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Po wynalezieniu Hipernapedu, kazda kolonia mogla rozpoczaé ekspansj¢ na nowe planety
i marzy¢ o stworzeniu imperium...
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W New Frontiers gracze na rézne sposoby buduja swoje imperium: rozwij afq technologie, odkrywaja
i kolonizuja nowe planety, produkuja dobra 1 wymieniaja je na kredyty lub punkty zwyciestwa.

Czy to 7y zbudujesz najwigksze galaktyczne imperium?
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8 plansz Imperium, ponumerowanych od 1 do 8

60 débr w postaci szescianéw w czterech kolorach: —
19 niebieskich, 17 brazowych, 13 zielonych, 11 zéttych
v s Kolonistéw Kazde dobro sklada si¢ z dwich plastikowych, dobrze
2 plansze Technologii spasowanych czesci. Jesli ktores dobro rozpadto si¢ na
56 kafli Technologii dwie czgsci podczas transportu, zldz i scisnij je ze sobq.
60 kafli Planet

7 szarych kafli Akeji
8 zlotych kafli Celéw (opcjonalne, opis na str. 11)
5 zotych plansz Magazynéw (opcjonalne, opis na str. 11)
1 plytka z opisem przygotowania do gry/miejscem dla
Kolonistéw
1 plytka z opisem Planet
40 szesciokatnych zetonéw Punktéw Zwyciestwa (PZ):
osiem Zeton6éw o wartosci ,10”, siedem ,,5”, dwadziescia pig¢ ,,1”
56 prostokatnych zetonéw Kredytéw Galaktycznych:
osiem Zetonéw o wartosci ,,10”, osiem ,,5”, czterdziedci ,,1”
1 tor pierwszenstwa
10 pionéw graczy, po 2 w kazdym z 5 koloréw
1 worecze
ta instrukcja

Po Rozwoju kafla Technologii,

Praed pierwszq rozgrywkq starannie wypchnij z formatek plansze, e

kafle Technologii i Planet, kafle Akcji, kafle z opisami, tor pierwszeristwa,
kafle Celow, plansze Magazynow, zetony Kredytow Galaktycznych
i Zetony Punktow Zwycigstwa.

Nastgpnie wioz do woreczka i starannie wymieszaj wszystkie okrggte
kafle Planet. Planeta

,mata" Technologia ,duza" Technologia
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Produkcja: Otrzymujesz 1§ za kazda

Kolonizacja: +2 do sity militarnej.
militarna Kolonie Rebelii w twoim Imperium.




PRYGOTOWANIE DO ROZGRYWHI =

Pot4z na srodku stotu obie plansze Technologii i rozmie$¢ na nich
zetony Technologii:

Pierwsza rozgrywka: 8 duzych kafli Technologii umie$¢ strong oznaczona
biatym kwadratem () do géry, na odpowiednich miejscach na planszy.
Nastepnie w zaleznosci od tego czy gracie we 2, 3-4 lub 5 graczy, umies¢ od-
powiednio po 1, 2 lub 3 mate kafle Technologii na przeznaczonych dla nich
miejscach na drugiej planszy, réwniez strong oznaczong biatym kwadratem
(@) do gbry. Pozostate kafle Technologii odt6z do pudetka.

Kolejne rozgrywki: roztéz kafle Technologii wedtug powyzszej instruk-

¢ji. Nastgpnie rzu¢ monetg za kazdy duzy kafel Technologii i za kazdy stos
matych kafli Technologii, ktére znajduja si¢ w dwdch kolumnach po prawej
stronie plansz Technologii. ,Reszka” oznacza, ze kafle pozostaja bez zmian na
swoim miejscu, po wyrzuceniu ,,orta” odwré¢ kafel/stos kafli na druga strong.

Pot6z 7 kafli Akcji w rzedzie pomigdzy planszami Technologii. Pamigtaj, by zo-
stawi¢ im troche wolnej przestrzeni, tak by w trakcie gry mozna bylo przesuna¢

do potowy w dét aktywowane kafle Akgji.

Pierwsza rozgrywka: uzyj strony lzolacja oznaczonej biatym kwadratem (0).
Odtéz kafle Celéw i plansze Magazynéw do pudetka.

Kolejno$¢ utozenia kafli Akcji nie ma znaczenia. Przy nauce gry polecamy
nast¢pujacg kolejno$é: Izolacja, Rozwdj Technologii, Odkrywanie, Kolonizacja,
Produkcja, Sprzedaz | Konsumpcja oraz Wystanie dyplomatéw.

Kolejne rozgrywki z wykorzystaniem opcjonalnych Celéw (wigcej na

str. 11): odwr6¢ kafel Akgji fzolacja na strong Przeglad galaktycznych Celow.
Potasuj 8 kafli Celéw i utwérz z nich zakryty stos. Rozdaj kazdemu graczowi
plansze Magazynu.

Stwérz wspélna pule Punkeéw Zwyciestwa (PZ), dokladajac do niej po 12 PZ za kaz-
dego gracza (skorzystaj z zetondéw PZ o wartociach ,,171,,5”). Pozostale zetony PZ

o wartosciach ,17 1,57, odtéz do pudetka. Zetony o wartosci ,10” beda potrzebne

w ostatniej rundzie gry, na razie od6z je na bok.

Stwérz wspélna pule Kolonistéw, doktadajac do niej po 12 Kolonistéw za kazde-
go gracza. Odl6z pozostatych Kolonistéw do pudetka.

Na koniec stwérz pulg ddbr oraz zetonéw Kredytow Galakeycznych, ktadac je
w dogodnym miejscu na stole.

Kafle Planet w6z do woreczka i dokladnie je wymieszaj.

Po tym jak kazdy z graczy wybierze swoj kolor, ustal losowo poczatkowa ko-
lejnos¢ graczy i zgodnie z nig uldz, od lewej do prawej, piony graczy na torze
pierwszefistwa. Pierwsze pole musi pozostaé puste.

Rozgrywka dwuosobowa: po potozeniu po jednym pionie przez obu graczy
na torze pierwszeristwa, utéz w tej samej kolejnosci po kolejnym pionie
kazdego z graczy.

Rozdaj kazdemu graczowi po 3 Kredyty Galaktyczne. Ostatni gracz otrzymuje do-
datkowo 1 Kredyt (facznie 4 Kredyty Galaktyczne). W rozgrywce na 4 i 5 graczy,
takie przedostatni gracz otrzymuje dodatkowy Kredyt.

Potasuj 8 plansz Imperium i rozdaj po jednej kazdemu graczowi.

Pierwsza rozgrywka: wszyscy gracze korzystaja ze stron plansz Imperium
oznaczonych cyfra wpisana w biaty kwadrat.

Kolejne rozgrywki: zgodnie z kolejnoscia, kazdy gracz wybiera dowolna
strong planszy Imperium ustalajac w ten sposéb swoja Rodzima Kolonie.

