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Rozszerzenie #1:

The Gathering Storm

Wraz z rozprzestrzenianiem sie technologii JumpDrive antyczna rasa dociera w coraz
odleglejsze zakatki kosmosu, podczas gdy inna opuszcza $wiat zagrozony ginacym
stoncem. Imperium rosnie w sile co powoduje dalszy opor oraz zatrudnianie najemni-
kow. Czy jeste$ w stanie wybudowac najlepiej prosperujace i najsilniejsze imperium w
galaktyce nieuchronnie zmierzajacej w strong wojny?

WPROWADZENIE

Rozszerzenie to dodaje do gry podstawowej Race for the Galaxy nowe Swiaty poczatkowe i karty gry, Karty akcji i zetony
PZ dla piatego gracza oraz zadania. Dodatkowo zawiera rowniez osobna gre dla jednego gracza, wariant z dobieraniem
kart oraz kilka pustych kart gry dzieki ktorym gracze moga zaprojektowac wlasne $wiaty oraz technologie.

ZAWARTOSC

Niektare karty w trzech taliach zostafy wstepnie ufozone do pierwszej rozgrywki (patrz Dodawanie Kart). Rozpakuj je

ostroznie.
1 karta zastepujaca Gambling World 9 zetonow Punktow Zwycigstwa (PZ):
4 karty $wiatow poczatkowych (ponumerowane 5-8) 7@1,1@50maz1@10
7 kart wakcji gracza (dla piatego gracza) 4 7adania ,najwiecej" (duze piytki)
18 kart gry 6 zadan ,pierwszy" (mate piytki)
2 Karty akej do rozgrywki 2-osobowej (z [E9) 8 zetonow zadafi @ 3 PZ
17 pustych kart gry (patrz strona 10) 1 plansza gracza (do rozgrywki jednoosobowej)

1 karta zgloszeniowa do konkursu (patrz strona 10) 14 znacznikow (do rozgrywki jednoosobowej)
2 specjalne kosci (do rozgrywki jednoosobowej)

Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie wyjac z arkuszy zetony PZ, plytki zadan, plansze gracza oraz znaczniki,



DODAWANIE KART

Nowe karty gry nalezy dodac do talii z gry podstawowej, zastepujac karte Gambling World analogiczng kartq z tego
rozszerzenia (ktora zawiera uaktualniona tabele przedstawiajaca liczbe technologii i Swiatow w rozbiciu na koszty lub
obronnosc).

Podczas rozgrywki 5-0sobowej wykorzystaj karty poczatkowe dla piatego gracza (Swiat poczatkowy z liczbg 5 oraz
cztery karty gry z liczba piec umieszczong w rogach kart).

Zostata dodana trzecia karta Contact Specialist aby zrownowazyC rozgrywke z rozszerzeniem.

Wiekszos¢ nowych zdolnosci kart to zmodyfikowane zdolnosci z gry podstawowej. Te z nich, ktdre nie zawieraja krotkiego
objasnienia zostaty szczegolowo opisane na stronie 11,

Swiat poczatkowy Ancient Race posiada zdolnos¢ poczatkowa, ktdra wymaga od posiadacza karty, przed wyborem
akeji podczas pierwszej rundy, odrzucenia trzech kart zamiast czterech. Zdolnosc ta ma zastosowanie tylko wtedy gdy
Jest to Swiat poczatkowy.

Nalezy zwrdcic uwage na karte Improved Logistics, ktora moze znaczaco zmienic tempo rozgrywki,

Karty w tym dodatku posiadajq znacznik pod ramka w lewym dolnym rogu .

ZADANIA

Przygotowanie: wymieszaj zakryte plytki zadan. Wybierz dwa zadania ,najwiecej" (duze plytki) oraz cztery zadania
pierwszy" (mate plytki). Pozostate zadania nalezy usunac z gry. Wybrane zadania umiesc odkryte na srodku stofu,
obok zetondw o wartosci 3 PZ, tak aby byly dostepne do zabrania w trakcie gry. Nastepnie kontynuuj przygotowania w
normalny sposcb.

Rozgrywka: w lewym gorym rogu kazdego z zadan przedstawiona (-€) jest faza (-y) na koniec ktore; zadanie moze by¢
pozyskane (lub koniec rundy w przypadku Budget Surplus).

