TOM LEHMANN

RECE FOR THE

cal=

Dodatek nr 3

Na krawedzi wojny

Poniewaz konflikty rozszerzaja si¢, coraz wazniejszy w galaktyce staje si¢
prestiz, ktéry stuzy zar6wno do wymuszania ustepstw, jak i odstraszania
napastnikéw. W miedzyczasie zlokalizowany zostaje punkt odlotéw
Obcych i pojawiaja si¢ nadzorcy ze $wiatéw Uplift. Czy uda ci si¢ zbudowa¢
najpotezniejsze imperium w galaktyce stojacej na krawedzi wojny?

WSTEP

Niniejszy dodatek wzbogaca gre Race for the Galaxy i jej dwa pierwsze dodatki —
The Gathering Storm oraz Rebel vs Imperium — o nowe $wiaty poczatkowe, cele,
karty oraz zasady zwiazane z prestizem. Dolaczone s réwniez nowe znaczniki do

gry solo oraz zasady wariantu z dobieraniem dla 6 graczy.

ZAWARTOSC

1 Kkarta zastepcza Galactic Federation 1
4 $wiaty poczatkowe o numerach 12-15 1
44 karty do gry 2
6 kart akgji Prestiz/Wyszukiwanie 3
1 plytka Lidera Prestizu 3
30 zetonéw prestizu: 8
25 szt. x 1 oraz 5 szt. x 5 2

zeton 5 PZ

karta startowa wyszukiwanie/solo
cele “kto najwigcej” (duze plytki)
cele “kto pierwszy” (male plytki)
znaczniki specjalnej sity militarnej
znacznikéw czasowe sity militarnej
znaczniki do gry solo

Przed pierwszq rozgrywkq nalezy ostroznie powyjmowac z wyprasek plytki celow,
plytke Lidera Prestizu oraz zetony prestizu i znaczniki.



DODAWANIE NOWYCH KART I CELOW

Do gry z niniejszem dodatkiem wymagane sq obydwa wezesniejsze dodatki — The
Gathering Storm 072z Rebel vs Imperium.

Dotéz do talii nowe karty, zastgpujac wezesniejsza karte Galactic Federation nowq
karta dofaczona do tego dodatku (ze zmienionymi ikonami PZ).

Nowe cele do16z do wezeséniejszych i uzywaj ich tak jak poprzednio (wybierajac
przed rozpoczeciem gry 2 cele “kto najwiecej” i 4 cele “kto pierwszy”).

Przygotowania. Na srodku obszaru gry poléz karte wyszukiwania, zetony
prestizu oraz ptytke Lidera Prestizu strona “>” do géry. Rozdaj graczom :
karty akgji Prestiz/Wyszukiwanie. Dodaj 5PZ do catkowitej liczby PZ =

w danej grze (np. dla 3 graczy uzyj 41 PZ). Wykonaj reszte przygotowan.

Uwaga: Swiat poczatkowy [ Galactic Scavengers posiada zdolnosé startowa.

Zdolnosci. Wigkszos¢ nowych zdolnosci jest odmiana poprzednich. Te, ktére nie
sa, maja na kartach opisy i sa oméwione szczegdtowo zaczynajac od strony 11.

Niektére zdolnosci odnosza si¢ do kart rozbudowy Rebel. Karty te 5 )

majg maly czerwony romb obok wartosci punktowe;j.

Dodatek ten wprowadza zdolnosci Pociggnij i odrzué, przy ktdrych 5

gracz ciagnie wskazana liczbe kart, dodaje je do r¢ki, a potem odrzuca rag%g
z reki jedna karte. Gracz, ktdry wykorzystuje w danej fazie wigcej niz
jedna taka zdolno$¢, ciagnie najpierw wszystkie wskazane karty, a rn:"?:
dopiero potem odrzuca po 1 karcie za kazda zdolnos¢. (Jest to wyjatek -A).

Of &
od reguty méwiacej, ze jedna zdolno$¢ nie moze przerywa¢ innej zdolnosci.)

Zdolnosci takie jak ze $wiata Uplift Mercenary Force, ktére dodaja site militarng
réwng liczbie $wiatéw /., dotycza $wiatéw znajdujacych si¢ w rwoim ukladzie.
Licza si¢ tu #ylko $wiaty obecne na poczgthku tej fazy.

I podobnie — zdolnosci i atrybuty karty usunietej z uktadu gracza (w wyniku
odrzucenia, zamiany lub przejecia) rwajg (dla gracza, ktory byt posiadaczem tej

karty na poczatku fazy) do konca tej fazy.

Prestiz, towary lub karty otrzymane w wyniku wytozenia karty moga by¢
uzyte w fazie, w ktdrej karta ta zostala wylozona (po zaplaceniu jej kosztu lub
podbiciu sita militarna).

Wielokolorowy $wiat Alien Oort Cloud Refinery zostal opisany na stronie 15.

