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— Widze cos na radarze. Gratsol, sedziwy admirat floty
Mowéjdo’w, styszal takie komunikaty wielokrotnie w ciggu
swojej kariery. Jego gatunek od pokolen prowadzit poszu-
kiwania Zaginionej Floty, ale wszelkie obserwacje prowa-
dzily dotqd tylko i wylgcznie do rozczarowan. Dla miode-
go inzyniera byt to jednak dopiero pierwszy raz za konsolg,
wigc az przebieral nogami z emocji. Gratsol westchngt
i ruszyt do jego stanowiska. Nie mogi zaprzeczyé, ze
w ostatnim czasie technologia poszia do przodu: umozli-

wila zasiedlenie grup asteroid, o ile bylo sie gotowym na

poswiecenie w tym celu Gajaformera. W koncu pozwolita

“nawet na przystosowywanie do Zycia protoplanet.

rzystaniu najnowszego sprzetu do prze-

toczenia energii formujgcej si¢ pla-

nety. Gratsol nie uwazat jednak, by J
sensory poktadowe doczekaty sie
rownie spektakularnego rozwo-

— Na Vo’Krona... — wymamro-
tat pod nosem. — Czy to moze
Podejdz blizej! — rozka-
zal. Nagle i jego opanowat en-
tuzjazm. Po kilku sekundach byt"
juz pewien: jego oczom ukazal sie  *
b Mars, flagowy*ekret Przymie- *
rza*Gai. Nareszcie! Odnalezli piefw-
.Szy statek kosmic.zny'Zaginionej Floty.
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Od tego czasu Mowejdom udalo si¢ zlokalizowac kolejne

_jednostki uwazane za czgsc tej floty. Dzzgkz temu wiemy te-

raz wiecej o historii KIK-6w. Jezeli juz wtedy te okrgly po-
siadaly KIK-owe interfejsy, oznacza to, ze Kosci Inteligeh-
cji Kwantowej musiaty by¢ dostgpne nawet w zamierzchtych
czasach pierwszych podrozy miedzygwiezdnych. Teraz roz-
ne frakcje wyruszajg na poszukiwania tych statkow, aby
wykorzystac ich legendarng technologie. Wiesci o odkry-
ciu Zaginionej Floty szybko rozniosty si¢ w najdalsze za-
kqtki galaktyki i coraz wiecej gatunkow ma nadzieje od-
kry¢ sekrety dawno zapomnianych cywilizacji. Przybysze
z daleka szybko pozakitadali bazy na asteroidach i pro-
toplanetach, zapewniajgc sobie szanse na
zbadanie nowo odkrytego obiektu. Jed-
nak Mowejdowie, ktorzy jako pierwsi
weszli na poktad T F Mars, sq juz

o krok przed pozostalymi...
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4 Plansze Okretow Zaginionej Floty

1 Zeton Zasiedlenia dla nowych rodzajow planet
(zakrywa akcje KIK-6w)

1 dwustronne Rozszerzenie Planszy Punktowania
(rozne rodzaje Planet /
dodatkowe Technologie Zaawansowane)

13 Zetonow
Artefaktow

2 nowe Plansze Frakcji
(na kazdej stronie znajduje si¢ inna frakcja)
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6 Zetonow Majstrowania
(dla frakcji Majstrownikow)
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6 Pierscieni Mocy
(dla frakcji Mowejdow)

Plansze i zetony

8 kafli Dalekich Sektorow
(dwustronnych)

4 zetony Wzmocnienia

3 zetony Punktowania Koncowego

3 Zetony Punktowania Rundy

30 zetonow Przestrzeni
Kosmicznej w 4 zestawach
dla 1-4 graczy (pojedyncze zetony
Okretow, zetony Planet i puste zetony)

12 Zetonow Technologii Podstawowych,
po 4 z kazdego rodzaju:

8 Zetonow Przymierza (ze zlotq obwidkg)

4 Planety
Gai

9 plansz Eksploracji
(dwustronnych)

