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Sprytna gra planszowa dla 2-5 graczy w wieku 7+, ktérej historia rozpoczyna si¢ dawno temu w odleglej galaktyce.

Przezyjcie ekscytujaca przygode z uniwersum Gwiezdnych Wojen w urokliwym swiecie Carcassonne!
Czeka was pojedynek o dominacje! Zwyciezajcie w decydujacych bitwach i rozmieszczajcie swoje wojska na
korzystnych pozycjach, w drodze do przejecia whadzy nad catym Imperium!

Niech Moc bedzie z Wami!

Witamy w Carcassonne Star Wars! Ta instrukcja szybko przeprowadzi graczy przez proste zasady gry.

Po przeczytaniu tego rozdziatu gracz bedzie gotowy do pokazania i wyjasnienia gry wspétgraczom. Juz nic nie
bedzie stalo miedzy nim, a zabawg z Carcassonne Star Wars.

Najpierw trzeba przygotowac gre. Trwa to naprawde niedtugo. W trakcie przygotowania opowiemy troche

o zasadach gry:

~

Najpierw przyjrzyjmy sie ptytkom. Na tym etapie nie ma potrzeby przejmowania sie pozosta-
76 plytek gry przedstawia szlaki handlowe, pola tymi elementami, takimi jak na przyklad symbole. Zostang
asteroid i planety. one objasnione pdznie;j.

== Rewersy wszystkich plytek sg identyczne, oprocz plytki star-
towej, ktora jest pomaranczowa, aby bylo ja fatwo odnalez¢.

) Plytka ze Plytka startowa z
standardowym | pomarariczowym
8 rewersem ‘ ¥ rewersem

Plytka z polem Plytka ze Plytka z
asteroid szlakiem planetg
handlowym

Gre rozpoczyna sie od umieszczenia plytki
startowej (pomaranczowy rewers) na srodku
stotu. Pozostate ptytki nalezy wymieszac i
umiesci¢ na stole rewersami ku gorze w kilku
stosach, w taki sposob, aby wszyscy gracze
mieli do nich tatwy dostep.

Plytka Stosy z plytkami utozonymi
startowa rewersem ku gorze

W grze uzywa sie rowniez planszy punktacji oraz 3 czerwonych i 3 zielo-
nych kostek, ktore nalezy umiesci¢ z boku stotu.

( \ W grze znajduje si¢ 30 pionkow, po 6 w kazdym z
Przed pierwszg

ook koloréw: czerwonym, zielonym, czarnym, biieltymn i
rozgrywkg ot
5 matych pionkéw w kazdym z kolorow nalezy naklei¢ | POTMERE ym.

- odpowiednie | Na poczatek kazdy gracz otrzymuje 5 pionkéw
% naklejki | (4 male i 1 duzy) oraz karte postaci, ktéra odpo-
‘ naprzodi | (o da kolorowi pionkéw. W ten sposéb powstaje

Y : 2 tyt kazd,
1 duzy pionek w kazdym z koloréw y pioa;k:go rezerwa kazdego gracza. Nastepnie szosty pionek

S M\ (maly) umieszcza si¢ na polu 0 na planszy punktacji.

Wszystkie niewykorzystane pionki i karty postaci nalezy odtozy¢
do pudetka.




CELGRY _ . - 5
O co dokladnie chod21 w Carcassonne Star Wars Gwiezdne Wojny, jaki jest cel gry? Wszyscy gracze beda po kole1 umieszcza¢ ply‘[kl

obok tych juz znajdujacych sie na stole. Beda tworzy¢ szlaki handlowe, bada¢ pola asteroid i podbija¢ planety. W tym samym czasie
beda réwniez uzywali swoich pionkow jako handlarzy, odkrywcow i najezdzcéw, zdobywajac w ten sposob punkty, zaréwno podczas
gry, jak i na jej koniec. Laczna liczba punktéw na koniec gry pozwoli okresli¢, kto ]est jej zwyc1§zce} Zaczyna)my'

ROZGRYWKA

Rozgrywka w Carcassonne Star Wars toczy sie Zgodnle z ruchem wskazéwek zegara, rozpoczyna na)mlodszy Z graczy.