Zadania ,pierwszy": kazde z tych zadan warte jest 3 PZ i moze byc pozyskane raz w trakcie gry przez dowolnego gra-
cza, ktory jako pierwszy wypetni warunki. Nie mozna ich stracic. Jesli tylko jeden z graczy, na korcu fazy, jako pierwszy
wypetni warunki zadania wtedy otrzymuje dana plytke i umieszcza ja przed soba oznaczajac zdobyte 3 PZ. Jesli w tej
samej fazie kilku graczy wypeni po raz pierwszy warunki zadania (nawet jesli 3 to rozne wartosci) wtedy dowalny z nich
otrzymuie plytke a reszta otrzymuje zeton zadania o wartosci 3 PZ,



Kto pierwszy bedzie posiadat 5 (lub Kto pierwszy wytozy technologie o
ooo wiecej) PZ w Zetonach (Standard 9 koszcie 6 (Status Galaktyki).
o o Zycia w Galaktyce).
Do wartosci tej nie licza sie zetony
PZ zadan.
= | Kto pierwszy bedzie posiadat w Kto pierwszy odrzuci przynajmniej
o | swoim ukladzie kart przynajmnie] jedna karte na koniec rundy
o | jedng zdolnosc w kazdej fazie, plus 0% (Nadwyzka Budzetowa).
" | Handel LA
(Lider Innowacji).
— | Kto pierwszy bedzie posiadat w Kto pierwszy bedzie posiadat w
Q; Q) swoim ukfadzie przynajmniej jeden ' swoim ukfadzie przynajmnigj trzy
% & Swiat produkcyjny lub windfall kaz- | kerty 0T (Ockrycia Obcych).
dego rodzaju: Towary Oryginalne,
Pierwiastki rzadkie, Geny, Tech.
Obcych (Raznorodnosc Systemu).

Zadania ,najwiecej": kazda z tych piytek warta jest 5 PZ i znajduje sie w posiadaniu gracza, ktdry w najwiekszym
stopniu spefnia warunki zadania. Plytki te mozna stracic. Otrzymuje ja pierwszy z graczy, ktdry speini (lub przekroczy
najwyzsza wartosC) warunki zadania na koniec fazy (Iub zwraca ja na srodek stofu jesi kiedykolwiek nie spefni warun-
kow). Jesli w dalszej czesci gry inny gracz przekroczy wartos¢, dzieki ktdrej posiadacz zadania aktualnie wypetnia jego
kryteria, wtedy gracz ten przejmuje piytke.

Przykiad: Alek zagrywa karte, ktdra zwieksza do 6 Site Militarng w jego ukladzie. Wartosc ta spelnia kryteria zadania
Najiwieksza Sita Militarna wiec Alek zdobywa plytke. (Gdyby pozniej Alek umiescit karte -1 Sita Militarna spowodowa-
foby to redukcje jego Sity Militarnej do poziomu ponize; 6 i Alek oddatby plytke.) Beata w dalszej czesci gry uzyskuje
Site Militarna rowna 6 ale poniewaz nie przekracza ona catkowitej Sity Militarmej Alka to zatrzymuje on zadanie.
Nastepnie Karol uzyskuje Site Militarna rowna 7 1 przejmuje plytke zadania od Alka.

Jedli kilku graczy spefnia lub przewyzsza kryteria zadania (byc moze w posiadaniu innego gracza) o ta sama najwyzsza
wartos¢ wtedy nikt nie pozyskuje plytki (lub zostaje ona zwrdcona na $rodek stotu).

Przykiad: Alek i Beata podczas tej samej fazy uzyskuja Site Militarna rdwna 6. Zadne z nich nie moe pozyskat zada-
nia Najwieksza Sita Militarna. Nastepnie Karol uzyskuje Site Militarng rowng 7 i zdobywa zadanie. W dalszej czesei gry
Alek i Beata podczas tej samej fazy uzyskuj Site Militarna rowna 8 wiec Karol zwraca zadanie na srodek stofu.



Na koniec gry, za kazde zadanie ,Najwiece;", przydziela sie zeton zadania 0 wartosci 3 PZ kazdemu z graczy (spelniajace-
mu kryteria zadania), ktorzy remisuja najwieksza wartosciq i ktorzy aktualnie nie posiadaja danej plytki, poniewaz weze-
Sniej inny gracz juz ja pozyskat lub pozostaje obecnie do pozyskania (po tym jak kilku graczy spetnito lub przekroczylo
kryteria 0 ta sama najwieksza wartosc w tej same; fazie).

