TOM LEHMANN

NARODZINY IMPERIOW

Stawiasz na site militarng i podbdj innych planef czy moZe zdecydujesz si¢ na rozwdj produkeji i handlu? A mozZe skupisz si¢ na badaniach naukowych?
Wydobywaniu surowcow? Eksploracji kosmosu? Badaniu Sladow zaginionej rasy Obcych, kiérzy w niewyjasniony sposob znikneli z galaktyki?

Wszystkie fe drogi mogq poprowadzié Cig do zwyciestwa, jesli tylko rozwaznie wykorzystasz oferowane przez los szanse jak i kierunki rozwoju innych

imperiow kosmicznych.

WPROWADZENIE

W Race for the Galaxy gracze budujq kosmiczne cywilizacje za pomocg kart, kidre reprezentujq Swiaty
oraz postep technologiczny i spoteczny.

Kazda runda skiada sig z przynajmniej jednej fazy sposrod pieciu dostepnych. W kazdej rundzie gracze
rownoczesnie i w tajemnicy przed pozostatymi wybierajq po jednej z siedmiu roznych kart akeji,

a nastepnie odsfaniajg je. Podczas tych faz gracze rozgrywajq zwigzane z nimi akcje, a gracze, kidrzy
wybrali te faze, dodatkowo ofrzymujg zwigzang z niq premie.

Przykiad: Jezeli przynajmniej jeden gracz wybierze akcje Rozwdj, faza ta bedzie rozegrana

(w przeciwnym wypadku zostafaby pominigta). Podczas tej fazy kazdy z graczy moze wybrac karte
technologii ze swojej reki, ktorg chee zbudowac. Po jednoczesnym odsfonigciu wybranych kart,
gracze dokfadajq fe karty do swojego sfofu i kazdy z nich odrzuca z reki tyle kart ile wynosi koszt

wylozonej przez niego technologii. Gracze, kiérzy zagrali karte Rozwdj, odrzucajq o jedng karte mniej,

jako premie tej fazy.

Eksploracja umozliwia graczowi dobranie kart i wybranie, kidre z nich chce doda¢ na swojq reke.
Kolonizacja umozliwia wyfozenie Swiata na swoim stole. W fazie Produkeji niekiore Swiaty produkujq
fowary, reprezentowane przez zakryte karty. Towary fe mogq by¢ odrzucane za punkty zwyciestwa lub
sprzedawane za dodatkowe karty dobrane na reke, przy wyborze fazy Kensumpeji. Korzystajqc z kart,
gracze kolonizujg nowe $wiaty i budujq kolejne technologie, zdobywajqc punkty zwyciestwa i zdolnosci
kart, kiore pozwalajq im czerpa¢ dodatkowe korzysci w poszczegolnych fazach.

Wygra gracz, kiéry bedzie najlepiej zarzqdzat swoimi kartami, wyborem faz i premii oraz zdolnosci
kart i zbuduje najwspanialsze kosmiczne imperium.

ZAWARTOSC

Nigktdre karty zostay wstepnie ufozone w frzech taliach do pierwszej rozgrywki
(patrz Przygotowanie) dlatego rozpakuj je ostroznie.

5 kart $wiatow poczqtkowych (z numeracjg od ,0” do ,4” na czerwonych lub niebieskich polach

w lewym gorym i prawym dolnym rogu),
109 kart gry (fak jak Swiaty poczgtkowe, majg na rewersie logo z tytutem gry)

- $wiatow (z symbolemQ )
- technologii (z symbolem ),

4 zestawy 7 kart akcji gracza (wykorzystywane w kazdej rundzie do wyboru faz i premii; na
kolorowych rewersach nie umieszczono logo z tytutem gry),

8 zdublowanych kart akcji wykorzystywanych w zaawansowanej rozgrywce 2-osobowej
(oznaczonyeh [F3)),

4 karty pomocy,

28 zefonow Punkiow Zwyciestwa: 18 x 1,6 x 5, oraz 4 x 10.

Przed pierwszq rozgrywkq naleZy ostroznie wyjqé Zetony z arkuszy.

Gracze rownoczesnie wybierajq, ktore
fazy gry wystqpiq. Fazy, ktérych nie
wybierze zaden z graczy sg pomijane.
Kazdy z graczy otrzymuje premig¢ podczas
wybranej przez siebie fazy.

Karty wykorzystywane sq na trzy sposoby:
jako technologie lub $wiaty do wytozenia
na stof; jako pienigdze; jako towary do
konsumpcji lub sprzedazy.

Gracze eksplorujg, aby znalezé
odpowiadajgce im karty, rozwijajq
technologie, kolonizujq Swiaty oraz
produkujq towary. Towary mogq by¢
konsumowane za punkty zwyciestwa
lub sprzedawane za karty.

Wygrywa gracz, kiéry zgromadzi najwigcej
punktéw zwyciestwa!

fechnologia

b s
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przykiadowe karty gry
(przod)



PRZYGOTOWANIE

Odlicz 12 punktow zwyciestwa (PZ) na kazdego gracza w zetonach po 115 PZ, umiesc je w zasiegu
wszystkich graczy. Pozostate zefony odioz na bok, do wykorzystania na koniec gry.

Kazdy z graczy ofrzymuje zestaw siedmiu réznych kart akeji w jednym wybranym kolorze.

Znajdz i potasuj pie¢ $wiatéw poczgtkowyceh. Rozdaj graczom po jednym odsfonigtym. Stanowig one
poczqtkowy ukfad kart kazdego gracza.

Pierwsza rozgrywka: zamiast powyzszych regut, w przypadku gry 2-osobowej nalezy uzy¢
$wiafow poczqtkowych o numerach 12, w grze 3-0sobowej 0 numerach 1-3 a w grze 4-0sobowe;

0 numerach 1-4.

Potasuj niewykorzystane Swiaty poczqtkowe razem z pozostatymi kartami. Rozdaj kazdemu z graczy po
szes¢ zakrytych kart. Nastepnie kazdy z nich przeglgda je, wybiera i odrzuca dwie zakryte karty na stos
kart odrzuconych. Pozostate karty tworzq startowy gféwny stos kart.

Pierwsza rozgrywka: zamiast powyzszych reguf, kazdy z graczy ofrzymuje, joko poczqgtkowq
reke, czfery ponumerowane karty o numerze zgodnym z posiadanym $wiafem poczqgtkowym.

Po wyszukaniu tych poczgtkowych kart potasuj razem wszystkie pozostate, wigczajqe

w fo jakiekolwiek niewykorzystane Swiaty poczqtkowe.

Jesli w grze wystepuje Swiat poczgtkowy Alfa Centauri, pof6z na nim jedng zakrytq karte ze stosu gfownego
(jako poczatkowy fowar na Swiecie zdobycznym).