Gracz rozgrywajacy swoja ture zawsze wykonuje opisane ponizej akcje we wskazanej kolejnosci. Nastepnie te akcje wykonuje
kolejny gracz itd. Ponizej w skrocie opisujemy wszystkie akcje, ktdre zostang szczegdlowo omowione w dalszej czesci instrukeji.
Akcje s3 wykonywane za pomocg szlakow handlowych, pél asteroid i planet na ptytkach. Jakie sa dostepne akcje?

Umieszczenie plytki: Umieszczenie Czas na bitwe: Jezeli Obliczenie punktow:
Gracz musi dobra¢ pionka: Gracz moze na jednym obszarze Gracz musi podliczy¢
1 plytke i umiescic ja umiesci¢ jeden ze swo- znajduja si¢ pionki wszystkie punkty 1§
obok innej, juz ich pionkéw na wlasnie 3 réznych kolorach zdobyte przez

znajdujace;j sie \ dolozone;j rozpoczyna umieszczenie plytki
na stole. plytce. sie bitwa. i/lub pionka.

@ Szlaki handlowe

1. Umieszczenie plytki

Wybrana ptytka zawiera 3 szlaki handlowe wychodzace ze skrzyzo- Gracz umiescil swojg
. . . . . plytke. Szlak handlowy
wania. Gracz umieszcza ja obok plytki startowej. : .
L . . : . e pasuje do tego, ktdry
Przynajmniej jeden bok ptytki musi pasowaé do plytki znajdujacej byt juz na stole. Bardzo
sie na stole. dobrze!

2. Umieszczenie pionka jako handlarza

Po dotozeniu plytki gracz moze umiesci¢ na niej swoj BT Aol &

) ) ) ) Gracz umiescit pionek jako
pionek jako handlarza, umieszczajac go na szlaku handlarza na wlanie dotoso-
handlowym z tej ptytki. Jest to jednak mozliwe tylko 11/ B 1¢j plytce. Poniewaz na tym
jezeli nie ma na nim juz innego handlarza. ; szlaku handlowym nie znaj-

: ' dowat sig inny pionek, nie byto

Szlak handlowy nie zostat jeszcze ukonczony. Z tego Sadnych praeciwwskazari,

powodu punkty nie beda na razie podliczane (akcja
4) i tura gracza si¢ konczy.

Kolejny gracz dobiera plytke i umieszcza ja na stole.
Poniewaz pionek poprzedniego gracza stoi juz po
prawej stronie od skrzyzowania, gracz nie moze tu
umiesci¢ swojego pionka. Zamiast tego umieszcza

go na wlasnie dotozonej plytce na polu asteroid jako Szlak handlowy po prawej jest juz zajety, wigc Bially decyduje
odkrywce. sig umiesci¢ swéj pionek na polu asteroid jako odkrywce.

3. Czas na bitwe

Ta akcja jest rozpatrywana za kazdym razem, kiedy pionki kilku graczy stoja na jednym obszarze (na przyklad na

tym samym szlaku handlowym). Zostanie to szczegétowo opisane w osobnym rozdziale na stronie 5.

4, Obliczenie punktow

Za kazdym razem, kiedy szlak handlowy zostanie zamkniety na obu
koncach, podliczane sg za niego punkty. Szlak handlowy konczy sie
skrzyzowaniem, polem asteroid, planetg lub zapetlajac sie. Kazda
plytka nalezaca do szlaku daje graczowi 1 punkt. Dodatkowo w grze
s3 3 typy symboli frakgji (Rebelia ‘, Imperium (@) oraz Lowcy
Nagréd @, szerzej opisane na stronie 5). Za kazdym razem, kiedy Mimo i plytke dotozyt inny gracz, szlak
gracz zdobywa punkty, a na punktowanym obszarze sa symbole handlowy gracza zostal ukoriczony. Poniewaz
jego frakgji, zdobywa on dodatkowe 2 punkty za kazdy symbol szlak handlowy gracza ma 3 plytki, otrzyma

(niezaleznie od frakeji). on za niego 3 punkty.




| Punkty sa oznaczane na planszy punktacji.

| Aby gracze nie musieli pamietac, ile majg

| punktow, ich ilo$¢ oznacza sie przesuwajac
pionek po torze punktacji. Gracz przesunie
swoj pionek o 3 pola.

