stron nie chce zagrywa¢ Akcji, méwi ,,pas”. Kiedy obydwaj gracze konsekwentnie
spasuja, przechodzi si¢ do rozstrzygnigcia.

3. Rozstrzygnigcie

Podczas rozstrzygania pojedynku kaidy z graczy moze, cho¢ nie musi, pociagna¢
Szczgdcie i dodag je do Ciala. Jesli obydwaj gracze si¢ na to zdecyduja, ciagna Szczedcie
jednocze$nie. Nastgpnie poréwnuje si¢ aktualng wysokos¢ Ciata obydwu walczacych
— w razie remisu ciagnie si¢ Szczgdcie tak diugo, az uzyska si¢ réznicg. Postaé, ktdrej
Cialo okazuje si¢ mniejsze, zostaje odrzucona wraz ze wszystkimi dofaczonymi do
niej kartami, a gracz, ktory ja kontroluje traci 1 Punkt Polityki. Posta¢ o wyzszym
Ciele pozostaje w grze, a gracz, ktéry ja kontroluje otrzymuje tyle Punktéw Polityki,
ile wynosit pierwotny Duch odrzuconej Postaci.

Uwaga: Jesli na skutek efektu karty w pojedynku poréwnywano inng Ceche, Szczecie,
ciagniete podczas rozstrzygania dolicza si¢ do tej whasnie Cechy. Nie dotyczy to jednak
zagrywanych w pojedynku Akgji.

Uwaga: W przeciwieristwie do pozostatych rodzajéw walki, Cialo zaznaczonych
Postaci, bioracych udzial w pojedynku nie zmniejsza si¢ do potowy.
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Przykiad: ,, Fingin Mac Niall” zaznacza sig, by wyzwac na pojedynek ,Syrgi ’, Lod
Elfa. Wyzwanie zostaje prayjete — tym samym pojedynek zostaje zainicjowany.

Rozpoczyna sig starcie. Ciato Fingina wynosi (1 +2 dzigki Mieczowi z nadletalu +3 ze
Zbroi Zakonu Ziemi) 6. Ciato Syrgiannesa to tylko 2. Fingin jest usatysfakcjonowany

i pasuje. Syrgiannes zagrywa ,Maksymalny potencjat’, dodajac do Ciata swdj Umyst.

A ze ten wynosi 2, Ciato Postaci wzrasta do 4. Fingin zndw pasuje, wigc Syrgiannes zagrywa
»Lodowq Twarz", dodajgc do Ciata +3 — jego Cialo to teraz (2 + 2 + 3) = 7 — zdobywa
przewage nad Finginem. Rycerz nie rezygnuje jednak — zagrywa kartg ,, Walecznos¢”,
dzigki ktdrej jego Ciato zwigksza si¢ 0 +3. W odpowiedzi Syrgiannes gra ,,Salwe butrowq”
dodajgc do Ciata +2. Fingin znéw pasuje, a Elf zagrywa kolejng ,Lodowq Twarz”

(+3 do Ciata). Fingin znéw méwi ,,pas” — skoriczyly mu si¢ przydatne akcje. Syrgiannes
pasuje réwniez. Pod koniec starcia aktualne Ciato przeciwnikéw wynosi zatem:

Fingin Mac Niall: 1 +2 (Miecz) +3 (Zbroja) + 3 (Walecznosé) = 9

Syrgiannes: 2 +2 (Maksymalny potencjat) + 3 (Lodowa twarz) +2 (Salwa burtowa)

+3 (Lodowa Twarz) = 12

Gracze przystepujq do rozstrzygniecia. Obydwaj decydujq sig ciggnac Szczescie. Finginowi
sprayja los— na pociggnigtej karcie Swiata widnieje Szczgscie 5. Syrgiannes pociggnat tylko
2. Ciato Fingina wynosi zatem (9 + 5) 14. Syrgiannes osiggnat (12 +2) 14, a wigc tyle
samo. Gracze majq ob k pociqgnqc Szczgscie jeszcze raz — tym razem Fingin uzyskuje
3, Syrgiannes jast 6. Ostateczn) ltat wynosi zatem 17 w wypadieu Fingina i 20
dla Syrgiannesa.

Pojedynek zwycigza Lodowy Elf — Fingin i wszystkie karty do niego dotgczone trafiajq na
stos kart odrzuconych, a Imperium traci 1 Punkt Polityki. Elfy zyskujq za to 3 Punkty
Polityki — tyle wynosit pierwotny Duch pokonanego Rycerza Ziemi.

Zagrywanie kart Akcji oraz korzystanie ze Zdolnosci Specjalnych

Karty Akji oraz bedace Akcjami Zdolnosci Specjalne, w tekscie ktérych nie sprecyzowano,
w ktérej Fazie nalezy je zagra¢, zagrywa si¢ wlasnie w Fazie Akcji. Aby postuzy¢ si¢ Akcja
trzeba oplaci¢ jej Koszt i sprawdzi¢, czy spelnia ona wszystkie warunki. Po zagraniu,
Akcja wehodzi natychmiast w zycie. Karty Akji nie pozostaja w grze — zostaja odrzucone
natychmiast po zagraniu. Efekt Akcji trwa tak dhugo, jak sprecyzowano w jego opisie
(czyli, na przyklad, do korica tury, w czasie walki, do konica Fazy i tak dalej).

Jezeli Akcja jest Zdolnoscia Specjalng jakiejs karty lub jej zagranie wymagalo zaznaczenia
karty bedacej w grze, mozna ja zagra¢ wylacznie na karty znajdujace si¢ w tej samej
lokalizacji, co karta, na keérej Akcje wydrukowano lub ktéra zaznaczono. Znaczy to,
ze Zasady Specjalne Statkéw dzialaja tylko na karty znajdujace si¢ na Orbicie tego
samego Swiata, a Postaci czy Ekwipunku na znajdujace si¢ w Ambasadzie lub tej samej
Ojczyinie.
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Przyktad: Suban, astoriska bestia, potrafi zablokowa dziatanie Zdolnosci Specjalnej Statku
praeciwnika. Musi jednak wybrac sposréd Statkéw znajdujacych si¢ na tej samej Orbicie
— nie moze zablokowa dziatania Zdolnosci Specjalnej zaglowca, znajdujacego si¢ na Orbicie
Swiata Ojezystego przeciwnika, jesli znajduje si¢ wihasnie przy jednym z zakrytych Swiatéw
Astonii.

Wyjatkiem od tej reguly sq karty znajdujace si¢ w Ambasadzie — ich Zasady Specjalne
oraz Akcje, wymagajace zaznaczenia, oddzialywa¢ moga na dowolna karte znajdujaca si¢
w grze. A zatem z Ambasady mozna zagrywac¢ Akcje na Postaci znajdujace si¢ w OjczyZnie
przeciwnika, nie mozna jednak z Ojczyzny zagrywaé Akcji na karty umieszczone

w Ambasadzie przeciwnika. Powyzsze dotyczy réwniez Reakcji.