L;{ o— $wiat poczgtkowy

poczqtkowy towar na _.

e——— sfos kart odrzuconych

(karty zakryte i froche

,f0Zrzucone”)
o 2@ e—— zetonyPZ
°® 5? o9 3 graczy: usun 12 PZ
orple o 2 graczy: usuf 24 PZ
[ (odtoz na bok zetony
0 warfosci 10 PZ)
D ] o— $wiat poczatkowy )
b (Alfa Centauri) )
stof gracza ]

Swiecie zdobycznym -

. e— zestaw siedmiu
roznych kart akcji

Kozdy z graczy tworzy swoj stéf z kart wytozonych przed sobg. Skiada sig on z jednego Iub kilku
rzedow odkrytych kart technologii i Swiatéw. Niektore $wiaty mogq mie¢ wyprodukowane fowary,
reprezenfowane przez lezqce na nich zakryte karty. Na poczgtku stot skfada sie tylko ze $wiata

poczgtkowego danego gracza.
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Swiaty poczqtkowe

F

karty poczqtkowe

Swiaty poczqtkowe majg w lewym gémym
i prawym dolnym rogu czerwone

i niebieskie pola z liczbami (kolory fe sq
wykorzystywane w przyszfym dodatku).
Poczqtkowe karty na reke zawierajq liczby
bez tych pal.

Przygotuj 12 PZ na kazdego gracza
w zefonach po 15 PZ.

Odt6z na bok zetony 10 PZ do wykorzystania
W dalszej czesci gry.

Rozdaj kazdemu graczowi zestaw siedmiu
kart akcji oraz losowy swiaf poczatkowy.

Potasuj niewykorzystane Swiaty poczgtkowe
oraz pozostate karty. Kazdy z graczy
ofrzymuje 6 kart i odrzuca 2 z nich.

Pozostate Karty tworzq stos gtowny.

Zaréwno karty w stosie gtéwnym jak i na
sfosie kart odrzuconych sq zakryte. Aby
rozroznic¢ te stosy, karty w sfosie gtownym
najlepiej wyrownac, podczas gdy stos kart
odrzuconych ufrzymywaé w lekkim nietadzie.

Uzyj 12 PZ na kazdego gracza.

Technologie oraz $wiaty gracza umieszczane
Sq na jego stole.



ROZGRYWKA

Gra rozgrywana jest w rundach (zwykle 7 do 11). Na poczatku rundy wszyscy gracze, rownoczesnie

i w fajemnicy przed pozosfatymi, wybierajq po jednej karcie akcji i kiadq jg zakrytq przed sobg. Gdy
wszyscy juz wybiorg, karty fe sq odsfaniane, nastepnie gracze wykonujg wybrane fazy w odpowiedniej
kolejnosci (I: Eksploracja, II: Rozwdj, Ill: Kolonizacja, IV: Konsumpcja, V: Produkcja). Fazy, kidre nie
Zosfaty wybrane przez zadnego z graczy, Sq pomijane.

Do kazdej fazy przypisana jest akeja, kiora wykonywana jest przez wszystkich graczy. Dodatkowo,
gracze ktorzy wybrali fe faze, ofrzymujq zwigzang z nig premie.

Wazne: Nawet jezeli kilku graczy wybierze g samq faze, nadal wykonywana jest ona tylko raz
(a premie ofrzymujq gracze, kiorzy wybrali tg faze).

Premia dla danej akcji zmienia jg (np. zmniejszajqc jej koszt lub podwajajgc uzyskane PZ)
lub jest dodatkiem do niej (np. dobranie karty po jej wykonaniu lub mozliwos¢ sprzedazy fowaru).

Gracze mogq obraca¢ odpowiednie karty akcji po kazdej fazie, aby zaznaczy¢, ze ta faza zostata
zakoriczona.

Nowym graczom zalecamy ufozenie wybranych kart akcji na $rodku obszaru gry, w kolejnosci
numerycznej. Po blizszym zaznajomieniu sig z grq nie bedzie to juz konieczne.

Po rozegraniu wszystkich wybranych w tej rundzie faz, kazdy z graczy musi odrzucic z reki nadmiarowe
karty, tak aby na reku zostato mu maksymalnie 10 kart. Nastepnie gracze rozpoczynajg nowq runde.
Kazdy z nich ponownie wybiera jednq karte akcji, kidrg chce podczas niej zagrag.

Kolejne rundy majq identyczny przebieg, az do momentu, gdy zosfanie spefniony warunek korica gry
(patrz Koniec Gry).

Karty gry majq frzy zastosowania: jako fechnologia lub Swiat wykiadane na stole gracza; jako pienigdze
(waluta) odrzucane z reki gracza podczas opfacania kosztu wyfozenia technologii lub $wiata; oraz jako
towary potozone zakryfe na Swiecie po jego skolonizowaniu ($wiaty zdobyczne) lub w czasie produkci.

|: EKSPLORACJA

Akcja: kazdy z graczy dobiera 2 karty ze sfosu gféwnego a nastepnie réwnoczesnie wybiera jedng z nich
i dokfada jq do swojej reki, odrzucajac pozostatq na sfos kart odrzuconych (zakrytq).

Zanim jakakolwiek karta zostanie odrzucona, wszystkie muszq zostac dobrane.
W zaleznosci od wybranej przez gracza karty akeji, dla fazy Eksploracji mozliwe sq dwa rodzaje premii.

Gracz, kiory wybrat karte Eksploracja: +5 dobiera o piec¢ kart wigcej. Tak wiec dobiera on w sumie 7 kart
i wybiera 1 z nich, kiorg dokfada do swojej reki.

Gracz, kiory wybrat karte Eksploracja: +1, + 1 dobiera o jednq karte wiecej i zatrzymuije na reku jedng
dodatkowq karte. Tak wiec dobiera w sumie 3 karty i wybiera 2 z nich do dofozenia do swojej reki.

W zaleznosci od wybranej premii, gracz moze podczas akcji Eksploracja mie¢ albo wigcej kart
sposrad kiorych moze wybierac, albo mniej, ale zatrzymac jedng dodatkowq Karte.

Zdolnosci roznych kart mogq zmienia¢ powyzsze reguty, jezeli gracz ma je wyfozone na swoim sfole,
np. pozwalajgc na dobieranie wigkszej liczby kart lub zatrzymanie dodatkowych kart.

W frakcie kazdej rundy kazdy z graczy
w ukryciu wybiera, a nasfepnie odstania
kartg akcji.

\Wykonywane sq tylko fazy wybrane przez
graczy.

\Wybrane fazy wykonywane sq w porzqdku
numerycznym:

| Eksploracja
Il Rozwoj

Il Kolonizacja
IV Konsumpcja
V' Produkcija

Do kazdej fazy przypisana jest akcja
wykonywana przez wszystkich graczy oraz
premia, kiorg ofrzymuijq tylko gracze, kiorzy
wybrali dang karte akeji.

