TOM LEHMANN

Eksploracja, kolonizacja, rozwdj, handel, konsumpcja czy produkcja? Czego najbardziej potrzebujesz?
Ktdra z bytych ziemskich kolonii najlepiej sprawdzi sie w zasiedlaniu galaktyki, dzi kiedy dostepny jest
JumpDrive? Kto odkryje tajemnice Wtadcow Obcych Ras, ktdrzy znikneli w tajemniczy sposéb?
Twdj cel: zbudowac najlepiej prosperujace i najpotezniejsze kosmiczne imperium!

WPROWADZENIE

W Race for the Galaxy gracze za pomoca kart budujg kosmiczne cywilizacje, ktdre reprezentuja Swiaty lub postep technologicz-
ny i spofeczny.

Kazda runda skitada sie z przynajmniej jednej fazy sposrad pieciu dostepnych. W kazdej rundzie gracze rownoczesnie i w ukryciu
przed pozostalymi wybieraja jedng z siedmiu roznych kart akeji i nastepnie je odstaniaja. Rozgrywane s tylko wybrane fazy.
Podczas tych faz kazdy z graczy wykonuje akcje przypisana do danej fazy a gracz(e), ktory ja wybrat otrzymuje rowniez pre-
mig z nig zwiazana.

Przykladowo: jesli przynajmniej jeden gracz wybierze akcje Rozwaj wtedy akcja ta wystapi; w przeciwnym razie bedzie pomi-
nieta. W trakcie tej fazy kazdy z graczy moze rownoczesnie wybrac sposrad Kart na rece technologie, ktora chee wybudowac. Po
odstonigciu kart kazdy z graczy dodaje wybrang technologie do swego ukfadu kart na stole a nastepnie odrzuca z reki karty w
ilosci stanowiacej koszt tej technologil. Kazdy z graczy, ktory wybrat Rozwdj, jako premie odrzuca o jedng karte mniej.

Eksploracja umozliwia graczowi dobranie kart i wybranie ktdra z nich chce dodac na swoja reke. Kolonizacja umozliwia graczo-
Wi umieszczenie Swiata w swoim ukfadzie kart. Niektore Swiaty wytwarzajg towary, reprezentowane przez zakryte karty podczas
wyboru Produkcji. Towary te gracz moze odrzucic zdobywajac punkty zwyciestwa lub sprzedac by dodac karty na reke podczas
wyboru Konsumpji. Gracze wykorzystujac karty moga kolonizowac nowe Swiaty i wprowadzac kolejne technologie zdobywajac
zarowno punkty zwyciestwa jak i zdolnosci kart, ktre wprowadzaja korzysci w okreslonych fazach.

Wygrywa gracz, ktory bedzie najlepiej zarzadzat swymi kartami, wyborem faz oraz premii i zdofa wybudowac najpotezniejsze
imperium.

Zwycigzca zostaje gracz, ktory zgromadzi najwiecej punktow zwycigstwa,

ZAWARTOSC

Niektore karty zostaly wstepnie utoZone w trzech taliach do pierwszej rozgrywki (patrz Przygotowanie)
dlatego rozpakuj je ostroznie.

5 kart Swiatow poczatkowych (z numeracja od ,0" do ,4” na czerwonych lub niebieskich polach w lewym gornym i
prawym dolnym rogu)
109 kart gry (tak jak Swiaty poczatkowe, maja na rewersie tytut gry)
59 Swiatow (z symbolem O)
50 technologii (z symbolem <)
4 zestawy 7 kart akcji gracza (wykorzystywane w kazdej rundzie do wyboru faz i premii; na kolorowych rewersach nie
umieszczono tytutu)
8 zdublowanych kart akcji wykorzystywanych w zaawansowanej rozgrywce 2-0sobowej (0znaczonych )
4 karty pomocy
28 Zetondw Punktow Zwyciestwa: 18 @ 1,6 @ 5, oraz 4 @ 10

Przed pierwsza rozgrywka naley ostroznie wyjac Zetony z arkuszy.

Gracze réwnoczesnie wybierajq ktore fazy
gry wystapia. Fazy, ktorych nie wybierze
zaden z graczy nie wystepuja. Kazdy z
graczy otrzymuje premie podczas wybra-
nej przez siebie fazy.

Karty wykorzystywane sg na trzy spo-
soby: jako technologie lub $wiaty do
umieszczenia; jako pienigdze; lub jako
towary do konsumpgiji lub sprzedazy.

Gracze szukajq uzytecznych kart, wpro-
wadzajq technologie, kolonizujg $wiaty
oraz produkujqg towary. Towary mogg by¢
skonsumowane na punkty zwyciestwa lub
sprzedane za karty.

Wygrywa gracz ktéry zgromadzi najwiecej
punktow zwyciestwa!
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PRZYGOTOWANIE

Umiesc w poblizu 12 punktow zwyciestwa (PZ) na kazdego gracza w 2etonach po 115 PZ. Oditoz na bok Zetony 10 PZ (oraz
wszystkie pozostate Zetony) do wykorzystania tylko w ostatniej rundzie gry.

Kazdy z graczy otrzymuje zestaw siedmiu rdznych kart akcji.

Znajdz i potasuj piec Swiatow poczatkowych. Rozdaj graczom po jednym odstonietym. Stanowia one poczatkowy ukfad kart
kazdego gracza.

Pierwsza rozgrywka: zamiast powyzszych requt, w przypadku gry 2-osobowej nalezy uzy¢
Swiaty poczatkowe 1 oraz 2; w qrze 3-osobowe] $wiaty poczatkowe 1-3; a w grze 4-0sobowej
$wiaty poczatkowe 1-4,

Potasuj niewykorzystane Swiaty poczatkowe razem z kartami gry. Rozdaj kazdemu z graczy po szesc zakrytych kart. Nastepnie
kazdy z nich je przeglada i odrzuca dwie zakryte karty na stos kart odrzuconych. Pozostate karty gry tworza poczatkowq rezer=
we kart.

Pierwsza rozgrywka: zamiast powyzszych requt kazdy z graczy otrzymuje, jako poczatkowg

reke, cztery ponumerowane Karty gry o numerze zgodnym z posiadanym Swiatem poczatko-

wym. Po wyszukaniu tych poczatkowych kart gry potasuj razem wszystkie pozostate, wlaczajac

w to jakiekolwiek niewykorzystane Swiaty poczatkowe oraz poczatkowe arty gry.

Swiaty poczatkowe, poczatkowe karty qry oraz arty akcji zostaly wstepnie ulozone w pudelku i
przygotowane do pierwszej rozgrywki.