Prayktad: Lodowy EIf , Tryfillos Prosechio” moze zaznaczy¢ sig, by zaznaczy¢ inng Postac,
Jesli znajduge sig w Ojczyznie, moze zaznaczyc Postac, przebywajgcq w Ojczygnie Lodowych
Elfsw — a wigc kontrole praez whasciciela Tryfillosa lub bohatera przeciwnika, jesli
bierze wihasnie udziat w inwazji przeciwko Lodowym Elfom.

Jesli jednak Tryfillos przebywa w Ambasadzie, to ograniczenie go nie dotyczy — moze
zaznaczy¢ dowolng Postac w grze.

Faza Bitew

Gdy wszyscy gracze konsekwentnie spasuja podczas Fazy Akji, ta koriczy sig i rozpoczyna
si¢ Faza Bitew. Przebiega ona w dwéch nast¢pujacych po sobie segmentach. Obydwa
rodzaje staré, ktére inicjowa¢ mozna w tej Fazie — bitwa gwiezdna i inwazja — uznawane
sq za odmiany walki. Cata Faza przebiega wedlug nastepujacego schematu:

1. Zagrywanie kart
2. Bitwy gwiezdne

2.1 Inicjacja

2.2 Starcie

2.3 Rozstrzygnigcie
3. Inwazje

3.1 Inicjacja

3.2 Starcie

3.3 Rozstrzygnigcie

Zagrywanie kart

Na poczatku fazy kazdy z graczy ma prawo zagrywa¢ karty, ktérych uzywa si¢ ,w Fazie
Bitew” (ale nie ,,podczas bitwy”). Jako pierwszy jedna karte zagra¢ moze Rozgrywajacy,
nastepnie gracz siedzacy po jego lewej stronie i tak dalej. Jesli kedry$ z graczy nie
zagrywa karty, méwi ,,pas”. Kiedy wszyscy gracze konsekwentnie spasuja, segment sig
konczy.
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Bitwy gwiezdne

Kazdy gracz, poczynajac od Rozgrywajacego, ma prawo zainicjowa¢ bitwe gwiezdna
na Orbicie, na ktérej nie inicjowal jeszcze w tej turze bitwy gwiezdnej. Jesli keo$ nie
ma takiego zamiaru, méwi ,,pas”. Jezeli wszyscy konsckwentnie spasuja, przechodzi
si¢ do segmentu Inwazji.

1. Inicjacja

Aby zainicjowa¢ bitwe gwiczdna, wskaz kontrolowane przez siebie Statki znajdujace
si¢ na Orbicie kt6regos ze Swiatéw. Jezeli znajduja si¢ tam Statki przeciwnika, moze
on zdecydowac si¢ broni¢ lub uciec przed bitwa (patrz nizej). Jesli na Orbicie znajduja
si¢ wylacznie Statki atakujacego, przechodzi si¢ od razu do Starcia.

Po zainicjowaniu bitwy obrofica moze zdecydowaé, ze cz¢éé jego Statkéw nie wezmie
w niej udziatu — musi w tym celu zaznaczy¢ kazdy z nich i przenie$é na Orbite Swiata
Ojczystego (co moze zrobi¢ nawet, jesli dany Statek wykonywat ruch w Fazie Akgji).
Zaznaczone okrety nie moga wycofa¢ si¢ z bitwy. Wszystkie Statki, ktére pozostang
na Orbicie Swiata, w ktérym zainicjowano bitwe, automatycznie biora w niej udziat.
Statki kazdego z przeciwnikéw okreslane sa podczas bitwy zbiorcza nazwa floty.

Gdy skfad obydwu flot zostanie ustalony, etap Inicjacji koriczy sie.

2. Starcie

Nastgpnie obydwaj przeciwnicy, zaczynajac od atakujacego, na przemian zagrywaja
Akcje, ktére mozna zagra¢ ,podczas walki” lub ,w bitwie gwiezdnej”. Osoba, ktéra
nie chee zagrywa¢ Akcji méwi ,pas’. Jesli obydwaj gracze konsckwentnie spasuja,
przechodzi si¢ do kolejnego etapu. Strona, ktéra nie ma we flocie zadnych Statkéw nie
moze zagrywaé w bitwie gwiezdnej Akcji.

3. Rozstrzygnigcie

Podczas Rozstrzygniecia zsumuj aktualne Cialo wszystkich znajdujacych si¢ w twojej
flocie Statkéw. Zaglowce, ktére podczas Rozstrzygniecia s zaznaczone, dodaja do
sumy Ciala floty tylko polowe swojego aktualnego Ciala (zaokraglajac w dét). Do
sumy nie wlicza si¢ Ciala kart dotaczonych do Statkéw — Kapitanéw czy Oddziatéw.
Jezeli ktéras ze stron nie ma w bitwie zadnych Statkéw, suma Ciala jej floty wynosi 0.

Nastepnie kazdy z graczy deklaruje, czy zamierza pociagna¢ Szczescie — jesli obydwaj sie
na to decyduja, ciagna je jednoczesnie. Wyciagnicta warto$¢ dolicza si¢ do sumy Ciala
floty (to jedyny sposéb, by zwigkszy¢ sume Ciata floty, w ktérej nie masz zadnych
Statkéw).

Po pociagnicciu Szczgdcia poréwnuije sig sumeg Ciala obydwu flot — ta, ktéra osiagnela
wyzszy wynik, zwycigia w bitwie. W wypadku remisu Szcz¢dcie ciagnie si¢ tak dhugo,
az osiagnie si¢ roznice.
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Po ostatecznym ustaleniu wartoéci Ciata flot odejmuje sie Ciato floty pokonanej od
Ciala floty zwycieskiej. Uzyskang réznice nazywa sie Przewaga. Pokonany gracz musi
zniszezy¢ tyle kart, bioracych udziat w starciu, ile wynosi Przewaga — sam decyduje,
ktére karty niszczy. Pokonany traci nastgpnie 1 Punke Polityki za kazda zniszczona
kartg, zwycigzca za$ zyskuje 1 Punke Polityki za kazda karte, kedra udato mu si¢
zniszczyd.

Jedli we flocie strony zwycigskiej nie ma podczas Rozstrzygniccia zadnych Statkéw,
pokonany nie musi niszczy¢ kart niezaleznie od Przewagi.