Na koniec rundy gracze muszq odrzucic
nadmiarowe Karty do limitu 10 kart na
rece.

Karty majq frzy rézne zastosowania, jako:
* fechnologie lub $wiaty

* jeden zasdb (pieniqdze) do wydania

* jeden fowar (na Swiecie)

Akcja: dobierz 2 karty; zatrzymaj 1, odrzu¢
reszte.

Wszystkie dobrania kart podczas eksploracji
muszq sie zakoriczy¢ zanim kforykolwiek
Z graczy zacznie odrzucac.

Premia (w zaleznosci od wybranej karty
akji): dobierz 5 dodatkowych kart lub
dobierz 1 dodatkowq Karte oraz zatrzymaj
1 karfe dodatkowg.

At

Przyktaa: z 1q zdolnosciq Eksploraciji gracz
(bez premii) mogiby dobrac czfery karty
i dwie sposrdd nich zatrzymac.



Il: ROZWOJ

Akcja: kazdy z graczy wybiera ze swojej reki karte technologii i kiadzie jq zakrytq przed sobg. Jezeli gracz Akcja: wyt6z karte technologii i zapta¢ za

nie chce wyktada¢ zadnej fechnologii, nie wybiera karty. Nastepnie karly sq odsfaniane jednoczes$nie niq.

i gracze ptacq za ich wyfozZenie.

Gracze mogq ustali¢ miedzy sobq jak sie
zachowujq, gdy nie wystawiajq fechnologii.
Niektérzy uderzajq w stét, inni zamiast
technologii ktadq swiat i go odsfaniajq,
Jjeszcze inni kfadq zakrytq karte ale zabierajq

Mozecie umowic sig tak, ze gracze kiadg wybrang karte technologii (lub nic) pod karte akcji,
odkrywajqc jg gdy wszyscy sq gotowi.

Kazda kurjg Technologii w sympolu O ma zoznaczony jej koszt, od 1 do 6. Apy zaptacié za wyfozenie jq z powrotem méwigc ,nie” kiedy wszyscy
technologii, gracz musi odrzucic ze swojej reki liczbe kart réwng femu koszfowi. sq juz gotow.

Gracze, kiorzy wybrali karte akcji Rozwdj, jako premig odrzucajq o 1 karte mniej (koszt technologii jest Premia: odrzu¢ o jedna kart¢ mniej
zmnigjszony o 1). Jezeli ze wzgledu na zdolnosci wezesniej wytozonych kart gracz nie musi odrzucac w frakcie zaptaty za technologie.

zadnych kart, nie nalezy mu sie zadna dodatkowa premia.
Gracz moze mieé w na swoim stole tylko

Gracz nigdy nie moze wylozy¢ karty fechnologii, jezeli faka sama fechnologia znajduje sie juz na jego sfole. 1edna karte danej technologii.

Obok rombu z kosztem, na karcie znajduje sie takze jej warfo$¢ w punkfach zwyciestwa (PZ). Na koniec [eclog B PRI aZn UINMAHIE RV,

gry dodaje sie te punkiy do wyniku gracza.

Technologie o koszcie 6 majq zmienng warfo$¢ PZ, oznaczong jako (z) . Na karcie fakiej fechnologii o—— koszi
znajduje sig lista z informacjami za co gracz otrzyma punkly zwyciestwa na koniec gry. o
Zdolnosci roznych kart mogq zmienia¢ powyzsze zasady, jezeli gracz miat je na swoim sfole zanim T
rozpoczefa sie faza Rozwoju. p7
ZDOLNOSCI KART
Kazda technologia oraz wigkszo$¢ swiatdw ma jedng lub wigcej zdolnosci. Zdolnosci standardowe sq Technologie oraz wigkszos¢ swiatow posiada
oznaczone ikonami, bez dodatkowego fekstu (zob. Lista zdolnosci na koficu tej instrukcji). Zdolnosci zdolnosci.
specjalne majq ikony, podkreslong jednq lub wiecej foz oraz tekst w prawym dolnym rogu Karty,
rozpoczynajqey sie od numeru fazy, kidrej dofyczy. [I
?
Wszystkie zdolnosci w jaki$ sposdb zmieniajg zasady i mogq fqczy¢ sie ze sobg. Zdolnos¢ modyfikuje
zasady wytgcznie w opisany sposéb, wszystkie pozostate zasady nadal obowigzujg. zdolno$é zdolnos$¢
standardowa specjalna

WeZ karfe” — we wszystkich fazach poza Eksploracjg — oznacza wzigcie karty i dofozenie jej do swoich
kart na reku. W czasie Eksploracji oznacza fo wziecie dodatkowej karty (Iub kart), z kidrych nastepnie

gracz moze wybrat, kidre zatrzymaé ok jok w zasadach fej fazy. Symbole zdoinosci znajdujq sig po lewej

stronie kart, pouktadane w kolejnosci faz od
1 do V, umozliwiajgc graczom w fatwy sposob

Jezeli z powodu zdolnosci jakikolwiek koszt jest zredukowany ponizej O, pozostaje na poziomie 0. zorientowanie sig w fym, co znajduje sig na

Gracz nie dostaje zadnych kart jako ,nadpfaty”, jezeli tak sig stanie. ich stole.
Zdolnosci kart nie sg brane pod uwage w fej samej fozie, w kidrej zosfaty one wytozone — obowigzujg Symbol chromosomu ny WREGAGAN
Lo R MPERIVM , oraz TERRAFORNOWANE
bedq miaty zastosowanie w przyszfych
Z fego powodu zdolnosé karty Robofy Publiczne (wez 1 karte po wyfozeniu karty fechnologii) dodatkach do gry.

nie dotyczy jej samej.
Zdolnosci mogq by¢ wykorzystane w fazie,
Jezeli opis zdolno$ci nie posiada sfowa ,mozesz’, zdoIno$¢ musi zostac uzyta (jezeli fo mozliwe), ktéra nastepuje po tej, w kidrej wyfozono
w fozie, kfdrej dotyczy. Gracz moze jednak dowolnie wybrac kolejno$¢ uzywania zdolnosci (szczegdtowo karty na ktérych sie znajdujq.
zostato fo opisane dalej, w opisie fazy Konsumpcja).
Zdolnosci, jesli jest to mozliwe, muszq
Zdolnos¢ opcjonalna (jak np. Statek Kolonizacyjny) musi zosta uzyta, jezeli jest niezbedna, by¢ wykorzystane, chyba ze opis na karcie
aby wytozyé karte technologii lub $wiata, kiérg gracz wybrat i odkryt. stanowi inaczej.

Zdolnosci sg wykonywane po kolei (chot ich rezulfat moze si¢ kumulowac). Gracz nie moze ,przerwac”
wykonywania jednej zdolnosci inng.
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IIl: KOLONIZACJA

Akcja: kazdy z graczy wybiera ze swojej reki kartg Swiata i kiadzie jg zakrytq przed sobg. Jezeli gracz nie
chce wykiada¢ zadnego $wiafa, nie wybiera karty. Nastepnie karty sq odstaniane jednoczesnie i gracze
ptacq za ich wyfozenie lub podbijajq je militarnie.

