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Rozszerzenie #2:
Rebel vs Imperium

Kiedy Imperium zdobywa odlegte uktady, Swiaty Rebeliantow zaczynaja sprzymierzac
sig, politycznie i militarnie. W migdzyczasie zostaje zreplikowany Kod Uplift z genomem
pradawnych ras bedacych pod panowaniem Obcych Wiadcow. Czy jestes w stanie wybu-
dowac najlepiej prosperujace i najsilniejsze imperium w galaktyce, na granicach ktorej

nasila sie konflikt?

WPROWADZENIE

Rozszerzenie to dodaje nowe Swiaty poczatkowe, zadania i karty gry; Karty akcji i zetony PZ dla szostego gracza oraz
zasady przejec dla Race for the Galaxy oraz dla pierwszego dodatku The Gathering Storm. Ponadto dodano nowe znacz-
niki dla rozgrywki jednoosobowej oraz dodatkowe elementy ufatwiajace graczom Sledzenie ich sity militamej oraz statusu
przejecia

ZAWARTOSC

Niektare karty zostay wstepnie ifozone do pierwszej rozgrywki (patrz Dodawanie Kart). Rozpakuj je ostroznie.

1 karta zastepujaca Gambling World 1 Zeton przejecia
3 karty Swiatow poczatkowych (ponumerowane 9-11) 6 zetonow Punktow Zwyciestwa (PZ):
7 kart akeji gracza (dla szostego gracza) 3@1,2@50rz1@10
41 kartgry (trzeci zeton 1 PZ jest nadmiarowy)
2 karty akcji do rozgrywki 2-osobowej (z ) 2 zadania ,najwiecej" (duze piytki)
1 karta zgtoszeniowa do konkursu (patrz strona 8) 3 zadania ,pierwszy" (mate plytki)
6 torow Sity Militarnej/statusu przejecia 1 dodatkowy zeton zadan o wartosci 3 PZ

24 kostki do oznaczania Sity Militarnej/statusu przejecia 4 znaczniki (do rozgrywki jednoosobowej)
3 znaczniki do oznaczania specjalnej Sity Militarnej

Przed pierwszq rozgrywka nalezy ostroznie wyjac z arkuszy Zetony PZ, plytki zadar, plansze gracza oraz znaczniki.



DODAWANIE KART I ZADAN

Ponizsze requly zakfadaja, Ze wykorzystywane jest pierwsze rozszerzenie, The Gathering Storm, co jest mocno
zalecane. Jesli jednak rozszerzenie to nie jest wykorzystywane wtedy nalezy pominac nowe zadania, przygotowa-
nie Swiatow poczatkowych przedstawione ponizej jak i wszystkie odwolania do gry jednoosobowej i wariantow z
dobieraniem. Zasady przejecia moga by¢ wykorzystane ale nalezy pomina¢ odwofania do Improved Logistics, karty z
pierwszego rozszerzenia.

Nalezy dodac nowe karty gry, zastepujac karte Gambling World analogiczna karta z tego rozszerzenia (ze zmieniong
2dolnoscia; na stronie 10 znajduje sie tabela przedstawiajaca liczbe technologii i Swiatow w rozbiciu na koszty lub
obronnosc).

W rozszerzeniu tym nie ma kart poczatkowych dla sz0stego gracza (przyjmuje sie, ze gracze sa zaawansowani).
Zostata dodana trzecia karta Research Labs aby zrownowazyC rozgrywke z rozszerzeniem.

Wiekszos¢ nowych zdolnosci to zmodyfikowane zdolnosci poprzednich kart. Te z nich, ktore nie zawieraja krdtkiego obja-
$nienia zostaty szczegotowo opisane poczawszy od strony 9.

Nalezy zignorowaé symbole @ oraz <> najdujace sie na n|ektorych kartach obok
heksagonu z PZ; przeznaczone sa one dla kolgjnych rozszerzen,

Karty w tym dodatku posiadajg dwa znaczniki pod ramka w lewym dolnym rogu . ¥
Wymieszaj wszystkie nowe zadania z obecnymi i uzyj ich w normalny sposob (wybierajac podczas
przygotowania rozgrywki, jak poprzednio, dwa zadania ,najwiecej” oraz cztery zadania ,pierwszy”).