Po kazdym podliczeniu punktéw pionki, Handlarz, ktory zdobyt wltasnie 3 punkty

. : : . do rezerwy gracza.
ktore braly w nim udziat, wracajg do rezerwy gracza. wraca V8
Y i & Bially pionek pozostaje w grze, poniewaz

Na pdzniejszym etapie gry, jezeli gracz okrazy plansze punktacji nie brat udziatu w podliczeniu.
osiagajac 50 punktow, ktadzie swdj pionek na plasko, aby to zaznaczy¢.

W tym momencie gracze znajg juz najwazniejsze zasady gry. Przyjrzyjmy si¢ teraz szczegdlowo innym obszarom na ptytkach:
@ Pola asteroid
1. Umieszczenie plytki 2. Umieszczenie pionka jako odkrywcy

Tak jak PO_PrZedniO_» y @25 | Nastepnie gracz sprawdza e Gracz umiescit plytke
gracz najpierw dobiera T czy na tym polu asteroid BNl tak sprytnie, ze rozszerzyl
plytke, kto,rq d.()I.OZy do | | jest juz pionek. BV Il otwarte pole asteroid o
planszy. Rowniez w tm J B | Poniewaz w tym K 1 pole. Nie jest ono
przypadku plytka musi jeszcze zajete,
pasowac do tych juz wigc moze on
znajdujacych si¢ na stole. Pole asteroid umiescic tutaj

przypadku nie ma tu
zadnego, moze on

musi by¢ dotozone do niezamknietego umiesci¢ pionek jako ; ! swéj pionek.
pola asteroid na planszy.

3. Czas na bitwe

4. Obliczenie punktow

Wyskoczymy teraz troche naprzod i zalozymy, Ze w nastepnej turze
gracz dobrat te plytke (z czerwong ramka). Moze ja dotaczy¢ do pola
asteroid.

W ten sposob obszar (w tym przypadku pole asteroid) zostanie
ukonczone. W kazdym przypadku, kiedy pole asteroid jest catkowicie
otoczone kosmosem i nie ma juz otwartych granic, jest uwazane za
ukonczone. Poniewaz gracz ma na tym polu asteroid pionek, obliczy
teraz warto$¢ pola i otrzyma za nie punkty.

Kazda plytka z polem asteroid w ukonczonym polu daje 2 punkty. Poniewaz znajduje si¢ tutaj symbol frakcji
Dodatkowo kazdy symbol frakcji w ukoniczonym polu liczy sie za (Imperium), gracz otrzyma 2 dodatkowe punkty,

2 dodatkowe punkty. czyli tgcznie otrzymuje 8 punktow. Tak jak
. . . przy kazdym innym podliczeniu, gracz zabiera
Rodzaj symbolu frakeji nie ma tu znaczenia. pionki, ktére braly w nim udzial.

@ Planety

1. Umieszczenie plytki 2. Umieszczenie pionka jako najezdzcy

Tak jak poprzednio, gracz Gracze moga umieszczacé
najpierw dobiera plytke, pionki na planetach jako
ktéra dotozy do planszy. najezdzcow. W tym celu
Réwniez w tym przypadku gracz bierze pionek z
plytka musi pasowac do rezerwy i umieszcza go na
tych juz utozonych na stole. Planeta zawsze srodku planety.
znajduje si¢ na $rodku plytki. Na ptytkach "‘} '
planet moga by¢ réwniez szlaki handlowe i
pola asteroid. Ukladajac plytke nalezy, jak Planeta zawsze znajduje sig na srodku plytki.

zawsze, zwracaC uwage na Zgodnoéé kra- Gracz moze umiescic tutaj planete, poniewaz
wedzi plytek. kosmos bedzie stykat sie z kosmosem na drugiej plytce.