Wszystkie karty z tego dodatku s oznaczone w lewym dolnym rogu
trzema znakami.



PRESTIZ

Wprowadzenie. Wiele kart i zdolnosci daje prestiz, ktéry jest reprezentowany
przez specjalne zetony. Niektére zdolnosci pozwalaja wydawaé punkty prestizu w
celu uzyskania innych korzysci. Kazdy gracz otrzymuje karte akeji prestiz/wyszuki-
wanie, ktorej raz w ciggu rozgrywki moze uzy¢. Gracz(e), ktéry na poczatku tury
ma najwigcej punktéw prestizu, otrzymuje premig. Jezeli na koniec tury kedrys

z graczy ma 15 lub wiecej punktéw prestizu, rozgrywka koriczy sie (jest to dos¢
rzadkie). Kazdy zeton prestizu w posiadaniu gracza jest warty na koniec gry 1 PZ.

Dodatek zawiera zetony prestizu o wartosci 1 i 5. W kazdej
chwili gracze moga je dowolnie migdzy sobg wymienia¢.
Ilos¢ dostarczonych zetonéw prestizu nie stanowi limitu
(mozna przygotowa¢ ich wiecej, jezeli zajdzie taka potrzeba)

Zdobywanie prestizu. Karty, ktdre obok wartosci punktowej maja %

symbol prestizu, daja ich posiadaczom 1 punke prestizu w chwili
wylozenia.

Swiat, kt6ry daje 1 punke prestizu podczas wylktadania, nie daje
kolejnego punktu prestizu, gdy zostaje przejety.

Prestiz dostarczaja réwniez zdolnosci. Niektdre zdolnosci Konsumpcji
zuzywaja towary w zamian za prestiz. Mozna ich uzy¢ tylko wtedy,

gdy podczas fazy Konsumpcji gracz posiada odpowiednie towary

(chociaz moze on uzy¢ zdolnos$ci Konsumpcji w innej kolejnosci i
wymieni¢ te towary na punkty zwycigstwa lub karty). [:

W wyniku akeji Konsumpcja 2x podwajana jest tylko liczba
punktéw zwyciestwa. Punktéw prestizu nie podwaja sie.

Lider prestizu. Prestiz sprawdzany jest na koniec kazdej fazy. Jezeli ktorys
z graczy ma punktéw prestizu wiecej od innych, bierze plytke Lidera Prestizu,
umieszcza jg przed sobg strona “>” do géry (oddajac znajdujace si¢ na niej 1
zetony poprzedniemu wiascicielowi) i ktadzie na niej (niewydane) zetony
prestizu, ktére uzyskat w tej fazie. llekro¢ samodzielny Lider Prestizu

otrzymuje prestiz, ktadzie zetony na plytce Lidera Prestizu.

Jezeli dwoch lub wigcej graczy ma na koniec fazy taka sama liczbg punkeéw
prestizu (lecz wigksza od zera), nalezy odwroci¢ plytke Lidera Prestizu a
strong “=” do gory i potozy¢ ja posrodku obszaru gry (oddajac znajdujace

si¢ na niej zetony prestizu ich poprzedniemu wiascicielowi).



Jezeli na poczqtku tury (przed wyborem akcji) ktdrys z graczy jest samodzielnym
Liderem Prestizu i posiada na plytce co najmniej 1 zeton prestizu, to otrzymuje
on 1 PZ, ciagnie 1 karte, a nastepnie zdejmuje zetony z plytki i dotacza je do
pozostatych zetonéw prestizu bedacych w jego posiadaniu.

Jezeli natomiast samodzielny Lider Prestizu nie ma na plytce zadnych zetonéw albo
jezeli Liderami jest 2 lub wigcej graczy, wtedy kazdy taki gracz otrzymuje 1 PZ.

Otrzymane w tym momencie punkty zwyciestwa moga spowodowa, ze
zostanq osiggnigte cele zwiazane z PZ (mimo ze nie jest to koniec fazy).

W celu przypomnienia, by Lider Prestizu otrzymat swoja premie, na jego plytce
nalezy potozy¢ zeton PZ i zdja¢ go dopiero po ujawnieniu akeji graczy. (Gdy
Liderami Prestizu jest kilku graczy, na ogét przypominajg oni sobie nawzajem
o koniecznosci wzigcia PZ, wigc takie przypomnienie nie jest potrzebne.)

Uwaga: W grze z tym dodatkiem uzywa si¢ dodatkowych 5 PZ (patrz Przygotowania).
Wydawanie prestizu. Niektére zdolnosci pozwalaja na wydawanie prestizu w celu
uzyskania innych korzysci (np. pociagniecie kart, zwickszenie Sity militarnej
podczas Kolonizacji, uzyskanie PZ), co zostato opisane poczawszy od strony 11.