Jedli w grze wystepuje Alpha Centauri wtedy potdz na niej jedng zakryta karte z rezerwy (jako poczatkowy towar windfall).

Swiat poczatkowy
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Kazdy z graczy tworzy swoj ukfad kart przed soba, Skfada sie on z jednego lub kilku rzedow odkrytych kart:
Technologii | Swiatow. Na poczatku skiada sie tylko ze Swiata poczatkowego danego gracza,
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Swiaty poczatkowe majq w lewym gér-
nym i prawym dolnym rogu czerwone i
niebieskie pola z liczbami (kolory te sq
wykorzystywane w przysztym dodatku).
Poczatkowe karty na reke zawierajq liczby
bez tych pol.

Przygotuj 12 PZ na kazdego gracza w
zetonach po 1i 5 PZ.

Odtdéz na bok zetony z 10 PZ do wykorzy-
stania w dalszej czesci gry.

Rozdaj kazdemu graczowi zestaw siedmiu
kart akcji oraz losowy $wiat poczatkowy.

Potasuj niewykorzystane $wiaty poczat-
kowe oraz karty gry. Kazdy z graczy
otrzymuje 6 kart a 2 z nich odrzuca.

Pozostate karty tworza rezerwe kart.

Zaréwno karty w rezerwie jak i na stosie
kart odrzuconych sq zakryte. Aby je
rozréznic trzymaj karty rezerwy uporzad-
kowane a stos kart odrzuconych w lekkim
Jniefadzie”.

Uzyj 12 PZ na kazdego gracza.

Technologie oraz $wiaty gracza umiesz-
czane sa W obszarze uktadu kart.



ROZGRYWKA

Gra toczy sie przez kilka rund (zazwyczaj od 7 do 11). Na poczatku rundy kazdy z graczy rownaczesnie i w ukryciu przed pozo-
statymi wybiera jedna karte akcji i ktadzie ja zakryta przed soba. Gdy wszyscy gracze juz wybiorg wtedy karty te 53 odsfaniane.
Nastepnie gracze wykonuja wybrane fazy w odpowiedniej kolejnosci (I: Eksploracja; 11: Rozwdj; I11: Kolonizacja; 1V: Konsump-
cja; V: Produkcja), omijajac wszystkie fazy, ktre nie zostaly wybrane przynajmniej przez jednego gracza.

Do kazdej fazy przypisana jest akcja, ktora jest wykonywana przez wszystkich graczy. Dodatkowo, gracze ktrzy wybrali dang
faze otrzymuja premie.

Wazne: Jesli te samq faze wybierze kilku graczy to faza ta wciaz wykonywana jest tylko raz (premie otrzymuja wszyscy
gracze, ktorzy ja wybrali).

Premia dla danej akcji albo ja zmienia (np. zmniejszajac jej koszt lub podwajajac pozyskane PZ) albo ja uzupelnia (np. dobra-
nie karty po jej wykonaniu lub mozliwoS¢ sprzedazy towaru).

Przydatne moze okazac sie obracanie kart(y) akcji dla kazdej fazy po jej wykonaniu, przez przejsciem do nastepnej.

Nowym graczom moze pomoc ukladanie wybranych kart na srodku obszaru gry w porzadku numerycznym. Po blizszym
zaznajomieniu  gra nie bedzie to juz konieczne,

Gdy zostana wykonane wszystkie fazy wybrane w danej rundzie wtedy kazdy z graczy musi odrzucic z reki nadmiarowe karty gry
tak by zostato mu tylko dziesiec, a nastepnie ponownie wybiera karte akcji ktdrg che zagrac w danej rundzie.

Koljne rundy maja identyczny przebieg az do momentu gdy zostanie spetniony warunek konca gry (patrz Koniec Gry ponizej).
Karty gry majg trzy zastosowania: jako technologia lub Swiat umieszczone w obszarze ukladu kart; jako jeden zasdb pie-

niezny odrzucany zakryty z reki gracza podczas umieszczania technologii lub Swiata; Iub jako towar umieszczony zakryty na
Swiecie podczas jego kolonizacji lub w trakcie produkji

I: EKSPLORACIA

Akcja: wszyscy gracze dobieraja dwie karty a nastepnie réwnoczesnie wybieraja jedna i dodaja do swojej reki a pozostafa
odrzucajg zakryta na stos kart odrzuconych.

Zanim jakakolwiek karta zostanie odrzucona wszystkie musza by¢ dobrane.
Podczas Eksploracji mozliwe sa dwie premie, w zaleznosci od tego ktora karte Eksploracji dany gracz wybrat,

Gracz, ktory wybiera Explore: +5 dobiera dodatkowo piec kart zanim dokona sposrod nich wyboru, Gracz ten dokonuje eksplo-
racji dobierajac 7 kart i wybierajac sposrod nich 1 do swojej reki.

Gracz, ktory wybiera Explore: +1, +1 dobiera dodatkowo jedna karte do wyboru i zatrzymuje dodatkowa karte. Gracz ten
dokonuje eksploracji dobierajac 3 karty i wybierajac sposrod nich 2 do swojej reki.

Tak wiec, w zaleznosci od wybranej premii, podczas akeji Explore gracz moze mieC wiecej kart sposrad ktorych moze wybie-
ra¢ lub moze zatrzymac jedng dodatkowa karte.

Zdolnosci roznych kart moga zmienic te requty (jesli gracz posiada je w swoim ukfadzie), dajac mozliwosci dobrania kolej-
nych kart lub zatrzymania dodatkowych kart.

W trakcie kazdej rundy wszyscy gracze w
ukryciu wybierajq a nastepnie odstaniajg
karte akcji.

Wykonywane sg tylko fazy wybrane przez
graczy.

Wybrane fazy wykonywane s w porzadku
numerycznym:

I Eksploracja

II Rozwdj
III Kolonizacja

IV Konsumpcja
V' Produkcja

Do fazy przypisana jest akcja wykonywa-
na przez wszystkich graczy oraz premia,
ktora otrzymuja tylko gracze, ktorzy
wybrali dang karte akcji.

Na koniec rundy gracze musza odrzuci¢
nadmiarowe karty do limitu 10 kart na
rece.

Karty maja trzy rozne zastosowania, jako:
o technologie lub $wiaty
o jeden zasob (pieniadze) do wydania
o jeden towar (na Swiecie)

Akcja: dobierz 2 karty; zatrzymaj 1,
odrzuc reszte.

Wszystkie dobrania kart podczas eksplo-
racji musza sie zakonczy¢ zanim ktdrykol-
wiek z graczy zacznie odrzucac.