Istnieje wiecej sposobow umieszczenia najezdzcy na planecie. Jednym

z nich jest polozenie pionka, gdy gracz umieszcza plytke na jednym z

8 wolnych pdl dookota planety. Innymi stowy: jezeli gracz umiesci

plytke obok planety (nowa plytka przylega bokiem lub rogiem do

plytki z planeta) moze on umiesci¢ swoj pionek na wlasnie dotozonej .
plytce (standardowo) lub bezposrednio na planecie. Inaczej Gracz doktada plytke
niz w przypadku szlaku handlowego lub pola asteroid, gracz obok Plﬂnefy Zamiast
moze umiesci¢ pionek na juz zajetej planecie. Jest to wyjatek GRS eS|

L . ) iew C Star Wars i zostani nowej plytce, umieszcza
pojawiajacy sie wylacznie w Carcassonne Star Wars i zostanie g0 bezposrednio na

on szczeg6lowo objasniony na stronie 7. planecie.

3. Czas na bitwe

4, Obliczenie punktow

Punkty za planete s3 podliczane od razu, kiedy zostanie ona otoczona z kazdej
strony ptytkami. W tym przypadku kazda z ptytek (wlaczajac te z planeta) daje

1 punkt. Dodatkowo, symbol frakcji na planecie daje kolejne 2 punkty.

Rodzaj symbolu frakeji nie ma tu znaczenia. Symbole frakeji Plytki catkowicie
na 8 ptytkach dookota planety nie beda sie liczyly, poniewaz otaczajg planete,

zaliczajg sie do innych obszaréw (szlakéw handlowych lub pdl gracz zdobywa
asteroid). 11 punktow i zabiera
swéj pionek.

@ Wiele pionkéw na jednym obszarze

Umieszczanie pionkéw na szlakach handlowych i polach asteroid zajetych juz przez inny pionek nie jest dozwolone.
Jednak mozliwe jest, ze na jednym obszarze znajdzie si¢ wigcej niz jeden pionek poprzez taczenie obszaréw lub kiedy
pionki zostang umieszczone na tej samej planecie. Jednak w Carcassonne Star Wars tylko pionki jednego koloru moga
zajmowac ten sam obszar. Kiedy polaczone zostang obszary z pionkami w réznych kolorach rozpoczyna sie bitwa
rozwigzywana za pomoca kostek.

3. Czas na bitwe

FRAKC]JE: Razem z pionkami gracz otrzymat karte postaci z symbolem
frakeji. W grze sg trzy rézne frakcje. Te same symbole mozna znalez¢ na
plytkach. 7

KIEDY DOCHODZI DO BITWY? W momencie, gdy pionki réznych Rebelia
graczy znajda sie na jednym obszarze (szlaku handlowym, polu asteroid

lub planecie), natychmiast dochodzi do bitwy. Bitwy zawsze sa rozpatry-

wane w 3 fazie, przed podliczeniem punktdw, nawet jezeli gracz, ktory

taczyl obszary nie bierze udziatu w bitwie.

ILOMA KOSTKAMI RZUCA KAZDY Z GRACZY? Za kazdy maly pionek bioracy ﬁ O @

udziat w bitwie gracz otrzymuje 1 kostke. Jezeli gracz ma w bitwie duzy pionek, otrzyma

Imperium Lowcy
nagrod

za niego 2 kostki. Jezeli w obszarze, na ktorym toczy sie bitwa, jest 1 lub wiecej symboli
frakeji gracza, otrzyma on 1 dodatkowa kostke. Niezaleznie od pozostatych modyfikato- Q
réw, liczba kostek gracza nigdy nie moze by¢ wyzsza niz 3.

BITWA: Wszyscy gracze biorgcy udzial w bitwie rzucajg kostkami. Do okre$lenia,
kto wygrat, kazdy gracz uzywa kostki z najwigksza liczba oczek. Pozostate kostki sa
odkladane. Gracz, ktory uzyskat najwyzszy wynik wygrywa bitwe.

REMIS: W przypadku remisu w najwyzszej liczbie, remisujacy gracze otrzymajg po 1 [

punkcie. Gracze, ktérzy wyrzucili nizsze liczby wycofuja si¢ z bitwy. Nastepnie remisujacy
gracze ponownie rzucajg kostkami, az do uzyskania jednoznacznego rezultatu.