Jezeli w wyniku wydania prestizu Lider Prestizu traci samodzielne prowadzenie,
natychmiast ktadzie plytke Lidera na $rodek (lub przekazuje ja nowemu Liderowi).

ktdra raz w ciggu gry moze wykorzystaé albo do wyszukania karty, albo
— wydajac 1 punkt prestizu — do uzyskania dodatkowej premii za prestiz
dla wybranej przez tego gracza fazy.

Premia za prestiz. Kazdy gracz posiada karte akeji Prestiz/Wyszukiwanie,
|

W celu wskazania, ze gracz wybiera premig za prestiz, wyktada on albo od razu
dwie karty akcji (fazy i premii), albo samg tylko karte Prestiz/Wyszukiwanie,
podajac fazg, ktdrej premia dotyczy, dopiero podczas odkrywania kart akeji.

W zaawansowanej grze 2-osobowej gracz wyklada karte Prestiz/Wyszukiwanie
oraz kartg akeji drugiej wybranej przez niego fazy, podajac fazg, ktdrej premia
dotyczy, dopiero podczas odkrywania kart akcji.

Nastepnie gracz wydaje 1 punkt prestizu. Wybrana faza odbywa si¢ normalnie z
tym wyjatkiem, ze kazdy gracz, ktéry wybrat dla tej fazy akcje prestizu, otrzymuje
wymieniona na karcie premi¢ — w dodatkn do standardowej premii za wybér fazy.

Po jednokrotnym wykorzystaniu karty Prestiz/ Wyszukiwanie gracz usuwa ja z
dalszej gry.

Aby sprawdzi¢ efekty obu premii, nalezy ulozy¢ obok siebie karte fazy oraz karte
Prestiz/Wyszukiwanie.



Premie za prestiz sa nastgpujace:

o Eksploracja: pociagnij +6, zatrzymaj +1, dofacz do kart w reku i dopiero odrzué.

o |

Przy akcji Eksploracja +5 (bez dodatkowych zdolnoscl) oznacza to pociagnigcie 13
kart, wzigcie ich na reke, a nastgpnie odrzucenie dowolnych 11 kart (zatrzymujac 2).

o

Przy akgji Eksploracja +1,+1 (bez dodatkowych zdolnosc1) oznacza to pociagniccie 9
kart, wzigcie ich na reke, a nastgpnie odrzucenie dowolnych 6 kart (zatrzymujac 3).

=

o Rozbudowa

LIS OoN

Placac za rozbudowe, odrzu¢ (facznie) o 3 karty mnie;j.

o Kolonizacja

-

Placac za $wiaty cywilne, odrzu¢ o 3 karty mniej albo/i zwicksz o 2 site
militarna do korica tej fazy Kolonizacji. Nastgpnie, po zaplaceniu za $wiat lub
podbiciu go pociagnij 1 karte.

o Konsumpcja: Handel

Sprzedaj towar, biorac za niego 3 dodatkowe karty; nastepnie zuzyj
pozostate towary, podwajajgc liczbe otrzymanych PZ (poniewaz ma tu
zastosowanie premia Konsumpcja +x1), oraz opcjonalnie — odrzué z reki do 2
kart, biorac za kazda 1 PZ.

o Konsumpcja: 2x

M=% Dc3

Pomnoz przez 3 (zamiast przez 2) liczbe otrzymanych PZ.

o Produkcja

> BB B

Pociagnij 3 karty i wyprodukUJ 2 towary na $wiatach windfall (jesli to mozliwe).

<<




Koniec gry. Dodany zostal nowy sposéb zakornczenia rozgrywki — koriczy sie ona
wtedy, gdy na koniec tury ktéry$ z graczy ma 15 lub wiecej punktdw prestizu.

Punktacja. Kazdy zeton prestizu znajdujacy si¢ w posiadaniu gracza na koniec gry ma

warto$¢ 1 PZ.
Niektdre karty dodaja do wyniku 1 PZ za kazdy posiadany przez ;

gracza zeton prestizu, np. karta Federation Capital — o czym informuje
znajdujacy si¢ w heksie punktéw zwycigstwa symbol prestizu.

Zetony prestizu nie liczq sig przy obliczaniu PZ za karte Galactic Renaissance.

WYSZUKIWANIE KARTY

Wprowadzenie. Raz w ciggu gry — w celu znalezienia w talii i wzigcia

na reke karty z okreslonej kategorii — gracz moze zagra¢ karte akeji
Prestiz/Wyszukiwanie i podczas odkrywania kart akcji zadeklarowaé 3

akcje “wyszukiwania”. Akcja ta nie wymaga wydania punktu prestizu (wigc gracz
moze wyszukiwaé juz w pierwszej turze), ale uniemozliwia graczowi pézniejsze
zagranie karty Prestiz/Wyszukiwanie w celu uzyskania premii za prestiz (patrz
poprzedni rozdziat).