Premia (w zaleznosci od wybranej karty
akgji): dobierz 5 dodatkowych kart lub
dobierz 1 dodatkowa karte oraz zatrzymaj
1 karte dodatkowa.

A

Przyktad: z ta zdolnoSciq Eksploracji gracz
(bez premii) mogtby dobrac cztery karty i
dwie sposréd nich zatrzymac.



Kazdy z graczy wyklada zakryta karte technologii ze swojej reki lub nic gdy gracz nie zamierza wprowadzac technologil. Kiedy
wszyscy gracze beda gotowi, karty s3 rownoczesnie odstaniane a gracze placa ich koszt.

Gracze moga umieszczac wybrane technologie (jesli w ogole) pod swoimi kartami akcji, odstania-
jac je kiedy wszyscy beda gotowi.

Kazda technologia posiada symbol <> zawierajacy jej koszt, wahajacy sie od 1-6. Gracz placi za technologie odrzucajac zakryte
karty ze swojej reki w ilosci zgodnej z jej kosztem.

Gracze ktorzy wybrali Rozwaj, jako premig odrzucaja 0 jednq karte mniej niz przedstawia to koszt danej technologii. Jesli, ze
wzgledu na specjalne zdolnosc, gracz nie musi juz odrzucac zadnych kart wtedy nie otrzymuje premi.

Gracz nie moze wprowadzic technologii jesli identyczne znajduje sie juz w jego ukfadzie kart.

Na karcie technologii, obok symbolu diamentu, znajduje sie jej wartosc w punktach zwyciestwa (PZ). Sa one dodawane do
konicowej sumy punktow na koniec gry.

Technologie o koszcie 6 posiadaja 2> oznaczajacy wartosc punktow zwyciestwa, Wartosc punktow zwyciestwa takich kart jest
rozna na koniec gry, tak jak to zostato na tych kartach przedstawione.

Zdolnosci rdznych kart moga zmienic te reguly, jesli tylko gracz posiada je w swoim ukladzie
przed rozpoczeciem fazy rozwoju.

ZDOLNOSCI KART

Kazda technologia i wiekszos¢ Swiatow przedstawia jedna Iub wiecej zdolnosci. Zdolnosci standardowe przedstawione sq za
pomaca symboli bez opist tekstowego (patrz pomoc gracza). Zdolnosci specjalne posiadaja symbole, podswietlone fazy oraz
opisy tekstowe na dole karty rozpoczynajace sie od stosownego numeru fazy.

Wszystkie zdolnosci zmieniaja requty i dziataja facznie. Zdolnosc zmienia tylko reguty zawarte w jej opisie; pozostate reguly gry
maja wcigZ zastosowanie.

,Dobranie” - we wszystkich fazach z wyjatkiem Eksploracji - oznacza dobranie karty i dodanie jej do reki. Podczas Eksploracji
oznacza dobranie karty i dodanie jej do pozostatych z ktdrych gracz wybiera, zgodnie z zasadami w trakcie Eksploracji.

Jesli, ze wzgledu na zdolnosci, koszt zostanie zmniejszony ponizej 0 wtedy przyimuie sie ze
wynosi 0. Gracz, gdy taka sytuacja wystapi, nie otrzymuje kart jako ,zwrot kosztow".

Zdolnosc nie jest aktywna w trakcie fazy, w ktdrej zostafa umieszczona; skutkuje dopiero z poczatkiem nastepnej fazy.

Z tego wagledu zdolnos¢ Public Works skutkujaca dobraniem jednej karty, po tym jak jej wiasciciel wprowadzi technologie, nie
odnosi sie do samej karty Public Works.

Zdolnos¢ musi by¢ uzyta (chyba ze w opisie zdolnosci znajduje sie stowo ,moze”), jesli tylko jest
to mozliwe, w fazie do ktdrej jest przypisana (gracz moze jednak dowalnie ustalac kolejnosc w
jakiej wykonywac zdolnosci, jak to zostato opisane dalej w Konsumpcji).

Zdolnosc opcjonalna (np. Colony Ship) musi byc uzyta jesli jest potrzebna do wystawienia technologii lub Swiata ktore gracz
wybrat a nastepnie odstonit.

Zdolnosci s wykonywane po kolei (choc ich rezultat moze sie kumulowac). Gracz nie moze ,prze-
rwac" wykonywania jednej zdolnosci inna,

Akcja: wytoz karte technologii i zapta¢ za
nig

Gracze moga ustali¢c miedzy sobg jak sie
zachowujq gdy nie wystawiajq tech-
nologii. Niektorzy uderzaja w stot, inni
zamiast technologii ktadg swiat i go od-
staniajq, jeszcze inni ktadg zakryta karte
ale zabieraja ja z powrotem mowigc ,nie”
kiedy wszyscy sq juz gotowi.

Premia: odrzuc o jedna karte mniej w
trakcie zaptaty za technologie.

Gracz moze mie¢ w swoim ukfadzie tylko
jedna karte danej technologii.

Technologie przynosza punkty zwycie-

stwa.
o—— koszt E

Technologie oraz wiekszo$¢ Swiatdw po-
siada zdolnosci.

1

zdolnos¢ zdolnos¢
standardowa specjalna

Symbole zdolnosci znajdujq sie po lewej
stronie kart, poukfadane w kolejnosci faz
od I do V, umoZliwiajgc graczom w fatwy
sposéb zorientowanie sie w ich ukfadzie
kart w trakcie fazy.

Symbol chromosomu 7, UPLIFT , IMIPE=
RIUM oraz TERRAFORMING bedg miaty
zastosowanie w przysztych rozszerze-
niach.

Zdolnosci moga by¢ wykorzystane po raz
pierwszy w fazie, ktora nastepuje po tej w
ktorej ich karty zostaty wytozone.

Zdolnosci, jesli jest to mozliwe, musza
by¢ wykonane, chyba ze opis na karcie
stanowi inaczej.



III: KOLONIZACJA

Akcja: kazdy z graczy wyklada ze swojej reki zakryta karte Swiata lub nic nie wykfada jesli nie zamierza Swiata wykladac. Kiedy
Wszyscy gracze s3 gotowi wtedy rdwnoczesnie odwracaja Wylozone karty i placa za nie (lub je zdobywaja).

Na wiele kartach Swiatow znajduje sie czarna liczba, o wartosciach 0-6, umieszczona w czamym okregu; to jest koszt tego
Swiata. Gracz, by zapfacic za taki Swiat, odrzuca zakryte karty w ilosci zgodnej z t liczba,

Gracze ktorzy wybrali Kolonizacje, jako premie dobieraja jedng karte po wylozeniu i zaptaceniu (lub zdobyciu) za Swiat.