Podczas pierwszej rozgrywk| W trakcie kazdej sesj, utoz zeton przejecia czerwong strong, ,przejecia
niedozwolone”, do gry. Wykorzystaj tory sity militarej, kostki oraz odpowiednie znaczniki kiedy prze-

jecia sq dozwolone (patrz Przejecia).

Kiedy przejecia sa wykaczone, zignoruj wszystkie zdolnosci z symbolami przejecia (obok pol z opisem 2::‘ )v':‘
2najduj sie symbole), ale pozostate zdolnosci i atrybuty na tych kartach wykorzystuj normalnie, {:\é @

Przygotowanie Swiatow poczatkowych (zmiana regut): po wylozeniu zadan do wykorzystania podziel Swiaty poczat-
kowe na dwie grupy wzgledem ich niebieskich i czerwonych (parzystych/nieparzystych) numerow poczatkowych, Potasuj
7 0sobna kazda grupe. Rozdaj kazdemu z graczy po dwa Swiaty, po jednym z kazdej grupy. Pozostate Swiaty poczatkowe
potasuj razem z kartami gry a nastepnie rozdaj kazdemu po szesc kart. Kazdy z graczy, po obejrzeniu swoich osmiu kart,
odrzuca jeden ze swych dwach Swiatow poczatkowych oraz dwie sposrod szesciu Kart gry. Nastepnie gracze rownoczesnie
odkrywaja wybrane przez siebie Swiaty poczatkowe i rozpoczynaja gre.



Wprowadzenie. Przejecia umozliwiaja graczom, w szczegdlnych warunkach, zdobycie wiatow militar-

nych znajdujacych sie w ukiadach innych graczy. Zmieniaj zasady rozgrywki, wiaczajac lub wylaczajac ¥ *
przejecia i oznaczajac to za pomoca Zetonu przejec. Pierwsza gra w kazdej sesji ma zawsze przejecia 5]
wylaczone.

Niektorzy gracze moga nie zyczy¢ sobie rozgrywek z przejeciami, inni z kolei chea je mieC zawsze wiaczone. Dlatego
tez przejecia zostaty zaprojektowane w ten sposob by gracze mogli w tatwy sposob dopasowac oficjalne zasady zmia-
ny statusu przejecia do swoich preferencji (np. zawsze wiaczone lub wyfaczone).

Kiedy przejecia sa wylaczone, zignoruj wszystkie zdolnosci z symbolami przejecia (obok pol z ;:; ;’:;
opisem znajduja sie przedstawione symbole), ale pozostate zdolnosci i atrybuty na tych kartach
wykorzystuj normalne. 3 @

Kiedy przejecia sa wiaczone, podczas przygotowania rozdaj kazdemu z graczy tor Sity Militarne]
oracz czetry kostki (czerwong, purpurowa oraz dwie jasnoczerwone). Przygotuj w poblizu, do pdz- n
niejszego uzycia, dwa znaczniki obrony przez przejeciem oraz znacznik z premig przejecia Rebel. @

Przejecie wykonywane jest jako akcja podczas Kolonizacji, wzgledem wezesniej skolonizowanego Swiata militarnego znaj-
dujacego sie w ukfadzie innego gracza. Przejecie moze byc zrealizowane tylko wtedy gdy gracz je wykonujacy posiada
2dolnosc przejecia, na ktorg cel jest podatny.

{:‘ Gracz jest podatny na zdolnos¢ przejecia Imperium Seat jesli w swoim ukladzie posiada przynajmniej jeden
$wiat militarny Rebel,

;\‘; Gracz jest podatny na zdolnos¢ przejecia Rebel Alliance jesli w swoim ukladzie posiada przynajmniej jedna
karte Imperium.

}% Gracz jest podatny na zdolnosc przejecia Imperium Cloaking Technology jesli cafkowita Sita Militarna jego
ukfadu wynosi przynajmnie; jeden.