Najwiecej Swiatow produkcyjnych w Najwiecej technologii w ukladzie,
O ukfadzie, przynajmniej cztery <> przynajmniej cztery

(Lider Produkcji). (Najwieksza Infrastruktura).
b+ b+

Najwieksza Sita Militarna w ukla- Najwiecej Swiatow (Towary Orygi-
dzie, przynajmniej na poziomie 6 QQ) nalne iflub Pierwiastki rzadkie) pro-
(Najwieksza Sifa Militarna). dukcyjnych lub windfall w ukfadzie,
3+ przynajmniej trzy
(Najwiekszy Przemyst).

Nalezy liczy¢ wartosci ujemne ale
nie tymczasowe lub wyspecjali-
zowane sity militarne (tak jak w
przypadku New Galactic Order).

Punktacja: kazdy z graczy, do swojej catkowitej sumy PZ, dodaje PZ z plytek zadan (o wartosci 3 lub 5) oraz zetony PZ
zadan o wartosci 3. PZ zadan nie licz sie w odniesieniu do Galactic Renaissance.

ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

Uzyj regut dla zaawansowanej rozgrywki 2-osobowej, bez zadan. Grasz przeciwko ,adaptacyjnemu robotow!’, ktdrego
akcje sa abstrakcyjne a jego wybory okresla rzut specjalng kostka, Swiat poczatkowy robota okresla w jaki sposob,
podczas gry, nalezy odczytywac dwa symbole robota () (na jednej z kosci) oraz ktdre specjaine znaczniki modyfikuja
lub zamieniaja standardowe akcje oraz reakcje robota przedstawione na planszy do gry jednoosobowej.

Ukfad robota skiada sie ze stosu kart, bez zadnych towarow, gdzie znaczenie maj tylko liczba kart oraz ich wartos¢ PZ.
Uklad robota moze zawierac znaczniki technologii o koszcie 6 €EZ3, reprezentujace dodatkowe technologie wylozone w
trakcie gry. ,Reke" robota stanowi stos kart do dobierania, z ktdreqo karty sq podczas gry odwracane i umieszczane w
Uktadzie robota Iub odrzucane. Na planszy do gry zaznaczane sa kredyty robota (=), wykorzystywane do pozyskiwania
kart uktadu w szczegolnych przypadkach oraz rozmiar ekonomii ., wykorzystywany do pozyskiwania zetondw PZ
podczas fazy Konsumpcji.



Przygotowanie: Wylz 24 PZ w zetonach. Wybierz poziom trudnosci . <>
(patrz tabela) i przygotuj w poblizu odpowiednia liczbe znacznikéw . znaczniki
. . AL - poziom 0 koszcie 6
technologii o koszcie 6. Potasuj i rozdaj jeden poczatkowy Swiat | T
sobie oraz robotowi. Pozostate $wiaty poczatkowe wtasuj w talie, fatwy e
sredni 206Pz
Przyqotuj znaczniki: kredytu z czarnym obramowaniem, rozmiaru trudny 309P2

ekonomii oraz akcji gracza (dwa).

W zaleznosci od Swiata poczatkowego robota przygotuj znacznik ,robot="oraz znacznik specjalny planszy (moga
znajdowat sie na odwrocie innych znacznikow), tak jak to zostalo przedstawione na odwrocie planszy do gry. Pozostate
znaczniki usun z gry. Odwrdc plansze do gry.

Wszystkie wykorzystywane znaczniki specjaine umiesc na odpowiednich polach na planszy. Szary znacznik ,robot="
umiesc na odpowiadajacym mu polu (jesli swiat poczatkowy robota to Old Earth wtedy przygotuj w poblizu znacznik x2
robot="). Znacznik kredytu umiesc na polu 1 (na polu 0 jeshi Swiat poczatkowy robota to Ancient Race lub na polu 2 w
przypadku Alpha Centauri); znacznik rozmiaru ekonomii na polu 0 (na polu 1 jesli jego Swiat poczatkowy to Farth’s Lost
Colony lub Epsilon Eridiani) oraz wydaj cztery zakryte karty (trzy jesli Swiat poczatkowy robota to Ancient Race) w celu
utworzenia poczatkowego stosu kart do dobrania (reki) robota (patrz rysunek ponizej).