Obok okregu danego Swiata umieszczona jest liczba punktow zwyciestwa. Sa one dodawane do ostatecznego wyniku gracza na
koniec gry.

Zdolnosci niektorych kart, jesli tylko gracz posiada je w swoim ukladzie kart przed rozpocze-
ciem fazy kolonizacji, moga modyfikowac zasady kolonizacji.

Swiaty Windfall: niektore Swiaty posiadaia kolorowa otoczke wokst swojego okregu, ktdra oznacza ze sa to Swiaty windfall -
podczas pierwszej kolonizacji umieszcza sie na nich towar, Aby to wykonac (jako czes¢ wykiadania Swiata w ukfadzie kart gracza)
gracz bierze zakryta karte - bez ogladania jej zawartosci - z rezerwy i umieszcza ja na wierzchu Swiata w prawej dolnej czesci
karty (tak aby nie zakrywac PZ $wiata oraz jego zdolnosci). Karta ta reprezentuje towar, a jego rodzaj okresla kolor otoczki
Swiata.,

W grze wystepuja cztery rodzaje towarow:
o Technologia Obcych , artefakty pozostate po Wtadcach Obcych Ras.
e Geny =, materiat genetyczny wykorzystywany w badaniach biologicznych.
o Pierwiastki rzadkie ~, transuranowe pierwiastki zasilajace napedy JumpDrive.
o Towary oryginalne | takie jak sztuka i rozrywka.

Podboj Militarny: niektore Swiaty posiadaja czerwone okregi a w nich numer o czerwonych krawedziach o wartosci 1-7; jest
to obronnosc swiata. Za $wiaty te nie mozna placic podczas wykladania, musza one zostac zdobyte. Catkowita Sifa Militarna
gracza musi byc rowna lub przewyzszac obronnosc danego Swiata aby go podbic. Nastepnie gracz wiat wyklada - razem z
towarami windfall, jesli $wiat posiada otoczke - nie placac za niego (a nastepnie dobiera karte premil jesli gracz ten wybrat
Kolonizacje).

Sifa Militarna przyznawana jest na podstawie zdolnosci roznych Swiatow poczatkowych, technologii lub Swiatow i dziata az do
konca fazy Kolonizacji

Niektore technologie i Swiaty, np. Empath Word, redukuja Site Militama gracza.

Karta New Military Tactics moze zostac odrzucona z ukladu kart gracza za +3 Sity Militarnej
trwajacej do konca fazy Kolonizacji.

Karta Contact Specialist umozliwia graczowi umieszczenie i zaplate za Swiat militarny (z wyjatkiem Swiatow militarnych Alien
[Obcych]) kosztu rownego obronnosci danego Swiata pomniejszonego o jeden.

Wazne: koszt ten nie jest zmniejszany przez Site Militarna gracza (Sita Militarna i platnosci nigdy nie mozna faczyc).

Redukcje kosztow uzyskane dzieki kartom Replicant Robots, Mining Robots, itp. moga byc faczone z karta Contact Specia-
list by zmniejszy¢ koszt wylozenia Swiata militarnego.

Podobnie karta Colony Ship pozwala Contact Specialist na wylozenie (z wyjatkiem Swiatow Alien) Swiata militarnego bez
kosztow.

Tak wiec w grze wystepuja dwa kompletnie rozdzielne sposoby na wylozenie Swiatow militar-
nych.

O
0.2y

Akcja: wytdz i zaptac za Swiat otrzymujac
towary windfall w zaleznosci od oznaczen.

koszt

G2 @

Swiat windfall ~ Swiat produkcyjny
Premia: dobierz karte po wytozeniu
Swiata.

Swiaty maja swoja wartos¢ w punktach
zwyciestwa.

Towar windfall otrzymywany jest raz, kie-
dy Swiat jest po raz pierwszy wyktadany.

Towary windfall c@
umieszczane sg na
wierzchu Swiatow z

kolorowq otoczkq wokot ich kosztow.

Swiaty militarne (z czerwonymi okregami)
przed wytozeniem musza zostac zdobyte.

(D (2D

Aby podbic¢ Swiat militarny Sifa Militarna
gracza musi by¢ réwna lub wieksza od
obronnosci danego $wiata.

(2 @ XK

Niektore zdolnosci militarne

Karta Contact Specialist umozliwia gra-
czowi wytozenie Swiata militarnego ptacac
za niego, zamiast dokonywania jego
podboju.



IV: KONSUMPCIA

Akcja: Wszyscy gracze musza wykorzystac swoje zdolnosci konsumpcji do odrzucenia towarow za Zetomy punktow zwyciestwa
i/lub dobrania kart,

Niektore zdolnosci konsumuja/przetwarzaja kilka towarw. Inne zas tylko okreslony rodzaj.
Niektre, np. Deficit Spending, zamiast dobr konsumuja karty odrzucane z reki gracza. Kilka
2dolnosci, np. New Economy, nie wymagaja odrzucania czegokolwiek; w fazie Konsumpcji po
prostu wykonywany jest ich efekt.

Towary nalezy odrzucac zakryte (bez sprawdzania co znajduje sie na nich). Kazdy odrzucony towar ma zastosowanie tylko z
jedna zdolnoscia konsumpcji. Na Swiecie konsumujacym towary moga sie na nim towary znajdowac lub nie.

Konsumpcja jest obowiazkowa. Jednakze zdolnosci konsumpcji moga byc wykonywane w dowolnej kolejnosci, nawet jesli w
rezultacie pozostang jakies nieprzetworzone towary, ktore bylyby skonsumowane w innej kolejnosci (ze wzgledu na ich rodzaj,
ktory nie jest zgodny z pozostatymi niewykorzystanymi zdolnosciami konsumpcji).

Kazda zdolnosc konsumpcji moze byC wykorzystana tylko raz podczas fazy konsumpcji, Niektore zdolnosci pozwalaja na odrzuce-

nie kilku towardw, do okreslonej maksymalne; ilosci, a kazdy z tych towardw generuje swoj efekt. Zdolnosci takie, jesli tylko jest
to mozliwe, musza byc w petni wykonane podczas korzystania z nich.

