TOM LEHMANN

Zestaw #2

Artefakty Obcych

W poblizu umierajacej gwiazdy znaleziona zostala pot¢zna, tajemnicza
budowla Obcych — naukowcy nazwali ja Archiwum. Do wnetrza
zostaly wyslane rywalizujace ze soba zespoly badawcze, kazdy z nich w
poszukiwaniu wartosciowych artefaktéw Obcych. Czy uda Ci si¢ rozwinad
kosmiczne imperium a jednocze$nie odkry¢ sekrety starozytnej rasy?

WPROWADZENIE

To rozszerzenie wprowadza do gry nowe $wiaty poczatkowe oraz karty gry,
dodatkowe karty akgji i znaczniki PZ dla piatego gracza oraz nowe zasady
Archiwum Obcych.

Artefakty Obcych to niezalezny, kompletny dodatek do gry podstawowe;j.

Nalezy go uzywaé w polaczeniu z gra podstawowa Race for the Galaxy: Narodziny
Imperidw, bez zadnego z pozostalych dodatkéw.

Na poczatek polecamy po prostu doda¢ nowe karty do rozgrywki. Dopiero

po zapoznaniu si¢ z nimi, dodajcie zasady Archiwum Obcych.

ZAWARTOSC

5 kart $wiatéw poczatkowych, 1 podsumowanie zasad Archiwum

o numerach 5-9 10 drewnianych zespoléw badawczych
41 kart gry 5 drewnianych znacznikéw kolejnosci
9 kart akgji dla piatego gracza 1 tor kolejnosci
2 karty gléwnej $luzy (dwustronne) 9 zetonéw Punktéw Zwycigstwa:
2 karty malej $luzy (dwustronne) 7@1,1@5i1 @10
30 @ kart Archiwum (szare rewersy) 30 {A3 znacznikéw artefakeéw

15 @ kart Archiwum (zielone rewersy) 15 {B} znacznikdéw artefaktéw
5 kart Eksploracja: Archiwum

Przed pierwszq rozgrywkq ostroznie wyjmijcie tor kolejnosci, zetony PZ oraz
znaczniki artefaktéw z arkuszy. Przy graze bez Archivum uzyjcie tylko kart
z 1 paczki.



DODANIE NOWYCH KART

Mozecie gra¢ w Artefakty Obcych bez zasad Archiwum —
wystarczy doda¢ nowe $wiaty poczatkowe i karty gry do tych
z gry podstawowej. Jezeli do zestawu podstawowego macie
dodane karty z innych dodatkéw — nalezy je usunag z talii.

Sa one oznaczone 1, 2 lub 3 szarymi znacznikami w lewym
dolnym rogu.

Karty z dodatku Artefakty Obcych majg pojedynczy ztoty
znacznik w lewym dolnym rogu. Dolaczone karty i znaczniki
dla kolejnego gracza pozwalaja na rozgrywke w pigé¢ oséb.

Przy grze bez Archiwum nie uzywajcie zadnych kart Archiwum, znacznikéw
artefakt6éw, toru ani znacznikéw kolejnosci oraz figurek. Zignorujcie wszystkie
zdolnosci kart, ktére odnosza sie do zespotéw badawczych (£3) oraz warunki
zwyciestwa odnoszace si¢ do znacznikéw artefaktdw. Niektére karty beda mialy
w ten sposdb ograniczone dziatanie, ale nadal beda uzyteczne w rozgrywece.

Rozdanie §wiatéw poczatkowych (zmiana w zasadach, jezeli nie uzywacie kart
do pierwszej rozgrywki): podzielcie $wiaty poczatkowe na dwa stosy — w jednym
znajda sie te oznaczone liczbg w niebieskim kwadracie (parzyste), w drugim te

z czerwonym kwadratem (nieparzyste). Potasujcie kazdy stos osobno i rozdajcie
kazdemu z graczy dwa $wiaty, po jednym z kazdego stosu. Wszystkie pozostale
$wiaty poczatkowe nalezy wtasowac do reszty talii i rozda¢ graczom po szes¢
kart. Kazdy z graczy powinien mie¢ w sumie osiem kart, po obejrzeniu ktérych
musi odrzuci¢ jeden $wiat poczatkowy i dwie inne karty. Dopiero wtedy gracze
jednoczesnie odslaniaja wybrane $wiaty poczatkowe i zaczynajg rozgrywke.