12 znacznikow
akcji

1 zaktualizowany Zeton
Instytutu Planetarnego
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1 zaktualizowany
Zeton obszaru

badan Ekonomii Lantydow,
% . (dwustronny) dla 1-3 graczy
omponenty z rozszerzenid, (o

ktore odpowiadajg tym

w grze podstawowej, sq

oznaczone ikong: ).
4
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Zaktualizowane komponenty rozszerzenia Pomoce graczy Komponenty Automy
(zastepujg swoje odpowiedniki z gry podstawowej) 1 plansza 1 plansza Terraforma- 3 zetony Okretéw Automy
1 Zeton 1 Zeton kolejno_s‘ci rundy, Cji Mowejdo'w/
Punktowania Technologii z przypomnieniem Majstrowniko’w,
Koncowego Zaawansowanej akcji na rewersie 7 przypomnieniem

akcji na rewersie

P <1

1 plansza
4 Zetony Technologii Podstawowej przypomnienia
Terraformacji

: Automy

27 Promow
Badawczych

2 zestawy budynkow i innych komponentow gracza w 2 nowych kolorach
(turkusowym i rozowym)

s A |
u%(l = & 3
.& . I Qg I_:,c'l'.':-.‘ ib\ﬂhd .

R é’ir &)

(po 3 szt.

8 Kopalni 4 Placowki 3 Laboratoria 2 Akademie 1 Instytut 3 Gajaformery 7 znacznikow 25 Satelitow
Handlowe Planetarny gracza w 9 kolorach)
L @
_‘
4 znaczniki Kredytow 2 znaczniki Rudy 2 znaczniki Wiedzy

| WPROWADZENIE | |

To rozszerzenie wprowadza do gry Projekt Gaja nowe opcje i warianty. W galaktyce odkryto ogromne, opuszczone
statki kosmiczne, dajgce dowod na istnienie wysoko rozwinietych cywilizacji, dawno zapomnianych w odmetach
czasu. Waszym zadaniem jest zbadanie tych statkow i odkrycie sekretow ich frakcji.

Macie rowniez do wyboru 4 nowe frakcje.
Te nowe frakcje rozpoczynajq gre na asteroidach lub nowym rodzaju planet - protoplanetach,
ktore od teraz rowniez mozecie zasiedlac. Te nowe planety sq rozsiane po catej galaktyce.

@ PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA Z TYM ROZSZERZENIEM EE

Zanim wlaczycie to rozszerzenie do gry podstawowej, usuncie z niej
wszystkie komponenty z symbolem ,,R6zne rodzaje planet”. Zastap-
cie te komponenty zaktualizowanymi komponentami z tego rozsze-
rzenia (patrz ilustracja po prawej).

Ten nowy symbol pokazuje
wszystkie 11 rodzajow Planet
(w tym Czarng Planete

z 5. poziomu Nawigacji).
Wciqz reprezentuje rozne
rodzaje planet, ktore juz
zasiedliliscie.

Posortujcie zetony Przestrzeni Kosmicznej w zestawy dla r6znych
liczb graczy. Podczas rozgrywki bedziecie potrzebowaé tylko zesta-
wu dla bioracej w niej udziat liczby graczy.

Nowy symbol

Symbol z gry
podstawowej

Dodajcie dodatkowe Planety Gai i znaczniki Akcji do komponentow
gry podstawowej. Potasujcie nowe zetony Wzmocnienia, Punktowa-
nia Koncowego, Punktowania Rundy i Technologii Zaawansowanych
z komponentami gry podstawowej. Nie tasujcie nowych zetonow

Technologii Podstawowych z zetonami Technologii Podstawowych
z gry podstawowej. Przygotujcie standardowo zetony Wzmocnienia,
Punktowania Koncowego, Punktowania Rundy, Technologii Zaawan-
sowanych oraz zetony Technologii Podstawowych z gry podstawowe;.
W tym rozszerzeniu obowiazujg standardowe zasady gry, z uwzgled-
nieniem dodatkowych zasad i zmian wyjasnionych w tej instrukcji.

Symbol z gry podstawowej pokazuje teraz tylko
7 rodzajow macierzystych planet frakcji z gry
podstawowej, tj. standardowe rodzaje planet.
Zobaczycie ten symbol na nowych Planszach
Frakeji.



@R MODULARNA PLANSZA GRY B

Przygotujcie obszar gry zgodnie z ponizszym opisem. Ostatni w kolejnosci gracz moze, jesli chee, standardowo obroci¢ kafle Sektorow
(za wyjatkiem Dalekich Sektorow), aby zapewni¢ sprawiedliwe rozmieszczenie Planet.