W rozgrywce na 3 lub wiecej graczy, kazdy gracz kladzie swéj drugi pion na
okragtym polu z cyfra na swojej planszy Imperium (w rozgrywce dwuosobowej
drugi pion zostal wezesniej umieszczony na torze pierwszefistwa).

Nastepnie kazdy gracz otrzymuje po 1 Koloniscie z puli i kladzie go na oznaczo-
nym miejscu na swojej Rodzimej Kolonii na planszy Imperium. Jesli Rodzima
Kolonia ma symbol Planety otoczony kolorowa poswiata, jej wiasciciel ktadzie
na niej dobro w kolorze poswiaty (patrz ilustracja po prawej).

Czas zaczaé rozgrywke.

« JSAMOWYSTARCZALNITE = strony do
PIONIERZY, | ]
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rozgrywki (OJ)

Wyprodukuj dobro na zdobycznej Koloni
2 Technologiami Obcych (bez dobra).

duze kafle Technologii —
na planszy

stosy matych
kafli Technologii
na planszy

2 1 24
3 2 36
4 2 48
5 3 60

liczba  wielko$¢ stosu pula
graczy — matych techn. Kolonistéw i PZ o

-1$ do kosztu lub +1 do sity militarnej,
podczas Kolonizacji Planety
2 Rzadkimi Pierwiastkami.

symbol Planety
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Rozgrywka trwa na ogét od 12 do 15 rund.

W kazdej rundzie pierwszy gracz wybiera jeden z kafli Akcji i przesuwa go w doét,
tak by mozna go byto fatwo odrézni¢ od pozostalych kafli w rzedzie. Oprécz
tego przesuwa swodj pion na pozycj¢ miedzy pierwszymi dwoma polami na torze
pierwszenstwa. Nastepnie kazdy gracz, zgodnie z kolejnoscia na torze pierwszeri-
stwa, rozpatruje t¢ Akcje, z tym ze tylko pierwszy gracz otrzymuje jej bonus.

Prayklad: Pierwszy gracz wybrat kafel Akcji Rozwdj Technologii. Zaczynajac
od niego, kazdy gracz moze zakupi¢ 1 kafel Technologii - czyli rozpatrzy¢ Ak-
¢j¢ Rozwdj Technologii - i umieéci¢ go na swojej planszy Imperium. Pierwszy
gracz korzysta z bonusu tego kafla Akgji, czyli kupuje Technologie ze znizka
wynoszaca 1 Kredyt.

Po rozpatrzeniu tej Akgji przez wszystkich graczy, pierwszy gracz przesuwa do konca
swdj pion na torze pierwszenistwa, zajmuje on teraz pierwsze pole na torze.

Nastepnie zgodnie z kolejnoscia na torze pierwszeristwa, kolejny gracz wybiera
kafel Akcji, ktéry jeszcze nie zostat wybrany w tej rundzie i przesuwa swoj pion,
tak by znalazt si¢ w potowie drogi do pierwszego od lewej pustego pola na torze
pierwszenstwa. Tak jak poprzednio, zaczynajac od gracza, ktéry wybrat kafel Akgji,
kazdy gracz zgodnie z kolejnoscia rozpatruje t¢ Akcje. Moze to oznaczal, ze po
tym jak akcje wykona gracz, ktdrego pion zajmuje ostatnie pole na torze pierw-
szetistwa, jako kolejny akcje rozpatruje gracz, ktérego pion jest na pierwszym polu
na torze, i tak dalej, zgodnie z kolejnoscia. Gracz, ktéry wybrat kafel, jako jedyny
korzysta z bonusu i tak jak poprzednio po rozpatrzeniu Akgji przez wszystkich
graczy przesuwa swoj pion w catosci na pierwsze wolne miejsce (czyli tuz za pion
pierwszego gracza).

Gracze wybierajg w ten sposob kolejne kafle Akcji, dopéki kazdy z graczy nie
wybierze jednego z nich.

Rozgrywka dwuosobowa: w kazdej rundzie gracze wybieraja po 2 kafle Akgji.
Kazda wybrana Akgja jest wykonywana przez kazdego z graczy tylko raz.

Jesli w trakcie rundy zaden z graczy nie wybrat kafla Produkcji, na koniec rundy
potéz na nim 1 Kredyt Galaktyczny. Nastepnie przesuni do géry wszystkie wybra-
ne kafle Akgji, tak by znéw znajdowaly si¢ w jednym rzedzie i przesuri wszystkie
piony na torze pierwszefistwa o jedno pole w prawo.

Czas rozpoczaé kolejng runde.

Uwagi:

* Niektére kafle Akgji nie umozliwiaja wykonania akeji, a jedynie dostarczajg
bonus graczowi, ktdry je wybierze.

* Akcje sa rozpatrywane zgodnie z kolejnoscia na torze, a nie zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Zaczynajac od aktywnego gracza i jesli to
konieczne przeskakujac do graczy, keérych piony znajduja si¢ na poczatku
toru - tak by kazdy gracz mégt rozpatrzy¢ kafel Akcji.

* Kolejnos¢ na torze pierwszeristwa nie zmienia si¢ po zakornczeniu rundy,
chyba, ze jeden z graczy wybrat odpowiedni kafel Akcji (Wystanie dyploma-
téw lub, jesli wlaczytes do gry Cele, Przeglad galaktycznych Celow), ktéry
zmienia t¢ kolejnos¢.

* Rozpatrzenie kafla Akgji jest obowiazkowe, o ile to mozliwe, chyba ze
w opisie jego dziatania uzyto stfowa ,mozesz”.

Rozgrywka moze zakoriczy¢ si¢ na cztery rézne sposoby (patrz str. 9). Jesli cho¢
jeden z warunkdw zostanie spetniony, po zakoriczeniu obecnej rundy gracze pod-
liczaja zdobyte PZ z kafli w swoim Imperium, zetonéw PZ oraz premii. Gracz,
ktéry zdobyl najwigksza liczbe PZ wygrywa gre!

W kolejnych sekcjach zapoznasz sig ze szczegStowym opisem kazdego kafla Akgji.

Akcja: brak.
Bonus: otrzymujesz 2 Kredyty Galaktyczne.

Wybierajac ten kafel nie rozpatrujesz zadnej Akcji, otrzymujesz jedynie jako
bonus 2 Kredyty Galakeyczne.

Trzecia Akcja, wybiera Zielony, Akcja jest
rozpatrywana w kolejnosci: Zielony, Zoty,
Czerwony i Niebieski. Po rozpatrzeniu
Akecji przez wszystkich graczy, Zielony

przesuwa swdj pion w lewq strone.
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Akcja: kup 1 Technologie.
Bonus: -1 do kosztu zakupu.

Gracze zgodnie z kolejnoscia moga zakupi¢ po jednej Technologii, ptacac tyle
Kredytéw, ile wynosi jej koszt, czyli cyfra (od 1 do 9) wpisana w romb na kaflu
Technologii. Gracz, ktéry wybrat kafel Akgji ptaci o 1 Kredyt mnie;.