Po przygotowaniu planszy robota, dobierz szesc kart dla siebie. Wybierz cztery z nich a pozostate dwie odrzuc. Rozpocznij
rozgrywke.

tor macniki> §Y tor rozmiar stos ukladu
kredytow technolog§> ekonomii (ze Swiatem
reka rohota 0 koszcie 6 / oczatkowym)
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znacznik . B8 2 on o[l B akj
Jqobot=" robota // \ \\ gracze
reakcje robota na rzad kosci  specjalny znacznik plansza
akcje gracza robota Kolonizacji militarnej

Rozgrywka: kazda runda skiada sie z nastepujacych krokow:
1. Wybierz normalnie swoje dwie akcje gracza ale oznacz je na planszy za pomocg znacznikow akgji gracza
% i (zamiast wykorzystywac karty akcji).

2. Rauc koscmi (s3 to wybrane akcje robota) i umiesc je na planszy.
3. Wykonaj akcje dla kazdej wybranej fazy, od lewej do prawej strony, zaczyna gracz.
Koniec rundy: odrzuc karty do limitu 10 (robota limit ten nie obowiazuje) | sprawdz warunki konca gry. Jesli gra sie nie

koniczy wtedy powtdrz kroki 1-3,
5




Umieszczanie kosci: umiesc je na odpowiednich polach na planszy, w rzedzie dla kosci; umieszczajac na planszy poje-
dyncze wyrzucone wartosci Eksploracji, Rozwoju lub Kolonizacji na fewym polu odpowiedniej pary pol. Zwrdc uwage, ze
szare pola Kolonizacji i Produkcji na kosciach odpowiadaja kolorowym polom Kolonizacji i Produkcji na planszy.

Gdy zostanie wyrzucony symbol @ to nalezy go odczytywac jak wartos¢ przedstawiong na znaczniku ,robot=",

Kazdy wyrzucony symbol (% ) oznacza akcje robota, ktdra bedzie odpowiadac akeji gracza w danej rundzie. Jesli symbol
Zostanie wyrzucony na obydwu kosciach wtedy umies¢ kosci na polach pod dwoma znacznikami akeji gracza. Jedi
tylko jeden symbol (% ) zostanie wyrzucony wtedy umiesc kosc na polu pod znacznikiem akcji gracza znajdujacym sie
najblizej prawej strony (chyba Ze na polu tym znajduje sie juz kosc, w takim przypadku kosc umieszczana jest pod innym
znacznikiem gracza). Jesli obydwa znaczniki akcji gracza znajduja sie na parze pol Eksploracji, Rozwoju lub Kolonizadji
wtedy przesun () kosc w lewo tak aby znalazta sie ponizej pierwszego pola w danej parze (chyba, Ze inna kos¢ znajdu-
je sie juz na tym polu).

Przykfad: Robot wyrzucit Rozwdj oraz (%] po tym jak wybrates Konsumpcje x2 oraz Produkcje; umiesc pierwsza
koS¢ na polu Rozwdj, znajdujacym sie najdalej w lewo, a drugq kosc na Produkcji (na niezajetym polu, pod akcia
gracza znajdujaca sie najdalej w prawo). Jesli natomiast wybrates dwukrotnie Eksploracje a robot wyrzucit Produkcje
oraz , wtedy umiesc pierwsza kosc na Produkci a druga na znajdujacym sie najdalej w lewo (pierwszym) polu
Eksploracji.

Wykonywanie Akcji Robota / Reakji

Wykonaj wszystkie czynnosci robota, dla kazdej wybranej fazy, zgodnie z krokami przedstawionymi na planszy (oraz na
specjalnych znacznikach planszy umieszczonych podczas przygotowania), w dwach wierszach ponizej rzedu z koéemi.
Uzyj gérnego wiersza jesl kos¢ (2 jest obecna (akcja robota). Uzyj dolnego wiersza jedli nie ma kodci a akcja (G
20stafa wybrana przez ciebie (reakcja robota).