Procedura. Gdy ktérys z graczy zadeklaruje wyszukiwanie, nastepuje ono przed

wszystkimi fazami. Wyszukiwanie przeprowadzaja tylko ci gracze, ktérzy wybrali

te akcje. Jezeli w tej samej turze deklaruje wyszukiwanie wiccej niz 1 gracz, kazde
wyszukiwanie przebiega oddzielnie, zaczynajac od gracza z najnizszym numerem

$wiata poczatkowego i postepujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W celu wyszukania karty gracz wybiera jedna z 9 kategorii przedstawionych na
karcie wyszukiwania, a nastgpnie odkrywa (przed wszystkimi graczami) kolejne
karty z talii, ktadac je odkryte na bok. Gdy znajdzie kartg z wybranej przez siebie
kategorii, moze zakoriczy¢ wyszukiwanie i wzia¢ t¢ karte na reke badz odlozy¢ ja
na bok i dalej szuka¢. Jezeli szuka dalej, to po znalezieniu drugiej karty pasujacej
do wybranej kategorii gracz musi zakoriczy¢ wyszukiwanie i wziaé t¢ karte na reke.

Jezeli w talii skoricza si¢ karty, nalezy potasowac stos kart odrzuconych podczas
gry, utworzy¢ z nich nowa tali¢ i kontynuowa¢ wyszukiwanie. Jezeli réwniez
w nowej talii skoricza si¢ karty, wtedy wyszukiwanie koziczy si¢ niepowodzeniem
— gracz nie bierze na reke zadnej karty, ale zachowuje karte akeji Prestiz/
Wyszukiwanie do ponownego uzycia.

Nastepnie wszystkie odfozone podczas wyszukiwania karty nalezy potozy¢ zakryte
na stosie kart odrzuconych. Jezeli wyszukiwanie zakoriczyto si¢ powodzeniem,
gracz odktada z dalszej gry swoja karte Prestiz/Wyszukiwanie.



Kategorie wyszukiwania. Oto 9 kategorii przedstawionych na karcie wyszukiwania:

e Karty rozbudowy dodajace +1 lub +2 do sily militarnej. Nalezy Qe / VA 7
hV

\/"

zignorowac ich czasowa lub wyspecjalizowana sif¢ militarna.

* Swiaty militarne windfall o obronie 1 lub 2. / @ / @
Swiaty cywilne windfall o koszcie 1 lub 2.

Swiaty (dowolnego typu) z symbolem /7. C

Swiaty produkeyjne lub windfall, keére produkuja lub sa =
wyktadane z towarami Obcych O ©. Ignoruje si¢ inne & / C
karty ze stowem AUIEN. Wyszukujacy gracz moze w tej
kategorii wzia¢ na reke $wiat Alien Oort Cloud Refinery.

e Karty ze zdolnoscia Konsumpcji, ktére zuzywaja co najmniej — zm
2 towary. Zalicza si¢ tu $wiat Pilgrimage World oraz karty, L ‘ |
ktére zuzywaja 2 lub wigcej towardw okreslonego typu.

+

e Swiaty militarne o obronie 5 i wiecej. @ﬁ
Karty rozbudowy o koszcie 6 @

e Karty ze zdolno$ciami przejeé w fazie Kolonizacji (licza sig tu 3z /
zdolnosci obronne). Ta kategoria moze by¢ wybrana wytacznie

wtedy, gdy prowadzona jest rozgrywka z przejeciami.

UWAGI DO GRY Z PRZEJECIAMI

Niniejszy dodatek rozszerza gre z przejeciami wprowadzona w Rebel vs Imperium.
Zdolnos¢ przejecia karty Interstellar Casus Belli umozliwia w%
przejecie Swiata militarnego z uktadu dowolnego gracza

(podami na t¢ zdolno$¢ sa wszyscy gracze). W polaczeniu

ze zdolnoscia karty Imperium Invasion Fleet umozliwiato 7 : TR
podbicie réwniez $wiata niemilitarnego, tak wiec MQ g OIS
potencjalnie kazdy $wiat w grze moze zostaé przejety.

Zdolno$¢ przejecia karty Imperium Planet Buster w przypadku

sukeesu niszczy $wiat docelowy (nalezy go usunad z gry).

Zdolno$¢ obronna karty Pan-Galactic Security Council moze by¢ uzyta w

na poczatku rozstrzygania przeje¢ w celu uniemozliwienia dowolnej
zadeklarowanej préby przejecia (przeciwko swiatowi w ukladzie dowolnego
gracza). Gracze nie moga przekazywac ani handlowaé prestizem z innymi graczami.

Swiat, ktéry przy wylozeniu daje 1 punkt pretizu, nie daje kolejnego punkeu
prestizu, gdy zostaje przejety.



Niniejszy dodatek dostarcza 11 nowych znacznikéw stuzacych do zaznaczania
przez graczy sily militarnej i odpowiednich zdolnosci w grze z przejeciami.

Zdolno$¢ przejecia karty Rebel Sneak Attack (podobnie jak karty Rebel Alliance z
dodatku Rebel vs Imperium) dodaje podczas proby przejecia 2 do sity militarnej [ g
za kazdy $wiat militarny Rebel znajdujacy si¢ na poczatku fazy Kolonizacji
w ukladzie przejmujacego gracza. Do oznaczenia tego uzywa si¢ 2 znacznikdw.