Wiele $wiaféw posiada numer od 0 do 6 w kolorze czarnym i otoczony czarnym okregiem — jest fo
jego koszt. Aby zaptaci¢ za jego wytozenie, gracz musi odrzuci¢ ze swojej reki liczbe kart rowng femu
koszfowi.

Kazdy z graczy, kiory wybraf karte akcji Kolonizacja, jako premie ofrzymuje 1 kartg po wyfozeniu
i opfaceniu (lub podbiciu) Swiata.

Obok okregu z kosztem, na karcie znajduje sie takze jej wartos¢ w punktach zwyciestwa (PZ). Na koniec
gry dodaje sie te punkty do wyniku gracza.

Zdolnosci roznych kart mogg zmienia¢ powyzsze zasady, jezeli gracz miaf je na swoim stole zanim
rozpoczefa sie faza Kolonizacji.

Swiaty Zdobyczne: niekiore $wiaty majq kolorowq otoczke wokét okregu z kosziem, wskazujgea na
fo, ze jest to swiat zdobyczny — po jego skolonizowaniu od razu znajduje sig fam towar. Po wyfozeniu
fakiego Swiata na swoim stole, gracz bierze zakrytq karte ze stosu gféwnego i kiadzie jq na karcie Swiata
(w prawej dolnej czesci, aby nie zastaniac zdolnosci i liczby PZ). Ta karta reprezentuje fowar, kidrego
rodzaj jest wskazywany przez kolor otoczki. W grze sq czfery rodzaje fowarow:

W grze wystepujq cztery rodzaje towarow:

* Technologie Obcych  , czyli artefakty pozostawione przez fajemniczych Obych.
* Geny =, czyli materiat genetyczny uzywany w biotechnologii.

* Mineraty ~ , czyli fransuranowe pierwiastki zasilajgce hipernapedy.

* Nowosci ~ , takie jak szfuka i rozrywka.

Podb6j Militarny: niekiore Swiaty majq okregi i zawarte w nich numery (od 1 do 7) w kolorze
czerwonym - jest fo warto$¢ obrony danego $wiata. Takie Swiaty nie mogg by¢ wytozone przez ich
optacenie, ale muszq zosfa¢ podbite. Aby podbi¢ Swiat, warfos¢ Sify gracza musi by¢ rowna lub
przekraczac¢ warto$¢ obrony podbijanego $wiata. Jezeli tak jest, gracz po prostu wykiada Swiat (oraz
doktada towar, jezeli to $wiat zdobyczny), bez ptacenia za niego (a nastepnie dostaje karte z premi, jezeli
wybrat faze Kolonizacji).

Sifa jest okreslana przez zdolnosci niekfdrych Swiatéw poczqgtkowych, technologii | pozostatych Swiatow
i dziata az do korica fazy Kolonizaci. Niekiore technologie i $wiaty, jak np. Swiat Empatéw, zmniejszajg
Site gracza.

Nowa Taktyka Wojenna moze by¢ odrzucona ze sfofu gracza, aby ofrzyma¢ +3 do Sity, do korca
aktualngj fazy Kolonizacji.

Dyplomaci pozwalajq graczowi wytozy¢ $wiat militarny i zaptacic za niego o 1 mniej niz wynosi wartos¢
jego obrony (poza $wiatami militarnymi z Technologiami obcych).

Wazne: Ten koszt nie jest pomniejszany o Sifg gracza (Sifa i ptacenie nigdy nie fqczq sie).

Znizki do kosztu wynikajgce z Robotow Replikujgcych, Robotéw Gorniczyceh, itp. fgezq sig ze znizkg na
wykfadanie $wiatow militarnych wynikajacg z Dyplomatéw. Podobnie - Statek Kolonizacyjny pozwala
Dyplomatom wytozy¢ Swiat militarny (nie Obeyeh) za darmo.

Tak wiec w grze wystepujq dwa kompleinie oddzielne sposoby na wykfadanie Swiatéw militarnych.

(D
(K-

Akcja: wytoz i zapta¢ za Swiat, ofrzymujgc
towary, jezeli fo Swiat zdobyczny.

koszt

(2 @

Swiat zdobyczny Swiat produkcyjny

Premia: dobierz karte po wytozeniu $wiata.

@.— Pz

Swiaty sq warte punkly zwycigstwa.

Towar na swiecie zdobycznym ofrzymuje sie
raz, po jego wytozeniu.

{ <o o
|Galaxu|

Towar zdobyczny 0

umieszczany jest
na karcie swiata
Z kolorowgq otoczkg.

Swiaty militarne (z czerwonymi okregami)
muszq by¢ podbijane, aby je wyfozyc.

'R

Aby podbi¢ $wiat militarny, Sifa gracza musi
by¢ réwna lub wyzsza niz obrona $wiata.
Wykiada on wiedy ten Swiat nic nie pfacqc.

(2) () XK)

przyktadowe zdolnosci militarne

Dypomaci pozwalajq graczowi na zapfacenie
za Swiat militarny, zamiast podbijania go.



IV: KONSUMPCJA

Akcja: wszyscy gracze muszg uzy¢ swoich zdolnosci konsumpcii, jezeli jakies posiadajg, aby odrzucic
towary za znaczniki punktow zwyciestwa oraz karty.

Niektore zdolnosci konsumuijg jeden lub wigcej fowardw. Inne konsumujg towary konkretnego
rodzaju. Niekiore, jok Ograniczanie Deficytu, konsumujq karfy odrzucane z reki, zamiast fowarow.
Niekfdre zdolnosci, jak Nowa Gospodarka, nie wymagajq odrzucania czegokolwiek, po prostu
dziatajg w fazie Konsumpji.

Wszystkie towary sq odrzucane zakryte (bez oglgdania ich). Kazdy odrzucany fowar ma zasfosowanie
tylko z jedng zdolnosciq konsumpcji. Konsumowany fowar moze, ale nie musi, pochodzi¢ ze $wiata,
na ktorym jest konsumowany. Jezeli zdolno$¢ konsumuie kilka towarow, gracz decyduie, kiore fowary
skonsumowac.

Konsumpcja jest obowigzkowa, jednak zdolnogci konsumpcji mogq byé wywolywane w dowolnej
kolejnosci, nawet jezeli w rezultacie jakies towary zostang nieskonsumowane (np. z powodu nie
pasujgeego rodzaju towaru), a bylyby skonsumowane przy zastosowaniu inngj kolejnosci.