D Eksploracja, akcja: dobierz 1 karte i zwieksz kredyt robota o 1 (dobierz w sumie 3 karty B 23
i zwieksz kredyt robota 0 1, jesi robot wybrat obydwie akcje Eksploracji). =+

i Eksploracja, reakcja: dobierz 1 karte (nawet jesli gracz wybrat obydwie akcje Eksplo-
racji). T
Dobieranie Kart oraz Tory: dobrac za robota (we wszystkich fazach) oznacza przetozenie,
bez ogladania, okreslone; liczby kart ze stosu kart do dobrania na stos kart do dobrania a8 )
(reke) robota. Kredyt oraz rozmiar ekonomii robota oznaczane s3 na torach; maksymalna J

wartosci kredytu wynosi 4 a maksymalny rozmiar ekonomii 5 - zwigkszanie poza te wartosci >
nie przynosi zadnego efektu.

Separatist Colony ( (B0 )- dobiera wigce] kart podczas Eksploracji, jak to zostato przedstawio- 5
ne na specjalnym znaczniku (zakrywajacym oryginalne pola planszy).




@ . Rozwdj, akcja lub reakcja (dla kazdej wybranej fazy Rozwoju):

Sprawdz czy robot posiada jeszcze nie wylozony znacznik oraz 2 lub wiecej kredytow (=2:8,~<=)
(3 ub wiecej w przypadku reakcji). Jesli tak, to umiesc ten znacznik obok stosu ukfadu robota akgjia

(gdzie bedzie sie liczyt jako karta podczas okreslania warunkow korica gry); zmniejsz kredyt

robota 0 2 (lub 3 w przypadku reakeji); pomif standardowa akeje Rozwoju lub reakcje robota, [((52: B3, =<<62)
W przeciwnym wypadku wykonaj standardowa akcje Rozwoju lub reakcje robota: podczas reakcji

@ Rozwdj, akcja: dobierz jedna akcje a nastepnie odkrywaj do znalezienia technologii<>
. Jesli odkryta karta to technologia o koszcie 6 @, a robot posiada dodatni kredyt wtedy -~
zmniejsz go 0 1 a karte wytoz; w przeciwnym wypadku karte odrzuc i ponownie odkrywaj [ @ B @

o o , (5220, «<<62)
i Rozwaj, reakcja: Jesli robot nie ma kredytu wtedy nic sie nie dzieje. W przeciwnym wy- | 65my 6=y

padku odkrywaj do znalezienia technologii <> Jesli zostanie znaleziona, niezaleznie od tego
czy jest to technologia o koszcie 6 czy nie, zmniejsz kredyt robota a karte wyloz. Oi=(g Oi=(3

Odkrywaj do znalezienia: oznacza odkrywanie po jednej karcie z reki robota i odrzucanie wszystkich nie pasujacych
kart do momentu gdy zostanie znaleziony pozadany typ karty lub skoricza sie karty na rece robota, Wylozenie oznacza
umieszczenie pasujacej karty w ukiadzie robota.

Przykfad: Przypuscmy, ze wybierasz Rozwdj jako jedna ze swych akcji a robot, z 1 kredytem oraz 2 kartami na reku,
wyrzuca rowniez Rozwoj (plus jakas inng akcie). Po wykonaniu przez ciebie tej fazy przenosisz 1 karte na reke robota
i odkrywasz z tego stosu arty, za kazdym razem po jednej. Podczas drugiego odkrycia znajdujesz technologie 0
koszcie 6 | umieszczasz ja w ukladzie robota, Robot konczy faze z 1 kredytem oraz 1 karta na reku,

Poiniej wybierasz Rozwdj jako twoje dwie akcje a robot zgodng z twoja pierwsza akcja Rozwoju (oraz wyrzuca jakas
inng akcje). Robot posiada 4 kredyty, 5 kart nareku oraz 2 nie wytozone znaczniki technologii o koszcie 6. Po wyko-
naniu twojej pierwszej akcji Rozwoju umiesc jeden ze znacznikow technologii o koszcie 6 obok kart w ukladzie robota
i Zmnigjsz jego kredyt o 2. Normalna akcja Rozwoju dla robota jest pomijana, ze wzgledu na wylozenie znacznika
technologii 0 koszcie 6, a zadna karta nie jest dobierana ani odkrywana. Po wykonaniu twojej drugiej akcji Rozwoju
wykonaj reakcje robota. Robot ma teraz tylko 2 kredyty wiec nie wykfadasz kolejnego znacznika technologii o koszcie
6 (kosztuje on 3 kredyty podczas reakcji) ale zamiast tego zaczynasz odkrywa karty (gdyz robot ma dodatniy
wartos kredytu). Podczas trzeciego odkrycia zostaje znaleziona technologia o koszcie 2, Umieszczasz ja w ukladzie
robota | zmniejszasz jego kredyt o 1. Robot koniczy z 1 kredytem oraz 2 kartami na reku.,