Jesli dowolna zdolno$¢ lub bonus Zechnologii zmniejszaja koszt zakupu Techno-
logii ponizej zera, to pozostaje on réwny zero.

Nie mozesz kupi¢ Technologii, ktéra juz si¢ znajduje w twoim Imperium.
Kafle Technologii umieszczasz w $rodkowej czgsci swojej planszy Imperium.

Wigksze Technologie, o koszcie réwnym 9, zajmuja dwa pola na planszy. Mozesz
swobodnie zmienia¢ ukfad swoich Technologii, aby lepiej je dopasowad, ale nie
mozesz umieszczaé zadnych kafli na ,,czerwonawej” czgéci swojej planszy, dopdki
wszystkie pozostale dziesi¢¢ pél nie bedzie juz zajete.

Jesli ktérys gracz zakryt wigcej niz 10 pdl Technologii po rozpatrzeniu Akgji
Rozwoju Technologii, gra zakoficzy si¢ po zakoriczeniu tej rundy.

Wigkszoé¢ Technologii zapewnia Zdolnosé, ktéra zmienia reguly gry (patrz ponizej).

Kazda zakupiona Technologia dostarczy tyle Punktéw Zwycigstwa na koniec gry,
ile wskazuje liczba zapisana w szesciokatnej ikonie. Pytajnik (,,2”) na Techno-
logiach o koszcie 9 podkresla, ze liczba PZ zapewnionych na koniec gry przez
ten kafel jest zmienna, co tez jest szczegdlowo opisane na samym kaflu. Jesli
posiadasz wigcej niz 1 Technologie (lub Koloni¢) z ,,2”, kazda z nich rozpatrujesz
osobno, tj. jezeli jedna Kolonia spetnia warunki réznych Technologii/Kolonii,
zdobywasz PZ dla kazdej z nich.

PU——

Wickszos¢ Technologii i wiele Planet posiada Zdolnosci, ktére zmieniaja zasady.
Symbol w czarnej ikonie, otoczonej bialym obrysem, wskazuje, ktorg Akcje
modyfikuje. Akcja ta jest réwniez wymieniona pogrubiong czcionka w opisie
dziatania Zdolnosci w dolnej czgsci kafla.

* Nie mozna uzy¢ Zdolnosci kafla w tej samej Akgji, w kedrej zostat on
umieszczony w Imperium.

* Rozpatrzenie Zdolnosci jest obowiazkowe, o ile to mozliwe, chyba ze
w opisie jej dzialania uzyto stowa ,,mozesz”.

* Dziatanie Zdolnosci wykorzystanych w tej samej Akcji moze si¢ kumulowac.

Jesli kiedykolwiek Zdolnosci obniza koszt ponizej zera, to pozostaje on

réwny zero.

* Niektére Zdolnosci dotycza kosztéw nadrukowanych na kaflach, przed
zastosowaniem znizek.

¢ Kazdej Zdolnosci mozna uzy¢ tylko raz na Akcjg, chyba ze napisano inaczej.

Zdolno$¢, ktéra zmienia zasadg (np. poprzez zmniejszenie kosztu Kolonizagji Pla-
nety) zmienia jg tylko i wylacznie w opisanym zakresie; inne zasady dotyczace tej
Akdji (np. liczba Kolonistéw wymagana do Kolonizacji Planety) nadal obowiazuja.

Niektdre Zdolnosci sa warunkowe, aktywuja si¢ w zaleznosci od tego, czy dany
warunek, taki jak np. Produkcja dobra na Planecie albo Kolonizacja Planety,
zostanie spetniony. Te Zdolnosci dziataja tylko wtedy, gdy ich warunek zostanie
spelniony podczas rozpatrywania biezacej Akgji.

Jezeli dany warunek, taki jak Kolonizacja Planety zostanie spetniony dwa
razy w jednej Akcji Kolonizacji (np. dzigki Technologii Ulepszona logistyka),
woéwczas Zdolnosci o takim warunku, réwniez sg dwukrotnie aktywowane
(np. Zdolno$¢ Robotéw terraformujgcych).

Rodzime Kolonie s uwazane za Kolonie (patrz kolejna sekcja) na potrzeby
wszystkich zasad, Zdolnosci i efektéw.

Zdolnosci zostaly opisane sfownie na kaflach. Sprawdz sekeje ,,Uwaga” pod Ak-
cja, ktérej dotyczy dana Zdolnosé, by poznad ew. dodatkowe szczegély dotyczace
dziatania tej Zdolnosci.

Dziatanie Rafinerii Obcych w Obtoku Oorta nie jest Zdolnoscia i dziata od mo-
mentu umieszczenia kafla w Imperium. Jego whasciciel okresla jej rodzaj - Nowo-
$ci (niebieski), Rzadkie Pierwiastki (brazowy), Geny (zielony) lub Technologie
Obcych (26tty) - raz w kazdej Akcji, na czas rozpatrywania tej Akcji. Nie ma to

wplywu na dobro, ktdre wezesniej si¢ na niej znalazto.

modgfikowana +1do sity militarnej.
Akcja

ROZWOJ TECHNOLOGII

Mozesz zbudowac 1 O :

.Czerwonawa" strefa
zakonczenia gry kafli
Technologii

Kolonizacja:

zdolnosci

Rozwoj Technologii:
-1$ do kosztu innej Technologii.

n Rozwaj Technologii E Produkcja
Odkrywanie Sprzedaz
m Kolonizacja E konsumpcja
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Akgcja: wybierz 1 Planete z 7 Planet wylosowanych z woreczka.

Bonus: wybierz drugg Planet¢ (po tym jak wszyscy wybiora Planetg).

Dobierz siedem kafelkéw Planet z woreczka i utéz je szarg strong do géry na
$rodku stotu.

Zaczynajac od gracza, ktory wybrat kafel Akcji i zgodnie z kolejnoscia, kaz-

dy z graczy wybiera jedna Planete i dodaje ja do Odkrytych Planet w swoim
Imperium. Po tym gdy wszyscy gracze to zrobia, gracz, ktéry wybrat kafel Akgiji,
wybiera drugg Planete i dodaje ja do swojego Imperium. Nastepnie odtéz niewy-
brane kafle Planet do woreczka.

Wazne. Odkryte Planety nie sa Koloniami.

Aby wyraznie oddzieli¢c Odkryte Planety od Kolonii, umieszczaj je w swoim
Imperium, zaczynajqc od prawego kovica planszy. Po skolonizowaniu Planety
odwrdé jg na kolorowq strong i umiesé na pierwszym wolnym miejscu z lewej
strony planszy Imperium.

Zdolnosci dziatajace podczas Akeji Odkrywania (odkrywajgce), takie jak Druzyna
gwiadowcdw, i pozwalajace na dobranie dodatkowego kafla Planety, sa aktywo-
wane po tym jak gracz wybierze kafel Planety ze srodka stotu (lub, jesli aktywowat
je gracz wybierajacy kafel Akgji, po tym jak wybierze obie Planety), ale zanim
niewybrane Planety wrdca do woreczka.