Catkowita Sita Militarna liczona jest jak dla New Galactic Order: wiaczajac ujemna ale nie wyspecjalizowang lub
tymczasowa Site Militarna.
Wykorzystaj tor ity Militarej oraz kostki by oznaczac swojg Sifa Militarna
catkowita Site Militarna (czerwona kostka) oraz podatnosc na

przejecia Rebel/Imperium. Kiedy wylozysz w swoim ukladzie E;\ * \
Swiat militarny Rebel/karte Imperium wtedy umiesc odpowiednio t' |i—| % B %
& kel 5 kol

jasnoczerwong/purpurowa kostke. Druga jasnoczerwong kostke
wykorzystaj do oznaczania dodatkowej Sity Militarnej przeciwko
Swiatom Rebel. Odwra i pofacz drugi, niewykorzystany tor by
oznaczac Site Militarna wieksza od 10.




Gracz moze byc podatny tylko na niektore zdolnosci przejecia, w zaleznosci od kart w jego uklfadzie. Gracz jest calkowicie
odporny na przejecia (w tym rozszerzeniu) jesli nie posiada Swiatow militarnych, kart Imperium lub posiada tylko niemili-
tame Swiaty Rebel i tylko tymczasowq i/lub wyspecjalizowana Site Militarna,

Tematycznie, przejecia przedstawiaja raczej przygraniczne potyczki niz otwarty konflikt, w galaktyce weiaz pozostaja-
cej w pokoju. Nie wiaczajac sie do ,wyscigu zbrojen” (posiadajac dodatnia Site Militarna) lub nie opowiadajac sie po
stronie Rebeliantow (posiadajac Swiaty militarne Rebel) lub Imperium (posiadajac karty Imperium) galaktyka nie jest
narazona na dziafania militarne innych graczy.

Procedura. Deklaracje przejecia wykonywane sq podczas realizacji zdolnosci Kolonizaci, po wylozeniu i odstonieciu

Swiatow. W grze nie wystepuje oddzielny etap deklaracji przejecia, natomiast na koniec Kolonizacji ma mijsce etap

rozstrzygania przejec. Jesli zdolnosci przejecia pociagajq za sobq akcje Kolonizaci wtedy musza by¢ wykonane przez
graczy, ktorzy nie wylozyli Swiata lub przez graczy ze zdolnoscia wylozenia drugiego $wiata podczas Kolonizacji (np.

Improved Logistics).

Gracz, ktdry nie wylozy! Swiata a posiadat zdolnosc wylozenia drugiego Swiata, np. Improved Logistics, moze zadekla-
rowac dwie proby przejecia wykorzystujac dwie oddzielne zdolnosci przejecia.

Jesli bedzie to konieczne, zdolnosci Kolonizacji (oraz zaplaty za Swiaty) nalezy wykonywac w porzadku zgodnym z
ruchem wskazowek zegara, poczawszy od Swiata poczatkowego o najmniejszym numerze.

Aby zadeklarowac przejecie gracz ogfasza z jakiej zdolnosci przejecia korzysta, Swiat docelowy oraz jakiekolwiek
tymczasowe Sity Militarne, ktore beda wykorzystywane. Celem przejecia nie moze byc nowo wylozony $wiat (w tej fazie
Kolonizacji). Zdolnosci oraz atrybuty nowo wylozonego $wiata (bycie Swiatem militarnym Rebel, karta Imperium, lub
dostarczanie Sity Militarnej lub obronnosci) nie skutkuja podczas przejec.

Gracze powinni wykladac nowo skolonizowane Swiaty, w ramach przypomnienia, pod niewielkim katem oraz powinni
uaktualniac swoje tory sity militarnej dopiero po ukoriczeniu Kolonizacji.

Przejecie (kiedy jest rozstrzygane) koriczy sie skutecznym zdobyciem jego celu jesli catkowita Sita Militarna agresora
jest wieksza badz rowna wartosci bedacej suma catkowitej Sity Militarnej broniacego sie gracza oraz obronnosci $wiata
bedacego celem przejecia.

Praykiad: gracz o Sile Militarnej 4 odrzuca Imperium Cloaking Technology by przejac Swiat militarny o obronnosci 2 od
gracza, ktdrego Sita Militarna wynosi 2. Zwroc uwage, Ze remisy rozstrzygane sg na korzysc atakujacego (tak jak w
przypadku normalnych requt zdobywania).