6 znacznikéw uzywanych jest do oznaczenia catkowitej mozliwej sily militarnej ‘
graczy — gdyby uzyte zostaly wszystkie czasowe zdolnosci militarne. ®

Gracz z silg militarng 2, plus czasowa sita militarna 2, Sita
plus 1 punkt dodatkowej sily przeciw swiatom militarnym nilltar
Rebel, ustawitby znaczniki tak jak na rysunku. Informuje to '
pozostalych graczy, ze ich swiaty militarne ~ S —
sq narazone na prébg przejecie przy uzycin (L] [] g g TR
sity militarnej 4 (lub 5, jezeli jest to swiat a ol © 0
militarny Rebel). ' :
Dwa znaczniki stuza do zaznaczania catkowitej mozliwej sily militarnej >
w obronie (do uzycia z karta Rebel Pact). ¥

Jeden znacznik wykorzystywany jest do przypominania graczom
o zdolnosci obronnej karty Pan-Galactic Security Council. Nalezy %
polozy¢ go obok toru sily militarnej posiadacza tej karty, przed
czescia informujaca o statusie Rebel i Imperium.

ROZGRYWKA SOLO

Dwa nowe dwustronne znaczniki sa wykorzystywane przez “robota” w rozgrywce
solo dla $wiatéw poczatkowych 12-15 (facznie ze starymi znacznikami).

Prestiz. Podczas gry solo nalezy wykorzystywa¢ reguly dotyczace prestizu.

I tak — uzywa si¢ dodatkowych 5 PZ; robot otrzymuje punkt prestizu, gdy ktadzie
karte, ktéra ten punkt daje; robot normalnie zostaje Liderem Prestizu lub remisuje
w tym zakresie; na koniec gry kazdy zeton prestizu robota jest warty 1 PZ.

Jezeli robot zaczyna ze $wiatem Alien Research Team (M) lub Rebel Freedom
Fighters (@), zdolnosci tych $wiatéw moga dawa¢ prestiz podczas gry.

Jezeli na poczatku tury robot jest samodzielnym Liderem Prestizu, a w poprzedniej
turze uzyskat przynajmniej 1 punke prestizu, to otrzymuje on 1 PZ, kladzie 1
karte na swoim stosie 0raz powigksza swéj kredyt o 1.

Robot nigdy nie wybiera akeji wyszukiwanie lub premia za prestiz (jednak gracz
moze to robié).

8






WARIANT Z DOBIERANIEM (2-6 graczy)

Wariant z dobieraniem, wprowadzony w dodatku 7he Gathering Storm, pozwala
teraz na rozgrywke do 6 graczy. Kazdemu z graczy nalezy rozda¢ po 2 $wiaty
poczatkowe, a pozostate wtasowac¢ do talii. Liczba kart, jaka kazdy gracz dobiera
przed przekazaniem pozostalych (zmieniajac w kazdej turze kierunek przekazy-
wania), jest nast¢pujaca:

2 graczy: przez 22 tury dobiera po 5 kart; w ostatniej turze po 2.

3 graczy: przez 14 tur dobiera po 5 kart; w ostatniej turze po 4.

4 graczy: przez 7 tur dobiera po 7 kart; w ostatniej turze po 6.

5 graczy: przez 4 tury dobiera po 9 kart; w ostatniej turze po 7 (3 karty odkladamy).
6 graczy: przez 4 tury dobiera po 9 kart.

Uwagi: Zdolno$¢ karty Retrofit and Salvage Inc, umotliwiajaca zbieranie kart
odrzuconych, pozwala posiadaczowi tej karty na ciggnigcie (ze swojej talii) tylu kart,
ile odrzucili pozostali gracze. Swiat (oraz towar) zniszczony przez kartg Imperium
Planet Buster nalezy odrzuci¢ na stos kart odrzuconych posiadacza tego $wiata.

CELE

Cele “Kto pierwszy”:

Kto pierwszy ma na Kto pierwszy ma site
e e koniec danej fazy co militarng mniejsza od 0
najmniej 2 zetony L) {:3 przy co najmniej 2 $wiatach
o o o prestizu i 3 zetony PZ (OO wukladzie /ub zdolnose
(Pozycja w galaktyce). przejecia przy co najmniej

2 $wiatach militarnych
w uktadzie (Przywddca
Kto pierwszy ma w pokojowylwojenny).
O sw-oim-uAklaEzie o Jezeli rozgrywka jest bez
Q0O najmaicy 3 arty IMPERIUM przejeé, drugi warunek
() lub 4 éwiaty militarne

(Wplywy militarne).

nie moze by¢ spetniony
(poniewaz zdolnosci
przejeé sa ignorowane).