Zdolnosci kart. Wigkszo$¢ nowych zdolnosci kart to po prostu wariacje
poprzednich. Te, ktdre sa zupelnie nowe, maja opis tekstowy na kartach
i sa dodatkowo opisane w tej instrukeji (str. 9).

W tym dodatku pojawiaja si¢ dwie zdolnosci Zaptata za Site (O¥D), podobne do tej
z karty Dyplomaci. Zdolnosci te nie facza si¢ ze soba.

Dwa $wiaty - Obcy Wspomagani Komora oraz Rebelia Ruch Oporu daja zmienna liczbe
Punktéw Zwycigstwa, tak jak technologie o koszcie 6 oznaczone ,,2”.

Niekt6re zdolnosci, jak Rebelia Wpomagani Swiat, kiéra zwicksza Sike o tyle,
ile $wiatéw /7 posiada wiasciciel — odnosza si¢ do kart na Twoim stole, ktére
znajduja si¢ tam 74 poczqtku danej fazy Kolonizagji.

Towary i karty otrzymane z nowo wylozonych §wiatéw, w przeciwieristwie do zdolnosci
kart, moga by¢ uzyte w tej samej fazie (po tym jak $wiat je dostarczajacy zostal w petni

opfacony lub podbity).



ARCHIWUM 0BCYCH

‘Wprowadzenie. Gracze eksplorujg Archiwum Obcych, zbudowane z kart na
$rodku stotu, w poszukiwaniu artefaktow. Artefakty dajg Punkty Zwycigstwa,
zdolnosci jednorazowego uzytku lub daja towary Obcych. Sita imperium gracza
ijego technologie moga wplywa¢ na eksploracje Archiwum.

Wezigcie ostatniej karty Archiwum konczy rozgrywke (na koniec rundy).

Rozgrywka z zasadami Archiwum Obcych jest zwykle dhuzsza, niz zwykla gra,
dlatego polecamy najpierw zagra¢ tylko z nowymi kartami, a dopiero pdzniej
uzy¢ ponizszych zasad.

Przygotowanie rozgrywki. Przygotujcie rozgrywke normalnie, a nast¢pnie
wykonajcie ponizsze kroki:

1. Dajcie kazdemu z graczy karte Eksploracja: Archiwum, dwa zespoly badawcze
(% &) oraz znacznik (© ). Karte z podsumowaniem zasad Archiwum dajcie
dowolnemu nowemu graczowi.

2. Potasujcie osobno szare @ i zielone @ karty Archiwum. Za kazdego gracza
ponizej pieciu, ususicie 6@ i 3@ karty z gry (bez ogladania ich). Rozdajcie po

3@ karty kazdemu z graczy (jeszcze ich nie ogladajcie). Poléicie pozostale karty (@)
na wierzchu stosu kart @, tworzac w ten spos6b stos kart Archiwum (.

3. Uldicie dwie karty gléwnej sluzy na $rodku stolu,
przykrywajac czgsciowo krawedzie, tak aby utworzy¢ jeden
duzy obszar §luzy. 7
4. Wymieszajcie zakryte brazowo-zielone {A} i zétto-zielone {B3 #"
znaczniki artefaktéw i odézicie je w poblizu, razem z dwoma pozostalymi kartami

Sluzy.
5. Gracze wybieraja swoje $wiaty poczatkowe i karty gry bez ogladania kart
Archiwum. Po ujawnieniu $wiatéw poczatkowych nalezy ulozy¢ znaczniki
kolejnosci na torze tak, aby gracz z najnizszym numerem $wiata byt na gérze
toru — ten gracz rozpoczyna na pierwszej pozycji w kolejnosci Archiwum.
Nastepnie ulézcie znaczniki pozostatych graczy, w kolejnosci zgodnej

z ruchem wskazéwek zegara.

6. W kolejnosci odwrotnej do kolejnosci Archiwum,
kazdy z graczy oglada swoje karty Archiwum, zagrywa
jedna z nich (patrz str. 5) i ustawia jeden zespot badawczy
w dowolnym niezajetym narozniku gtéwnej sluzy.