Jakakolwiek uzyta tymczasowa Sita Militarna, ujemna lub wyspecjalizowana Sita Militara (np. przeciwko Swiatom mili-
tarnym Rebel lub oparta 0 rodzaj atakowanego Swiata - Pierwiastki rzadkie, Tech. obcych, itp) ma zastosowanie podczas
obliczania calkowitej Sity Militarnej kazdego z graczy. Zanim zadeklarujesz przejecie uwaznie sprawdz wszystkie mozliwe
do zastosowania premie.



Rebel Alliance dostarcza Site Militarng 0 wartosci 2 za kazdy $wiat militarny Rebel znajdujacy sie na
poczatku Kolonizacji w ukladzie danego gracza, kiedy to gracz ten probuje dokonac przejecia (tylko). ’&k

Rebel Pact dostarcza Site Militarng o wartosci 2 za kazdy Swiat militarny Rebel oraz Site Militarg o
wartosci 1 za kazdy swiat militarny inny niz Rebel, znajdujace sie w ukladzie danego gracza na poczatku @
Kolonizacji, kiedy to gracz ten broni sie przed przejeciami.

Do gry dotaczone sa znaczniki, ktdre nalezy umieszczac przed torem Sity Militarnej w celu oznaczenia
powyzszych premii (jako przesuniecia, oznaczajac w kazdej sytuacji catkowita Site Militarna).

Swiat, w danej fazie Kolonizacji, moze by¢ celem przejecia przez kilku graczy. Poniejsze deklaracje moga zakoficzyc sie
sukcesem tylko wtedy gdy wszystkie poprzednie deklaracje okazaly sie nieskuteczne; czekajaca w kolejce deklaracja
przejecia nie ,podaza’ za swoim docelowym Swiatem do ukladu gracza, ktory go zdobywa,

Zadeklarowane przejecia rozstrzygane s w porzadku zgodnym z ruchem wskazowek zegara, poczawszy od gracza
26 Swiatem poczatkowym o najmnigjszym numerze, po tym jak wszyscy gracze zaplacili za swe Swiaty oraz wykonall
zdolnosci Kolonizacji.

Podczas rozstrzygania przejec, jesli posiadacz Swiata docelowego ma niewykorzystane tymezasowe Sily to moze on,
wykonujac takie zdolnosci, podwyzszy¢ swoja Site Militama .

Jesli wezesniej czesciowo wykorzystat zdolnosc tymczasowej Sity Militarnej (np. odrzucajac tylko jedng karte by
2wiekszy¢ swoja Site Militarng z pomaca Space Mercenaries), to moze on teraz uzyC reszty tej zdolnosci (odrzucajac
druga karte). (Jest to wyjatek od ogolnej requly okreslajace, iz wykonywanie zdolnosci nie moze byc przerwane.)
Dalsze zwiekszanie Sity Militarnej w celu obrony moze wplywac na pozniejsze proby przejecia.

Nastepnie nalezy porownac catkowite wartosci Sit Militarnych oraz obronnos¢ swiata i ustalic czy przejecie powiodto sie
czy nie. Jesli przejecie powiodto sie wtedy nalezy przeniesc Swiat - oraz jakikolwiek towar na nim sie znajdujacy - do
ukladu gracza, ktdry Swiat zdobywat oraz dobrac karty za jego wylozenie (dzieki premii Kolonizacji lub zdolnosci Dobierz
Po).

Jesli zdobytym Swiatem byt Swiat windfall bez towaru wtedy Swiat ten towaru nie otrzymuje. Jakiekolwiek efekty
wezesniej wywolanych zdolnosci z danego Swiata weiaz trwaja, przynoszac korzysci ukladowi z ktdrego ta karta
70stafa zabrana, az do konca Kolonizacji.

Jedli gracz z Improved Logistics zadeklaruje dwie proby przejecia (wykorzystujac oddzielne zdolnosci przejecia) a
pierwsza z nich nie powiedzie sie, wtedy druga proba automatycznie koficzy sie niepowodzeniem (poniewaz nie zostat
wylozony pierwszy $wiat).

Zazwyczaj przejecia moga by¢ deklarowane i rozstrzygane bez zwazania na kolejnosc czynnosc, gdyz na przejecia
nigdy nie wplywaja nowo wylozone Swiaty. Gracze powinni zwrdcic szczegding uwage tylko podczas wielokrotnych
deklaracj oraz kiedy tymczasowa Sita Militarna moze wyplynac na rezultat.