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI DLA 2 GRACZY

Wezcie kafle Sektorow od 01 do 07. Odwrodccie kafle 05, 06 1 07 na stron¢ z czarnymi numerami w jasnych obwddkach. Wybierzcie losowo
jeden Sektor z przedziatu 01-04 i umiesécie go na srodku obszaru gry. Rozldzcie wokot niego pozostatych 6 Sektorow. Nie dopasowujcie jed-
nak tych 6 Sektorow tak jak w grze podstawowej, tylko roz-
ktadajcie je po kolei w jedng lub drugg strong, przesuwajac
je o jedno pole tak, aby kazdy zewnetrzny Sektor graniczyt
z wewnetrznym Sektorem tylko dwoma polami. Utworzycie
w ten sposob 6 pustych miejsc wokdot wewngtrznego Sekto-
ra, kazde wielkos$ci jednego pola (patrz ilustracja).

WezZcie 6 zetonow Przestrzeni Kosmicznej odpowiednich
dla 2 graczy i umiesccie losowo po jednym w kazdym pu-
stym miejscu. Upewnijcie si¢, ze kazdy Okret jest oddalony
0 5 p6l od dwodch pozostatych Okretow (umieszczajcie zeto-
ny Przestrzeni Kosmicznej z Okrgtami na przemian z zeto-
nami bez Okrgtow).

Wezcie kafle Dalekich Sektoréw od 11 do 16 i umiesécie
je losowa strong do gory w wolnych przestrzeniach wokot
Planszy Gry.

Uwaga: Jesli uzywacie zetonu Punktowania Koncowego
»Najwiecej zasiedlonych asteroid”, w grze musi by¢ co naj-
mniej 6 asteroid. Jesli tak nie jest, odwroccie kafel Odlegte-
go Sektora 16.

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI DLA 3 GRACZY

WeZcie kafle Sektorow od 01 do 10, poza 08 (odtozcie Sektor 08 do pudetka). Odwrdccie kafle 05, 06 1 07 na strong z czarnymi numerami w jasnych
obwodkach. Wybierzcie losowo jeden Sektor z przedziatu 01-04 i umiesceie go na $rodku obszaru gry. Roztézcie wokot niego pozostate 6 Sektorow.
Nie dopasowujcie jednak tych 6 Sektoréw tak jak
w grze podstawowej, tylko rozktadajcie je po kolei
w jedng lub druga strone, przesuwajac je o jedno
pole tak, aby kazdy zewngtrzny Sektor graniczyt
z wewnetrznym Sektorem tylko dwoma polami.
Utworzycie w ten sposob 6 pustych miejsc wokot
wewngetrznego Sektora, kazde wielkosci jednego
pola. Nastepnie umiesécie w taki sposéb dwa
pozostate Sektory (patrz ilustracja).

Wezcie 8 zetonéw Przestrzeni Kosmicznej
odpowiednich dla 3 graczy i umiesécie losowo po
jednym na kazdym pustym miejscu. Upewnijcie
si¢g, ze nie ma dwoch zetonow Okretéw obok
siebie (zeton z Okrgtem nie moze by¢ w zasiggu
3 pol od innego Okretu).

Wezcie 8 kafli Dalekich Sektoréw i umiesccie je
losowa strong do gory w wolnych przestrzeniach
wokot Planszy. Umies$écie 2 kafle Dalekich
Sektorow obok siebie w wigkszej przestrzeni
pomiedzy kaflami Sektorow, ktore zostaty
umieszczone jako ostatnie (patrz ilustracja).




ZETONY PRZESTRZENI KOSMICZNE)

Awers

Zeton z Okretem Zeton z planetq Pusty zeton
Zaginionej Floty (Protoplaneta, Asteroida)

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI DLA 4 GRACZY

Rewers

Uzywajcie tylko zetonow
odpowiadajgcych liczbie graczy.

Wezcie wszystkie 10 Sektorow, a nastgpnie odwroécie kafle 05, 06 i 07 na strong z pelnymi jasnymi numerami i wybierzcie losowo dwa
Sektory z przedziatu 01-04 i umiesccie je obok siebie na Srodku obszaru gry. Losowo rozmiesc¢cie wokot nich pozostate 8 Sektorow. Nie

dopasowujcie jednak tych Sektorow
tak jak w grze podstawowej, tylko roz-
ktadajcie je po kolei w jedng lub drugg
strone, przesuwajac je o jedno pole tak,
aby kazdy zewnetrzny Sektor graniczyt
z wewnetrznym Sektorem tylko dwo-
ma polami. Utworzycie w ten sposob
10 pustych miejsc wokol wewnetrz-
nych Sektorow, kazde wielkos$ci jedne-
go pola (patrz ilustracja).