W grze na 5 graczy, ostatni gracz ustawiajacy zespot
badawczy (a pierwszy w kolejnosci Archiwum),
ustawia swoj zespdt badawezy w srodkowej czesci sluzy.
Mozecie rozpoczaé rozgrywke.

praykladowy uklad z
Archiwum dla 3 graczy
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Rozgrywka. Rozgrywka przebiega normalnie, jednak jezeli jeden lub wiecej
graczy wybierze akeje¢ Eksploracja, przed ta fazg wykonuje si¢ dodatkowy krok
Archiwum.

Wazne: Wybrana akcja nie musi by¢ Eksploracja: Archiwum, dowolna akcja
Eksploracji (+1, +1 lub +5) wywotuje krok Archiwum.

Krok Archiwum. Przesuricie znaczniki graczy, ktérzy wybrali akcje Eksploracja:
Archiwum, na poczatek toru kolejnosci Archiwum. Jezeli kilku graczy wybralo t¢
akcje, przesuwajac znaczniki, zachowajcie kolejnos¢ miedzy nimi.

Tor kolejnosci ma sze$¢ miejsc, aby fatwo bylo przesuwaé znaczniki kolejnosci,
nawet podczas rozgrywki 5-osobowej.

Nastepnie, w kolejnosci Archiwum, kazdy z graczy moze wykona¢ akeje

Archiwum lub spasowaé:

®  Gracz, ktéry wybral akcje Eksploracja: Archiwum wykonuje wszystkie trzy
(rézne) akeje Archiwum.

®  Pozostali gracze wykonuja po dwie (rézne) z trzech mozliwych akeji
Archiwum.

®  Gracz, ktdry spasowal, przesuwa swoj znacznik na najwyzsza pozycjg na
torze kolejnosci i moze wréci¢ kazdym ze swoich zespotéw badawczych na
dowolna $luze

(Jezeli kilku graczy spasuje w tym samym kroku, wszyscy oni znajda si¢ na
poczatku toru, jednak w odwrotnej kolejnosci niz przed spasowaniem).

Dostepne sa nastepujace akcje Archiwum: Porusz Zespdt (Zespoly), Mozesz wylozyé
Karte Archiwum, Wez Kartg Archiwum. Musza, one by¢ wykonywane w tej wlasnie
kolejnosci.

Gdy wszyscy gracze wykonali swoje akcje Archiwum lub spasowali, nalezy
normalnie kontynuowa¢ faze Eksploracji i dalsza cze$¢ rundy.

Porusz Zespdt (Zespoly). Grasz porusza kazdy ze swoich zespotéw badawczych
maksymalnie o 4 pola na siatce pdl utworzonej przez sluze i karty Archiwum.
Kazdy z graczy rozpoczyna z jednym zespolem badawczym. Technologia
Obcy Statek Badawczy pozwala wzia¢ drugi zespél.
Kazdy kwadrat to jedno pole, przy czym caly obszar $luzy to takze jedno pole.
Ruch z pola zawierajacego teleport ( O‘) na dowolne inne pole zawierajace
teleport, takze liczy sie jako ruch o 1 pole. Zespoly badawcze nie moga
poruszac¢ si¢ po skosie.
Zespoly badawcze moga wchodzi¢, przechodzi¢ i koriczy¢ ruch na polach
zajmowanych przez inne zespoly (tego samego lub innego gracza).
Zespoly badawcze nie moga przechodzi¢ przez $ciany.



Zespoly badawcze mogg przechodzié przez bariery laserowe,
pod warunkiem, ze aktualna Sifa (w tym specjalizacja przeciwko Obcym)
jest rowna lub wicksza od warto$ci pokazanej na barierze.
W czasie kroku Archiwum gracz moze uzy¢ zdolnosci dot. Kolonizacji,
aby tymczasowo zwigkszy¢ swoja Sile. Takie efekty trwaja do korica
tej fazy Eksploracji.
Zdolno$¢ Zaptata za Silg nie moze by¢ uzywana do przechodzenia
przez bariery.