Tak wiec gracz, ktory w swoim ukladzie kart posiada trzy towary oryginalne, New Vinland oraz
Free Trade Association nie moze skonsumowac dwdch dobr wykorzystujac do tego zdolnoci
FTA (mozliwos¢ konsumpcji maksymalnie do 3 towardw oryginalnych za 1 PZ oraz karte za kaz-
dy z nich) by nastepnie, 2 pomaca otrzymanych kart, skonsumowac trzecia karte towarow ory-
ginalnych wykorzystuiac do tego zdolnosci New Vinland (zdolnosc konsumpcji towaru za dwie
karty). Trzeci towar oryginalny musi zostac skonsumowany przez FTA w tym samym momencie.

( Zdolnosci te moglyby byc wykonane w odwrotnej kolejnosci, ale wybdr musi byc dokonany

przed wywotaniem zdolnosci FTA - jesli zdolnosc zostanie wywofana wtedy jej dziafanie nie

moze by¢ przerwane inng zdolnoscia,)
W fazie Konsumpcji dostepne sa dwie premie w zaleznosci od tego jaka akcje karty Konsumpcji wybrat dany gracz.
$: Handel: gracze, ktorzy wybrali Konsumpcja: Handel musza sprzedac jeden towar (zanim zostang wywotane ich zdolnosci
konsumpcji) odrzucajac go i dobierajac liczbe kart zalezng od rodzaju sprzedanego towaru: Technologia Obcych: 5 kart;
Geny: 4 karty; Pierwiastki rzadkie: 3 karty; lub Towary oryginalne: 2 karty.

Towar moga sprzedac tylko gracze ktorzy wybrali Konsumpcja: Handel.

Gracze, ktdrzy wybieraja Konsumpcja: Handel stosuja rowniez wszystkie odpowiednie zdolnosci Handlu (umieszczone obok
symbolu $) dla danej sprzedazy (zazwyczaj, dobranie dodatkowych kart).

Gracze, ktrzy wybrali Konsumpcja: 2x PZ podwajajq liczbe punktow zwyciestwa - ale nie inne
efekty - ktorych dostarczaja posiadane przez nich zdolnosci konsumpcji.

Wyjatek: PZ za odrzucenie kart z reki (np. uzyskane ze zdolnosci Deficit Spending lub Merchant Word) nie s3 przez ta premie
podwajane.

o &

Akcja: jesli tylko mozliwe to wykorzy-
staj zdolnosci konsumpcji do odrzucenia
towaréw w zamian za Zetony punktow
zwyciestwa.

LD
LT

przyktadowe zdolnosci konsumpcji

B o

Konsumpcja pier- Deficyt
wiastkow rzadkich budzetowy
(2 towary za 3 PZ)

Zdolnosci konsumpcji musza by¢ wyko-
rzystane, jesli jest to mozliwe, w petni ale
moga byc¢ uzyte w dowolnej kolejnosci.

LOTN g

Free Trade New
Association Vinland

Premia (w zaleznoSci od wybranej karty
akcji): sprzedaj najpierw 1 towar /lub
otrzymaj podwajng ilos¢ zetonow PZ.

Wazne: Handel nie jest osobna fazg; wy-

stepuje przed fazg Konsumpcji tylko dla
tych ktorzy ja wybrali.

bEJOIE

przyktadowe zdolnosci handlu



V: PRODUKCIA

Akcja: umiesc towar na kazdym Swiecie produkcyjnym (swiaty z kolorowymi okregami, bez otoczki) na ktorym nie ma
towaru, dobierajac z rezerwy zakryta karte - nie ogladajac jej - | umieszczajac na wierzchu karty Swiata w jego prawym dolnym
rogu (tak aby nie zastonic zdolnosci ani PZ $wiata). Rodzaj danego towaru okreslony jest przez kolor wypeknienia okregu
danego Swiata.

Na kazdym Swiecie moze znajdowac sie maksymalnie jeden towar, Towar umieszczaj w prawym
dolnym rogu karty Swiata tak aby nie zastonic jego zdolnosci oraz PZ. Niektdre Swiaty, np. Gem
Word, umozliwiaja dobranie karty jako elementu produkcji towaru. Jesli towar znajduje sie juz
na $wiecie wtedy nie dobiera sic Zadnej karty.

Gracze ktdrzy wybrali Produkcje, jako premie produkuja towar (jesli jest to mozliwe) na jednym z posiadanych przez siebie
Swiatow windfall, na ktorym nie ma Zadnego towaru.

Niektore karty, np. Genetics Lab, umozliwiaja produkcie na Swiatach windfall (nie posiadaja-
cych towardw),

Inne z kolei, np. Pan-Galactic League, umozliwiaja graczowi
dobieranie kart za kazdy Swiat o okreslonym rodzaju, znajdujacy
sie W jego ukladzie kart (np. $wiaty Genes (z Genami) - z zielonym
okregiem lub zielong otoczka).

KONIEC RUNDY, KARTY I ZETONY

Kiedy zakoncza sie wszystkie wybrane przez graczy fazy to zanim rozpocznie sie nowa runda kazdy z nich musi odrzuci¢ nadmia-

rowe karty do limitu 10.

Wszystkie karty nalezy odrzucac zakryte. Trzymaj stos kart odrzuconych w lekkim ,nieporzadku” aby nie pomylic go ze stosem
kart do dobrania.

Kiedy zabraknie kart w rezerwie wtedy nalezy natychmiast przetasowac stos kart odrzuconych i utworzy€ z nich nowa rezerwe.

Caly czas powinna by¢ dostepna informacja o Zetonach PZ zdobytych przez poszczegolnych graczy oraz liczba posiadanych przez
nich kart na reku, Jesli to konieczne, nalezy odpowiednio ulozyC 2etony PZ.

KONIEC GRY

Gra konczy sie na koniec rundy (wlaczajac w to odrzucanie kart do limitu), w ktorej:
® Gracz posiada 12 kart lub wiecej kart w swoim ukfadzie na stole, lub
(Gracz moze ukonczy¢ gre posiadajac w swym ukladzie wiecej niz 12 kart jesli w ostatniej rundzie wylozy zardwno tech-
nologie jaki i $wiat)
* zabraknie zetonow punktow zwyciestwa,

Jesli zabraknie zetonow punktow zwyciestwa wtedy wprowadz do gry zetony o wartosci 10 PZ i dokonaj odpowiedniej zamiany
tak aby wszystkie punkty zwyciestwa zdobyte w ostatniej fazie konsumpcji zostaty przydzielone graczom.

Graczom podliczane s PZ zdobyte dzieki posiadanym technologiom i Swiatom oraz PZ zdobyte na koniec gry za technologie o
koszcie 6 (2.

Wygrywa gracz, ktory zgromadzi najwiecej punktow!