Symbole frakgji sa
niezalezne od planet

PRZEGRANA: Gracz przegrywajacy bitwe (nawet jezeli inni nadal walcza) wycofuje znajdujacych si¢ na

swoj pionek i umieszcza go w swojej rezerwie. Otrzyma on 1 punkt za kazda kostke, ktéra ptytkach i odnosza
rzucal. Zwyciezca zachowuje swoje pionki na tym obszarze lub podlicza punkty, jezeli sie do innego
obszar zostal ukonczony. elementu rozgrywki.




Bitwa o szlaki handlowe

1 ) Dobrana przez gracza plytka moze przedtuzy¢ szlak handlowy. Ponie-
waz handlarz innego gracza jest juz na tym szlaku, gracz nie moze tutaj
umiescic¢ swojego pionka. W zwigzku z tym umieszcza pionek tak, aby nie
tgczyc szlakow.

2) W jednej z kolejnych rund gracz umieszcza te plytke na nieukoriczonym
szlaku handlowym. Nie moze juz dotozy¢ pionka na szlaku, ale moze
umiescic¢ go na polu asteroid lub planecie. Po umieszczeniu na wlasnie
potaczonym szlaku wybucha bitwa.

Zaréwno Czerwony gracz, jak i gracz Bially, biorg po 1 kostce (symbol
Rebelii obok planety nie daje dodatkowych kostek, poniewaz liczy sie tylko
dla planety). Jako cztonek Rebelii, gracz bierze czerwong kostke, Imperium
bierze kostke zielong.

® ©

Czerwony kontra

By przegrat i musi wycofac swéj pionek do rezerwy. Otrzyma 1 punkt,
poniewaz rzucat 1 kostkg. Szlak handlowy zostat wtasnie ukoriczony, wiec
nalezy podliczy¢ punkty. Czerwony otrzyma 4 punkty.

Bitwa o pole asteroid

1) W nadziei na przejecie pola asteroid od Czarnego i Biailege,
Czerwony doktada plytke z polem i umieszcza na niej pionek jako
odkrywce. Moze to zrobié, poniewaz pole asteroid nie jest jeszcze
potgczone z zadnym zajetym przez odkrywce polem. Jezeli w kolej-
nym ruchu dobierze on odpowiednig plytke, moze zaatakowaé pole
Czarnego i Biallego swoim odkrywcg.

2) Czerwony miat szczescie i w kolejnym ruchu dobrat odpowiednig ptytke,
aby polgczyc wszystkie pola w jedno duze ukoriczone pole asteroid.
Wybucha bitwa.

Poniewaz Czerwony ma 1 pionek, a symbol jego frakcji widnieje na
jednej z plytek, moze rzucic¢ 2 kostkami. moze rzucic 1 kostkg za
swdéj 1 pionek. Czarny ma 1 duzy pionek, wiec moze rzucic¢ 2 kostkami.
Symbol frakcji na szlaku handlowym sig nie liczy, poniewaz nie nalezy
do pola asteroid. W zwigzku z tym Czarny i Bialy nie otrzymajg
dodatkowych kostek.

~ 90 ©0 ©

Czerwony kontra Czarny kontra JBaiky

wyrzucit 3, wiec jego wynik jest nizszy od Czerwonego i
Czarnego.

przegrywa i wycofuje swoj pionek.

Poniewaz Bially miat jedng kostke, otrzymuje 1 punkt. Miedzy
Czerwonym i Czarnym jest remis, obydwaj wyrzucili 4. Dostajg po
1 punkcie i rzucajg ponownie.

Drugi rzut: ’ ’

Czerwony kontra Czarny

Czarny wyrzuca 6 i wygrywa bitwe. Czerwony przegrat i zabiera swoj pionek. Poniewaz rzucat 2 kostkami, otrzymuje
2 punkty. Pole asteroid jest ukoticzone. Czarny otrzymuje 12 punktow (5 plytek po 2 punkty kazda oraz 2 punkty za symbol
frakcji). Po podliczeniu Czarny zabiera swdj pionek.