Suma twoich Odkrytych Planet i Kolonii, wliczajac twoja Rodzima Kolonig, pod
koniec Akcji Odkrywania nie moze by¢ wigksza niz dziewig¢. Jedynie w przypad-
ku gdy masz wigcej niz dziewi¢¢ Kolonii i Odkrytych Planet, odktadasz nadmia-
rowe Odkryte Planety do woreczka, wybierajac sposréd wszystkich Odkrytych
przez ciebie Planet te, ktdre chcesz zatrzymad.

Uwaga: wszystkie Zdolnosci, wlasciwosci oraz Punkty Zwycigstwa Odkrytej
Planety s nieaktywne, az do momentu gdy zostanie ona skolonizowana, stajac si¢
Kolonig (patrz kolejna strona).

' ODKRYWANIE
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Bonus: otrzymujesz 1 Koloniste.
Akcja: otrzymujesz 2 Kolonistéw /ub kolonizujesz 1 Planete.

Najpierw gracz, kt6ry wybrat kafel Kolonizagji, otrzymuje jednego Koloniste,
a nastepnie zaczynajac od niego kazdy z graczy otrzymuje dwéch Kolonistéw
lub kolonizuje jedng z Odkrytych Planet w swoim Imperium, odwracajac ja
na strone Kolonii.

Gracz, ktory wybrat Akcje moze wykorzystaé Kolonistg otrzymanego jako bonus
do skolonizowania Planety w tej samej Akcji Kolonizacji.

Gracze, ktérzy maja mozliwo$¢ skolonizowania Planety, nie s3 do tego zobowia-
zani, mogg zamiast tego otrzymaé dwoch Kolonistéw. Kazdy gracz musi jednak
wybra¢ miedzy otrzymaniem dwdch Kolonistéw lub kolonizacja Planety;

»pas” nie jest mozliwy.

Umie$¢ nowych Kolonistéw na wyznaczonym miejscu na planszy Imperium,
przesuwajac ich na Planety podczas kolonizacji.

Aby skolonizowa¢ Odkryta Planete, gracz musi mie¢ zaréwno wymagana liczbe
Kolonistéw - jednego lub dwéch - jak i wystarczajaca liczbe Kredytéw (w przy-
padku Planety nie-militarnej) lub co najmniej taka site militarna jak wartos¢
obrony danej Planety (w przypadku Planety militarne;j).

Planeta nie-militarna ma czarny obrys i czarng cyfre, oznaczajaca koszt w Kredy-
tach, ktdry nalezy zaplaci¢, aby ja skolonizowa¢.

Planeta militarna ma czerwony obrys i zarysowana czerwonga cyfre, oznaczajaca
site jej obrony. Aby skolonizowa¢ taka Planetg, catkowita sita militarna twojego

Imperium musi by¢ réwna lub wyisza od tej wartosci. Sita militarna jest zwigk-
szana przez Zdolnosci Technologii oraz wszystkich Kolonii (facznie z Rodzima).

Nie mozesz Yaczy¢ sity militarnej i ptatnosci w Kredytach podczas kolonizacji
Planety.

Po skolonizowaniu Planety, odwré¢ jej kafel na strong Kolonii, umies¢ na niej
Kolonistéw i dodaj ja do swojego Imperium, na pierwszym wolnym miejscu od
lewej strony planszy Imperium. Jeli Planete otacza kolorowa ,,po$wiata’- niebie-
ska, brazowa, zielona lub zétta - dostarcza ona zdobyczne dobro po skolonizowa-
niu. Umies¢ dobro o pasujacym kolorze na zdobycznej Kolonii.

Jesli po akeji Kolonizacji ktory$ z graczy ma wigcej niz siedem Kolonii w swoim
Imperium (wliczajgc jego Rodzima Kolonig) lub jesli zostato mniej niz pigciu Ko-
lonistéw na plytce Kolonistéw, po zakonczeniu tej rundy nastgpuje koniec gry.

Wiele Kolonii ma Zdolnosci, ktére zmieniajg zasady gry.

Kazda Kolonia dostarczy na koniec gry tyle Punktdw Zwycigstwa, ile wskazuje
liczba zapisana w szesciokatnej ikonie. Pytajnik (,,2”) na niektérych Koloniach pod-
kregla, ze liczba PZ zapewnionych przez ten kafel na koniec gry jest zmienna, co
tez jest szczeg6towo opisane na samym kaflu. Jedli posiadasz wiecej niz 1 Kolonie
(lub Technologie) z ,,2”, kazda z nich rozpatrujesz osobno, tj. jezeli jedna Kolonia
spetnia warunki réznych Technologii/Kolonii, zdobywasz PZ dla kazdej z nich.

Uwaga: Niektére Zdolnosci kolonizacyjne zapewniaja wyspecjalizowang site
militarna, dziatajaca przeciwko konkretnemu rodzajowi Planet militarnych,
takich jak Planety ze stowem kluczowym Rebelia czy Planety militarne

z Rzadkimi Pierwiastkami. Pewne Zdolnosci kolonizacyjne pozwalaja graczo-
wi odrzuci¢ dobro, aby zwickszy¢ tymczasowo site militarng podczas tej Akgji.
To dobro mozna odrzuci¢ z dowolnej Kolonii w twoim Imperium.

Korzystajac z Ulepszonej logistyki, aby skolonizowaé dwie Planety w jednej
akgji Kolonizagji, kazda tymczasowa sita militarna uzyta do skolonizowa-
nia pierwszej Planety, moze by¢ uzyta do skolonizowania drugiej, ale zadna
Zdolnos¢ Planety skolonizowanej jako pierwszej w tej Akcji nie moze zostaé
wykorzystana do skolonizowania drugiej Planety. Zdolnosci, ktérych warun-
kiem aktywacji jest kolonizacja Planety, takie jak Zdolno$¢ Robotdw terrafor-
mujacych, sa w takiej sytuacji aktywowane dwukrotnie.

Specjalista ds. kontaktéw pozwala Ci na kolonizacje militarnej Planety
nie-Obcych tak, jakby byta nie-militarna Planta, ptacac koszt obnizony
o 1 Kredyt (plus inne ewentualne obnizki).

Roboty terraformujgce pozwalaja na wylosowanie Planety z woreczka, po tym
gdy skolonizujesz Planete. Jesli masz w sumie wigcej niz 9 Odkrytych Planet

Nie-militarna

KOLONIZACJA

(przed rozpatrzeniem akcji).

Otrzymujesz *ﬂ
* * lub

raz.