Kazda zdolno$¢ konsumpceyjna moze by¢ uzyta tylko raz w fazie Konsumpcji. Niektore zdolnosci
pozwalajg na konsumpcie kilku fowarow ,do” jakiej$ liczby, gdzie kazdy skonsumowany towar daje jakis
efekt. Takie zdolnosci powinny by¢ w petni uzyte, jezeli to mozliwe, w momencie ich wywofania.

Na przykiad gracz, na kiorego stole znaduiq sig trzy Nowosci, Nowa Winlandia oroz Liga Wolnego
Handlu, nie moze skonsumowac fylko dwdch towarow uzywajge zdolnosci Ligi (odrzucenie do 3
Nowosci, kazda za 1 PZ i karte) a potem, widzqc jakie karty ofrzymat, zdecydowac sie skonsumowac
trzeci towar na Nowej Windlandii (odrzucenie 1 fowaru za 2 karty). Trzeci fowar musi by¢
skonsumowany przez Lige.

Gracz maogtby wywotac te zdolnosci w odwrotnej kolejnosci, jednak musi sie na fo zdecydowa¢ zanim
wywota zdolno$¢ Ligi — gdy zdolnos¢ jest juz ,uruchomiona” nie moze by¢ przerwana przez zadng
inng.

W zaleznosci od wybranej karty akeji Konsumpcji, gracz moze ofrzymac rozne premie w tej fazie.

$: Handel: gracze, kiorzy wybrali karte Konsumpeja: Handel muszq sprzedac po jednym towarze
(zanim rozpoczng korzystanie ze zdolnosci konsumpcii) odrzucajac go i biorge ze stosu gfownego tyle
kart ile wynosi cena odrzucanego rodzaju towaru: Tech. Obcych: 5 kart, Geny: 4 karty, Mineraty: 3 karty,
Nowosci: 2 karty. W przeciwienstwie do konsumpcji, Zadna zdoIno$¢ handlu nie jest wymagana,

aby sprzedac towar.

Tylko gracze, kiérzy wybrali karte Konsumpeja: Handel sprzedajq towary.
Gracz, kidry wybrat Konsumpceja: Handel musi wzig¢ pod uwage takze wszystkie zdonosci Handlu
(na kartach oznaczone przez S) na swoim stole. Zwykle jest o uzyskanie wyzszej ceny (wziecie wigkszej

ilosci karf).

Gracze, kiorzy wybrali karte akcji Konsumpeja: 2x PZ podwaijajg liczbe zdobywanych w konsumpcji
znacznikéw punkiéw zwycigstwa. Zadne inne efekty konsumpci nie sq podwajane.

Wyjafek: PZ za odrzucanie kart z reki (ze zdolnosci takich jak Ograniczanie Deficytu czy Planeta
Kupiecka) nie sq podwajane przez tq premie.

Akcja: uzyj zdolnosci konsumpgji, jezeli to
mozliwe, zwykle aby odrzuci¢ fowary za
znaczniki punkiow zwyciestwa.

LEN B
LO¢

przyktadowe zdolnosci konsumpcji

= O

Konsumpcja Ograniczanie
minerafow deficytu
(2 towary za 3 PZ)

ZdolnoSci konsumpcji muszq by¢ uzyte
w cafosci, jezeli to mozliwe, jednak mogq
by¢ uzyte w dowolnej kolejnosci.

COTN T

Liga Nowa
Wolnego Handlu Vinlandia

Premia (w zaleznosci od wybranej karty
akeji): sprzedaj 1 towar lub podwoj
zdobywane PZ.

Wazne: Handel nie jest osobna fazg;
odbywa sig przed fazqg Konsumpcji,
tylko dla tych, ktdrzy wybrali
odpowiedniq akcje.

b guic

przyktadowe zdolnosci handlu



V: PRODUKCJA

Akcja: potdz fowar na kazdym Swiecie produkeyjnym (Swiat z kofem wypetnionym kolorem), na kidrym
nie ma jeszcze fowaru. Aby fo zrobi¢, wez zakrytq karte ze stosu gféwnego (bez patrzenia na jej
zawarto$c) i potdz na karcie $wiata (w prawej dolnej czesci, aby nie zasfania¢ zdolnosci i liczby PZ). Ta
karta reprezentuje fowar, kiorego rodzaj jest wskazywany przez kolor wypetnienia na karcie $wiafa (oraz
kolor zdolnosci produkcji).

Swiat nigdy nie moze mieé wigcej niz jednego fowaru. Towar nalezy pofozy¢ w prawej dolnej czgsci
Karly, aby nie zastaniad zdolnosci i liczby PZ. Niekidre $wialy, jak Swiat Krysztatéw, pozwalajg wzigé
karte jako czes¢ produkcji fowaru. Jezeli fowar juz lezy na $wiecie, nie ciggnie sie karty.

Gracze, kiorzy wybrali akcje Produkeji, jako premie produkuiq (jezeli to mozliwe) na jednym ze swoich
Swiaféw zdobycznych, na kiérym nie ma jeszcze towaru.

Niekiore karty, jok Laboratorium Genefyczne, mogq takze wyprodukowaé towar na $wiecie
zdobycznym (bez fowaru).

Inne, jok Liga Pangalaktyczna, dojq karty za kazdy $wiat konkretnego rodzaju na stole gracza
(w tym wypadku $wiaty z Genami, czyli zielong obwodkg lub zielonym wypetnieniem).

KONIEC RUNDY, KARTY | ZETONY

Gdy wszystkie fazy wybrane przez graczy zostaly rozegrane, przed rozpoczeciem nastepnej rundy, kazdy
z graczy musi odrzuci¢ nadmiar kart, fak aby na reku zostato mu maksymalnie 10 kart.

Wszystkie odrzucane karty muszq by¢ zakryfe. Stos kart odrzuconych najlepiej jest utrzymywa¢ w lekkim
niefadzie, aby odréznic go od sfosu giéwnego.

Gdy karty na sfosie gtownym skoriczq sig, natychmiast przetasuicie karty odrzucone i utworzcie z nich
nowy sfos gfowny.

Znaczniki PZ oraz liczba kart posiadana przez graczy jest zawsze jawna. Znaczniki PZ mozna dowolnie
rozmienia¢ w razie potrzeby.

KONIEC GRY

Gra koriczy sig na koniec rundy (po odrzucaniu nadmiarowych kart), w kiorej:

* ktorykolwiek z graczy ma 12 lub wiecej kart na swoim sfole, lub
(Gracz moze skoniczy¢ majqc wiecej niz 12 kart, np. wykfadajge zaréwno technologie jak i Swiat
w ostatniej rundzie.)

* ostatni znacznik PZ z dosfepnej puli zostat zdobyty.

Jezeli pula znacznikéw PZ wyczerpie sie, dodaj znaczniki 10 PZ i rozmien odpowiednie znaczniki, tak aby
wszystkie PZ zdobyte w fej rundzie mogly zosta¢ pobrane.