Wezcie 10 zetonéw Przestrzeni Ko-
smicznej odpowiednich dla 4 graczy
i umiesccie losowo po jednym w kaz-
dym z 10 pustych miejsc. Upewnijcie
si¢, ze nie ma dwoch zetonow Okrgtow
obok siebie (zeton z Okrgtem nie moze
by¢ w zasiggu 3 p6l od innego Okretu).

Wezcie 8 kafli Dalekich Sektoréw
i umiesécie je losowag strong do gory
w wolnych przestrzeniach wokot Planszy.

G ZMIANY W PLANSZACH B

Plansza
Punktowania

Rozszerzenie Planszy
Punktowania

(dla 2/3/4 graczy) ]
Zeton Technologii

Zaawansowanej

Rewers Rozszerzenia (wybierany losowo)

Planszy Punktowania
(dla 3/4 graczy)

Wezcie Rozszerzenie Planszy Punktowania.

W grze 2-osobowej zawsze uzywajcie strony
pokazujacej 25 Punktéw Zwyciestwa.

W grze 3- lub 4-osobowej uzywajcie strony
pokazujacej 3 Promy Badawcze. W pdzniej-
szych rozgrywkach mozecie zadecydowac,
ktorej strony cheecie uzywac.

Potdézcie Rozszerzenie Planszy Punktowania
pod Plansza Punktowania i umie$¢cie na nim
losowo wybrany, dodatkowy Zeton Technolo-
gii Zaawansowanej.



Umiescécie zeton Zasiedlenia dla no-
wych rodzajow planet na Planszy Roz-
woju tak, aby zakrywat akcje KIK-6w.

Plansza Rozwoju

Umiesccie zaktualizowany zeton dla ob-
szaru badan Ekonomii losowg strong
do gory tak, aby zakrywal nadrukowane
na Planszy symbole przychodu dla po-
ziomoéw 3. 14.

Zaktualizowany
zeton dla obszaru
badan Ekonomii
(losowa strona)

Zeton
Zasiedlenia
dla nowych

il s [ o] a]ala e - rodzajow planet
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Rozszerzenie zawiera 4 Plansze Okretow Zaginionej Floty. W niniej- Umies¢cie losowo nowe zetony Technologii Podsta-
szej instrukcji ,,Okret” zawsze bedzie odnosit si¢ do tych Plansz, a nie wowych (uzywajac 3 Zzetonow z zielonymi oznacze-
do pojedynczych zetonéw Okretow, bedacych czescig Planszy Gry. niami na rewersie) na odpowiednich 2 lub 3 polach na

Okretach. Jesli jest tylko 2 graczy, odlozcie pozostate
2 graczy zetony Technologii Podstawowej do pudetka.

Nie bedziecie uzywac Okretu ,,Rebelia” @ Odtozcie go do pudel-
ka. Wezcie pozostate 3 Okrety i potdzcie je w poblizu Planszy Gry. Dobierzcie losowo zZetony Artefaktéw w liczbie

réwnej liczbie graczy. Umiesécie Zetony awersem

3-4 graczy - do goéry na odpowiadajacych im polach na Okrecie
Potézcie wszystkie 4 Okrety w poblizu Planszy Gry. »Zmierzch” @28, Odlozcie pozostate Zetony Artefak-
tow do pudetka.

Mozecie albo potozy¢ Okrety oddzielnie wokot planszy, aby znajdo-
watly si¢ jak najblizej odpowiadajacych im zetonéw Okretow, albo
trzymac je wszystkie w jednym miejscu obok siebie.

Wezcie 4 z nowych zetonow Przymierza i rozdziel-
cie je losowo pomiedzy 4 Okrety. W grze 2-osobowej
sg tylko 3 Okrety, wigc wezcie 3 z nowych zetonow
Przymierza i umiesécie je losowo na tych 3 Okretach.
Odtozcie pozostate zetony Przymierza do pudetka.

Zeton Artefaktu
(dobierany losowo)

Zeton Przymierza
(dobierany losowo)



G WYBOR FRAKCJI

To rozszerzenie zawiera 4 dodatkowe frakcje. Lacza je nastgpujace
cechy:

» Kazda zaczyna gre z tylko 1 budynkiem (Instytut Planetarny dla
Majstrownikow; 1 Kopalnia dla kazdej pozostatej frakcji).

» Kazda zaczyna gre na asteroidzie albo protoplanecie (szczegoty do-
tyczgce nowych rodzajow planet znajdziecie na stronie 10 przy opi-
sie akcji ,, Budowa Kopalni”).