Bitwa o planety

Walka o dominacje nad planetami pelni specjalna role w Carcassonne Star Wars, w zwiazku z tym gracz moze
bezposrednio atakowa¢ planety. Jak juz zostalo wspomniane wczesniej, gracz moze umiescic¢ najezdzce na planecie,
jezeli doklada plytke na jednym z o$miu p6l dookola planety. Jest to réwniez dozwolone, kiedy juz znajduje sie tam
pionek innego gracza. Gracz moze zadecydowac, czy chce wykorzysta¢ jedng z funkeji dokltadanej plytki (szlak han-
dlowy, pole asteroid czy planeta), czy tez zaatakowa¢ okupowang planete.

Kostki sg przydzielane na tych samych zasadach co wcze$niej: 1 kostka za 1 maty pionek, 2 za duzy pionek oraz
1 kostka za symbol frakcji gracza na planecie. Symbole frakcji na 8 ptytkach dookota planety nie maja wplywu na
bitwe o planete. Nie licza si¢ do wartosci planety. Réwniez w tym przypadku maksymalna liczba kostek gracza to 3.

1) Gracz umieszcza plytke ze szlakiem handlowym na jednym z 8 pol otacza-
jgcych planete. Zamiast umiescié pionek jako handlarza na szlaku, gracz
decyduje si¢ zaatakowad duzy pionek na planecie.

Dodatkowo gracz otrzyma 1 kostke za symbol swojej frakcji na planecie.
Atakuje wiec 2 kostkami.

réwniez ma 2 kostki, poniewaz walczy duzym pionkiem. Zaden z
symboli frakcji na plytkach ze szlakami handlowymi nie daje dodatkowych
kostek. Liczy sie tylko symbol na planecie.

Pierwszy rzut: ’ ’

Czerwony kontra Bialy

W pierwszym rzucie obydwaj gracze uzyskali najwyzszy wynik 5. Jest remis.
W zwigzku z tym obydwaj otrzymujqg po 1 punkcie. Nastepnie ponownie rzucajg
kostkami.

Drugi rzut: @ ’ ’

Czerwony kontra Bialy

5 gracza Czerwonego bije 4 Biallego. Bally zabiera swoj pionek. Poniewaz Bally
miat dwie kostki, otrzymuje 2 punkty. Gracz umieszcza pionek na planecie, ktorg
wilasnie podbit i rozpoczyna sie tura kolejnego gracza.

\

To wszystko. Gracze znaja juz najwazniejsze zasady i moga gra¢ w Carcassonne Star Wars. Podsumujemy teraz naj-
wazniejsze elementy i dodamy kilka szczeg6low, ktdre warto znaé:

@ Podsumowanie

1. Umieszczenie plytki

= Dobrana plytka zawsze musi by¢ dolozona tak, aby pasowala do plytek znajdujacych si¢ juz w grze.

= W bardzo rzadkim przypadku, kiedy nie mozna nigdzie dotozy¢ dobranej plytki, nalezy ja wmiesza¢ do stosu
i dobrac inna.

2. Umieszczenie pionka

= Pionka mozna umie$ci¢ wylacznie na wlasnie dolozonej plytce.
= Gracz musi sprawdzi¢ czy dany obszar nie jest juz zajety przez inny pionek.
= Jezeli gracz dotozy plytke obok planety, moze ja zaatakowac i umiesci¢ na niej pionek (nawet jezeli jakis juz

tam jest).

3. Czas na bitwe

= W bitwie miedzy 3 lub wigcej r6znymi kolorami pionkéw, wszyscy gracze beda rzuca¢ kostkami naraz. Jezeli
nie ma wystarczajacej liczby kostek, czes¢ graczy rzuci pierwsza, a reszta po nich. Wynik nalezy zanotowac.
W przypadku remisu miedzy 2 lub wigksza ilo$cia graczy, ktdrzy wyrzucili najwyzszg liczbe, pozostali gracze
wycofuja sie z bitwy.
= W grze gracze z tej samej frakcji moga toczy¢ bitwy miedzy soba.




‘,/ 4, Obliczenie punktow

= Szlak handlowy jest ukonczony, kiedy oba konce dotra do skrzyzowania, pola asteroid, planety lub szlak sie
zapetli. Kazda ptytka nalezaca do szlaku daje graczowi 1 punkt.