Jesli dwu lub wiecej graczy remisuje wtedy sposrad nich wygrywa gracz, ktory posiada najwiece
kart na reku (po odrzuceniu) oraz towarw na Swiatach.

Jesli weiaz jest remis wtedy gracze dziel3 sie zwyciestwem,

Akcja: umies¢ towar na kazdym Swiecie,
ktory dany towar produkuje ale go nie
posiada.

Umies¢ wyproduko-
wane towary na swiatach produkcyjnych
(okregi z kolorowym wypetnieniem).

Premia: produkcja towaru windfall.

Symbole zdolnosci produkcji, ktére
dostarczaja kart lub towaréw windfall
sg umieszczone w dwdch miejscach, na
pasku symboli oraz w prawym gornym
rogu kazdej karty - jako pomoc podczas
wykonywania fazy produkcji.

Na koniec kazdej rundy odrzu¢ karty do
limitu 10.

Karty odrzucone sg zakryte i w lekkim
»hieporzadku”.

Gra konczy sie jesli:
¢ gracz na koniec rundy posiada w
swoim utadzie 12 i wiecej kart, lub
o wyczerpig sie zetony PZ.

Dokonczcie ostatnig runde. Jesli bedzie
to konieczne wykorzystajcie zetony o war-
tosci 10 PZ.

Kazdy z graczy podlicza:
o PZ za karty w uktadzie gracza
o 7etony PZ
o PZ za (» technologie

Wygrywa gracz, ktory zgromadzi najwie-
cej punktow!
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Po zakonczeniu gry rozdziel Swiaty
poczatkowe przegladajac talie i szukajac
ponumerowanych pol w prawym gornym
rogu.



KOLEINOSC

W wigkszosci przypadkow gra moze i powinna toczyC sie rownoczesnie.

Wszystkie zdarzenia dotyczace kolejnosci
nalezy rozpatrywac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, poczawszy od gracza,
ktory posiada $wiat poczatkowy o najniz-
Szym numerze.

Jednakze w grze wystepuje kilka przypadkow gdzie kolejnosC ma znaczenie, tj..

® Kiedy niewiele kart pozostato w rezerwie, lub
* Kiedy podczas fazy Konsumpcji moze zabraknac zetonow PZ, lub
* Kiedy gracze pod koniec rozgrywki oceniajg swoja sytuacje.

Pod koniec rozgrywki, jesli kilku graczy posiada New Military Tactics lub Colony Ships to
gracz moze cheieC wiedzie¢ czy inny z graczy wykorzystuje (i odrzuca) jedna z tych kart lub
wykfada dwunastg karte w swoim ukfadzie (i tym samym koriczy gre w tej rundzie), zanim
zdecyduje czy sam uzyje jednej z tych kart,

W takiej i w podobnych przypadkach, wykona; faze w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara, poczawszy od gracza,
ktory posiada Swiat poczatkowy o najmniejszym numerze.

GRA 2-0SOBOWA (dla graczy zaawansowanych)

Poczatkowo obydwaj gracze powinni grac wedtug standardowych requt. Kiedy zaznajomicie sie z gra wtedy grajcie z nastepuja-
cymi zmianami;

Gra 2-osobowa: uzyj wszystkich dziewie-
ciu kart akcji, na poczatku kazdej rundy

® Kazdy z graczy wykorzystuje peiny zestaw dziewieciu kart akcji i na poczatku kazdej rundy wybierz dwie

wybiera dwie sposrod nich,

® Gracz wybierajac obydwie premie Eksploracji dobiera osiem kart i zatrzymuje dwie z nich
(plus rezultat odpowiednich zdolnosci).

* Jesli gracz wybierze dwie akcje Rozwoju albo dwie akcje Kolonizacji wtedy maja migjsce
dwie fazy danego typu wykonane do korica, jedna po drugiej (a gracz ten otrzymuje
premie za kazda z tych faz). Jesi jego przeciwnik rowniez wybrat jedna z tych samych akcji
wtedy gracz otrzymuje premie tylko za pierwsza z tych dwoch faz. Zdolnosci wylozone w
pierwsze] takiej fazie moga by¢ wykorzystane w drugiej.

* Gracz wybierajac obydwie premie Konsumpcji musi sprzedac jeden towar zanim skonsumu-
je inne towary za podwajong liczbe PZ.
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Tlustracje: Martin Hoffmann and Claus Stephan
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motywacje by to wszystko wykona,



ZDOLNOSCI KART (w podziale na fazy)

I: EKSPLORACIA

II:

Dobierz Dodatkowo

D) Dobierz 1 lub 2 dodathowe karty do
wybrania.

Zdolnosci te nie wplywaja na liczbe
kart ktore gracz zatrzymuje,

Zatrzymaj Dodatkowo
@ Zatrzymaj 1 dodatkowa karte.

Dobierz i Zatrzymaj Dodatkowo

4 Dobierz 2 dodatkowe karty do wybrania;
zatrzyma] 1 dodatkowa karte.

ROZWO)

Dobierz

Dobierz 1 karte na poczatku fazy Rozwdj.

Redukcja Kosztow

\

Zmnigjsza koszty wytozenia technologii
()0 11ub 2 karty.

Dobierz Po
@ Dobierz 1 karte po wylozeniu technologii
(O)

Zdolnosci nie mogg zredukowac kosztu ponizej 0 ani nie moga by¢ wykorzystane podczas fazy w ktorej zostaty wytozone.

11I: KOLONIZACIA

Redukcja Kosztow
-2 do kosztow wytozenia $wiata nie-militar-

nego (Q).

Okreslona Redukcja Kosztow

-1 do kosztow wylozenia Swiata windfall
lub nig-militarnego Swiata produkujacego
Pierwiastki rzadkie (© © ).

Redukcja kosztow do 0

Gracz moze t3 karte odrzucic ze swo-
jego ukfadu i zredukowac koszt wyloze-

nia nie-militarnego Swiata (O ) do 0.

Karta ta nie moze by¢ wykorzystana do wytozenia Swiata
produkcyjnego Alien ub swiata windfall (© © ). Dzieki

niej mozna wytozy¢ Alien Rosetta Stone Word,

Zdolnosci nie moga zredukowac kosztu ponizej 0 ani nie moga by¢ wykorzystane podczas fazy w ktdrej zostaty wytozone. Redukcje kosztow
mozna zastosowac kiedy wykorzystuje sie zdolnosci ,Zaptaty za Sity Militarne” podczas kolonizacji $wiata militarnego (O ).