» Nie majg planety macierzystej. Tak jak inne frakcje, muszg sterrafor-
mowac inne asteroidy i protoplanety, aby je zasiedlic.

* Rozszerzenie zawiera zestawy komponentow frakcji w dwoch no-
wych kolorach.

Zmierzch - okret Nautilaksow

Nautilaksowie byli legendarnym gatunkiem badaczy, wspomnia-
nym we wczesnych kronikach Firakow. Mowiono, ze byli zdolni
do wykonywania zdumiewajgcych skokow w przestrzeni kosmicz-
nej. Niedawno udalo si¢ o nich dowiedzie¢ rowniez tego, ze
potrafili kompresowac rozne intrygujgce maszynerie w Artefakty.

Rebelia - Okreg Flagowy Dyrektoratu Vo’Kronow

Podobno Vo Kronowie byli mistrzami wykorzystywania mocy
sztucznej inteligencji. Sq uwazani za pierwszych konstruktorow
KIK-0w, ktore zapewnily im znaczng przewage technologiczng

i ekonomiczng. Rebelia to najprawdopodobniej statek towarowy,
ktory stuzyt do transportowania KIK-ow.

T F Mars - Okret Przymierza Gai

Przymierze Gai jest uwazane za pierwszego tworcg Gajaforme-
row oraz innych technologii opartych na miedzywymiarowych
mechanikach kwantowych. Bylo réwniez pionierem w dziedzinie
planetarnej terraformacji.

Zacmienie - Okret Imperium Eridanskiego

Imperium Eridanskie powstato w systemie Epsilon Eridani. Ta
rozwinieta cywilizacja miata w zanadrzu caly wachlarz niesamo-
witych technologii. Z biegiem czasu ich niegdys rozlegle imperium
rozpadlo sie na wiele mniejszych, odmiennych mocarstw. Obecnie
wiele roznych frakcji twierdzi, Ze pochodzi od Eridian. Jednymi

z potomkow tego imperium sq Geodyci i Bal T akowie.

Dwie z nowych frakcji, Mowejdowie
i Majstrownicy, muszg oplaci¢ koszt
etapow terraformacji, ktory jest okre-
$lany dopiero po tym, gdy wszyscy
wybiorg swoje frakcje.

Ogolnie rzecz biorac, dla 3 rodzajow
standardowych planet (w tym zawsze
rodzimych planet pozostatych graczy),
te dwie frakcje musza wykonac 3 etapy
terraformacji, ale tylko 1 etap terrafor-
macji dla pozostatych rodzajow planet.

Wiecej szczeg6tow na temat nowych frakcji znajdziecie w Dodatku na stronie 13.

Podsumowanie zdolno$ci wszystkich 18 frakcji znajduje si¢ na stronie 16. Bedzie pomocne podczas wyboru frakcji.
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Zanim wybierzecie frakcje, ktorymi chcecie
gra¢, wezcie po 1 Satelicie kazdego koloru
z gry podstawowej. Dobierajcie Satelity po-
jedynczo i umieszczajcie je losowo na 7 po-
lach planszy Terraformacji Mowejdow/
Majstrownikéw, aby ustali¢ kolejnosé tych
7 kolorow. Kolejnosé ta okresla planety, dla
ktorych Mowejdowie i Majstrownicy musza
wykonac 3 etapy terraformacji, jesli nie graja
przeciwko 3 frakcjom z gry podstawowe;.

Po wybraniu frakcji, jezeli zarowno Mowej-
dowie, jak i Majstrownicy zostali wybrani, dla kazdej wybranej frakcji
z gry podstawowej, dodajcie duplikat Satelity na to samo miejsce na
planszy Terraformacji (zobacz przyklad ponizej).

Po wybraniu frakcji, jesli Mowejdowie lub Majstrownicy zostali wy-
brani, kazdy gracz, ktory wybrat jedna z tych frakcji, postepuje w na-
stepujacy sposob:

* Dla kazdej frakeji z gry podstawowej bioracej udzial w rozgrywece,
wez Satelite w kolorze tej frakcji z planszy Terraformacji i umies¢ go
na jednym z 3 p6l etapéw Terraformacji na swojej Planszy Frakcji.

» W kolejnosci graczy, grajacy Mowejdami lub Majstrownikami, wy-
konuje nastepujace czynnosci: bierze po 1 Satelicie o najnizszym
numerze z planszy Terraformacji i umieszcza go na swojej Planszy
Frakcji, az wszystkie pola etapow Terraformacji zostang zajete (zo-
bacz przyktad ponize;j).