= Pole asteroid jest ukonczone, kiedy nie da si¢ juz do niego dotozy¢ plytek w zgodzie z zasadami i nie ma dziur.
Kazda plytka pola asteroid daje 2 punkty.

= Dodatkowo kazdy symbol frakeji na tym polu (niezaleznie ktorej) daje 2 dodatkowe punkty.

= Planeta jest ukonczona, kiedy zostanie otoczona przez 8 plytek. Ukonczona planeta daje 11 punktow
(9 punktow za plytki i 2 punkty za symbol frakeji na planecie).

= Punkty zawsze podliczane sg na koniec rundy gracza. Wszyscy gracze majacy pionki na ukonczonym obszarze
moga zdoby¢ punkty.

= Po kazdym podliczeniu punktéw gracze zabieraja punktujace pionki do rezerwy.

KONIEC GRY I PODLICZENIE KONCOWE

Niestety kazda gra musi sie kiedys skonczy¢. Na szcze$cie mozemy teraz ustali¢ zwyciezce. Gra konczy sie, kiedy
dowolny gracz nie moze juz dobra¢ lub dotozy¢ zZadnej ptytki. Przeprowadzana jest punktacja koncowa i okreslany
jest zwyciezca.

Kiedy gra sie konczy, gracze otrzymuja punkty za wszystkie obszary, na ktérych znajduja sie jeszcze ich pionki:

= Kazdy szlak handlowy daje 1 punkt za plytke, tak jak w trakcie rozgrywki.

= Kazde pole asteroid daje 1 punkt za plytke (potowe wartosci z rozgrywki).

= Kazda planeta daje 1 punkt oraz 1 punkt za kazda plytke, ktora ja otacza.

= Na wszystkich obszarach (szlaki handlowe, pola asteroid, planety) kazdy symbol frakeji daje 2 punkty.

Koticowa punktacja [ g S 3 ) Kovicowa punktacja planet:
pola asteroid: {8 S - otrzymuje

Zielony otrzymuje : o . oo 6 punktéw za nieukornczong

5 punktow (3 plytki + [ ] % & < planete (4 punkty za plytki i
1 symbol frakcji). [ : : 2 punkty za symbol frakcji).

Za duze pole asteroid T el

Czarny otrzymuje

1 punkt (1 ptytka).

Koticowa punktacja pola
asteroid:

] Biailty otrzymuje 2 punkty
| (2 plytki) za nieukoriczone
| pole asteroid.

Koricowa punktacja szlaku handlowego: za nieukorczony szlak
Czerwony otrzymuje 3 punkty (3 plytki).

Kiedy tylko punkty zostang oznaczone na planszy punktacji, gracz z najwyzszg ich hczbq Wygrywa Gratulu]emy'
WARIANT DRUZYNOWY Nlech Moc bedzie z Wam1

W rozgrywce 4 osobowej mozna rozgrywac gre w druzynach. W takim przypadku gracze siedzacy po skosie stworzg
druzyne tak, aby gracze z réznych frakcji mieli tury naprzemiennie. Pionki sg rozdawane nastepujaco:

« Gracze Sojuszu ‘ otrzymuja czerwone i zielone pionki.

o Gracze Imperium otrzymuja czarne i bialle pionki.

Poniewaz gracze druzyny otrzymuja punkty wspoélnie, mozna umiesci¢ po jednym pionku na druzyne na planszy
punktacji. Nadmiarowy pionek drugiego koloru jest odktadany do pudetka.

Gracze z jednej druzyny nigdy nie toczg ze sobg bitew. Do bitwy dochodzi tylko wtedy, kiedy pionki z réznych
frakcji znajda si¢ na tym samym obszarze. Podczas bitew tylko jeden gracz z druzyny rzuca kostkami. Moze uzy¢

po 1 kostce za kazdy pionek swojej frakeji. Jak zawsze duze pionki daja dodatkowa kostke tak samo, jak symbole
wiasnej frakcji. Druzyna moze mie¢ maksymalnie 3 kostki w bitwie. Poza tym gra odbywa sie zgodnie ze standardo-
wymi zasadami.
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