Sprawd? liczbe pozostatych *
Jezeli jest ich <5,
to jest ostatnia runda gry.
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Planety zdobyczne i dobra
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i Kolonii (wliczajgc twoja Rodzima Koloni¢) pod koniec akeji Kolonizagji,
odtéz nadmiarowe Odkryte Planety do woreczka, wybierajac sposréd wszyst-
kich odkrytych przez ciebie Planet te, ktdre chcesz zatrzymad.

Inzynierowie ds. terraformacji pozwalaja na zastapienie nie-militarnej Kolonii
inna nie-militarng Planetq tego samego rodzaju, czyli taka z Nowoscia-

mi (niebieska), z Rzadkimi Pierwiastkami (brazowa), z Genami (zielona),

z Technologiami Obcych (z6tta) lub - tylko na potrzeby tej Zdolnosci - szara,
ktérej koszt jest wyzszy o od 0 do 3 Kredytéw. Skorzystanie z tej Zdolnosci
nie jest Akcja Kolonizacji. Nie mozesz jej potaczy¢ z zadna Zdolnoscia kolo-
nizacyjng oraz nie mozesz jej uzy¢ na Kolonii skolonizowanej w tej Akcji.

Nie mozesz wybra¢ rodzaju Planety Rafineria Obcych w Obloku Oorta jako
wszary”, gdy korzystasz z tej Zdolnosci. Ponadto zignoruj wszystkie obnizki,
poréwnujac jedynie nadrukowany koszt Planet. Zastapiona Planet¢ odtéz do
woreczka na koniec Kolonizacji (chyba ze byta to twoja Rodzima Kolonia).
Jesli bylo na niej dobro, od16z je do wspélnej puli. Jesli nowa Planeta jest
zdobyczna, potéz na niej odpowiednie dobro.

Przy rozpatrywaniu tej Zdolnosci oraz Zdolnosci Umierajgcej Kolonii, jezeli
nowa Planeta wymaga wigcej Kolonistéw niz zastgpowana Kolonia, musisz
p6zniej doda¢ Koloniste, aby méc skorzystaé z tych Zdolnosci. Po zamianie
Planet odtéz ewentualnych nadmiarowych Kolonistéw na przeznaczone dla
nich miejsce na swojej planszy Imperium.

Warunek zakoriczenia gry w postaci liczby Kolonistéw na plytce Kolonistéw
mniejszej niz pigé jest sprawdzany wylacznie na koniec Akcji Kolonizacja.
Jesli taka sytuacja bedzie miata miejsce podczas innych Akgji, kontynuujcie
rozgrywke. Cho¢ to mato prawdopodobne, moze si¢ zdarzy¢, ze zabraknie
Kolonistéw na plytce przed zakoriczeniem rozpatrywania Akcji Kolonizacja.
Gracze rozpatrujacy ja na koricu otrzymuja tylu Kolonistéw, ile jest to mozli-
we (jednego lub wcale) i nie musza kolonizowa¢ Planety.

@) PRODUKCIA

Akcja: wyprodukuj dobro na wszystkich Koloniach produkcyjnych (na ktérych
nie ma débr).

Bonus: zbierz wszystkie Kredyty z tego kafla o7z wyprodukuj dobro na jednej
Kolonii zdobycznej (na kedrej nie ma dobra).

Jesli Akcja Produkecji nie zostala wybrana podczas poprzedniej rundy (poprzed-
nich rund), na tym kafelku bedzie si¢ znajdowac jeden lub wigcej Kredytéw.
Gracz wybierajacy t¢ akcje zbiera z kafla wszystkie zetony Kredytéw.

Nastepnie, potdz na kazdej Kolonii produkcyjnej (z ikong wypetniong niebieskim,
brazowym, zielonym lub z6ttym kolorem), na ktérej nie znajduje si¢ dobro,
znacznik dobra w odpowiednim kolorze. Szare kolonie nigdy nie moga mie¢
débr. Kolonia w zadnym momencie nie moze mie¢ wigcej niz jednego dobra.

Na koniec wybierajacy gracz produkuje odpowiednie dobro na jednej ze swoich
zdobycznych Planet, o ile to mozliwe.

Pod koniec kazdej rundy, jezeli kafel Akcji Produkcja nie zostal podczas niej
wybrany, potéz na nim 1 Kredyt (zanim przesuniesz w gdre wszystkie kafle Akcji,
ktére zostaly wybrane podczas tej rundy).

Uwaga: Niektére Kolonie, takie jak Strefa wystgpowania komet, zapewniaja
Kredyty, gdy wyprodukujesz na nich dobro. Jesli dobro juz wezesniej znajdo-
wato si¢ na Kolonii, to nie otrzymujesz dodatkowego Kredytu (Kredytéw).

Podobnie, Zdolnos¢ Przemystu wydobywezego poréwnuje liczbe débr na Pla-
netach z Rzadkimi Pierwiastkami wyprodukowanych wytacznie w tej Akgji.

Liczba débr w pudetku wystarcza dla wszystkich Planet w grze. Jednakze,
jesli wykorzystujesz w rozgrywce Cele, a wréd nich znajduje si¢ Cel
Magazynowanie zasobéw to moze jednak ich zabrakna¢. W takim przypadku
gracze produkuja swoje dobra, w tym wszelkie dobra zdobyczne, zgodnie

z kolejnoscia, zaczynajac od gracza, ktéry wybrat kafel Akgji. Gracze, rozpa-
trujacy Produkeje jako ostatni, moga nie otrzymaé czgsci swoich débr (lub
nawet zadnego). Jezeli masz wigcej Kolonii produkcyjnych niz odpowiednich
débr, ktére moga one wyprodukowad, to ty decydujesz, na ktérych z nich
umiesci¢ dobra.

potdz na kaflu

ZYNIEROWIE DS.

Kolonizacja: Mozesz za darma zamienic
nie-militarng Kolonie na Kolonie tego samego
rodzaju o koszcie wiekszym o od 0 do 35.

Zamiast akcji Kolonizacji mozesz
za darmo zastapic te Kolonie
dowolna nie-Obca
i nie-militarna Kolonia.

PRODUKCJA
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i zbierz wszystkie
z teqgo kafla.

na koniec rund)
‘y, Koniec rundy: Jezeli ten kafel
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Planety produkcyjne i dobra

Aby utatwié rozpoznawanie Planet gra-
czom, ktdrzy majq problem z rozréznianiem
koloréw, kazda z nich na ikonie ma ,ksigzyc”

umieszczony w innej pogycji na krawedzi.
Podobnie dobra odrézniajq sig migdzy sobg
nie tylko barwag, ale takze wielkoscig.



SPRZEDAZ, KONSUMPCJA

/D | SPRZEDAZ, KONSUMPCJA |

Bonus: zdobywasz 1 zeton PZ.

Bonus jest wymieniony jako pierwszy na tym kaflu, poniewaz w przeciwnym
razie, wybierajgcy gracz czgsto zapominalby wzigd swdj dodatkowy Punkt Zwy-
cigstwa. Wez go natychmiast! @

Akcja: mozesz sprzeda¢ 1 dobro, a nastgpnie musisz uzy¢ Zdolnosci konsumpcyj-
nych do zamiany débr na zetony PZ i/lub Kredyty, odktadajac wydane dobra do
wspdlnej puli.