Cele “Kto najwigcej”:

Kto ma najwigcej mn Kto ma najwigcej (co
(co najmniej 3) zetondéw ~ najamniej 3) kart ze
prestizu (Prestiz w ¥ ?  zdolno$ciami Konsump-
galakzyce). » / qji (faza IV) w uktadzie
(Najlepsza koniunktura).
3 > 3 * Nie licza sie zdolnodci handlu.



ZDOLNOSCI KART (wedtug faz)

Zobacz akcje pozostatych graczy
Gracz wybiera swoja akcje
dopiero po odkryciu akgji
pozostatych graczy.

W zaawansowanej grze 2-osobowej gracz
wybiera swojq drugg akcje po odkrycin
przez przeciwnikéw obu ich akcji.

Pociagnij, a potem odrzué

Na poczatku fazy Rozbudowy
gracz ciagnie wskazana liczbg
kart, dodaje je do reki, a
nastepnie odrzuca 1 karte.

Zuzyj towar, by zmniejszyé koszt

Motzesz odrzuci¢ 1 Rzadki
n@ pierwiastek @, aby

zmniejszy¢ o 2 koszt

wylozenia karty rozbudowy.

Pociagnij po wytozeniu, a potem odrzué

Po wylozeniu $wiata
@% (O O) gracz ciagnie 2

karty, dodaje je do reki,

a nastgpnie odrzuca 1 karte.

Odrzué za prestiz

Na poczatku fazy Eksploracji
@ (przed ciagnieciem kart)
gracz moze odrzuci¢ 1 kartg,

aby otrzyma¢ 1 punke prestizu.

Zdolnos¢ ta nie liczy si¢ do vsiggniecia
celu Lider Badan (Research Leader).

Rozbuduj, by otrzyma¢ prestiz

Po wylozeniu wskazanej
rozbudowy (dowolnej, o

koszcie 6 lub Rebel) gracz
<€‘ otrzymuje 1 punkt prestizu.

Zachowaj karte z zaplaty

Po zastosowaniu znizek,
@:' wléz pod ten $wiat (.)

1 kartg pochodzaca z

zaptaty za wylozona kartg

rozbudowy.

Skolonizuj, by otrzymaé prestiz

. Po wylozeniu wskazanego
$wiata (Rebel lub dowolnego

produkcyjnego) gracz

otrzymuje 1 punkt prestizu.



Zuzyj towar, by zmniejszy¢ koszt

Motzesz odrzuci¢ 1 Geny

l (@), aby zmniejszy¢ o 3

koszt wylozenia $wiata.

Zachowaj karte z zaplaty

@@

Po zastosowaniu znizek,
wléz pod ten $wiat (.)
1 karte pochodzaca z
zaplaty za wylozony
$wiat (nie dotyczy to
$wiatéw militarnych).

Potéz towar po wytozeniu

Sita militarna

Sita militarna +1. Staje
@ '@ sie sifa militarng -1
b4

(facznie), jezeli gracz

ma w swoim ukladzie

Kartc IMPERIUM.

Po wylozeniu $wiata

produkeyjnego ( e) potéz

na nim towar.

Sita militarna +1 za kazdy
$wiat ' w uktadzie.

Sita militarna czasowa

Moiesz wyda¢ 1 prestiz,
aby do korica tej fazy
uzyska¢ sit¢ militarng +3.

m Mozesz zuzy¢ 1 Rzadki
pierwiastek ((J), aby do
korica tej fazy uzyska¢
site militarng +2.

Zamien Swiat
Motzesz bezptatnie
zamieni¢ $wiat

\./
niemilitarny (O) na

$wiat tego samego gpu (" 7 W o
koszcie wyzszym o 0-3, aby otrzyma¢ 1
punke prestizu. Wyjgtek: dla tej zdolnosci
$wiat szary (O) uwazany jest za fyp $wiata.

Jest to dodatek do kaidej akeji Kolonizacji,
jaka moze podja¢ posiadacz tej karty. Jezeli
zamiennikiem jest $wiat windfall lub

$wiat dajacy prestiz, potéz na nim towar
lub wez 1 prestiz, lecz jego zdolnosci nie
mozna uzy¢ w tej fazie. Towar na starym
$wiecie zostaje stracony. Zdolnosci tej nie
mozna uzy¢ na $wiecie nowo potozonym
ani faczy¢ z innymi zdolno$ciami (lub
premiami) fazy Kolonizacji.

Terraforming Engineers majq tez zdolnos¢
-1 do kosztu, ktdra wptywa na normalne
akcje Kolonizacji.

Skolonizuj dodatkowy $wiat militarny
Po udanym Wfoicniu

} a]_ dowolnego $wiata (O)
A mozesz odrzucié te karte z

ukfadu, aby wylozy¢ swiat militarny ().

Nie mozna tego faczy¢ ze zdolnosciami
praejecia (P&) ani zaplaty za swiat
militarny (O¥D), ale mozna uzy¢ ze
zdolnoscia podboju swiata niemilitarnego.