Przyklady przejec:

1. Graja Alek, Beata oraz Karola; Alek ma Swiat poczatkowy o najmniejszym numerze. Beata posiada Site Militarng rowng
4 oraz Rebel Colony (swiat militarny Rebel o obronnosci 4). Alek ma Imperium Seat, Imperium Troops oraz Site Militarna
6 (8 przeciwko swiatom militarnym Rebel). Alek wybiera Kolonizacje, nie wyklada Swiata i deklaruje przejecie Rebel Colo-
ny. Kiedy Karola wykorzysta swoje zdolnosci wtedy Alek przejmuje Rebel Colony, umieszcza w swoim ukladzie i dobiera
karte jako swoja premie Kolonizacji.

2. Tak jak powyzej, tyle Ze Sifa Militarna Beaty rowna 4 obejmuje Space Mercenaries (odrzucanie maksymalnie dwdch
kart by otrzymac +1 Sita Militarna za kazda), posiada Terraforming Robots (dobranie 1 karty po wylozeniu Swiata) oraz
nie ma kart na reku (po wylozeniu Swiata militamego w celu kolonizacji). Beata dobiera karte za Terraforming Robots (za
whasnie skolonizowany Swiat militarny) zaraz po zadeklarowaniu przez Alka przejecia. Podczas rozstrzygania przejecia Be-
ata odrzuca karte by uzyskac +1 tymczasowa Site Militarna ze Space Mercenaries. Proba przejecia Alka konczy sie teraz
niepowodzeniem. (Nawet gdyby Alek posiadat, posrod swoich zdolnosci, jakas niewykorzystang tymczasowa Site Militarna
to nie mogthy jej uzy¢ podczas rozstrzygania przejecia w celu dalszego zwiekszenia jego ity Militarnej.)

3, Tak jak powyzej, tyle Ze Beata posiada rowniez w swoim ukladzie Imperium Lords a Karola ma w swoim ukladzie Con-
tact Specialist, Rebel Alliance, Rebel Pact, piec Swiatow militarnych Rebel, oraz jeden Swiat militarny inny niz Rebel. Sifa
Militarna Karoli jest pomnigjszona o -1 (ze wzgledu na Contact Specialist) ale posiada Site Militarna 9 podczas przejecia
Swiatow militarnych w ukladach Imperium oraz obrone jej Swiatow militarnych rowna Sile Militarnej 10 (plus obronnosc
tych Swiatow). Karola rowniez deklaruje przejecie Rebel Colony. Jesi Beata zdecyduje sie odrzucic karte by zwigkszyc
swojq site militarng wtedy przejecie Alka nie powiedzie sie, a przejecie Karoli zakonczy sie sukcesem. Jesli Beata nato-
miast nie odrzuci karty wtedy przejecie Alka powiedzie sie, a przejecie Karoli automatycznie zakonczy sie niepowodze-
niem (poniewaz Rebel Colony nie znajduje sie w uktadzie Beaty kiedy przychodzi czas na rozstrzygniecie przejecia).

Premie ataku i obrony Karoli, ustalone na podstawie jej ukfadu na poczatku Kolonizacji, nie zmienityby sie nawet jeli
podczas tej fazy stracitaby w jakis sposob militarny Swiat Rebel. Zmiany Sty Militarej w stosunku do nowo wylozo-
nych lub utraconych Swiatow maja migjsce po Kolonizacji

2-0sobowy Scenariusz Przejec Rebel vs Imperium. Sposrod talii kart wydziel Rebel Alliance oraz Imperium Seat, Jako
Swiaty poczatkowe wykorzystaj Rebel Cantina oraz Imperium Warlord, Wybierz strone. Przygotujc zadania, jesli macie
takie preferencie. Rozdaj po szesc kart a kazdy z was wybiera normalnie cztery sposrod nich. Nastepnie dodajcie na reke
odpowiednio Rebel Alliance i Imperium Seat. Przejecia Sa wiaczone; powodzenia!



ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

W rozszerzeniu znajduja sie dwa dwustronne znaczniki umozliwiajace ,robotowi” na zagrywanie nowych Swiatow poczat-
kowych 9-11 podczas rozgrywki jednoosobowe].