Kazdy z graczy dodaje swoje PZ na wytozonych $wiatach i technologiach, PZ w znacznikach oraz PZ (2)
za technologie o koszcie 6 (patrz sfr. 12). Gracz, kiéry ma najwigcej punkiow, wygrywal

Jezeli dwach lub wiecej graczy remisuje, zwyciezcq zostaje ten sposrad nich, kiory ma w sumie
wiecej karf na reku (po odrzuceniu nadmiaru) oroz towaréw lezqcych na $wiatach.

Jezeli nadal jest remis, wszyscy remisujgcy gracze wygrywaig.

Akcja: pofdz towar na kazdym Swiecie
produkeyjnym, ktdry nie ma fowaru.

Potéz wyprodukowane
fowary na $wiatach produkcyjnych
(Z kolorowym wypetnieniem).

Premia: wyprodukuj towar na Swiecie
zdobycznym.

Ikony zdolnosci produkcyjnych, ktére

dajq karty lub produkcje na Swiecie
zdobycznym, sq powielone na gorze karty,
aby fatwiej byfo rozdaé karty w tej fazie.

Odrzuc tak, aby mie¢ maks. 10 kart na
koniec kazdej rundy.

Karty odrzucaj jako zakryte i utrzymuj sfos
kart odrzuconych w lekkim niefadzie.

Gra konczy sig po rundzie, w kiorej:
* gracz skonczyf runde z 12 lub wigcej
kartami na sfole, lub
* pula dostepnych znacznikéw PZ sig
wyczerpata.

Rozegraj ostatnig runde do konca. Uzyj
znacznikéw 10 PZ, jezeli potrzebujesz.

Kazdy gracz dodaje:
* PZ za karty na stole
* PZ ze znacznikow
* PZ z technologii

Gracz z najwiekszg liczbg PZ wygrywal

IZ

Po grze oddzielcie Swiaty poczqtkowe,
przeglgdajqc falie w poszukiwaniu numeréw
na czerwonych lub niebigskich polach

w prawym dolnym rogu. 7




KOLEJNOSC

W wigkszosci przypadkow gra moze i powinna foczy¢ sie rownoczesnie.
Jednakze w grze wystepuie kilka przypadkow gdzie kolejnos¢ ma znaczenie, fj.:

* Kiedy niewiele kart pozostato w stosie giownym, lub
* Kiedy podczas fazy Konsumpcji moze zabrakng¢ zetondw PZ, lub
* Kiedy gracze pod koniec rozgrywki oceniajg Swojg sytuacie.

Pod koniec rozgrywki, jesli kilku graczy posiada karty Nowa Takiyka Wojenna lub Statki Kolonizacyjne,
gracz moze chcie¢ wiedzie¢ czy inny z graczy wykorzystuje (i odrzuca) jedng z tych kart lub wykfada
dwunastq karfe na swoim stole (i tym samym konczy gre w tej rundzie), zanim zdecyduje czy sam uzyje
jednej z tych kart.

W takim i w podobnych przypadkach, wykonaj faze w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara,
poczqwszy od gracza, kidry posiada $wiat poczgtkowy o najmniejszym numerze.

GRA 2-OSOBOWA (dla graczy zaawansowanych)

Poczqtkowo obydwaj gracze powinni gra¢ wedtug normalnych requt. Kiedy zaznajomicie sig juz z grq,
wiedy grajcie z nasfgpujgeymi zmianami:

* Kazdy z graczy wykorzystuje pefny zestaw dziewieciu kart akcji i na poczqtku kazdej rundy wybiera
dwie sposrod nich.

* Gracz wybierajgc obydwie premie Eksploracji dobiera osiem kart i zatrzymuje dwie z nich (plus
rezultat odpowiednich zdoInosci).

» Jesli gracz wybierze dwie akcje Rozwaoju albo dwie akcje Kolonizacji, wtedy majg migjsce dwie
fazy danego typu wykonane do korica, jedna po drugiej (a gracz ten ofrzymuje premig za kazdg
z tych faz). Jesli jego przeciwnik réwniez wybrat jednq z tych samych akcji, wiedy gracz ofrzymuje
premig tylko za pierwszq z tych dwadch faz. Zdolnosci wyfozone w pierwszej takiej fazie mogq by¢
wykorzysfane w drugiej.

* Gracz wybierajgc obyawie premie Konsumpcji musi sprzedac jeden towar, zanim skonsumuje
pozostate towary za podwojong liczbg PZ.

OPRACOWANIE

Pomyst, rozw6j i zasady: Tom Lehmann

Historia zainspirowana przez: Frederik Pohl, David Brin
Oryginalne grafiki oraz pomoc w rozwoju: \Wei-Hwa Huang
Grafiki: Mirko Suzuki

llustracje: Martin Hoffmann, Claus Stephan

Testowanie i uwagi: Corin Anderson, Brian Bankler, Eric Brosius, Mark Delano, David desJardins,

Chris Esko, Barry Eynon, Jeff Goldsmith, Dave Helmbold, Jay Heyman, Beth Howard, Bryan Howard,
Joe Huber, Chris Lopez, Larry Rosenberg, Ron Sapolsky, Steve Thomas, Jay Tummelson, Lou Wainwright,
Don Woods i wielu, wielu innych. Podzigkowania dla wszystkich!

Specjalne podziekowania (znacznie wybiegajqce poza powinnosc): Wei-Hwa Huang

Specjalne podzigkowanie réwniez dla Roba Watkinsa, kiory mi asysfowat w latach 90-fych

nad nieopublikowang grg CCG, Duel for the Sars, kiéra miata wielki wptyw na ksziait tej gry;

Richardowi Borg za kluczowe pomysty; Stefanowi Brtick, ktory umozliwit mi oraz Richardowi

prace nad prototypem karcianej wersji Puerto Rico; oraz Andreasowi Seyfarth, dzieki kioremu

mielismy motywacje by fo wszystko wykonac.

Ttumaczenie na jezyk polski: Tomasz Baron, Arfur Jedlinski
Skfad kart i instrukeji: tukasz S. Kowal

Wydanie polskie: REBEL Centrum Gier s.c. Pawef Piechota, Piotr Katnik, ul. Matejki 6, 80-232 Gdarisk
Dystrybucja i sprzedaz hurtowa: hitp://hurt.rebel.pl, huri@rebel.pl
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Wszystkie zdarzenia dotyczqce Kolejnosci
nalezy rozpatrywac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, poczqwszy od
gracza, ktory posiada Swiat poczgtkowy
0 hajnizszym numerze.

Symbol na Kartach kacji
wykorzystywanych w grze awuosobowej

Gra 2-osobowa: uzyj wszystkich
dziewieciu kart akcji, na poczqtku kazdej
rundy wybierz dwie.



ZDOLNOSCI KART (w podziale na fazy)

Wex Dodatkowo
1» Wez 11ub 2 dodatkowe karty do

wybrania.
(O

Zdolnosci e nie wptywajq na liczbe

Kart, kidre gracz zatrzymuje.