Zespdl badawezy musi zakoriczy¢ swéj ruch, jezeli trafi na pole

z zetonem artefakeu ({83 (B3). Gracz podnosi ten zeton. Jezeli artefake
znajduje sie na polu hodowli (z wykrzyknikiem, tylko na kartach @),  pole hodowli
gracz musi natychmiast wzig¢ nowa karte Archiwum i wylozy¢ ja. Karta ta

nie moze zakrywa¢ zadnej czgsci karty, na kedrej znajduje si¢ ten zesp6t badawczy.

s

Przyktad: zespdt badawczy nalezqcy do imperium o Sile 6 porusza si¢ z gldwnej sluzy
do sqsiedniego pola z teleportem (1), przez teleport na odlegte pole w Archiwum (2),
przechodzi przez barierg 4 na pole z artefaktem (3). Zespot musi teraz zakoriczyc ruch
i podnies¢ znacznik artefaktu, mimo, ze poruszyt sig dopiero o 3 pola.

Mozesz wylozyé Karte Archiwum. Te akcje mozna pominaé, poza etapem
przygotowania do rozgrywki lub podniesieniem artefaktu na polu hodowli.
Gracz, ktéry wykonuje 2 z 3 akeji Archiwum moze wybra¢ t¢ akeje

i nie wyklada¢ karty Archiwum (aby unikna¢ brania karty Archiwum).

W czasie przygotowania do rozgrywki, jezeli gracz nie moze wylozy¢ zadnej

ze swoich kart Archiwum, musi je pokazac i nie wyklada zadnej z nich. Jezeli
gracz nie moze wylozy¢ karty Archiwum pociagnictej po podniesieniu artefaktu
na polu hodowli (bardzo rzadka sytuacja), pokazuje ja i usuwa z gry (nie bierze

nowej karty). ‘ J—\ﬁ

Kazda karta Archiwum musi by¢ dofaczona do pozostatych = i~
i ustawiona zgodnie z siatka pél. & ]
Wykladana karta moze przykrywa¢ krawedzie lub wigksza w
cze$¢ istniejacych kart Archiwum. Co najmniej jedno pole musi pole na

leze¢ tak, aby nie przykrywato 7adnej karty. Pola ze znacznikami ~ karcie sluzy
artefakeéw, zespotami badawczymi oraz pola na kartach $luz nie mogg by¢
przykrywane. Puste pola i pola teleportéw (bez §luz) moga by¢ przykrywane. 5



Krawgdzie nowej karty, ktdre przykrywajg aktualny obwéd (tylko!) Archiwum
muszg by¢ takie same lub , trudniejsze” do pokonania — mozna zastapié¢ otwarte
przejscie dowolng bariera lub $ciana, mozna zastapié¢ bariere silniejsza bariera lub
$ciana.

Prawidlowe:
zastapienie
$ciany przez
inng $ciang.

Nieprawidlowe:
nie mozna
zastapic $ciany
bariera
laserowa.

Wazne: zignorujcie wszystkie pozostale krawedzie karty i inne krawedzie obwodu
Archiwum. Znaczenie maja wytacznie te krawedzie karty, keére przykrywaja elementy
aktualnego obwodu. Wszystkie pozostate krawedzie karty, ktére nie przykrywaja aktualnego
obwodu moga zastepowac $ciany i bariery otwartymi przejsciami. Podobnie, $ciany i bariery
z poprzedniego obwodu (przed polozeniem karty) moga by¢ przykrywane przez wewnetrzne

obszary nowej karty.

Prawidlowe: praykrycie
otwartego przejscia innym
otwartym przejsciem w
Jjedynym miejscu, gdzie
krawgdzie nowej karty
praykrywajg obwid
Archiwum.

Istnieje mozliwo$¢, ze jakis zesp6t badawczy zostanie ,,uwieziony” poprzez
otaczajace go Sciany i bariery z kart Archiwum. Gracz moze wycofa¢ swdj zesp6t
do dowolnej sluzy wybierajac ,,pas” w kroku Archiwum.
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Karta wykladana po pobraniu znacznika z pola hodowli nie moze przykrywaé zadnej czgsci
karty (nawet naroznika), na ktérej znajduje si¢ zespot badawczy, keéry podnidst znacznik.
Po wylozeniu karty Archiwum, nalezy potozy¢ na niej zakryty znacznik artefaktu

w odpowiadajacym kolorze ({A3 {B} ), na polu artefaktu.

Wez Karte Archiwum. Wez karte Archiwum ze stosu. Jezeli ten jest juz wyczerpany, nie
bierz nowej karty. Karty Archiwum #ie liczq sig do limitu kart na reku, natomiast ich liczba
w reku jest jawna dla wszystkich. Karty Archiwum nie moga by¢ odrzucane jako zaptata.