@ Kolonizacja, akcja (dla kazdej wybranej przez robota fazy Kolonizaji): dobierz 3 karty i

odkrywaj aby znalez¢ swiat niemilitarny O . Jesli zostanie znaleziony wyloz go. 53 @ @@
' Kolonizacja, reakcja (dla kazdej wybranej przez gracza fazy Kolonizacji): jesli robot nie
posiada kredytow wtedy nic nie rob. W przeciwnym wypadku dobierz 2 karty i odkrywaj aby =

znaled¢ $wiat niemilitarny O . Jedli zostanie znaleziony wyl6z go i zmniejsz kredyt robota

0l

1)

O
[}
i
®
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Przykfad: Wybrales Kolonizace a robot, z 0 kredytem, wyrzucit dwie inne akcje. Nic sie
nie dzieje.

W dalszej czesci gry wybierasz obydwie akcje Kolonizacji a robot zgodng (duplikuje) z twoja pierwsza akcja Koloniza-
ji (oraz wyrzuca jakas inna akcje). Robot posiada 2 kredyty oraz 2 karty na stosie kart do dobrania. Po wykonaniu
przez ciebie pierwszej akcji Kolonizacji przenies 3 karty na reke robota i zacznij je odkrywac. Podczas czwartego
odkrycia robot znajduje Swiat niemilitarny. Umiesc go w jego ukfadzie. Po wykonaniu twojej drugiej akcji Kolonizacji
przenies 2 dodatkowe karty na reke robota, a poniewaz robot ma dodatnia wartosc kredytdw rozpocznij odkrywanie
kart by znalez¢ Swiat niemilitarny. Jesli po 3 odstonietych kartach nie udato sie go znalezc, wyczerpujac tym samym
reke robota, wtedy nic nie wykonuj (robot koriczy z 2 kredytami). Jesli za$ znajdziesz swiat niemilitarny wtedy umies¢
go w ukfadzie robota i zmniejsz o 1 jego kredyty (poniewaz robot wykonuje ta Kolonizacje jako reakcje na twoj wybdr

akeji).

. Al®mAa o
Swiaty Epsilon Eridiani ( ), New Sparta ([ ), oraz Separa- 5@ BO | | @
tist Colony ( I ), jak to zostato oznaczone na ich specjalnych
znacznikach, odkrywajg by znalez¢ Swiaty militarne O oraz nie
potrzebuja dodatniej wartosci kredytow by Kolonizowac podczas ~ _ 7N ~ 7N
reakcji. New Sparta umozliwia rowniez dodatkowe dobrania kart i 73 =9
podczas Kolonizacji.
Pierwsza akcja Kolonizacji Swiata Doomed World ( [E3): odkry- o B ~
waj karty ze stosu kart rezerwy (nie z reki robota) do momentu _
a znajdziesz Swiat niemielitarny o wartosci 3 lub wiecej. Wyloz siii
go oraz zwigksz kredyty robota 2 a jego rozmiar ekonomii o 1.
Nastepnie odrzuc z ukfadu robota ten specjalny znacznik oraz -~ ~
$wiat poczatkowy Doomed World. 2 2

Alpha Centauri ( [E3) otrzymuje dodatkowe dobrania kart
podczas akeji Kolonizacji robota oraz nie potrzebuje dodatniej
wartosci kredytdw by Kolonizowac podczas reakcji.




@ Konsumpcja:Handel, akcja: zwieksz o 2 kredyty robota oraz przekaz mu PZ w zetonach o | 6=

wartosci rownej biezacemu rozmiarowi jego ekonomii, @ &

> -
@ Konsumpcja: 2x PZ, akcja: przekaz robotowi PZ w Zetonach o wartosci rownej biezacemu %:@’%*

podwojonemu rozmiarowi jego ekonomii a nastepnie zwigksz rozmiar ekonomii robota 0 1.

@@ obydwie akcje Konsumpcji wybrane przez robota: przekaz robotowi PZ w zetonach
0 wartosci rownej biezacemu podwojonemu rozmiarowi ekonomii robota a nastepnie zwieksz

2

@

rozmiar jego ekonomii 0 1 a wartosc jego kredytow o 2.