Mozesz sprzedac 1 D za Z).

0 23 1383 1 4

Ta akeja sktada si¢ z dwéch czedci. Kazdy z graczy wykonuje obie, zgodnie z ko- e e L

o s e . . . . .. hnol
lejnoscia i rozpoczynajac od gracza wybierajacego kafel Akgji. il T e o
Nastepnie, uzyj zdolnosci .,

Sprzedaz. Kazdy z graczy moze sprzeda¢ jedno dobro, zwracajac je do wspdlnej e

puli, otrzymujac w zamian od 1 do 4 Kredytéw, w zaleznosci od rodzaju dobra:
Nowosci (niebieskie), Rzadkich Pierwiastkéw (brazowe), Genéw (zielone) lub
Technologii Obcych (z6tte). Aby sprzeda¢ dobro nie potrzebujesz specjalnej
Zdolnosci. Zdolnosci dotyczace Sprzedazy zwigkszaja liczbe otrzymanych Kredy-
téw wylacznie gdy sprzedajesz dobro. Jesli nie sprzedajesz dobra, to nie mozesz
skorzysta¢ z tych Zdolnosci.

Konsumpcja. Nastepnie, jesli masz jakie$ dobra i Zdolnosci konsumpcyjne, musisz 1 o 3 4
z nich skorzysta¢ - w dowolnej kolejnosci - az do momentu, gdy albo wykorzystasz
wszystkie dostgpne Zdolnosci konsumpcyjne albo nie posiadasz juz zadnych débr,
ktére mozna skonsumowa¢. Kazda Zdolno$¢ moze by¢ uzyta tylko raz. Gracz bez
Zdolnosci konsumpcyjnych nie moze skonsumowac zadnych débr.

Jesli w startowej wspélnej puli zabraknie zetondéw Punktéw Zwycigstwa, dodaj
zetony o wartoéci ,10” (odtozone na bok podczas przygotowania do gry) i odpo-
wiednio wymien zetony PZ posiadane przez graczy, tak aby kazdy gracz otrzy-
mat nalezne zetony Punktéw Zwycigstwa otrzymane w tej Akgji. Jednoczesnie
oznacza to, ze rozgrywka skoriczy si¢ po zakoriczeniu tej rundy.

Uwaga: Ceny Sprzedazy w New Frontiers s3 o jeden nizsze niz w grze Race
for the Galaxy. Niektére Zdolnosci, takie jak Zdolnos¢ Swiata ze zlozami
praypraw, maja zastosowanie tylko w przypadku Sprzedazy dobra okreslo-
nego rodzaju. Dobro na Rafinerii Obcych w Obloku Oorta nie moze zostaé
sprzedane.

Wiele Zdolnosci konsumpcyjnych wymaga odrzucenia 1 dobra w zamian za
Punkty Zwycigstwa i/lub Kredyty; inne konsumuja 2 dobra w zamian za

3 Punkty Zwycigstwa, albo wymagaja dobra o okreslonym rodzaju, jak na
przyktad Zdolno$¢ Galaktycznej sieci informacyjnej. Niektore Zdolnosci kon-
sumpcyjne kafli, takich jak Imperialna fabryka broni lub Rynek konsumencki,

A

e

A

konsumuja ,,do” dwdch lub trzech débr, co oznacza, ze otrzymujesz zetony
Punktéw Zwycigstwa i Kredyty wytacznie za dobra faktycznie skonsumo-
wane. Jesli korzystasz z takiej Zdolnosci, musisz w pelni wykorzysta¢ jej
mozliwosci (o ile to mozliwe).

Gildia handlowa ma zaréwno Zdolno$¢ zwiazang zardwno ze Sprzedazq jak
i Konsumpcja; ale jej Zdolno$¢ konsumpcyjna jest opcjonalna.

Zdolnosci Bogatej gospodarki oraz Galaktycznego salonu nie konsumuja débr.
Zamiast tego otrzymujesz 1 dodatkowy PZ za kazde dobro, ktére skonsu-
mowales, oraz 1 PZ, jesli posiadasz takze Galaktyczny salon (znajduje si¢ on
w grze zamiast Okretéw Desantowych).

Przyklad: jesli posiadasz zaréwno Bogatq gospodarke, jak i Galaktyczny salon

i korzystasz z Nowej Winlandii do Konsumpcji 1 dobra za 2 Kredyty, ze Starej
Ziemi, by skonsumowac¢ 2 dobra za 3 PZ, a z Galaktycznego salonu, by otrzy-
macé 1 PZ (korzystajac z jego Zdolnosci), wéwczas dzigki Bogatej gospodarce
otrzymasz 4 PZ, w sumie 2 Kredyty i 8 PZ.

Mozesz korzystad ze swoich Zdolnosci konsumpcyjnych w dowolnej kolejno-
$ci, nawet jesli kolejnos¢ w jakiej ich uzyjesz sprawi, ze pozostang w twoim
Imperium dobra, ktére moglyby zosta¢ skonsumowane, w przypadku innej
kolejnosci.

Skonsumuj do 3 débr Nowosci,
otrzymujac za kazde 1PZ i 1§.

EDD

e 1 PZza kazde dobrao, kture
Skonsumowates; + 1PZ, jesli
posiadasz Galaktyczny salon.

Konsumpcja: Otrzymujesz 1PZ.

S



WYSLANIE DYPLOMATOW I ‘

Akcja: brak.

Bonus: zdobywasz 1 zeton PZ i przesuwasz pion na pierwsza pozycj¢ na torze
pierwszenstwa.

Jesli wybrates ten kafel, nie rozpatrujesz zadnej Akcji. Otrzymujesz za to dwa bo-
nusy: 1 PZ oraz przesuwasz swéj pion na torze pierwszetistwa z obecnie zajmo-
wanej pozycji na pierwsza (przesuwasz piony znajdujace si¢ uprzednio przed toba
o jedno pole w prawo, tak by zrobi¢ miejsce dla twojego piona).

Uwaga: Przy rozpatrywaniu wszystkich pozostatych Akcji w tej rundzie
obowiazuje juz nowa kolejnos¢. W grze 2-osobowej ta akcja moze skutko-
waé wyborem kafla Akcji dwa razy z rzedu przez tego samego gracza. Jesli
startowa pula PZ zostaje oprézniona na skutek bonusu tego kafla Akcji, gra
zakoriczy si¢ po dograniu biezacej rundy do korica.

Jesli zaden z warunkéw konica gry nie zostal spetniony, wtedy:

o Jesli nike nie wybrat Produkcji w tej rundzie, poféz jeden Kredyt ze wspél-
nej puli na jej kaflu.

* Przesun wszystkie kafle Akcji wybrane uprzednio przez graczy w gére.
* Przesun wszystkie piony graczy o jedno pole w prawo.

