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W tym wariancie rozgrywki zmierzysz si¢ ze Sztuczna Inteligencja (SI). Rozgrywa ona tury wedlug wlasnych, zmo-
dyfikowanych zasad. Zostaly one przygotowane z mysla o maksymalnym uproszczeniu zarzadzania ruchami SI,

tak aby$ mdégl skupié si¢ na wlasnym Imperium, ale jednoczesnie mial mozliwos¢ wejscia w interakcje z Imperium
innego gracza. ﬂ

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWAI

1.Przygotuj rozgrywke dla 2 graczy zgodnie ze standardowymi zasadami (patrz str. 2 instrukgji).

onie korzystaj z opcjonalnych Celéw
2.Przygotuj osobna pule Kredytéw - wykorzystasz je do $ledzenia “sity gospodarki” SI.
3.Przygotuj kostke k6 - wykorzystasz ja do wyboru Akcji wykonywanych przez SI w jej turze.
4.Umies¢ okreslong liczbg zetonéw PZ na kazdym z nastgpujacych kafli Akgj:

Produkgja, Sprzedaz/Konsumpcja oraz Wyslanie dyplomatéw.

o Liczba umieszczonych zetonéw zalezy od wybranego poziomu trudnosci:

0PZ=niski, 1PZ=zwykty, 2PZ=wysoki, 3PZ=niemozliwy

° Powyisze zetony PZ pochodza spoza puli 24 PZ regulujacych czas trwania rozgrywki
5.Rozpoczynasz rozgrywke jako pierwszy gracz na torze pierwszeristwa.

SPECJALNE ZASADY SI

* SI nigdy nie otrzymuje Kredytéw (wliczajac w to Akgcje i przygotowanie do rozgrywki).

* SI nie moze wybra¢ Akcji Izolacja.

* SI nie korzysta ze Zdolnosci swoich kafli Technologii i skolonizowanych Kolonii (wliczajac Zdolnos¢ Rodzimej Kolonii).
* Sl za darmo Kolonizuje kazda Planetg rozpatrujac Akcj¢ Kolonizacji (nie potrzebuje Kredytéw ani sity militarnej).

* SI nigdy nie umieszcza Débr na swoich Koloniach (niezaleznie czy wynika to z Akcji Kolonizacji, czy Produkgji).

* SI nie sprzedaje/konsumuje Débr podczas Akgji Sprzedaz/Konsumpcja.

POCZATEK RUNDY

Dodaj 1 Kredyt do stosu “sity gospodarki” SI.

Uwaga: Stos “sity gospodarki SI” odzwierciedla rosnace mozliwosci SI przy zakupie Technologii
w Akgcji Rozwéj Technologii.

PRZEBIEG GRY

Ty i SI wybieracie i rozpatrujecie swoje Akcje zgodnie z pozycja waszych pionéw na torze kolejnosci.
Wybierasz i rozpatrujesz swoje Akcje zgodnie z zasadami gry.

SI rozpatruje Akcje wybrane przez ciebie zgodnie z opisem w sekcji Akcje SI.

W turze SI rzu¢ koscia k6 i sprawdz sekcje Akcje SI, by okresli¢ Akgje, ktéra wykona SI.
Jezeli wylosowales Akcje, ktdra wezesniej wybrate$ i wykonales, przerzucaj kos¢ tak dtugo, az wypadnie inna Akcja.

Uwaga: Jesli nie chcesz korzysta¢ z kosci, mozesz potasowaé zakryte niewybrane kafle Akcji i wybra¢ jeden z nich,
aby okresli¢ Akcje SI (pamigtaj, pomijasz kafel Akgji Izolacji).



1. Rozwdj Technologii - SI kupuje Technologi¢ o koszcie réwnym lub nizszym od liczby Kredytéw w stosie “sity gospo-
darki SI”. SI nie otrzymuje bonusu z kafla Akcji. SI zawsze kupuje najdrozsza dostgpng Technologig, na ktéra pozwa-
la jej “sita gospodarki”. SI kupujac Technologi¢ NIE wydaje Kredytow ze stosu “sity gospodarki” (ro$nie on nieustan-
nie z rundy na rundg). Jezeli jest wigcej dostepnych kafli Technologii o jednakowym koszcie, to ty decydujesz, ktéry
z nich zakupi SIL.

2. Odkrywanie - Jezeli to SI wybrala t¢ Akcje: umies¢ pierwsza wylosowang z woreczka Planete na pierwszym wolnym
miejscu wiréd Odkrytych Planet w Imperium SI. Po tym jak wybierzesz Planete dla siebie, umies¢ Planet¢ dobrang
jako ostatnig z woreczka na kolejnym wolnym miejscu w Imperium SI. Jezeli to ty wybrales t¢ Akcje: umies¢ w Impe-
rium SI ostatnia dobrang i nadal dost¢png Planete.

3. Kolonizacja - Jezeli to SI wybrata t¢ Akcje: SI otrzymuje 1 Kolonistg. Nastepnie Skolonizuj pierwsza od prawej Od-
kryta Planet¢ w Imperium SI. SI nie potrzebuje Kolonistéw, Kredytéw ani sity militarnej do Kolonizacji Planet. Jezeli
SI nie ma Odkrytej Planety, otrzymuje zamiast tego 2 Kolonistéw. Jezeli to ty wybrates t¢ Akcje: SI rozpatruje Akcje,
tak jak opisano powyzej, ale nie otrzymuje 1 dodatkowego Kolonisty.

| 4. Produkgja - SI zdobywa PZ z puli PZ, w liczbie réwnej liczbie PZ znajdujacych si¢ na kaflu Akcji Produkeji. SI nie s
otrzymuje zadnego bonusu, jesli wybrata t¢ Akeje. Jezeli na kaflu tej Akcji znajdowaly si¢ Kredyty, w momencie gdy
wybrata go SI, odrzu¢ je do wspélnej puli.

5. Sprzedaz/Konsumpgja - SI zdobywa PZ z puli PZ, w liczbie réwnej liczbie PZ znajdujacych si¢ na kaflu
Akcji Sprzedazy/Konsumpgji. SI nie otrzymuje zadnego bonusu, jesli wybrala t¢ akeje.

6. Wyslanie dyplomatéw - Jezeli to SI wybrata t¢ Akcje: SI zdobywa PZ z puli PZ, w liczbie réwnej liczbie PZ znajdu-
jacych si¢ na kaflu Akcji Wystania dyplomatéw. Nastepnie przesuni pion SI na pierwsze miejsce na torze pierwszeni-
stwa. Jezeli to ty wybrale$ t¢ Akcje: SI nie otrzymuje Zadnego bonusu.

Uwaga: SI moze otrzymaé Kolonistéw w Akcji Kolonizacji, ale nie wydaje ich Kolonizujac Planety. Ta zasada ma na celu
uzyskanie rozgrywki o dtugosci zblizonej do tej ze standardowej dwuosobowej partii.

. _KONIEC RUNDY |

Kazda runda koniczy si¢ zgodnie z zasadami opisanymi instrukeji (patrz str. 9).

o HONECGRY

Gra moze skoriczy¢ si¢ na kazdy sposéb opisany w instrukeji (patrz str. 9).

PUNKTACJA KONCOWA

Podliczanie PZ odbywa si¢ zgodnie z zasadami opisanymi w instrukeji (patrz str. 9).

Uwaga: SI zdobywa PZ dokladnie w taki sam sposéb jak ty (wliczajac w to PZ z Technologii i Planet z symbolem “?”).

W przypadku remisu, to ty zostaniesz zwycigzca!