' i Konsumpcja, reakcja (jesli wszystkie akcje Konsumpcji zostaty wybrane tylko przez gracza): przekaz robotowi

PZ w zetonach o wartosci rownej biezacemu rozmiarowi jego ekonomil,

Przyktad: Wybierasz Konsumpcja 2x PZ jako jedng z akcji a robot wyrzuca Konsumpcja:Handel (S J jako jedna z

jeqo akaji. Robot posiada 3 kredyty oraz rozmiar ekonomii rdwny 1. Zwieksz kredyty robota do 4 (to j

est maksimum)

oraz przekaz mu 1 PZ w zetonie. Robot, w reakcji na twoja Konsumpcje 2x, nic nie wykonuje gdyz wyrzucit akcje

Konsumpcji.

W dalszej czesci gry wybierasz obydwie akcje Konsumpcji a robot wyrzuca dwie inne akcje. Rozmiar ekonomii robota
wynosi 3. Przekaz mu 3 PZ w zetonach (Wykonaj to tylko raz, mimo iz wybrate$ obydwie akcje Konsumpji.)

Old Earth ([6D)), po wykonaniu pierwszej akcji Handlu: zamien znacznik,,rob0t=”
na (x2) a nastepnie odrzuc ten specjalny znacznik.

S|
it
¥
v

Jige

Damaged Alien Factory ( [ ): po kazdej akcji Handlu, jesli znacznik ,robot="aktualnie
wskazuje @, wtedy obroc go na .

0=~
&
@
&

Produkcja, akcja: zwieksz o 1 aktualny rozmiar ekonomii robota.
iProdukcja, reakcja: robot nic nie wykonuje.

Przykfad: Robot wyrzuca Produkcje jako jedna ze swych akcji. Rozmiar ekonomii robota wynosi
obecnie 0. Zwigksz rozmiar ekonomii do 1.

Pozniej wybierasz Produkcie jako jedng ze swych akcji a robot wyrzuca dwie inne akcje. Robot nic nie
wykonuje.

W dalszej czesci gry wybierasz Produkcje a robot Produkcje wyrzuca. Rozmiar ekonomii robota wyno-
si abecnie 2. Zwieksz rozmiar ekonomii do 3.

Damaged Alien Factory ( [EB ): po kazdej akcji Handlu, jesli znacznik ,robot="aktualnie wskazuje
wtedy obroc go na [%




Koniec rundy: odrzuc do limitu 10 kart (reka robota nie posiada limitu) a nastepnie sprawdz czy gra koiczy sie. Jesli nie
to wybierz akcje na nastepna runde.

Koniec gry: gra konczy sie normalnie, na koniec rundy w ktorej w ukladzie gracza lub robota znajduje sie 12 lub wiece]
kart (wliczajac do ukladu robota kazdy wytozony znacznik technologii o koszcie 6 jako pojedyncza karte) lub wyczerpie
sie 24 PZ w zetonach (wykorzystaj dodatkowe zetony PZ aby ukonczyC ostatnia runde).

Zsumuj wszystkie PZ w zetonach oraz PZ z ukfadu robota, liczac kazda technologie o koszcie 6 (karta lub znacznik) jako
6 1ub 9 PZ, w zaleznosci od wybranej skali trudnosci. W przypadku remisu decydujaca jest koncowa wartosc kredytow
oraz rozmiar ekonomii robota (a dla gracza jest to liczba pozostatych kart na reku plus towary).

WARIANT Z DOBIERANIEM (2-3 graczy)

Po przygotowaniu zadan wykorzystywanych w danej rozgrywce, potasuj oddzielnie Swiaty parzyste i nieparzyste i rozdaj
kazdemu graczowi po jednym zakrytym $wiecie z tych dwach talii, Niewykorzystane Swiaty poczatkowe wtasuj w talie
kart do gry.

Po zaznajomieniu sie z otrzymanymi wiatami poczatkowymi kazdy z graczy rownoczesnie dobiera piec kart, wybiera jed-
na i przekazuje reszte na lewo. Z kart tych gracze ponownie wybieraja jednq a reszte przekazuja na lewo do momentu az
wszystkie dobrane karty zostana zabrane. Nastepnie kazdy z graczy ponownie dobiera piec kart, wybiera jedng a reszte
przekazuje na prawo. Nalezy kontynuowac w ten sposcb, zmieniajac kierunki, do momentu az kazdy z graczy nie bedzie
mogt dobraC pieciu kart. Pozostate karty usuwa sie z gry.