Prayktad: Gosia, grajgca Lodowymi Elfami dysponuje na orbicie zakrytego Swiata
Jjedna ,Elfiq Fregatq” (Cialo 6), jednym ,Elfim Katamaranem” (Ciato 4), ktéry zostat
zaznaczony celem podejrzenia Swiata oraz , Karakq” (Ciato 3) z dotgczonym Kapitanem.
Szymon, grajacy Imperium, posiada na tej samej Orbicie dwa ,Imperialne Holki” (Ciato
6) — jeden z Kapitanem. Szymon jest Rozgrywajacym i inicjuje bitwe na tej Orbicie.

Obydwie strony zaczynajq formowac flotg — Gosia nie decyduje si¢ uciekad, cho¢ moglaby
zaznaczyé Elfig Fregate oraz Karake i wycofaé je do innego Swiata. Postanawia jednak
walczyé, w skiad flot wehodzic wige bedg kie wysaczegdlnione powyzej okrety. Koriczy
sig inicjacja i strony przechodzaq do starcia.

Szymon zaczyna od zagrania , Walecznosci” na jeden z Holkéw (+3 do Ciata). Tymczasem
Gosia gra , Nieztomnos¢” — kartg, dzigki ktérej Ciato jej zaznaczonych kart liczyé sig bedzie
normalnie. Szymon kontynuuje swojq strategie, zagrywajqc ,Salwe burtowq” (+3 do Ciata)
na drugi Holk. Tymczasem jego przeciwniczka gra ,Blyskotliwy manewr” — zaznacza
swojego Kapitana i dodaje jego Umyst (3) do Ciata Karaweli. Rozdrazniony Szymon
zagrywa ,, Taranowanie” na jeden ze swoich Holkéw. Potem obydwie strony pasujq. Ciato
Slot praedstawia si¢ wigc nastgpujgco:

Lodowe Elfy: Fregata (Ciato 6) + Katamaran (zaznaczony, ale dzigki Nieztomnosci jego
Ciato wynosi 4) + Karaka (Ciato 3 + Umyst Kapitana 3 = 6) = 16

Imperium Krysztatowe: Holk (Ciato 6 +3 z Walecznosci = 9, x2 Taranowania = 18) + Holk
(Ciato 6 +3 z Salwy burtowej 9) = 27

Podczas Rozstrzygnigcia Gosia pi ia ciggnac Szczgscie — Szymon z tego rezygnuje.
Jego przeciwniczka ma fart i wycigga 6, dzigki czemu Ciato jej floty wzrasta ostatecznie do
22. To jednak wciqz za mato — przegrywa bitwe. Przewaga Szymona to (27-22) = 5, wigc
Gosia musi zniszczy¢ pigc kart. Na jej flot skladaty sig trzy okrety i kapitan — wszystko
to zostaje zniszczone. Lodowe Elfy tracq w zwigzku z tym 4 Punkty Polityki, a Imperium
gyskuje takg whasnie ich liczbe.

Potem Szymon niszczy Holka, na ktdrego zagrat Taranowanie, na skutek dziatania tej

karty.
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Przewaga pozostata po zniszczeniu kart

Czasem zwyciezca osiaga Przewage wigksza, niz ilo¢ kart przeciwnika podczas bitwy.
Jesli po zniszczeniu przez pokonanego wszystkich kart zwyciezca dysponuje jeszcze
Przewaga moze dojé¢ do jednej z dwéch sytuacji:

- Jezeli bitwa odbyta si¢ na orbicie zakrytego Swiata wystawionego przez zwycigzce
lub na orbicie Swiata Ojczystego ktoregokolwick z graczy, dodatkowa Przewaga
przepada.

- Jezeli bitwa odbyta si¢ na orbicie zakrytego Swiata wystawionego przez pokonanego,
za kazdy dodatkowy punkt Przewagi musi on odrzuci¢ jeden Krysztal, przeznaczony
na Eksploracj tego Swiata.

Prayktad: Bitwa migdzy Szymonem i Gosiq rozegrata sig na orbicie Swiata wystawionego
praez pokonanego. Po zniszczeniu przez Elfy caterech kart Imperium dysponuje weiqs
jednym punktem Przewagi. Diatego Gosia musi zniszczy¢ jeden Krysztat przeznaczony na
Eksploracje tego Swiata.

Inwazje

Po zakoriczeniu segmentu Bitew Gwiezdnych kazdy z graczy, poczynajac od Rozgry-
wajacego, moze zadeklarowa¢ Inwazje — czyli wtargna¢ swoimi wojskami na tereny
przeciwnika. Kazdy gracz moze zadeklarowa¢
tylko jedna Inwazj¢ w turze — jesli nie ma na
to ochoty, powinien powiedzie¢ ,,pas”. Segment
—aznim cala Faza — koficzy si¢, gdy kaidy z graja-
cych przeprowadzi Inwazjg lub spasuje. Inwazja
rozgrywa si¢ zawsze w Ojczyznie Obroricy — cho¢
Atakujacy nie przenosi do niej kart, traktuj oby-
dwa wojska, jakby znajdowaly si¢ wlasnie w tej
lokalizacji na potrzeby zagrywania Akgji.

1. Inicjacja

By zainicjowa¢ Inwazje musisz zaznaczy¢ dcyvolnal
ilog¢ Statkéw, znajdujacych si¢ na orbicie Swiata
Ojczystego przeciwnika, bedacego celem  ataku.
Nastepnie wybierz Postaci, ktére wezma, udziat
w Inwazji — ich liczba nie moie przekroczy¢ sumy
aktualnego Umyshu zaznaczonych Statkéw (a wigc
po odliczaniu ewentualnych kart, dotaczonych do
Statkéw). Podczas Inwazji Postaci te oraz wszystkie
dolaczone do nich karty nosi¢ beda zbiorcza nazwe
twoich wojsk. Wskaz wreszcie jeden ze Swiatéw
przeciwnika — bedzie on celem Inwazji.
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Nastepnie swoje wojska formuje Obrorica. Moze on zaznaczy¢ kazda z Postaci, znaj-
dujacych si¢ w jego Ojczyznie i przesunaé ja natychmiast do Ambasady oraz kazda
z Postaci, znajdujacych si¢ w Ambasadzie i przemiesci¢ ja do Ojczyzny. Gdy przemiesci
juz wszystkie Postaci, te, ktore pozostaty w Ojczyznie, wszystkie karty do nich dofaczone
oraz Swiat bedacy celem inwazji uznaje si¢ za jego wojska.

2. Starcie

Nastepnie obydwaj przeciwnicy, zaczynajac od atakujacego, na przemian zagrywaja
Akgje, ktdre mozna zagraé ,,podczas walki” lub ,,podczas inwazji”. Osoba, ktéra nie
chce zagrywaé Akcji mowi ,,pas”. Jesli obydwaj gracze konsekwentnie spasuja, przechodzi
si¢ do kolejnego etapu.