Przygotowanie: Dla kazdego Swiata poczatkowego przygotu;j znacznik ,robot="oraz znaczniki specjalne, tak jak przed-
stawiono to ponizej. Wszystkie te Swiaty poczatkowe rozpoczynaja z kredytem rownym 1 oraz rozmiarem ekonomii
rownym 0. Podczas rozgrywki jednoosobowej

przejecia Sa zawsze nieaktywne. [5] [5)

6O 66 || @
Rebel Cantina (9), =
podczas kolonizacji pozwala na dobranie dodat- ﬂ
kowych kart i ich odkrywanie by znalez¢ Swiat EP &
militarny fub niemilitarny (obojetnie, ktdry CIONCIONNN="
bedzie pierwszy). Zwieksza réwniez o 1 kredyty L) Ot
podczas Produkgji.

m
Galactic Developers (10), (E:8,+~6)
pozwala na odkrywanie dodatkowych kart pod- _ [ G
czas Rozwoju. W ramach akgji nie placi jednego m ~ .
kredytu za wylozenie odkrytej technologii o O (@:@.--=)
Koszcie 6. W ramach reakcji placi dwa a nie GG
trzy kredyty za wylozenie znacznika technologii CHS) o162
oraz placi jeden kredyt za wytoZenie odkryte]
technologii o koszcie 6. m —~

| o U EG a8

Imperial Warlord (11), 2m
otrzymuje dodatkowe karty podczas Eksploracji @=
i Kolonizacji oraz kolonizuje Swiaty militarne, @ ~




WARIANT Z DOBIERANIEM (2-5 graczy)

Obecnie wariant z dobieraniem kart, przedstawiony w The Gathering Storm, razem z dodatkowymi Swiatami poczatkowy-
mi oraz kartami gry z tego rozszerzenia pozwala na gre 5-osobowg (bez zmiany regut).

KARTA ZGLOSZENIOWA DO KONKURSU

W kolejnym rozszerzeniu zarezerwowano kilka , pozycji” na pomysty graczy. Wykorzystaj karte zgtoszeniowa do konkursu
by przestac do nas swoj najlepszy pomyst, ktory by¢ moze znajdzie sie w przysztych rozszerzeniach do gry. Szczegoty
znajdujq sie na karcie konkursowe].

WARUNKI ZADAN

‘

Zadania ,pierwszy":

NP ‘e
&0

Kto pierwszy na koniec fazy
bedzie poswada w ukladzie
przynajmniej osiem kart

Kto pierwszy na koniec fazy
bedzie p05|ada w ukladzie
przynajmniej cztery towary

]
]

=y

(b (technologii lub Swiatow) (Bogactwo Galaktyki).
Q:) Q) (Lider Ekspansji).
o Kto pierwszy bedzie posiadat
Mm W ukladzie przynajmniej trzy
Mm Karty WRITAT
m (Wiedza Uplift).
Zadania ,najwiecej:
Najwiecej swiatow mili- ] Najwiecej kart w ukladzie
tarych Rebel w ukladzie, D 2 zdolnoscia Eksplorac]
przynajmniej trzy [ 5%4%} (Fazal), przynajmniej trzy
(Ostrze Propagandy). (Lider Badari).
3+ 3+




ZDOLNOSCI KART (w podziale na fazy)

Zdolnosci dla kart Hidden Fortress oraz R&D Crash Program sprawdz na stronie 12, s to zwycigzcy konkursu z pierwsze-
g0 rozszerzenia.

I: EKSPLORACIA

Wymieszaj i Dopasuj podczas Eksploracji
(Gracz, zanim zacznie odrzuca¢ podczas Eksploracji, faczy wszystkie dobrane podczas tej fazy
Karty z kartami z reki. Tak wiec Eksploracja +5 pozwala na dobranie 7 kart, ktdre nastepnie
nalezy pofaczyC z kartami z reki, a na koniec odrzucic 6 dowolnych kart,

[: KOLONIZACIA
Zaptata za Sity Militarne (OIO) Redukcja Zapfaty za Sity Militarne

Q Gracz, w ramach akcji, moze wy- -2 do kosztow podczas korzystania
fozy¢ $wiat miitarny (O) (ale . ze zdolnosci (OXO) zaptata za sity
nie Alien) jako $wiat niemilitary | | miltarne.