Kontynuuj rozgrywke, zaczynajac od pierwszego gracza, kedry wybiera
kafel Akcji.

Gra moze zakonczy¢ si¢ na jeden (lub wigcej) z nastgpujacych sposobdw:

¢ Technologie nalezace do jednego z graczy zajmuja wiecej niz 10 pél na
jego planszy Imperium.

* Dowolny gracz ma wiccej niz 7 Kolonii (wliczajac w to Rodzima Kolonig).

* Liczba Kolonistéw we wspdlnej puli po zakoriczeniu rozpatrywania Akcji
Kolonizacji (i tylko wtedy) jest mniejsza niz 5.

* Startowa pula zetonéw PZ ulegta wyczerpaniu (w dowolnym momencie).

We wszystkich przypadkach rozpatrz wszystkie Akcje biezacej rundy przed kon-
cowa punktacja.

Przed punktowaniem kazdy gracz usuwa wszystkie Odkryte Planety ze swojego
Imperium.

Whasciciel Rafinerii obcych w Obloku Oorta wybiera jej rodzaj na potrzeby konco-
wego punktowania.

Przy podliczaniu punktéw pamigtaj o swojej Rodzimej Kolonii. Jesli graliscie
z Celami (patrz strona 11), odkryj wszystkie zakryte Cele kazdego z graczy.

Wynik kazdego gracza jest suma;
o zetondw Punktédw Zwycigstwa zdobytych podczas rozgrywki,
* wartosci kafli Technologii i Kolonii w jego Imperium (w Punktach Zwycigstwa),

e liczby dodatkowych Punktéw Zwycigstwa pochodzacych z Technologii
o koszcie 9 (oraz kilku Planet) z symbolem ,,2”,

* (jesli graliscie z Celami) dodatkowych Punktéw Zwycigstwa otrzymanych za
kazdy Cel w grze.

Wygrywa gracz, ktéry zdoby! najwiecej Punktéw Zwyciestwa!

W przypadku remisu, wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry posiada tacznie
wiecej Kredytéw i dobr w swoim Imperium (Kredyty i dobra na kaflach Maga-
zynéw nie sa brane pod uwagg). Jesli nadal jest remis, remisujacy gracze wspélnie

WYgIywaja.

WYSLANIE

DYPLOMATOW

Przesuwasz swaj pion
na pierwsza pozycje
na torze pierwszenstwa.

\=

Wyprodukuj B na

(na ktérych nie ma débr). |

Produkcja: Otrzymujesz 1§
za kazda militarng Kolonig
Rebelii w twoim Imperium

wskaznik korca gry na planszy
Imperium dotyczacy
liczby Kolonii

Produkcja: Otrzymujesz $1 za kazda
Kolonig z Genami w twoim Imperium

Przyklad punktowania przez kafel z premiq:
zdobywasz 2 PZ za kazdg Planete Gendw
(militarng lub nie-militarng) w twoim Imperium,
oraz 1 PZ za kazdg inng Planete militarng

w twoim Imperium.

Jesli Planeta lub Technologia spetnia wigcej niz
Jjeden warunek punktowania pojedynczej premii,
musisz wybraé jeden z nich.

Wigkszos¢ kafli z premiq takze spetnia swdj
warunek i dostarcza PZ (cho¢ akurat nie ten na
powyzsze] ilustracyi).



OGRANICZENIA, SAVOIR-VIVRE ORAZ MOMENT ROZPATRYWANIA AKCJI

Gracz moze posiada¢ dowolng liczbe zetonéw Kredytéw Galakeycznych. W prze-
ciwienistwie do Kolonistéw, débr i kafli, liczba zetonédw Kredytéw Galaktycznych
nie jest ograniczona. Jesli kiedykolwiek ich zabraknie (co jest mato prawdopo-
dobne), uzyjcie dowolnych zamiennikéw.

Liczba posiadanych zetonéw Punktéw Zwycigstwa i Kredytdw jest jawng
informacja. Gracze w trakcie gry moga wymienia¢ zetony Kredytéw i Punktéw
Zwycigstwa na zetony o innych nominatach, oprécz zetonéw 10 PZ, do momen-
tu gdy nie zostana dotozone do gry.

Gracze nie mogg rozdawa¢ ani wymienia¢ miedzy sobg kafli, débr, Kolonistéw,
zetonéw Kredytéw i Punkedw Zwycigstwa.

O ile Akcje Odkrywania i Rozwoju Technologii nalezy rozpatrywaé zgodnie z ko-
lejnoscia (z powodu ograniczonej liczby kafelkéw), to akcje Kolonizacji, Produkcji
i Sprzedazy | Konsumpcji moga by¢ wykonywane jednoczesnie przez wszystkich
graczy. Jednakze, jeli jeden z warunkéw zakoriczenia gry moze zostad spetniony
podczas biezacej Akcji (co moze wplyna¢ na decyzje podejmowane przez graczy),
rozpatrzcie ja zgodnie z kolejnoscia.

PODSUMOWANIE PLANET

Woreczek zawiera 60 Planet: 26 Planet militarnych oraz 34 nie-militarne.

Warto$¢ obrony 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Liczba Planet (26) 5 6 3 3 2 2 1 2 2
Koszt o 1 2 3 4 5 6 7
Liczba Planet (34) 1 3 12 5 4 6 2

Kolonisci dobra rodzaje
Podzial Planet 1 2 ZD Prod. ,szara’ N R G O dow
militarne 18 8 12 6 8 3 4 6 5 -
nie-militarne 21 13 1 20 3 12 9 5 4 1

"I szara Planeta to Planeta Obcych

Stowa

kluczowe  Imperium Rebelia Wspomagana PZ Bonus ,,2”
militarne 3 11 6 0-9 Rebelia, Wspomagana
nie-militarne 4 - 4 0-6  Imperium, Wspomagana

‘I Planeta Rebelii zawiera réwniez stowo kluczowe Wspomagana

A



CELE (OPCJONALNE)

e

Przygotowanie do gry: Zastap Akcje lzolacja Akcja Przeglad galaktycznych Celow
odwracajac kafel Akcji na drugg strone. Daj kazdemu z graczy plansze Magazy-
nu. Wymieszaj zakryte kafle Celéw i uldz je w stosie ponizej kafla Akcji Przeglgd
galaktycznych Celow.

Przeglad galaktycznych Celéw
Akcja: brak.

Bonus: otrzymujesz +1 do kolejnosci i 1 kredyt. Dobierz 3 Cele, zachowaj 1 re-
wersem do géry i odléz pozostate 2 zakryte na spdd stosu Celéw.

Jesli wybrales ten kafel nie rozpatrujesz zadnej Akcji. Otrzymujesz za to trzy bonusy:

* +1 do kolejnosci na torze pierwszeristwa. Zamieni swéj pion miejscami
z pionem sasiadujacym z lewej strony,

* 1 Kredyt, oraz

* dobierasz i sprawdzasz trzy wierzchnie kafle Celéw (lub wszystkie, jesli jest
ich mniej niz 3), wybierajac jeden, kedry ktadziesz przed soba rewersem do
gory i odkladajac pozostate kafle zakryte na spéd stosu Celéw (w dowolnej
kolejnosci).