Ten dodatkowy swiat wyktadany jest jako
czesé fuzy Kolonizacji (po zakoriczeniu
kolonizacij pierwszego swiata). Zdolnosci
tej mozna uzyc po Improved Logistics.
Do wylozenia dodatkowego swiata nie
moze byé uzyta zadna zdolnos¢ swiata
wylozonego wezesniej w tej fazie. Jezeli to
ten wiasnie gracz wybrat Kolonizacje, za
wylozenie dodatkowego swiata nie ciggnie
karty bedacej premig za wybdr tej fazy.




Zapfaé za Swiat militarny (O¥D)

Jako akcja gracz moze

wylozy¢ $wiat militarny

Alien (O ©) jako swiat
niemilitarny. Kosztem jest wartos¢
obrony tego $wiata ze wszystkimi zastoso-
wanymi znizkami (liczac réwniez znizke
karty Alien Research Team za wylozenie
$wiata Alien).

Jako akcja gracz moze
@ @ wylozy¢ $wiat

militamy' jako
$wiat niemilitarny. Kosztem jest warto$¢

obrony tego $wiata ze wszystkimi zastoso-
wanymi znigkami.

Prestiz za zapfate za $wiat militarny

8

Za uiycie zdolnosci

iplaty za swiar militarny
(O¥O) gracz otrzymuje
1 punkt prestizu.

Zdolnos¢ powyzsza nie umotzliwia graczowi
zaplaty za swiat militarny — musi zostaé do
tego celu wykorzystana inna zdolnosé.

Uniemozliwij przejecie (@)
Przed rozstrzygnigciem
przejeé gracz moze wydad
1 punke prestizu w celu
uniemozliwienia jednej préby przejecia
przeciw dowolnemu graczowi.

Nie mozesz sprzedaé towaru

Przejmij $wiat (%)

Jako akeja gracz moze podja¢ prébe
podboju $wiata militarnego (L)) znaj-
dujacego si¢ w ukfadzie innego gracza.

‘ Wydaj 1prestiz, aby
m dokona¢ przejecia z

ukladu innego gracza.

W przypadku sukcesu wez 2 punkty prestizu.

Odrzué te karte z uktadu,
X# aby dokona¢ przejecia z uktadu

z co najmniej 1 karta IMPERIUM,
dodajac 2 do sity militarnej za kazdy $wiat
militarny Rebel () w twoim ukladzie.

Dokonaj przejecia z
m uktadu o catkowitej sile

militarnej co najmniej 1.
W przypadku sukcesu odrzué przejety $wiat
(i towar na nim) i wez 2 punkty prestizu.

Podbij swiat niemilitarny
Jako akcja gracz
moze odrzucié

XKD rcor

aby wytozy¢ $wiat niemilitarny (O) jako
$wiat militarny (O) i otrzyma¢ 2 punkty
prestizu. Obrona tego $wiata jest réwna
jego kosztowi.

Moze to by¢ taczone z przejeciem (*),
ale nie z zaplatq za swiat militarny

(OO).

Towar znajdujacy si¢ na tym $wiecie nie moze zosta¢ sprzedany (przy uzyciu

premii Handel).

X

Mozna natomiast uzy¢ zdolnosci Konsumpcji takiej jak z karty Trade League.
Powyzsza zdolno§¢ liczy si¢ do wyniku za kartg Trade League.




Towary za prestiz

"D (8D
("D (@1

. B

Odrzu¢ wkazany(e) towar(y), aby
otrzyma¢ wymieniona liczbg punktéw
prestizu, punktéw zwyciestwa i kart.

Konsumpcdja: 2x nie podwaja punktow prestizu.

Wyprodukuj towar i wez prestiz
Wyprodukuj towar na tym

$wiecie, jezeli go nie tam ma
i tylko wtedy wez 1 prestiz.

Przypomnienie o produkcji na tym swiecie
(1 gory karty) zawiera tylko symbol prestizu.

Odrzué, aby wyprodukowaé na windfallu
Odrzu¢ kartg z r¢ki, aby
wyprodukowa¢ towar na
$wiecie windfall wskazanego
typu, na kedrym nie ma
towaru.

rI(“é f)

Zdolnosci te sq niezaleine od
produkcji towaréw na

Swiatach produkcyjnych.

Odrzué karty za prestiz
Mozesz odrzuci¢ z reki
w 2 karty, aby otrzyma¢
1 punkt prestizu.

Wydaj prestiz

Mozesz wyda¢ 1 prestiz, aby

3 ) otrzymaé 3 PZ.

Mozesz wydaé 1 prestiz, aby
pociagna¢ 3 karty.

Mozna to podwoic akcjq
Konsumpgja: 2x.

Wez prestiz za najwiecej '
Wez 1 punke prestizu, jezeli
masz wiecej Swiatéw £} niz

jakikolwiek inny gracz.