(O). Koszt stanoi wartosc obronnoci wiata, plus | [ Zd0ioSc ta nie umozlinia graczow zaplaty za Swiaty
inne mozliwe do zastosowania redukcjel mllltame,' do tego celu musi byC WkaI'Z}/Stana inna
2dolnosc.

Gracz, w ramach akeji, moze &t Niori e
wy}ozyc' Swiat militarny Rebel Zdobadz Swiat Niemilitarny

(O) jako Swiat niemilitarny (O). 3 Gracz, w ramach akeji
Koszt stanowi wartoS¢ obronnosci $wiata -2, plus inne Q @ moze odrzucic te karte ze
mozliwe do zastosowania redukcje. swojego ukfadu by wylozyc
swiat niemilitarny (O) jako Swiat militarny (O).
Obronnos¢ takiego $wiata rowna jest jego kosztowi
Przejmij Swiat () -2. Zdolnosc ta nie moze byc faczona ze zdolnoscia-
Gracz, w ramach akacji, moze zdoby¢ éwiat militarny | | i przejecia () ub zaplaty za sily miltarne
(O) majdujacy sie w uktadzie innego gracza. (patrz | | (OHO)-
strony 3-6).

):“; Przejmi Swiat militarny Rebel (O). Obrona przed Przejeciem (@)

Przejmij z ukfadu z przynajmniej jedna kar- O:,O: Obronnosc SWitoW gracza pod-

. A czas proby przejecia wynosi +2
ta IDEERN, dodajac 2 do Sity Militarnej ST )
72 aidy Swiat mitary Rebel (@) znaiuiacy sie w 7a kazdy swiat militarny Rebel (©) oraz +1 za kazdy

. . o pozostaty swiat militarny (O) (nie Rebel) znajdujacy
taim uklacz (n2 pqczqtku Ko/on/zaq/). .| | sie wjego ukladzie (na poczatku Kolonizacji).
Odrzuc ze swojego uktadu by przejac

[X{:; 7 Ukfadu o catkowitej Sile Militarnej

rownej przynajmniej 1.

I

—




Iv:

KONSUMPCJA
.az do” Czterech Roznych Rodzajow | | Postaw i Dobierz jesli Masz Szczescie
Odrzu¢ maksymalnie <~ Gracz moie postawic w zaklad karte z reki
@Z\. ? d0 4 réanych rodzajom 0 koszcie ,IE‘b obrqnnosa W granicach 1-61 .
towars by odstonic taka liczbe kart z rezerwy. Jesli
owarow jakakolwiek z nich ma wartosc kosztu/obronnosci wieksza
) by otrzymat za kazdy 1PZ | f o tej postamione; wtedy wybiera dowolng odslonieta karte
0raZ dobranie jednej karty. i zatrzymuje ja razem z ta, ktora postawil. W przeciwnym
wypadku postawiona karte odrzuca.
: Praykiad: Alek stawia karte o koszcie 5 i odsfania piec
POZYSkag 1 T(Z. 157 kart, pomiedzy ktdrymi jest jedna o obronnosci 7. Alek
0zy5 ,a,J L ) o zatrzymuje karte, ktdra postawif oraz jedng dowolng
Wartq‘sc ta moze by ¢ podwojona dzigki sposrdd odstonietych. Geyby wartos¢ kosztu lub obronnodci
premii Konsumpcja: 2x, na Zadnej  nich nie bylaby wieksza lub rowna 6 wtedy Alek
stracitby postawiong przez siebie karte.
01234567829
S0 22000
O3 11715564100
o019 6342111
# kart dla kazdej wartosci kosztu/obronnosci (obydwa
rozszerzenia)
: PRODUKCIA

Produkuj Windfall na Innym

® Gracz produkuje towar na jednym
[%8 78 swych pozostatych swiatow
windfall o okreslonym rodzaju i nie
GS posiadajacym towaru.
Zdolnosc ta jest rozdzielna z normaing @ zdolnoscig
Produkeji karty Interstellar Prospectors i moze by¢
uZyta kiedy znajduje sie na niej juz towar,

Dobierz za swiaty

ZZ? . Dobierz 2 karty za kazdy $wiat

Uplift z &5 w swoim ukladzie.
i

Karta Rebel Cantina sama w sobie jest Swiatem
(niemilitarnym) Rebel.