3. Rozstrzygnigcie

Podczas rozstrzygnigcia obydwaj gracze sumuja aktualne Cialo wszystkich kart, ktére
wchodza w sklad ich wojsk. Karty, ktére podczas rozstrzygniccia sa zaznaczone, dodajg
do sumy tylko polowe swojego Ciata (zaokraglajac w do}). Nastepnie kazdy z graczy
moze, cho¢ nie musi, pociagna¢ Szczescie — jedli decyduja si¢ na to obydwaj, ciagna
Szczgscie jednoczesnie. Wartos¢ Szczgécia dolicza si¢ do sumy Ciata. W wypadku
remisu ciagnijcie Szczgscie do chwili uzyskania réznicy. Pamictaj, ze poza sytuacja
remisu ciagniccie Szczgécia nie jest obowiazkowe.

Po doliczeniu Szczgicia poréwnuje si¢ sume Ciata obydwu stron — ta, ktéra osiagnela
wyzszy rezultat, zwycigza. Nastgpnie odejmuje si¢ Ciato pokonanego od Ciala zwyciezcy.
Réznice nazywamy Przewaga.

7

Przyklad: Szymon, grajacy Imperium Kr yym, planuje inwazje przeciwko Kasi,
grajacej Smoczymi Krasnoludami. Jakims cudem udato mu si¢ rozgromic krasnoludzkq
flotg i inicjuje inwazje. Zaznacza epnie  Imperialnego Holka’, znajdujgcego sig na
orbicie Terra Nostra, Swiata Ojczystego Krasnoludéw. Zasada tego Statku stanowi, ze
mozna za jego pomocq praydzielic do inwazji o pie¢ Postaci wigcej, niz to wynika z jego
umystu. Cate szczgscie, gdyz Holk ma kapitana i zatoge, a wige jego aktualny Umyst wynosi
(2 — dwie dotgczone karty) 0.

Szymon deklaruje, ze obiektem najazdu bedzie Laban Zabadi, Swiat o Ciele 8. Do swoich
wojsk praydziela ,,Fingina Mac Nialla” (Ciato 1) uzbrojonego w ,,Miecz z nadmetalu’,
»Zbrojg Zakonu Ziemi” i dowodzqcego , Piechotq”, ,, Cathassacha O Selbach” (Ciato 3),
z dolgczonymi dwoma Oddziatami , Kawalerii” oraz ,Aileann O Miel Muire”, do ktdrej
nie dolgczyt zadnych kart.

b,

Teraz wojsko formuje Kasia. Po pierwsze, zaznacza i przenosi do A dy dwie Postaci,
ktbre do tej pory znajdowaly si¢ w Ojezyénie — majg niewielkie Cialo i sq zbyt cenne, by Kasia
rygykowata ich smieré¢ w walce. Zaznacza za to i przesuwa z Ambasady do Ojczyzny , Baltasara
Mafaraxas y Tusion Escalante” (Ciato 4), z dotqczonym ,Krasnoludzkim Mieczem’”.
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Poza tym w Ojczyénie znajduje si¢ ,Arias Donayre y Martil” (Ciato 3) z dwoma
Oddziatami ,, Piechoty” i ,Smoczq Gwardiq” oraz ,Lodovico Bianconero” (Ciato 4), Posta¢
niezalezna. Te wszystkie Postaci sktadac sig bedg na jej wojska. Na tym koticzy si¢ inicjacja
i rozpoczyna starcie.

Starcie otwiera Szymon, jako atakujqcy. Zagrywa, tradycyjnie juz, , Walecznos¢” (+3 do Ciata)
na Cath ha. Kasia odpowiada ,,Mistrzem taktyki’, wskazujgc Ariasa i zaznaczaj
Cathassacha. Szymon, dzigki ,Manewrowi oskrzydlajgcemu” zaznacza swojq ,Piechote”
by zniszczyc ,Smoczq Gwardi¢” Kasi. Ta zagrywa Krasnoludki charakter” (+3 do Ciata)
na Ariasa, a Szymon — ,,Zarlzwx; wiare” (+3 do Ciata) na Aileann. Kasia pam]e,
a Szymon zaznacza jeszcze swij Swiat Ojezysty, by obnizy¢ Ciato atakowanego Swiata
0 2. Na tym starcie sig koriczy — przed rozstrzygnigciem wojska obu stron prezentujq si¢ wiec

nastgpujgco:

Smocze Krasnoludy: Laban Zabadi (Ciato 8 — 2 z zasady specjalnej Imperium) 6 + Baltasar
(Ciato 4 +1 za Krasnoludzki Miecz, zaznaczony, wige liczy sig tylko potowa Ciata) 2 + Arias
(Ciato 3 +3 za Krasnoludzki Charakter) 6 + dwie Piechoty (kazda Ciato 2) 4 + Lodovico
(Ciato 4) 4 = 22

Imperium Kryszatowe: Fingin (Ciato 1 + 2 za zasadg specjalng + 2 za Miecz z nadmetalu
+ 4 za Zbroje Zakonu Ziemi) 9 + Piechota (Ciato 2, zaznaczona) 1 + Cathassach (Ciato
3 + 3 & Walecznosci, zaznaczony ) 3 + dwie Kawalerie (Ciato 3) 6 + Aileann (Ciato 4 + 3
z Zarliwej wiary) 7 = 26

Obydwie strony decydujq si¢ na ciggnigcie Szczgscia.

Zwycigstwo obroticy

Jezeli zwycigzyt obrofica, atakujacy musi zniszczy¢ jedna karte, ktéra znajduje sig
w jego wojskach, za kazdy punkt Przewagi. Nadwyika Przewagi przepada. Pokonany
traci 1 Punke Polityki za kaida kartg, ktéra niszezy. Zwycigzca otrzymuje 1 Punkt
Polityki za kazda karte, ktéra przeciwnik musiat zniszczy¢. Potem Inwazja si¢ koriczy.

Uwaga: Jesli podczas Rozstrzy-
gniecia jedyna karta w wojskach
zwycdieskiego Obroricy jest Swiat,
bedacy celem inwazji, Atakujacy
nie musi niszczy¢ zadnych kart,
niezaleznie od Przewagi.




Praykiad: Kasia ciggnie Szczgscie 5 (atakujgcego wige Ciato jej wojsk wynosi teraz 27),
Szymon zas — 1 (réwniez 27). Ciggng Szczgscie ponownie i tym razem Kasia uzyskuje 5,
a atakujgcy Szymon 2. Ciato wojsk krasnoludzkich ostatecznie osiqga zatem 32, Imperium
—29. Kasia wygrywa z Przewagq (32-29) = 3. Szymon musi zniszczy¢ trzy karty — decyduje
sig poswiecic obie kawalerie i piechot. Nastgpnie traci 3 Punkty Polityki, a Kasia tyle wlasnie
Punktéw Polityki zyskuje. Inwazja koticzy si¢ — wojska Szymona wracajq do Ojczyzny.