Wez 1 karfe na poczatku fazy
Rozwoju.

Redukcja Kosztow

-2 do kosztow wytozenia Swiata
nie-militarnego (Q).

Sita Militarna
Zwigkszajq Site do podbijania
@ $wiatow militarnych (O)
odpowiednio 0 1,2 lub 3 punkty
Sity.

Zdolnos¢ ta zmnigjsza Sifg
gracza, co sprawia, Ze Swiaty
frudniej podbic.

@ Wartosc -1 nie jest opcjonalna.

Tymczasowa Sifa

Gracz moze odrzucic tg kartg

m e swojego stofu i ofrzymac
+3 Sity do konca fej fazy
Kolonizacji.

Zatrzymaj Dodatkowo
@ Zatrzymaj 1 dodatkowq karte.

Redukcja Kosztu
@ Zmniejsza koszly wyfozenia

technologii

()01 lub 2 karly,

Okreslona Redukcja Kosztow

-1 do kosztu wytozenia $wiata
zdobycznego ub produkeyjnego

$wiata nie-militarnego z
Mineratami (© ©).

Specjalizacja Sity

+4 do Sity podczas zdobywania
@ $wiata militarnego

(O) Rebelia.

Zapfata za Site

& 6racz podezas swoje akcji
@ @ moze wylozy¢ $wiat military
: (O) jako $wiat nie-militarny

(Q). Koszt stanowi warto$¢ obrony $wiafa
-Toraz inne mozliwe do zastosowania redukcje.

Zdolnos¢ fa nie moze by¢ wykorzystana do
wylozenia $wiafa produkcyjnego zdobycznego
Obcych lub Swiafa zdobycznego (O © ).

Karfa Dyplomaci ma réwniez
Zzdolnosc -1 Sify.

Wez i Zatrzymaj Dodatkowo

Wez 2 dodatkowe karty do

wybranic;
zatrzymaj 1 dodatkowq karte.

Wez Po

Wez 1 karfe po wyfozeniu
technologii ().

Redukcja kosztu do O

Gracz moze odrzucic tg karte

}A @ ze swojego stotu,aby zredukowac
koszt wylozenia

nie-militarnego $wiata () do 0.

Karfa fa nie moZe by¢ wykorzystana do wyltoZzenia
Swiata z Tech. Obcych (O © ).

Dzigki niej mozna wyfozy¢ Obcy Kamien z Rosetty.

Okreslona Redukcja Kosztu/Sity

Redukcja kosztu wytozenia
$wiata nie-militarnego
0 danym roazaju,

lub zwigkszenie Sity gracza

podczas podbijania $wiata
milifarnego danego rodzaju.

Wez Po

Wez 1 kartg po wytozeniu
@ $wiata (Q Q).




Dowolny Towar
Wez 1 lub 2 dodatkowe karty, kiedy

sprzedajesz towar.

Dowolny Jeden Towar
Odrzu¢ 1 towar
[@ E’@ (dowolnego
rodzaju) by otrzymac
[.@ E.Z wyszczegolnione
BT

znaczniki PZ
i karty.

Odrzu¢ ,maksymalnie do”

9 1 Odrzu¢ towary w okre$longj
maksymalngj ilodci, by dosfa¢
wyszczegolnione znaczniki PZ

t@@ i karty za kazdy odrzucony towar.
t@ 1 ) Zdolnosci te raz wywotane, muszq
by¢ wykorzystane w najwiekszy

t&i@ mozliwy sposeb.

Przykfad: majgc dwa fowary (pasujgcego
rodzaju) gracz musi odrzucié oba z nich po
wywotaniu jednej z fych zdolnosci.

Wez

@ Wez 1 karte.

Okreslony Rodzaj Towaru

m m Dobierz 1,2 lub 3

dodatkowe karty

kiedy sprzedajesz
m B:t% towar danego rodzaju

Okreslona Liczba Towaréw

t. 3 QOdrzu¢ 2 fowary (dowolnego
rodzaju, mogq by¢ takie same)
N CE

by dosta¢ 3 PZ w znacznikach.

Qdrzu¢ doktadnie 3 towary, kazdy
innego rodzaju

(wmw )

by dosta¢ 3 PZ w znacznikach.

\Wszystkie Towary

Odrzu¢ wszystkie towary
Q”E (zwykle po zastosowaniu
innych zdolnosci konsumpcji) by dosta¢
znaczniki PZ o wartosci rownej o jeden mniej niz

liczba odrzuconych fowarow.

Przyktad: Jesli w momencie wywotania
tej zdolnosci gracz posiada 3 fowary,
wiedy odrzuca je wszystkie za 2 PZ.

Wez, jesli Masz Szczgscie

@ Podaj numer od 1 do 7.

QOdston karte z wierzchu stosu
glownego. Zatrzymujesz te karte, jesli jej koszt
lub obrona jest zgodna z podanym numerem.
W przeciwnym razie jg odrzucasz.

Karta Swiat Hazardu posiada, oprocz tej
zdoInosci, normaing zdolno$¢ konsumpcji.

Towar z Tego Swiata

Wez 1 lub 3 dodatkowe, jesli
sprzedajesz towar ze $wiata
(@) z tq zdolnociq (plus
inne mozliwe do zasfosowania
zdolnosci Hanalu).

Okreslony Rodzaj Towaru (-6w)

t.@ Odrzué fowary w okreslongj
ilosci i rodzaju

(v w0 )

by dostac znaczniki PZ i karly.

Za Karty po Cenie Handlu

Odrzu¢ 1 towar, by wzig¢ karty
E.? w ilodci rownej cenie Handlu
Czamy Rynek  ([J Nowodci: 2;
Swiat Hondiowy [ Mineraty: 3;
OGeny: 4;
(JTech. Obcych 4).
ZdolnoSci Handlu nie majg wplywu na tg zdoInosc.

s

Liga Handlowa

QOdrzu¢ 1 towar, by wzig¢ karty
w ilosci rownej cenie Handlu
(O Nowosci: 2;

0 Mineraty: 3;

O Geny: 4;

(J Tech. Obcych 4).
plus inne mozliwe do zastosowania zdolnosci
Handlu (wraz ze zdolno$ciq Handlu tej karty).

Odrzu¢ Karty zamiast Towarow
Gracz moze odrzuci¢

@Q 1 ) maksymalnie 2 karty z reki,
by dostac 1 PZ za kazdg.

Premia Konsumpcja: 2x nie podwaja fych PZ.

Ta zdolno$¢ jest opcjonalna, gracz nie musi jej
uzywac, ani uzywac jej w petni.




Produkuj Towar

Wyprodukuj fowar na tym $wiecie
(jesli nie ma na nim fowaru).

Gracz produkuje towar na jednym
ze swoich $wiatow zdobycznych

(© ), na kiérym nie ma obecnie
fowaru.