Dobierz 1 karte za kazdy Swiat Re-
bel (O O ) w swoim ukladzie.

O

KONIEC RUNDY
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Zwiekszony Limit Reki

Na koniec rundy odrzuc do 12, zamiast
do 10.




ZDOLNOSCI TECHNOLOGI! 0 KOSZCIE 6 4

Technologie te na koniec gry dostarczajg posiadaczom PZ za kazda karte w ich ukfadzie, ktora spetnia warunki przedstawione na
danej technologii, gdzie NAZWA KARTY odnosi sie do karty obecnej w ukiadzie.

GALACTIC BANKERS GALACTIC EXCHANGE
@)/ IRTER 1,3,6, 100/ 14 tine
<> INVEéTMENT rodzaje Swiatow
CREDITS, DIVERSIFIED
[e) GAMBLING @/ O ECONOMY
WORLD Przykfad: uklad z Diversified Economy oraz trzema
@ /<> pozostate technologie, Swiatami o roznym rodzaju przynidstby za ta
(whaczajac t3) karte 9 PZ,
IMPERIUM SEAT PROSPECTING GUILD
kerta IIFESUNEN it  Perwiastkami
@/ (gt ) @/O o) ?gvalgki%n i\en/was ami
(2)/© éiat miltarny Rebel ()/© inny éwit
(1) karte TERRAFORRINT®
IREBEL ALLIANCE UPLITFT CODE
karta HEREL o
@Y gz ) (3)/ bwiat Uplit 2
@/ O inny $wiat militarny @/ mngcl;gr;ac L

Pan-Galactic Research jest technologia 0 koszcie 6 warta 4, nie (2, PZ.
Wylozenie jej nie spefnia warunkow zadania Galactic Status (w rozszerzeniu #1) ale liczy sie jako 2 PZ w przypadku Galactic

Federation.



ZDOLNOSCI ZWYCIESKICH KART W KONKURSIE

Zwycieskie karty w konkursie z Rozszerzenia #1 zostaty wylonione ze zgloszen nadestanych przez Riidigera Do (Hidden
Fortress) oraz Toma Lilesa i Jamesa Selfa (R&D Crash Program). Gratulacje! Oto zdolnosci tych kart;

I1: ROZWO] IV: KONSUMPCJA
Odrzu¢ by Zredukowac Koszt Odrzuc by Dobra¢
Gracz moze odrzucic ta karte z ukla- Gracz moze odrzucic 1 karte z reki
@ du by zredukowac koszt wylozenia m by dobrac 1 karte.
technologii 0 3 karty.
[II: KOLONIZACIA KONIEC GRY

Sita Militarna za Swiaty Militarne

. Zwieksza Site Militarng 0 +1
O . @ za kazdy swiat militarny (O)
znajdujacy sie w ukladzie
gracza.

Wywolaj na Uktadzie z 14 kartami

! v Gracz ten wywoluje koniec gry z ukladem
i 14 i 14 lub wiecej kart (zamiast 12 i wiecej)

Honorowe Wyrdznienia. Kester Jarvis, Dave and Meredith Mattingly oraz Gary Riley prawidowo przewidzieli karty juz zaprojekto-

wane w tym rozszerzeniu. Gratulacje!

OPRACOWANIE

Pomyst, rozwdj i zasady: Tom Lehmann

Oryginalne grafiki oraz pomoc w rozwoju: Wei-Hwa Huang

Grafiki: Mirko Suzuki
Tlustracje: Martin Hoffmann and Claus Stephan

Testowanie | Uwagi

Corin Anderson, Andrew Conway, David Helmbold, Jay Heyman, Joe Huber, Trisha Lantznester, Chris Lopez, Larry Rosen-
berg, Ron Sapolsky, Steve Thomas, Jay Tummelson, Don Woods oraz wielu innych. Podziekowania dla wszystkich!

Specjalne Podziekowania dla: Wei-Hwa Huang

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

© 2008 Tom Lehmann
© 2009 Rio Grande Games

Polska instrukcja: Tomasz Baron dla Rebel.pl
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