Kiedy karty w stosie kart Archiwum skoricza si¢, gra koriczy si¢ na koniec tej rundy.

Znaczniki artefaktéw ({A3 {B}). Kiedy podnosisz znacznik artefaktu, mozesz go obejrze,
jednak zachowaj zakryty przed soba, do momentu, gdy zdecydujesz si¢ go uzyé.

Artefakty daja Punkty Zwyciestwa oraz zdolnosci jednorazowego uzytku, ktére wplywaja
na ruch zespotéw badawczych w Archiwum, obnizaja koszty, zwigkszaja tymczasowo Site
lub daja towary Obcych. Aby uzy¢ zdolnosci artefaktu nalezy go odwréci¢. Kazda zdolnos¢
moze by¢ uzyta tylko raz, aby zmodyfikowa¢ ruch zespolu badawczego lub akcje. Mozesz
uzy¢ kilku artefaktéw, aby zmodyfikowa¢ ten sam ruch lub akcje. Zdolnosci artefakeow
kumuluja sie z innymi artefaktami oraz ze zdolno$ciami wynikajacymi z kart.

Na niektérych artefaktach znajduja sie dwie zdolnosci — gracz moze uzy¢

tylko jednej z nich.

W czasie liczenia punktéw na koniec gry, nalezy odwréci¢ wszystkie nieuzyte artefakey

i policzy¢ punkty za wszystkie (wykorzystane i nie) artefakty, zebrane w czasie rozgrywki.
Wiekszo$¢ artefakeéw jest warta 1 lub wigcej PZ, jak pokazano na znacznikach.
Znaczniki Wspomaganych sa warte liczbe punktéw zalezng od liczby stacji zywieniowych
Wspomaganych (E% ), ktére sa widoczne w Archiwum na koniec gry.

Ulozenie kart Archiwum (szczegélnie w ostatniej rundzie) moze wplywa¢ na wynik
poprzez wykladanie lub zakrywanie stacji zywieniowych Wspomaganych ( ().

Trzy technologie o koszcie 6 daja po 1 Punkcie Zwyciestwa za kazdy artefakt konkretnego
typu, ktory zostat zebrany przez whasciciela technologii (niezaleznie od tego, czy artefakty

zostaly wykorzystane).

ZDOLNOSCI ARTEFAKTOW

Jeden z Twoich
) zespoléw badawczych
2 moze poruszy¢ sie
. / o max. 4 pola.
Ten artefakt nie moze byc uzyty na
zespole, ktdry wlasnie go podnidst (jego
ruch jest zakoriczony).

=

Jeden z Twoich
zespotéw badawczych
moze przejs¢ przez
$ciane lub dowolng
bariere w czasie
swojego ruchu.



Jeden z Twoich
zespotéw badawczych
moze przejs¢ przez
bariere mimo
niewystarczajacej Sity
Ilub zwigksz swoja Sile
o pokazana liczbeg
(+1, +2, +3) do korica
tej fazy.

Mozesz zwigkszyd

| swojq Sife takze
w fazie Eksploracji
(jezeli np. powigkszona
Sita pozwoli zespotom

| badawczym przejsé

| prazez wigkszq liczbe

\ barier).

Zagraj, aby zmniejszy¢
koszt lub zwickszy¢ Site
0 2 przeciwko $wiatom
z Genami (Q ©),
do korica tej fazy.
Oba artefakty daja po
1 PZ za kazda stacje
gywieniowq Wspomaga-
nych (&) na koniec
gry-
Zlote artefakty Obeych Wipomaganych
,B” nie maja zadnej zdolnosci, daja

dodatkowe +2 PZ na koniec gry.

Wspomagani Sojusz daje 1 PZ
za kazdy znacznik Obcych
Wspomaganych ((83).

Zmniejsz koszt
wylozenia technologii
o wskazana liczbe

(-2, -3).

Terraformowanie
Galaktyczna
Korporacja daje 1 PZ
za kazdy znacznik

Obcej Nauki ( ).

Zmniejsz koszt
wylozenia nie-
militarnego $wiata
o wskazang liczbe

(-2, -3).

Terraformowanie
Galaktyczna
Korporacja daje 1 PZ
za kazdy znacznik

Obcej Nauki (§3).