Sifa Militarna

Zwiekszaj Sity Militarne podczas zdobywa-
@ nia Swiata militamego (O ).

Wartos¢ -1 nie jest opcjonalna,
@ Zdolnosc ta zmniejsza Sity Militarne

gracza, co sprawia ze $wiat trudniej
zdobyc.

Specjalne Sity Militarne

+4 do Sit Militarnych podczas zdobywania

swiata militarnego ( © ) Rebel.

Okreslona Redukcja Kosztow/ Sity Militarne
Redukcja kosztow wylozenia Swiata nie-
militarnego o danym rodzaju,
lub zwiekszenie Sity Militarnej gracza
podczas zdobywania Swiata militamnego

danego rodzaju.

Tymczasowe Sity Militarne

Gracz moze odrzucic ta karte ze swo-
jego ukladu i pozyskac +3 Sity Militarne

do korica danej fazy Kolonizacji.

Zaplata za Sity Militarne

() Gracz podczas swojej akcji moze

wytozy¢ $wiat militarny (O ) jako
swiat nie-militarny (Q ). Koszt

stanowi wartosc obronnosci $wiata -1, plus inne mozliwe

do zastosowania redukcje.

Zdolnos¢ ta nie moze byc wykorzystana do wyloze-
nia Swiata produkcyjnego Alien lub Swiata windfall
(© © ). Karta Contact Specialist ma rdwniez
zdolnos¢ -1 Sity Militarne,

Dobierz Po

Dobierz 1 karte po wylozeniu
swiata (QO).




§: HANDEL

Dowolny Towar

Dobierz 1 lub 2 dodatkowe karty kiedy
sprzedajesz towar,

b

Okreslony Rodzaj Towaru

B@ Dobierz 1, 2 lub 3 dodatkowe
karty kiedy sprzedajesz towar

B}:@% E‘}:@% ?anego rodzaju |
B b &

Towar Danego Swiata
Esﬂ@ Dobierz 1 lub 3 dodatkowe kiedy
sprzedajesz towar ze Swiata ( @ ) 0

tej zdolnosci (plus inne mozliwe do

zastosowania zdolnosci Handlu, mozliwe
Z racji rodzaju).

IV: KONSUMPCIA

Dowolny Jeden Towar
Odrzuc 1 towar (dowolne-
go rodzaju) by pozyskac

) [
[:.@ [:.@ ;A/%sbzckzaergt;\;lnlone Zetony PZ

[ O

Okreslona Liczba Towarow
Odrzuc 2 towary (dowolnego rodzaju,
moga byc te same) by pozyskac zetony

0 wartosci 3 PZ.

@z\.@ Odrzuc dokfadnie 3 towary, kazdy o

innym rodzaju
( ), by pozyskac
Zetony o wartosci 3 PZ,

Okreslony Rodzaj Towaru (-0w)

[:. 18 OdrzuC towary w okreslonej ilosci i
rodzaju ( ), by

[:. 1 pozyskac zetony PZ i/lub karty.

D%

[ DT

LD

Odrzuc ,maksymalnie do”

Odrzuc towary w okreslonej maksy-
E@D malngj losci by pozyskac wyszczegdl-
=89

nione zetony PZ iflub karty za kazdy
odrzucony towar,

=8

e

Przyktad: posiadajac dwa niewykorzystane towary
(odpowiedniego rodzaju) gracz po wykonaniu jed-
nej z powyzszych zdolnosci musi odrzucic obydwa,

Zdolnosci te raz wykonane musza
byC wykorzystane w najwiekszy
mozliwy sposdb.

Wszystkie towary
Odrzu¢ wszystkie towary

@.’ 1 (mozliwe po zastosowaniu innych

zdolnosu konsumpcji) by pozyskac
zetony PZ o wartosci rownej jeden mniej niz liczba
odrzuconych towarow,

Przykfad: Jesli w momencie wywofania tej zdol-
nosci gracz posiada 3 towary wtedy odrzuca je
wszystkie za 2 PZ,

Karty po Cenie Handlu

Odrzuc 1 towar by pozyskac karty w
[:. flogci rownej cenie Handlu
Black Market ([ Towary oryginalne: 2;
Trading Word D Pierwiastki rzadkie: 3;
O Geny: 4;
(O Tech. Obeych 4).
Zdolnosci Handlu nie maja wplywu na t3 zdolnosc,

[

Trade League

Odrzuc 1 towar by pozyskac karty w
ilosci rwnej cenie Handlu

(@ Towary oryginalne: 2;

[ Pierwiastki rzadkie: 3;

O Geny: 4;

[ Tech. Obeych 4).

plus inne mozliwe do zastosowania zdolnosci Handlu
(whaczajac swoja whasng zdoinos¢ Handlu).

Dobierz

@ Dobierz 1 karte.

Dobierz jesli Masz Szczescie
@ Wybierz numer od 1 do 7. Odstor
karte z wierzchu stosu rezerwy.

Zatrzymujesz ta karte, jesli jej koszt lub obronnosc jest
zgodna z tym numer, W przeciwnym razie ja odrzucasz.

Karta Gambling Word posiada, oprdcz tej zdolnosci,
normalng zdolnosc konsumpcji.

Odrzuc Karty zamiast Towarow
@Qﬁ Gracz moze odrzucic maksymalnie 2
Karty z reki by pozyskac 1 PZ za kazda,

Premia Konsumpcja: 2x nie podwaja tych PZ,
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: PRODUKCIA

Produkuj Towar

]
I

Produkuj towar na danym swiecie (jesi nie
ma na nim towaru).

Dobierz

(¢

Dobierz 1 lub 2 karty.

_,

Dobierz za Rodzaj
Dob|er2 1 karte za kazdy towar okreslo-
nego rodzaju ( )

wyprodukowany przez ciebie podczas te]

D . azy Produkcji.

Produkuj Towar Windfall

Gracz produkuje towar na jednym ze swoich
Swiatow windfall ( ©' ), na ktrym towaru
nie ma.

Produkuj Okreslony Towar Windfall

[®
[©

Gracz produkuje towar na
jednym ze swoich $wiatow
windfall o okreslonym rodza-
ju )ina
ktorym towaru nie ma.

Produkuj Towar i Dobierz

Produkuj towar na danym Swiecie (jesli nie
ma na nim towaru) a nastepnie dobierz 1
lub 2 karty. Nie dobierasz zadnej karty jesl

@ towar nie zostat wyprodukowany.

Przypomnienia o produkcji dla tych
@ zdolnosci przedstawiaja tylko symbole
dobierania kart.