Zwycigstwo atakujgcego
Jezeli zwyciezyt atakujacy, obrorica musi zniszczy¢ jedna karte, ktéra znajduje si¢ w jego
wojskach za kazdy punkt Przewagi.

Jesli po zniszczeniu wszystkich kart (w tym atakowanego Swiata) zwyciezcy weiaz
pozostala Przewaga, pokonany musi zniszczy¢ tyle kontrolowanych przez siebie Miejsc,
by suma ich Produkcji byla réwna lub wigksza od pozostalej Przewagi. Miejsca, ktérych
produkcja wynosi 0 lub mniej na potrzeby tej zasady traktowane sa, jakby ich produkcja
wynosifa 1.

Pokonany traci 1 Punkt Polityki za kazda karte, ktéra niszczy. Zwycigzca otrzymuje
1 Punke Polityki za kazda kartg, ktéra przeciwnik musial zniszczy¢. Jezeli wsréd
zniszczonych kart byt atakowany Swiat, zamiast 1 Punktu Polityki zwycigzca otrzymuje
za niego tyle Polityki, ile wynosi wartos¢ jego Szczgécia. Potem Inwazja si¢ koriczy.

Prayktad: Kasia pociggneta Szczgscie 1 (a wige Ciato jej wojsk wynosi 23), Szymon zas
6 (Ciato jego wojsk wzrasta do 32). Imperium zwycigza zatem z Przewagg (32-23) = 9.
Kasia musi zniszczyc az 9 kart — niestety, w jej wojskach zostato tylko 6 kart. Niszczy je
wszysthie, a nastgpnie Laban Zabadi, Swiat bedgey celem ataku.

1o wcigz nie wystarczy — pozostaly dwa punkty Przewagi, wige Kasia musi zniszczy¢
Jeszcze tyle Miejsc, by suma ich Produkcji wynosita dwa lub wigcej. W tym celu niszczy
Jjedng Kranoludzkq faktorig (produkcja 3). Nastgpnie traci 8 Punktéw Polityki — 6 za
zniszczone wojska, 1 za Swiat i 1 za utracone Miejsce. Szymon zyskuje 8 Punktéw Polityki
(6 za zniszczone wojsko, 1 za zniszczony Swiat, tyle bowiem wynosito jego Szczgscie, i 1 za
zniszczony budynek). Inwazja koviczy sie.

Jesli podczas Inwazji zniszczony zostat Swiat Ojczysty ktéregos z graczy, natychmiast
odpada on z gry.
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Faza Koncowa

Ostatnia Faza tury rozpoczyna si¢ po zakoriczeniu wszystkich inwazji i przebiega
wedlug nastepujacego schematu:

1. Zagrywanie kart

2. Odkrywanie Swiatéw
3. Oglaszanie zwycigstwa
4. Odnoszenie zwycigstwa
5. Dobieranie kart

Zagrywanie kart

Na poczatku fazy kazdy z graczy ma prawo zagrywa¢ karty, ktérych uzywa si¢ ,w Fazie
Koricowej”. Jako pierwszy jedna karte zagra¢ moze Rozgrywajacy, nastgpnic gracz
siedzacy po jego lewej stronie i tak dalej. Jesli keorys z graczy nie zagrywa karty, méwi
»pas”. Kiedy wszyscy gracze konsckwentnie spasuja, segment si¢ koriczy.
Odkrywanie Swiatéw

Kazdy z graczy, poczynajac od Rozgrywajacego, moze odkry¢ jeden z wystawionych
przez siebie, zakrytych Swiatéw. W tym celu odstania karte, a nastepnie poréwnuje
Koszt z iloscig Krysztaléw, ktére do tej pory na nim polozyt. Jesli jest ona wigksza
badz réwna Kosztowi Swiata gracz przejmuje nad nim kontrole — przenosi karte do
swojej Ojczyzny, a wszystkie znajdujace si¢ na tej Orbicie Statki na Orbite Swiata
Ojczystego kontrolujacych je graczy. Otrzymuje nastgpnie tyle Punktéw Polityki, ile
wynosi Szczescie odkrytego Swiata.

Prayklad: Kasia decydue si¢ odkryé Swiat. W ciggu trzech Faz Onwierajgcych zgromadzita
na nim az 15 Krysztatow — i stusznie, okazuje sig bowiem, se koszt Swiata wynosit 11
i szezgsliwie nie odkryt go jeszcze zaden z graczy. Zadowolona, przenosi Swiat do Ojczyzny,
Statki znajdujace si¢ na jego Orbicie na Orbite Swiata Ojczystego, i bierze 3 Punkty
Polityki, tyle bowiem wynosito Szezgscie Swiata.

Jesli ilos¢ Kryszatéw okaze si¢ mniejsza od Kosztu odkrywanego Swiata lub Swiat ten
jest juz w grze, pod kontrola innego gracza, karta zostaje odrzucona. Wszystkie Statki
znajdujace si¢ na Orbicie tego Swiata przeniesione zostaja na Orbitg Swiata Ojczystego
kontrolujacych je graczy.

Przyklad: Szymon odkrywa Swiat, na kidrym zgromadzit 6 Krysztatow. Niestety, okazue si¢,
ze Koszt Swiata wynosit 8. Poniewas nie alokowat wystarczajgeych funduszy na Eksploracye,
Swiat zostaje odyzucony.

W kazdej turze wolno odkry¢ dowolng ilos¢ Swiatéw. Jesli ktorys z graczy nie ma na
to ochoty, powinien powiedzie¢ ,,pas”. Kiedy wszyscy konsekwentnie spasuja,
segment si¢ koriczy.
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Oglaszanie zwyciestwa
Kazdy z graczy, ktdry posiada 40 lub wiccej Punktow Polityki, moze oglosi¢ zwycigstwo.
Jesli utrzyma t¢ iloé¢ Polityki do korica nastgpnej tury, odniesie zwycigstwo.

Odnoszenie zwycigstwa
Gracz, ktéry w poprzedniej turze oglosit zwycigstwo i weiaz posiada 40 lub wigeej Punktéw
Polityki moie oglosi¢, ze oto odnidst zwycigstwo. Gra koniczy si¢ jego triumfem.

Jesli wiccej, niz jednak osoba oglosita zwyciestwo w tej samej turze, odnosi je ten, ktéry w
Fazie Koricowej tury nastgpnej posiada wigcej Punktéw Polityki (oczywiscie, weiaz musi
posiada¢ ich 40 lub wigcej) W wypadku remisu remisujacy ciagna Szczescie tak diugo, az
uzyskaja réznice. Jesli nie moga ciagna¢ dhuzej Szczgscia, partia koriczy sig remisem.