Moizesz zagraé jako
towar Tech. Obcych
w dowolne;j fazie.

Aby sprzedac ten towar,
musisz zagrac akcje
Konsumpcja: Handel.

Aby skonsumowac ten towar w fazie
Konsumpcji, musisz miec nieuzyty
zdolnosé pozwalajgcq skonsumowac
Tech. Obcych.

Obcy Naukowcy daja 1 PZ za kazdy
znacznik Obcej Technologii o).




NOWE ZDOLNOSCI KART (w podziale na fazy)

Odrzu¢, aby Wyprodukowac Dodaj Zespot Badawczy
Mozesz odrzuci¢ 1 karte Tylko gra z Archiwum
z reki, aby wyprodukowa¢ 1 + Wylé6z jedna z odlozonych
Mineral (0 ), gdy wezesniej kart malej $luzy
wykladasz ten $wiat. i postaw tam swoj drugi

Kartg nalezy odrzucic zanim dobierze zespdt badawezy (na polu

sig karty z premii za Kolonizacje Sluzy).
i zdolnosci kart typu Wez Po.

Zwigkszona Szybkos¢ Zespotu Badawczego
Tylko gra z Archiwum (Program Kosmiczny — SETI daje punkty za t¢ kartg
E tylko przy grze z Archiwum)

Twoje zespoly badawcze moga teraz porusza si¢ o dwa pola dalej w jednym
kroku Archiwum.

Tymczasowa Sifa
+1 Sily za kazdy $wiat . .
': & na Twoim stole na t.,,_z Mozesz odrzucié¢ towar
j fazy.
poczqthu cej fazy otrzyma¢ +Sifa do konica
Gra z Archiwum: Zetony artefaktéw |X. +3 ) tej fazy.
Obey Wipomagani 3 nie liczq si¢ do
tej zdolnostci.

wskazanego rodzaju, aby

Towary na nowo wylozonym swiecie
mogq by¢ uzywane (po tym jak ten
Swiat zostanie w petni optacony lub
podbiry).

Gra z Archiwum: Artefakt Obcej
Technologii ((83) moze byc uzyty
zamiast towaru Tech. Obcych.




Zaptata za Site (O¥O)
Mozesz, jako akdje,
wyloiyc’ militarny $wiat
Obcych (O 0) jako
$wiat nie-militarny ( O ). Koszt
stanowi warto$¢ obrony tego Swiata
wraz z innymi mozliwymi znizkami.

Moiesz, jako akgje,
wylozy¢ militarny $wiat

& jako $wiat nie-militarny ( O ).
Koszt stanowi wartos¢ obrony tego
$wiata wraz z innymi mozliwymi
znizkami (w tym znizka z samej
karty Wspomagani Naukowcy).

Do wylozenia $wiata moze by¢ uzyta
tylko jedna zdolno$¢ Zaptata za Site

jednoczesnie.
Redukcja kosztu do 0

Mozesz, jako dodatek
&@do akeji Kolonizacja,

odrzuci¢ te karte ze stotu,

aby wylozy¢ swiat nie-militarny (O )
— poza $wiatami Obcych (O ©) —
redukujac koszt do 0.

Ta zdolnos$¢ moze by¢ uzyta

w polaczeniu z Zaplatq za Site (OKD)
dot. nie-Obcych $wiatéw.

Zakaz Sprzedazy

X0

Podbij z Nadwyzka
@ Mozesz, po podbiciu $wiata
9L militarnego (O ), podbi¢
kolejny $wiat militarny
(O ) z uzyciem nadmiarowej Sity
(ponad niezb¢dna do podbicia

pierwszego).

Ta zdolno$¢ nie moze by¢ uzywana
w polaczeniu z Zaplatq za Site (ONO).

Kolonizuj, jezeli Masz Szczescie

Moiesz, jako akcje, odkry¢

wierzchnia karte ze stosu
kart gry. Jezeli

jest to $wiat nie-militarny ( O ),

wyldz go po koszcie 0. Jezeli nie, wez

te karte do reki.

Ta zdolnos¢ nie moze by¢ uzywana

w polaczeniu z Zaplatg za Site

(0©O).

Towar na tym $wiecie nie moze by¢ sprzedawany (uzywajac premii
z akcji Konsumpcja: Handel).