Produkuj Towar i Wez

Wyprodukuj fowar na tym $wiecie
(jesli nie ma na nim fowaru)

a nasfepnie dobierz 1 lub 2 karty.
Nie dobierasz zadnej karty, jesli
fowar nie zosfat wyprodukowany.

WezZ 1 lub 2 karty.

Przypomnienia o produkcji dla
fych zdolnosci przedstawiajq tylko
symbole dobierania kart.

\Wez za Rodzaj
i
&

Wez za Wiekszosc

Wez 1 kartg za kazdy fowar E@ Wez 2 karty na koniec Produkcji,

okreslonego rodzaju
(m|m )
wyprodukowany przez ciebie
podczas tej fazy Produkcji.

najwigcej Mineratow ( [J) ze
wszystkich graczy.

Dobierz za Swiaty

o @ Dobierz 1 karte za kazdy $wiat

(o M) Z Genami, produkcyjny Iub zdobyczny
(© ©), znajdujqey sig na twoim
sfole.

ZESTAWIENIE

Rozktad (114 kart): 12 kart zwiekszajgeych Sife gracza:
5 swiatéw poczgtkowych: 4Q i 1O o TO2X+1,3x+2, 2% +3
22 pozostatych $wiatow militarnych O 2 < dodajqee +3 podczas odrzucania
37 pozostatych $wiatow nie-militarnych O 6O 4 +1,1x +2, 1x +3
12 technologii <> 0 koszcie 6 (2) 20 +1
38 pozostatych technologii: 19x2 & 2 $wiaty poczgtkowe: O +1; O +2
Galaktyczne Imperium: +4 vs 7 Rebelii O
10110 sq +2vs 4 0beychO
Alfa Centauri: +1 vs. 3 Mineraty O
5 kart posiada -1 Sita Militarna

23 $wiaty to $wiaty militarne O :

6 o obronie 1 (1 Rebelia)

7 0 obronie 2
(1 Obcych, 1 Rebelii, 1 poczqgtkowy)

3 0 obronie 3 (2 Rebelii)

2 0 obronie 4 (1 Obcych)

2 0 obronie 5 (1 Obcych, 1 Rebelii)

2 0 obronie 6 (1 Obcych, 1 Rebelii)

1 0 obronie 7 (1 Rebelii)
Karfa Dyplomaci nie ma zastosowania
do 4 $wiatow Obcych O

91 kart wyktada sig ptacqc za nie:
2 o koszcie 0: 0 $ oraz

18 0 koszcie 1:12< oraz

23 0 koszcie 2:12$ oraz

14 o koszcie 3: 4<> oraz

13 0 koszcie 4: 8<> oraz

7 o koszcie b: 2> oraz

14 o koszcie 6:12< oraz

0000000

Produkuj na Swiecie Zdobycznym

jesli podczas tej fazy wyprodukowates

Produkuj Okreslony Towar Zdobyczny

Gracz produkuje towar na
p p jednym ze swoich Swiatéw

zdobycznych o okreslonym
rodzaju
Produkuj Tutaj i Wez

(mEn.
na ktérym nie ma obecnie
fowaru.

Wez 1 karfg po
wyprodukowaniu fowaru
na fym $wiecie (@).

Przypomnienie o produkcji dla fej
Zzdolnosci przedstawia Symbol dobierania
karty na symbolu fego Swiata.

\Wez za Rdzne Rodzaje

Q@ Wez 1 karte za kazdy rodzaj

fowaru (20 8 =),
kiory wyprodukowates w tej fozie
Produkcji.

25 $wiatéw to $wiaty zdobyczne © :
* 5 Nowosci © : 2Qorz30
¢ 7 Mineraly © : 5Qoraz20
o 7 Geny©: 2Qoraz50
e 6 Tech. obcych ©: 3Qoaz3Q

21 $wiatow produkuje fowary:
+ 9 Nowosci O
* 6 Mineraly O
o 4 Gey@: 30110
¢ 2 Tech.obeyen@: 10110
6 Ooraz 2 O produkujq dobra na $wiatach
zdobycznych okreslonego rodzaju;
1 O produkuje jeden na dowolnym swiecie © .

80 110
50110

33 karty konsumpcji jednego lub wiecej fowarow:
+16 O (3 poczqtkowe) oraz 2O
$ 150

2 & oraz 10O konsumujq karty za PZ.




ZDOLNOSCI TECHNOLOGII O KOSZCIE 6 )

@BOY INSTYTUT TECHNOLOGI
Swiat produkcyj
(/O (et ‘oheyery
$wiat zdob
(2/0 & ooy

@ / inna karta
(fgcznie z 1q)

IMPERIUM GALAKTYCZNE
Rebeli
@/ O S\?vinggnilitarny
(1)/Q Iy i

Swiaty militarne Rebelii posiadajq
czerwony, zarysowany okrgg O pod PZ.

GILDIA KUPIECKA
(2/0.0.0.0

$wiat produkeyjny
(nie © zdobyczny)

NOWY PORZADEK GALAKTYCZNY

twoja Sita (policz ujemne
modyfikatory,
ale nie licz specjalizacii)

Wyspecjalizowane Sity obejmujq nie tylko premie
w stosunku do swiatéw militarnych Rebelii,
Obeych, itp. ale rowniez tymczasowe Sify
Militarne, np. dostepne dzigki Nowa Takiyka
Wojenna.

LIGA WOLNEGO HANDLU
@/@ s e
@/0 s

(2)/¢> RYNEK KONSUMENCK,
O EKSPANSYWNA KOLONIA

GALAKTYCZNY RENESANS

kazde 3 PZ

@/ OO0 w znacznikach,
(zaokrgglone w dof)

(3)/<> LABORATORIA BADAWCEE,

e GALAKTYCZNI
TRENDSETTERZY,

© KOLONIA ARTYSTOW

LIGA GORNICZA
@/0 $wiat produkeyjny
(Mineraly)
@/ e
(2)/¢> ROBOTY GORNICZE,

<> GORNICZY
KONGLOMERAT

LIGA PANGALAKTYCZNA

@/ QO swiat z Genami
(0)/O inny swiat miliamy
(3)/<> preLowc

GALAKTYCZNA FEDERACJA
@) /@ E:gg;rﬂg)gl? q()) koszcie 6

@/ inna technologia

PROGRAM KOSMICZNY - SETI

fechnologi
@y o,

(fgcznie z 1q)

Swiat z
@/ @ Eksploracjq
(1)/Q inny swiat

NOWA GOSPODARKA

technologia

@/@ z Konsumpcjg
(fqcznie z 1q)
Swiat
@/ @ z Konsumpcjq
Dla powyzZszych warunkow zdolnosci

Handlu nie sq zdolnosciami
Konsumpcji

LIGA HANDLOWA
technologia

Z Handlem
(qcznie z 1q)

Swiat
®/ © zvxllgndlem