Dobieranie kart

Kazdy z graczy moze, cho¢ nie musi, odrzuci¢ jedna karte z reki, a nastgpnie dobiera
tyle kart, by mie¢ ich w rece 6. Jezeli w tej Fazie ma w rece wigeej, niz 6 kart, musi
nadliczbowe karty odrzuci¢.

Gdy wszyscy dobiora juz karty, tura si¢ koficzy i rozpoczyna si¢ turg nastgpna.
Rozgrywajacym zostaje osoba siedzaca po lewej stronie poprzedniego Rozgrywajacego.

Zakonczenie gry

Gra koriczy sie w dwéch przypadkach:

- Gdy po Fazie Bitew okazuje si¢, 7e w grze
pozostat tylko jeden gracz — pozostali odpadli,
gdyi zniszczono ich Swiaty Ojezyste. Gracza,
keéry jako jedyny pozostat w grze oglasza sig
ZWyCiezca.

- Gdy kto$ oglosi, a nast¢pnie odniesie
zwycigstwo dzigki zebraniu odpowiedniej
ilodci Punktéw Polityki. Osoba ta ogloszona
zostaje zwyciezca.




Dodatek A
Przyklad rozgrywki

Gosia, Marcin i Szymon siadajg do gry w Crystalicum. Gosia gra Lodowymi Elfami, jej
poczqtkowy Skarbiec wynosi wige 21. Marcin, ktéry gra Astonig, posiada Skarb 18, Szymon
zas (Imperium) — 20. Pierwszym Rozgrywajacym bedzie wigc Marcin, potem zas Gosia,
etora dzie posiada najwikszy skarbiec, ale siedzi na lewo od Marcina.

/5

Whzyscy dobierajy karty do szesciu i rozpoczyna sig Faza Otwierajgca. Cata trdjka wystawia
tyle zakrytych Swiatéw, ile p la im Eksploracja: Marcin 2, Gosia 3, Szymon 4. Nastgpnie
Marcin pr: cza 8 Krysztatéw na eksp I e pierwszego Swiata — kladzie je na koszulce
zakrytej karty. Gosia przeznacza po 5 Krysztatsw na eksploracje dwoch Swiatow, a Szymon

— 5 na eksploracje jednego. Potem Faza Onwierajgca koviczy sig.

Rozpoczyna sig Faza Akcji, ktdrg otwiera Marcin, zagrywajqc Wies (Miejsce). Gosia placi
3 Kiysataly i wystawia w Ambasadzie Tzykalasa (Postac). Szymon, za 10 Krysztatow,
wystawia Imperialny Holk (Statek). Nastgpnie Marcin placi 6 Krysztatéw i wystawia
Suraha (Statek). Gosia wyposaza Tzykalasa w Wytworny strdj (Ekwipunek, zwigkszajacy
Ducha). Szymon pasuje. Marcin przesuwa Suraha na Orbite Swiata, na eksploracje ktdre-
go tozyt. Gosia, za pozostate 2 Kryfzmly wystawia Siec Intryg (Miejsce). Szymon Znow
pasuje. Marcin, nie przec lapk nacza Suraha i podglada zakryty Swiat, na
Orbicie ktdrego ptak si¢ znalazt. Go:m aznacza Tzykalasa i wykonuje Akcje Polityczng
— on sam posiada 2 punkty Ducha, Wytworny strdj daje mu dalsze 2, a zasada Swiata
Ojezystego Lodowych Elféw +1 na potrzeby Akcji Politycznej. Ma wige w sumie 5 Ducha,
co wystarcza, by Gosia zyskata pierwszy Punkt Polityki.

Szymon przestaje czekad — za pozostate 5 Krysstatéw wystawia Fingina Mac Nialla
w Ambasadzie. Marcin pasuje. Gosia pasuje. Szymon przemieszcza Imperialny Holk na
Orbitg, na ktérej znajduje si¢ Surah. Marcin, ktdry nie ma ani jednej karty przydatnej
w takich okolicznosciach, pasuje. Gosia réwniez i Szymon, z usmieszkiem, zaznacza Fingina
by wyzwac Tzykalasa na pojedynek. Poniewaz Elf jest zaznaczony, nie moze odméwic. Ciato
obydwu Postaci wynosi 1, ale Szymon zagrywa Walecznos¢ (+3 do Ciata). Gosia jest jednak
praygotowana — zagrywa Maksymalny potencjat (dodajgc Umyst Tzykalasa, 3, do jego Ciata).
Szymon pasuje, a Gosia gra dalej — dorzuca Wytrawnego szermierza (+3 do Ciala). Koniec
koricow podczas rozstrzygnigcia Fingin ma Cialo 4, Tzykalas zas 7. Obie strony ciggng
Szczgscie — Gosia wyciqga wprawdzie tylko 2, ale Szymon ciggnie 3, pojedynek koriczy sig wiee
zwycigstwem Elfa (Ciato 9) nad Rycerzem Ziemi (Ciato 7). Fingin zostaje odrzucony i Gosia
zyskuje 3 Punkty Polityki (duch pokonanego). Szymon, ktdry nie ma jeszcze Polityki, nic nie
traci. Kolejna Akcje na prawo wykonad Marcin, pasuje jednak. Pasuje réwniez Gosia, a po niej
Szymon. W ten sposob Faza Akji koriczy si.
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Rozpoczyna si¢ Faza Bitew. Marcin moze zainicjowad Bitwe Gwiezdng jako pierwszy,
Jjednak rezygnuje z tego przywileju. Gosia réwniez pasuje. Szymon jednak ani mysli
spasowac — inicjuje bitwg na Orbicie, gdzie znajduje sig jego Holk i Surah Marcina.
Poniewaz astoriska karta jest zaznaczona, nie moze sig wycofac. Ciato Holka wynosi 6,
a Szymon dodaje do niego jeszcze Zarliwg wiare (+3 do Ciata). Marcin nie ma kart
bojowych, wigc pasuje. Poniewaz jego karta jest zaznaczona, jej Ciato dzieli si¢ podczas
rozstrzygnigcia na pot, wynosi wige 1. Widzqe tak niekorzystny stosunek, Marcin rezygnuje
ze Szczgscia — Szymon réwniez go nie ciggnie. Bitwa koticzy si¢ zwycigstwem Szymona,
ktdry uzyskat (9-1) = 8 punktéw Prazewagi. Marcin niszczy Suraha i siedem z osmiu
Krysztatow, za ktdre cheiat odkrywac Swiat. Szymon zyskuje 1 Punkty Polityki za zniszczong
kartg, a Marcin, ktdry Polityki nie posiada, nie traci nic.