Zdolnosci fazy Konsumpcji, takie jak na karcie Liga Handlowa, moga by¢
uzywane. Liga Handlowa oraz Przeszukiwacze Tuneli Nadprzestrzennych daja

punkty za ten $wiat.




Do 4 Réznych Towarow

W

Odrzué max. 4
towary réznych
rodzajéw

(N B B
aby otrzymaé
1PZ il karte
za kazdy.

Przechowaj Towary
Na poczatku
fazy Produkji,

I przesui wszystkie

Mineraly ( B ) ze $wiatéw na Twoim
stole, na ten $wiat (@ ).

Ten swiat moze przechowywac dowolng
liczbe towardw. Wizystkie te Mineraty
mogq by¢ normalnie wydawane,
sprzedawane i konsumowane.

Wez, jezeli Masz Szczescie (aktualizacja)
0123456172839

liczba kart dla kazdego kosztu / obrony
(z tym dodatkiem)




PODSUMOWANIE ZASAD GRY Z ARCHIWUM

\,

; Podsumowanie zasad Archiwum f Podsumowanie zasad Archiwum

Porusz Zespét (Zespoty) (% Przygotowanie do gry

o kazdy max. 0 4 pola o Usun6@i3@ kart 2 alii Archiwum za

* 7jednego do drugiego teleportu :O:: ruch A ;ﬁj:?zg?%a Eg:;é%i‘z Tl
01pole * W kolejnosci odwrotnej, kazdy wyktada

* przejscie przez bariere laserowq = 2tylko 1 karte Archiwum i ustawia zespot badawczy
jezeli Sita przeciwko Obcym > w narozniku gtownej $luzy (piaty zespot na $luzie).

s zatrzymanie na znaczniku {3 i podniesienie go

o we? i wytdz karte Archiwum w innym miejscu, Rozgrywka —wykonaj krok Archiwum za kazdym

razem, gdy wykonywana jest akcja Eksploracji, tuz

po podniesieniu znacznika z pola hodow/i orzed jej rozegraniem

Mozesz wytozy¢ Karte Archiwum a, = Krok Archiwum

* nie moze przykrywac pdl karty ze sluza u Przesuri graczy z Eksploracja: Archiwum na poczatek
o 1+ pol musi nie przykrywaé zadnej karty toru kolejnosci. Kazdy z graczy wykonuje akcje

o krawedzie karty, ktore przykrywaja obwod /.Arch\’wum lub pasuje:

Eksploracja: Archiwum — gracz wykonuje
wszystkie 3 akcje

Pozostali gracze wykonuja wybrane 2 akcje
Pas: przesun sie na poczatek toru kolejnosci,

Archiwum musza byc takie same lub
Ltrudniejsze”

Wet Karte Archiwum mozesz powrdci¢ zespotami badawczymi do
jezeli talia wyczerpata sie, koniec gry po tej rundzie Sluz Ji

OPRACOWANIE

Pomys}, rozwdj i reguly gry: Tom Lehmann

Oryginalne grafiki oraz pomoc w rozwoju: Wei-Hwa Huang
Ilustracje: Martin Hoffmann, Claus Stephan

Grafiki: Mirko Suzuki

Testowanie i uwagi: David Helmbold, Jay Heyman, Keldon Jones, Trisha Lantznester, Chris
Lopez, Larry Rosenberg, Ron Sapolsky, Don Woods i wielu innych, dzigkuje!
Specjalne podzickowania: Joe Huber, za jego pomyst na karte, ktéra mnie zainspirowata.

Thlumaczenie na jezyk polski: Artur Jedlinski
Skiad kart i instrukgji: Lukasz S. Kowal

Wydanie polskie: REBEL Sp. z o.0., ul. Matejki 6, 80-232 Gdarisk
Dystrybucja i sprzedaz hurtowa: htep://hurt.rebel.pl, hurt@rebel.pl

Jezeli masz jakie$ uwagi, pytania lub sugestie, napisz do nas:

‘Wydawnictwo REBEL.pl, S 0
ul. Matejki 6, 80-232 Gdarisk o
E-mail: wydawnictwo@rebel.pl @WDE
© 2013 Tom Lehmann

© 2013 Rio Grande Games @AMEg

© 2013 REBEL Sp. z o.0.