Kazdy z graczy tasuje swoje wybrane karty, tworzy z nich swoja prywatna talie, dobiera z niej szesc kart a nastepnie
odrzuca dwie z nich oraz jeden wybrany wczesniej wiat poczatkowy, po czym drugi z nich odstania. Gra toczy sie wg
normalnych zasad, z tym wyjatkiem ze kazdy z graczy dobiera karty ze swojej talii kart a odrzuca na swj stos kart
odrzuconych, ktory tasuje kiedy tylko jego stos kart do dobrania sie wyczerpie.

CZYSTE KARTY / ZGLOSZENIE KONKURSOWE

Do gry zostaly dodane czyste karty gry, rdznego typu, by dac graczom mozliwos¢ realizacji swoich wiasnych pomystow.

Wykorzystaj karte zgloszeniowa do konkursu by przestac do nas swdj najlepszy pomyst, ktdry by¢ moze znajdzie sie w
przysziych rozszerzeniach do gry. Szczegoly znajduja sie na karcie konkursowej.



I1I: KOLONIZACIA

ZDOLNOSCI KART (w podziale na fazy)

Odrzuc za Tymczasowe Sily Militarne

Gracz moze odrzucic mak-
symalnie 2 karty z reki by
Zdolnosc ta nie musi byc w pefni wykorzystana,

otrzymac +1 Sifa Militarna
7a kaida z nich do konca
jako Ze jest to zdolnos¢ apcjonalna.

danej fazy Kolonizacji.

dowg zdolnosc +1 Sita Militarna.

Karta Space Mercenaries rowniez posiada standar-

Kolonizuj Drugi Swiat

Gracz podczas fazy Kolonizacji moze

wylozyC drugi swiat (O O).
Drugi Swiat wykfadany jest jako rezultat wykony-
wania zdolnosci Kolonizacji (po pefnym ukoriczeniu
kolonizacji pierwszego Swiata).
Podczas kolonizacji drugiego Swiata nie moze
by¢ wykorzystana zadna ze zdolnosci pierwszego
wylozonego Swiata,

Jesli gracz wybraf Kolonizacje weedy za drugi Swiat
nie otrzymuje premii Kolonizacj,

$: HANDEL

IV: KONSUMPCIA

Okreslone Towary oraz Swiaty

Podczas sprzedazy towaru 0
D&

Geny dobierz +1 karte za kazdy
& éiat w twoim uktadzie.

Karta Clandestine Uplift Lab sama w sobie jest

& éwiatem.

Towar Tego Swiata

Odrzuc jeden towar Tech,
C.@ Obcych ze Swiata ( @ ) o tej
zdolnosci by pozyskac 2 PZ.

V: PRODUKCIA

Odrzu¢ by Produkowac Towar

Mozesz odrzucic 1 karte by wyproduko-
wac na tym Swiecie towar Tech, Obcych,
Gracz do produkcji tego towaru moze odrzucic
karte pozyskang dzieki Diversified Economy ale
nie moze wtedy pozyskac karty za zrobienie tego

(gdyz jedna zdolnosc nie moze by¢ przerwana
inng).

Dobierz za Swiaty
Dobierz 1 karte za kazdy
O @ Swiat militamy (O

najdujacy sie w ukiadne
gracza.
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ZDOLNOSCI TECHNOLOGI! 0 KOSZCIE 6 4

Technologie te na koniec gry dostarczaja posiadaczom PZ za kazda karte w ich ukfadze, ktdra speinia warunki przedstawione na
danej technologii, gdzie NAZWA KARTY odnosi sie do karty obecnej w ukladzie.

FREE TRADE ASSOCIATION GALACTIC MPERIUM
O swiat z Genami karta IFERINN
@/O @/ (whaczajac tq)

@/ eaencs g
© 1)/ inny $wiat miltarny

GUILD Uwaga: w tym rozszerzeniu (lub w grze podsta-
o wowej) nie ma Swiatow militarnych IR
@/ $iatindta okredlenie to przeznaczone jest dia przyszlych
rozszerzen,

(2)/ karta TERRAORIING
(whaczajac tq)
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