Marcin weigz nie inicjuje bitwy gwiezdnej (nie na zresatq juz Statkéw), pozostali réwniez
pasujq. Teraz wszyscy, poczynajgc od Marcina, mogq zainicjowad jedng Inwazje, nikt jednak
nie korzysta z tej mozliwosci. W ten sposéb Faza Bitew koriczy sig.

W Fazie Koricowej Marcin rezygnuje z odkrywania Swiata. Gosia ryzykuje i odkrywa
pierwszy z globow, na kidrych polozyla podczas Onvierajacej pie¢ Krysztatbw — ma
szezgscie, gdyz jego Koszt wynosi tylko 4. Zadowolona, przenosi Swiat do Ojczyzny i bierze
3 Punkty Polityki (Szczgscie odkrytego Swiata). Szymon nie decydue sig odkrywac Swiata
w ciemno. Marcin réwniez pasuje. Gosia odkrywa drugi ze Swiatéw, tym razem jednak
nie ma tyle szczgscia — poniewaz kosztowat 15, a dziewczyna przeznaczyla na eksploracje
tylko 5 Krysztatow karta zostaje odrzucona, a Krysztaly przepadajq. Nastgpnie wszyscy
konsekwentnie pasujq. Poniewaz nikt nie ma jeszcze 40 Punktéw Polityki, nikt nie oglasza
ani nie odnosi zwycigstwa. Marcin i Szymon odrzucajq po jednej karcie, a potem cata trdjka
dobiera do szesciu kart. Tura koriczy sig.

Kolejna Faza Otwierajgca rozpoczyna si¢ od odznaczenia zaznaczonych kart, czyli Teykalasa
Gosi i Holka Szy . Nastgpnie wszyscy otrzymujq wyproduk 1y Krysztat — Marcin
zarabia 5 Krysztatow dzigki produkcji Swiata Ojczystego i 1 ze Wsi —w sumie 6 Krysztatow.
Gosia otrzymuje 3 Krysztaly wyprodukowane przez Swiat Ojczysty, 3 z Sieci intryg i 4
2z odkrytego Swiata. Szymon zarabia 4 Krysztaly. Rozgrywajacym jest w tej turze Gosia,
ktdra uzupelnm za/eryte Swiaty o 2, ktére odkryla w zeszlej turze, a nastgpnie rezygnuje
z alok Kry na eksploracje w tej turze. Szymon przeznacza wszystkie 4
Krysztatu na odkrycie Swiata, w ktéry zainwestowat juz w poprzedniej turze — teraz na
zakrytej karcie lezy juz 9 Krysztatow. Marcin alokuje 4 Krysztaly w Swiat, na Orbicie
ktdrego toczyta sig bitwa, a wigc ich suma wynosi teraz 5. Potem rogpoczyna si¢ Faza Akecji
— i zdarzy¢ sig moze wszystko.

41



Dodatek B

Stowniczek

Akgja Polityczna: Zaznaczanie Postaci w Ambasadzie celem zdobywania Punktéw

Polityki.

Akcja: 1) Rodzaj karty, ktéry po zagraniu zostaje od razu odrzucony. 2). Sposéb
funkcjonowania Zdolnosci Specjalnej, analogiczne do dziatania Karty Akcji. Moina
z niego skorzystaé tylko raz w turze. 3) Dzialanie gracza podczas Fazy Akgji.

Alokacja: Przeznaczanie funduszéw na odkrywanie zakrytych Swiatéw. Polega na
ukfadaniu Krysztaléw na zakrytych Swiatach.

Ambasada: Czgé¢ stotu, w ktérej znajdowaé si¢ moga tylko Postaci i karty do nich
dolaczone. Postaci tam umieszczone moga oddzialywa¢ na wszystkie karty w grze.

Atakujacy: W pojedynku, bitwie gwiezdnej i inwazji gracz, ktéry zainicjowat walke.
Bitwa gwiezdna: Walka dwéch flot, rozgrywajaca sig na Orbicie.

Cecha aktualna: Cialo, Umyst lub Duch karty, do ktérego doliczono wszystkie premie
z Ekwipunku, Zdolnosci Specjalnych i Akcji.

Cecha pierwotna: Cialo, Umyst lub Duch karty w wysokosci wydrukowanej na tej
karcie.

Cecha: Ciato, Umyst i Duch. Jeden z trzech parametréw opisujacych karty w Crystalicum.
Cialo: Jedna z Cech, mierzy warto$¢ bojowa karty.
Cytat: Dodatkowe informacje umieszczone na karcie, nie wplywaja na gre.

Dobieranie lub Ciagnigcie: Wymaga wzigcia kart lub karty z wierzchu Talii Zasobéw
do reki.

Dolaczanie: Zagrywanie kart w taki sposéb, ze zostaja polaczone z inna karta, bedaca
w grze.

Duch: Jedna z Cech, odpowiada za umiejetnosci polityczne Postaci.
Eksploracja: Odkrywanie nowych Swiatéw.
Ekwipunek: Rodzaj karty, dolaczany do Postaci.

Faza Akdji: Jedna z faz gry. W jej trakcie gracze na przemian wykonuja Akcje.
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Faza Bitew: Jedna z faz gry. Podczas jej trwania wszczyna sic i rozstrzyga bitwy gwiezdne
oraz inwazje.

Faza Koficowa: Ostatnia faza tury. W jej trakcie odkrywa si¢ Swiaty, odnosi zwyciestwo
i dobiera karty.

Faza Otwierajaca: Pierwsza faza tury. Gdy trwa, mozna alokowa¢ Krysztat na eksploracje,
odznaczaé zaznaczone Karty i czerpa¢ dochéd ze Swiatéw i Miejsc.

Flota: Wszystkie Statki jednej ze stron bitwy gwiezdnej, ktére znajduja si¢ na Orbicie,
na ktérej bitwa si¢ rozgrywa.

Frakcja: Stronnictwo czy rasa, z ktérej wywodza sie potraci. Kazda Frakcja ma swoj
Swiat Ojczysty.

Funkgja: Stowa, wypisane wytluszczonym drukiem na nicktérych kartach.

Inwazja: Rodzaj walki, w ktérym Postaci i Oddzialy atakujacego starajg si¢ zniszezyé
jeden ze Swiatéw obroricy.

Kapitan: Jedna z Funkgji. Postaci, ktére ja posiadaja, mozna dolacza¢ do Statkéw.

Karta dolaczona: Karta, wlozona pod inng karte. Przemieszcza si¢ wraz z karta, do
ktdrej jest dotaczona, ale zaznacza niezaleznie od niej.

Karta odrzucona: Karta, ktéra znalazla si¢ na stosie odrzuconych na skutek wyrzucenia
z reki lub z gry. Stos kart odrzuconych przetasowuje si¢ po wyczerpaniu Talii Zasobéw,
tworzac nows tali¢ tego rodzaju.