Dobierz na Wyprodukowanym Windfall

Dobierz 1 karte po wyprodukowaniu towa-
ru na tym swiecie (@ ).

Przypomnienie o produkcji dla tej
zdolnosci przedstawia symbol dobie-
rania karty na symbolu Swiata,

Dobierz za Swiaty

0. rn Dobierz 1 karte za kazdy $wiat Genes,
O produkeyjny lub windfall (@ © ), znaj-
dujacy sie w twoim ukladzie.

Dobierz za Wiekszos¢ danego Rodzaju

Dobierz 2 karty na koniec Produkcji, jesi

podczas tej fazy wyprodukowales wiecej
towardw Pierwiastki rzadkie ( 3 ) niz kazdy z pozosta-
tych graczy.

Dobierz za Rozne Rodzaje
W

fazie Produkcji.

Dobierz 1 karte za kazdy inny
rodzaj towaru
), ktdry wyprodukowates w te]

ZAWARTOSC

Rozk ad (114 kart gry):

5 swiatow poczatkowych: 4 Q11O

22 pozostatych swiatow militarnych O

37 pozostatych Swiatow nie-militarnych O
12 technologii & 0 koszcie 6 (2

38 pozostatych technologii: 19x2 &

3 swmty to Swiaty militame O :

60 0bronnosci 1 (1 Rebel)

* 70 0bronnosci 2

(1 Alien, 1 Rebel, 1 poczatkowy)
3 0 obronnosci 3 (2 Rebel)
20 obronnosci 4 (1 Alien)
2.0 obronnosci 5 (1 Alien, 1 Rebel)
20 obronnosci 6 (1 Alien, 1 Rebel)
10 obronnosci 7 (1 Rebel)
Karta Contact Specialist nie ma zastosowania do 4
$wiatow Alien O

19

91

kart zwiekszajacych Sity Militarne:

7O U+, X 42, 2 43

2<> dodajace +3 podczas odrzucania

6O dx+1, 1x+2, 1x 43

20141

2 swiaty poczatkowe: O +1; O 42
Galactic Empire: +4 vs 7 Rebel O
10110 +2vs4Alen O
Alpha Centauri: +1 vs. 3 Pierwiastki rzadkie O

5 kart posiada -1 Sita Militarna

kart wykfada sie ptacac za nie:

2 okoszaie0: 0 Qoraz 20
18 okoszdel: 12 Qoraz 6O
3 okoszie2: 12 Qoraz 11O
14 okoszcie3: 4 Qo 100
13 okoszced: 8§ Qam 50O
7 okoszcies: 2 Qaa 50O
14 okoszdie6: 12 Qoraz 20

25 $wiatow to Swiaty windfall © -

*  5Towary oryginalne © : 2O oraz 30
o Thierw.radkie©: 5O (1pocz)oraz 20
e 7Geny©: 20 oraz 50
*  6Tech, Obcych © ¢ 30 oraz 30

21 $wiatow produkuje towary:

* 9 Towary oryginalne @ : 8O (1 pocz.) oraz 1O
o 6Pewrzadie@: 5O 10
o 46eny@: 3O oraz 10
o 2Tech. 0bychn©: 1Oz 10

6<> oraz 2O produkuje dobra na wiatach windfall
okreslonego rodzaju;
1O produkuje jeden na dowolnym swiecie ©.

33 karty konsumpcji jednego lub wiecej towarow:
e 13O (3 poczatkowe) oraz 2 O
e 150

2> oraz 1 O konsumuj karty za PZ,
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ZDOLNOSCI TECHNOLOGI 0 KOSZCIE 6 4

[/NUTEN TECH INSTITUTE
Swiat produkcyjny
@/ (@) Technologii Obcych

@ / $wiat windfall

Technologii Obcych

(2)/ ina karta I

(wlaczajac ta)

FREE TRADE ASSOCIATION
$wiat produkcyjny
@/ o Towardw oryginalnych
$wiat windfall
®/ Towardw oryginalnych

(2)/¢> CONSUNER MARKETS

O EXPANDING COLONY

GALACTIC FEDERATION
technologie o koszcie 6
@/ @ (wiaczajac takze tq)

(1)/¢p powstale technologie

GALACTIC IMPERIUM

@/ O Swiat militarny Rebel
0)/O  inny éwiat miitarny

Swiaty militame Rebeliantow posiadaja czerwony, zaryso-

GALACTIC RENAISSANCE

kazde trzy PZ
(tyooo (zaokraglone w dot)

(3)/<> RESEARCHLABS,

O GALACTICTRENDSETTERS,

GALACTIC SURVEY/SETI
@ / @ technologia ze zdolnoscig

Eksploracji
(whaczajac ta)
@/ Q@ $wiat ze zdolnoscia Eksploragji

/O iy éwiat

<> MINING CONGLOMERATE

wany okrag O pod PZ.
O ARTIST COLONY
MERCHANT GUILD MINING LEAGUE NEW ECONOMY
Swiat produkcyjny technologia ze zdolnosci
@/ O, 0,0,0 @/ o Pierwiastkow rzadkich @/ @ Konsumpgql :
$wiat produkcyjny (1/© swetvindial (wazajec 2)
: ~ Pierwiastkow rzadkich /@ éuiat z¢ 260ioscia Konsurmpe
(e € windfa) (2)/¢> MINING ROBOTS, Rorsimeg

Dla powyzszych warunkow zdolnosci Handlu nie s
zdolnosciami Konsumpgji

NEW GALACTIC ORDER

catkowita Sita Militarna (liczo-

@ ne sa Sity Militare o wartosci
ujemnej ale nie Wyspecjalizo-
wane Sily Militarne)

Wyspecjalizowane Sity Militarne obejmuja nie tylko
premie w stosunku do $wiatow militarnych Rebel, Alien,
itp. ale rowniez tymczasowe Sity Militarne, np. dostepne
dzieki New Military Tactics.

PAN-GALACTIC LEAGUE

(2)/@ © Siat 2 Genami
@/ O inny éwiat militarny
@)/ CONTACT SPECIALIST

TRADE LEAGUE
technologia ze zdolnoscia
®/ <s> Handlu

(wiaczajac tq)
(1)/® miat ze zdolnocia Handly

Jesli masz pytania, uwagi czy komentarze to zapraszamy, napisz do nas:

Rio Grande Games, PO Box 45715, Rio Rancho, NM 87174, USA

E-Mail: RioGames@aol.com

© 2004 - 2007 Tom Lehmann
© 2007 Rio Grande Games

Opracowanie: Tomasz Baron dla Rebel.pl

12