Pociagnij karte za najwiecej towaréw

Na koniec tazy Produkcji
@ pociagnij 1 karte, jezeli
wyprodukowate$ w tej fazie
wigcej towardw niz jakikolwiek inny gracz.

Wez zachowane karty
Wez na reke wszystkie karty
zachowane pod tym $wiatem (.).

Jezeli swiat ten zostanie z ukladu gracza
usunigty, odrzud tez zachowane karty.

Wez karty odrzucone przez pozostatych graczy

©@

Po odrzuceniu kart przekraczajacych limit reki gracz bierze na reke karty
odrzucone przez pozostalych graczy (jezeli takie sa).

Gracz moze w wyniku tego prackroczyé limit swojej reki.




Swiat wielokolorowy
O Typ $wiata Alien Oort Cloud Refinery wybierany jest przy wyktadaniu, mozna go

w dowolnej chwili zmienia¢ i okredla si¢ go (raz) przed liczeniem wynikéw.

Gracz moze np. wyrworzyc towar na tym swiecie kartq Mining Robots, 2 potem zmienic typ
Swiata (i towarn) na Geny dla karty Pan-Galactic League (dla kolejnych faz). Dla zdolnosci
dotyczacych fazy Produkcji, w ktdrej ten towar byt wyprodukowany, takich jak np. z karty
Mining Conglomerate, towar ten liczyt si¢ jako Rzadki pierwiastek.

KARTY ROZBUDOWY 0 KOSZCIE 6 €

ALTEN CORNUCOPIA

@/ karta ALIEN

(wliczajac te)

(1/0.0.0

pozostate Swiaty produkcyjne
(nie- ALIEN)

PAN-GALACTIC AFFLUENCE
@/ . (dodatkowy)
(2)/<> ExpoRT DUTIES

GALACTIC
RENAISSANCE

TERRAFORMED
WORLD

UNIVERSAL PEACE INSTITUTE

catkowita ujemna sita
militarna (nalezy ja liczyé
jako dodatnie punkty

zwycigstwa)

@/ O $wiat militarny

@/ PAN-GALACTIC
MEDIATOR

GOLDEN AGE OF TERRARIRNDIG

(2)/ varta TERRARIRID
(wliczajac te)

@ / @ inne karty rozbudowy
o koszcie 6
(1/0.0.0.0
Swiat produkcyjny

PAN-GALCTIC HOLOGRID

@/ . o $wiat Nowosci

EXPANDING
COLONY

@/ O pozostate $wiaty




ZWYCIEZCY KONKURSU

Zwycigzcami konkursu na nowe karty, ogloszonego w dodatku nr 2, sa:

* Michael Brough — za inspiracj¢ dla $wiata Alien Oore Cloud Refinery.
Wyréznienia honorowe: Gilles i Nydhyana Brischoux, Lionel Coignard,
Christopher Guild, Dimitri Polzin i Charlie Schoegje.

e Kester Jarvis — za inspiracje dla karty Golden Age of Terraforming.
Wyréznienia honorowe: Pierre Dahl i Christopher Guild.

 Ville Halonen i Raine Rénnholm — za inspiracj¢ dla Universal Peace Institute.
Whréznienie honorowe: Anthony Rubbo.

Whyréznienia honorowe: Nizej wymienieni uczestnicy prawidlowo przewidzieli
zaprojektowane wezesniej karty i zdolnosci tego dodatku. Gratulujemy przenikliwosci!

Andrey Belikov, Rus Belikov, Stephane Berthelot, Dan Blum, Christophe Capel,
David Dal Zot, Michael Fraser, Jérémy Goutin, Joe Huber, Joel Jeddeloh, Colin
Cameoka, Daniel Kotlewski, J. Chris Lorton, Jesse Mundis, Bill Reeves Jr.,

R. Eric Reuss, Justin Rodger, Anthony Rubbo, Mark Saya, Ralf Schemmann,
Lotte Schiiler, Tan Scrivins, Kevin Shiue, Dave Thorby i Nicholas Vacek.

Dzigkujemy wszystkim uczestnikom konkursu.

OPRACOWANIE GRY

Projekt i opracowanie zasad: Tom Lehmann

Poczatkowe grafiki i pomoc w opracowaniu gry: Wei-Hwa Huang

Grafiki: Mirko Suzuki

Tlustracje: Martin Hoffmann i Claus Stephan

Testowanie i uwagi:

Corin Anderson, David Helmbold, Jay Heyman, Trisha Lantznester, Serge Levert,
Chris Lopez, Larry Rosenberg, Ron Sapolsky, Don Woods oraz wiele innych oséb.
Dzigkujemy wszystkim!

Specjalne podzickowania: Larry Rosenberg (uwagi do kart) oraz Don Woods (wyszukiwanie)

W przypadku uwag, pytan i sugestii
prosimy pisa¢ na adres:

Rio Grande Games, 18 Santa Ana Loop,
Placitas, NM 87043, USA

™

E-mail: RioGames@aol.com

www.riograndegames.com : = A =
GAMES
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