Karta zniszczona: Karta usunigta z gry na skutek bitwy lub specyficznego efektu. Nie
moze pojawic si¢ w grze ponownie.

Kontrola: Mozliwos¢ korzystania z kart bedacych na stole. Gracz kontroluje karty, ktére
wystawil.

Koszt: Czynnosci, ktére trzeba wykonaé, by karta mogla zosta¢ zagrana. Najczesciej
ograniczajg si¢ do wydawania Krysztatu i zaznaczania okreslonych kart.

Krysztak: Waluta gry Crystalicum. W Znanym Wszech$wiecie posiada magiczne moce.

Miejsce: Rodzaj karty. Reprezentuje posiadiosci oraz miejsca, znajdujace si¢ w Swiatach
gracza.

Obrosica: W pojedynku, bitwie gwiezdnej i inwazji gracz, przeciwko ktéremu walke
zapoczatkowal atakujacy.
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Oddziak: Rodzaj karty dolaczanej do Postaci. Reprezentuje wojska, walczace po stronie

gracza.

Odznaczanie: Przekreeenie karty do normalnej pozycji. Odznaczona karte mozna
zaznaczy¢ ponownie.

Ojczyzna: Czgsé stotu gry, w keérej znajduja sig Swiaty, Miejsca i czgéé Postaci gracza.
Orbita: Crgéé Przestrzeni, zwiazana z kedryms ze Swiatéw Ojczystych lub zakrytych.

Podgladanie Swiata: Zaznaczanie Statku, znajdujacego si¢ na Orbicie zakrytego Swiata,
by go zobaczy¢.

Pojedynek: Rodzaj walki. Rozgrywasi¢ migdzy Postaciami w Ambasadzie. Cialo zaznaczonych
Postaci w Pojedynku liczy si¢ normalnie. Przegrany nie ginie, lecz zostaje odrzucony.

Produkgja: Tlos¢ Krysztatu, kedre otrzymuje gracz dzigki danej karcie w kazdej Fazie
Orwierajacej.

Przestrzerni: Czg$¢ stohu gry, w ktérej znajduja sig Statki.
Punkty Polityki: ,,Punkty Zwycigstwa”, zdobywane w rozmaity sposéb.

Reakcja: Specyficzny rodzaj Akgji, ktéry zagra¢é moina, gdy zaistnieja odpowiednie
okolicznosci.

Reka: Karty, ktére gracz trzyma przed soba, ukryte przed pozostalymi. Moze z nich
korzysta¢ we whasciwy sposéb.

Rozgrywajacy: Gracz, ktdry rozpoczyna kazda Fazg tury.
Ruch: Przemieszczenie Statku lub Postaci.
Statek: Rodzaj karty, napowietrzny okret wedrujacy miedzy Swiatami.

Szczgscie: Cecha, znajdujaca si¢ wylacznie na kartach Swiatéw. Wplywa na wynik
walki i efekt Eksploracji.

Swiat Ojczysty: Specyficzna karta Swiata. Kazdy gracz rozpoczyna gre, majac Swiat
Ojczysty na stole.

Swiat: Rodzaj karty. Glob, orbitujacy wokét gwiazdy. Swiaty umieszczone sa w osobnej
talii.

Talia Swiatéw: Talia, w kedrej znajduja si¢ Swiaty. Zawiera przynajmniej 20 kart. Gdy
si¢ skoficzy, nie zostaje przetasowana.
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Talia Zasobéw: Talia zawierajaca pozostale rodzaje kart. To z niej dobiera sie reke.
Tura: Czes¢ gry, rozpoczynajaca si¢ Faza Otwierajaca i trwajaca do korica Fazy Koricowej.

Uldady Gwiezdne: Czgéé stohu gry, w keérej znajduja si¢ Swiaty Ojezyste oraz Swiaty
zakryte.

Umysk: Jedna z Cech, Odpowiada za liczbe kart, ktéra mozna dolaczy¢ do Statku lub
Postaci.

Unikat: W kazdej talii i grze moze znajdowac si¢ tylko jednak kopia karty, oznaczonej
jako unikat.

‘Walka: Pojedynek, bitwa gwiezdna lub inwazja.

‘Wojsko: Wszystkie Postaci i Oddzialy jednej ze stron inwazji, ktére znajduja si¢ w OjczyZnie
obroricy. W wypadku Obroticy w sktad wojsk wlicza sie réwniez Swiat, bedacy celem
najazdu.

‘Wymagania: Warunki, ktére musi spelnia¢ karta, zanim mozna bedzie dolaczy¢ do niej
karte posiadajaca wymagania.

Zagrywanie: Uzywanie kart znajdujacych si¢ w rece lub Akcji wydrukowanych na kartach
w grze.

Zaloga: Funkcja Oddziatu. Zalogi dolacza¢ moina tylko do Kapitanéw.

Zasada specjalna: Specjalne dziatanie karty, znajdujacej sic w grze.

Zaznaczanie: Polega na przekreceniu karty o 90 stopni. W czasie bitwy gwiezdnej

i inwazji karta zaznaczona ma tylko potowe Ciala. Karty zaznaczonej nie mozna
ponownie zaznaczy¢, zanim nie zostanie odznaczona.
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CrystaricuM

Wigcej informacji o Krysztalowej Grze Karcianej
oraz samym Uniwersum Crystalicum
znajdziecie na:

Oficjalna strona Crystalicam

www.crystalicum.pl

Strona wydawnictwa Wolf Fang
www. wolf-fang.pl

oraz na portalach internetowych:
www.anime.com.pl

www.gildia.pl

www.polter.pl

www.valkiria.net
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Sposoby zyskiwania i utraty Polityki
Punkty Polityki zyskuje si¢ za:
Whkonywanie Akcji Politycznych: 1 Punkt Polityki za kazdy 5 punktéw

Ducha zaznaczonych Postaci.
L

Zwycigzanie w pojedy

yycig b: llos¢ Punktéw Polityki réwna pierwotnemu

Duchowi pokonanej Postaci.
Zw je w bitwach i inwazjach: 1 Punkt Polityki za kazda

J <
zniszczong przez przeciwnika karte.

Niszczenie Swiatéw: 1loéé¢ Punkeéw Polityki réwna Szczedciu zniszezonego
. T . q Z@ g
podczas inwazji Swiata.

Odlkrywanie Swiatéw: lloi¢ Punkeéw Polityki réwna Szczgéciu Swiata, nad
ktérym przejates kontrole.

Punkty Polityki traci sie za:

Przegrywanie pojedynkéw: 1 Punkt Polityki za przegrany pojedynek.

Przegrywanie bitew i inwazji: 1 Punkt Polityki za kazda karte, ktdra
niszczysz na skutek porazki w bitwie gwiezdnej lub inwazji.
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