Nastepnie odkryj kafel Celu wybrany wezesniej przez dowolnego gracza (w da-
nym momencie moze by¢ tylko jeden zakryty kafel Celu w grze).

Trzy sposrdd Celéw nagradzaja graczy za odpowiednig liczbe débr, Kredytéw
lub Odkrytych Planet zgromadzonych na planszy Magazynu na koniec gry. Jesli
Cel z Magazynem jest odkryty w momencie rozpatrywania wymienionej na nim
Akgji, kazdy gracz moze zmagazynowac na swojej planszy Magazynu elementy
opisane na kaflu Celu. Opis na kaflu Celu informuje takze jaka maksymalng
liczbg elementéw mozesz zmagazynowaé. Nie mozesz usunaé zmagazynowanych
elementéw. Mozesz zmagazynowa¢ na potrzeby Celu Odkrywanie nie wigcej niz
jedna Planete na kazda Akcje Odkrywania lub Kolonizacji.

W trakcie gry, po wybraniu przez dowolnego gracza kafla Akgji, ale zanim kto-
kolwiek rozpatrzy Akcje, mozesz odkry¢ kafel Celu z Magazynem lezacy przed
toba (umozliwiajac wszystkim graczom magazynowanie pasujacych elementéw).

Na koniec gry punktuja wszystkie Cele bedace w grze, jesli jakis cel jest zakryty,
odkryj go przed koficowa punktacja:
* na koniec gry Cele z pionowymi liniami w opisie zapewniaja PZ, zaleznie
od tego, do ilu kategorii wymienionych w opisie Celu pasuje cho¢ jedna
z Technologii lub Kolonii w twoim Imperium. Zdobywasz PZ podane
przy liczbie zrealizowanych kategorii, ich kolejnosé na kaflu Celu nie ma
znaczenia.

Przyklad: Posiadasz w Imperium kafle z czterema z szesciu réznych rodza-
jow Zdolnosci wymienionych w opisie Celu Wykwalifikowana sita robocza,
zdobywajac dzi¢ki temu 2 PZ. Posiadanie wigcej niz jednej Kolonii lub
Technologii z danej kategorii nie zwigksza liczby zdobytych PZ.

na koniec gry Cele z ilo$ciami elementéw wymienionych w opisie za-
pewniaja PZ, zalezne od tego, ile odpowiednich elementéw zgromadzisz
w swoim Imperium lub na planszy Magazynu (dla Celéw z Magazynem).
Kazdy gracz sprawdza, w ktérym zakresie miesci si¢ liczba zgromadzonych
przez niego pasujacych elementéw i zdobywa odpowiednia liczbe PZ.

Przyklad: na koniec gry masz na planszy Imperium szesciu niewykorzysta-
nych Kolonistéw, zdobywasz dzigki temu 5 PZ za Cel Pobdr do wojska.

Uwaga: Jesli kafel Celu Odkrywanie jest odkryty i masz w swoim Imperium
Technologie Roboty terraformujgce, mozesz dobraé, a nastepnie odrzucid¢ i zmaga-
zynowa¢ dziesiata Planetg w Akcji Kolonizacji. Jesli w grze znajduja si¢ Cel Maga-
gynowanie zasobéw lub Cel Odkrywanie, moze zabrakna¢ dobr we wspélnej puli
lub Planet w woreczku. Rozpatrywanie Akeji, w ktérej moze zabrakna¢ danego
elementu, odbywa si¢ zgodnie z kolejnoscia, zaczynajac od gracza, ktéry wybrat
kafel Akcji. Gracze, ktérzy beda dobiera¢ na koricu, moga otrzymaé mniej (lub
nie otrzyma¢ wcale) elementéw danego rodzaju.

Na potrzeby Celu Wykwalifikowana sita robocza, Technologia Gildia handlowa
ma zaréwno Zdolno$¢ dotyczaca Sprzedazy jak i Konsumpcji, a przy rozpatrywa-
niu Celu Stuzby cywilne ma Zdolno$¢ konsumpcyjng.
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PRZEGLAD

GALAKTYCZNYCH
CELOW

+1do kolejnosci

B

Dobierz trzy kafle Celéw,
wuybierz jeden i pot6z zakryty
! przed sobg, pozostate
|  dwa odtoz na spad stosu.
|

Odkryj wybrany
wczesniej kafel Celu.

Plansza Magazynu

MAGAZYNOWANIE
ZASOBOW
Mozesz zmagazynowac
| czesc lub catosc debr
po Akcji Produkcja.

| a6
(2 283

- (5 4@
- (® i

PZ za
| zmagazynowane dobra.

Przykltadowy Cel
(wszystkie Cele zostaly
przedstawione
na kolejnej stronie).



StUZBY CYWILNE

(2) 218
(5) 48
6+13

PZ za liczbe

Zdolnosci Konsumpcyjnych.

P——

OBEA
|MBERTAINA
REEELD

[TERRAEORMUIAGA
WSROMAGANA

2,5, lub8PZza
odpowiednio 3, 4 lub 5
réznych stéw kluczowych.

WYKWAFILIKOWANA
SItA ROBOCZA

PENRCE
EEZEeEO

2,5lubBPZza
odpowiednio 4, 5 lub 6
roznych rodzajéw Zdolnosci.

ZROZNICOWANIE

o
e
<
¢

PR

3 lub 8 PZ za
odpowiednio 3 lub 4
rozne rodzaje kolonii.

|

MAGAZYNOWANIE
ZASOBOW
| Mozesz zmagazynowac
czesc lub catosc dobr
po Akcji Produkcja.

ac-f)
@ 23
(5) 4@}

63

PZ za
‘ zmagazynowane dobra.

‘ ODKRYWANIE

Mozesz zmagazynowac

1 odrzucona Planete po Akcji
0dkrywanie (lub Kuloniza:jaﬂ.

@ 10
(& 20
® 40O

PZ za
zmagazynowane Planety.

PODATEK OBROTOWY

Mozesz zmagazynowac
czesc lub catosc Kredytow
pochodzacych ze Sprzedazy.

SO
DPE

PZ za
zmagazynowane Kredyty.

POBOR DO WOJSKA

(2)3%
(5)5%
®) 7+

PZ za
niewykorzystanych
Kolonistéw w twaim Imperium.

- AR
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Oryginalna grafika: Wei-Hwa Huang
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Grafika i produkcja: Martin Hoffmann

Ta gra jest produktem wysokiej
jakosci. Zostata skompletowana

z wielka starannoscia. Jesli jednak w
twoim egzemplarzu zdarzyly

si¢ jakie$ braki, serdecznie za nie
przepraszamy.
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