Przyktad

Na poczgtku gry zostaly dobrane
kolory w pokazanej po lewej kolejno-
Sci. W tej 3-osobowej rozgrywce gracz
1 wybiera Majstrownikow, gracz 2 —
Szalone Androidy, a gracz 3 — Mowej-
dow. Szary (Szalone Androidy) to
rodzaj planety, ktorej koszt wynosi

3 etapy terraformacji dla obu nowych
frakcji. Obaj gracze, ktorzy wybrali te
frakcje, biorg szarego Satelite

i umieszczajg na swojej Planszy
Frakeji.

Nastepnie gracz Majstrownikow
bierze niebieskiego i zottego Satelite
z rzedu kolorow i umieszcza je na
swojej Planszy Frakcji. Gracz
Mowejdow bierze czerwonego

i bialego Satelite.

Gdy wybierzecie juz swoje frakcje, kazdy z was bierze odpowiadajaca
swojej frakcji Plansz¢ Eksploracji. Pot6zcie je obok swoich Plansz Frakc;i.

2 graczy
Potozcie po 2 z 3 Promoéw Badawczych swojego koloru na wyzna-
czonych miejscach. Odtézcie pozostaty Prom do pudetka.

3-4 graczy
Potdzcie wszystkie 3 Promy Badawcze swojego koloru na wyznaczo-
nych miejscach.

__

Po lewej stronie pokazany jest koszt wystania jednego z twoich
Proméw Badawczych, a na gorze wszelkie dodatkowe modyfikacje
dla danej Frakcji.

Niektore modyfikacje wptywaja na przygotowanie do rozgrywki: Roj
otrzymuje tylko 2 znaczniki Mocy na polu I i 2 znaczniki Mocy na
polu II, a Szalone Androidy zaczynaja z 3 znacznikami Wiedzy.

W przypadku Lantydow modyfikacja dotyczy ich przychodu: zyskuja
1 Moc (umieszczajg znacznik na polu I).

Jesli wybierasz frakcj¢ Lantydow, a w grze bierze udziat mniej niz
4 graczy, wez odpowiadajacy tej frakcji zaktualizowany zeton i po-
16z go tak, aby zakrywal twoja zdolno$¢ Instytutu Planetarnego.
(Strona zetonu dla gry solo/2-osobowej zapewnia Lantydom 2 znacz-
niki Wiedzy zarowno przy dodawaniu Kopalni do zasiedlonej plane-
ty, jak i przy budowaniu Kopalni na planecie rodzaju ich macierzystej
planety, nawet jesli nie korzystaja ze zdolno$ci swojej frakcji. Stro-
na zetonu dla gry 3-osobowej pozwala na pobranie 1 dodatkowego
znacznika Mocy przy dodawaniu Kopalni na zasiedlong Planete).

(R ROZMIESZCZENIE PIERWSZYCH BUDYNKOW s

Rozmieszczenie ma 3 etapy:

1) Wszyscy gracze, ktorzy wybrali frakcje
z gry podstawowej, za wyjatkiem Roju,
standardowo rozmieszczaja swoje 2 lub
3 Kopalnie.

2) Wszyscy gracze, ktorzy wybrali jedng
z frakcji z tego rozszerzenia, rozmiesz-
czaja swoje budynki w kolejnosci tury,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek

3) Roj: gdy wszystkie pozostate frakcje roz-
mieszcza swoje budynki, mozesz umiescic¢
swoj Instytut Planetarny.

zegara, zaczynajac od pierwszego gracza.
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" 11) Zsaoanie Okretu ZaGINIONE) Froty

Badanie Okretu Zaginionej Floty zapewnia dodatkowe mozliwos$ci
akcji. Obowigzuja nastgpujace zasady:

@ Odpowiadajgcy mu zeton Okretu na Planszy Gry musi by¢ do-
stepny z jednej z twoich planet. Mozesz takze uzy¢ swoich
KIK-6w i akcji specjalnych, aby zwigkszy¢ zasi¢g dla tych akcji,
tak jak przy zwigkszaniu zasiggu dla akcji ,,Budowa Kopalni” lub
,,Rozpoczgcie Projektu Gaja”.

@ Musisz wcigz posiada¢ Prom Badawczy na swojej planszy
Eksploracji, jesli chcesz go umiesci¢ na Okrecie. Na kazdy
Okret Zaginionej Floty mozesz wysta¢ maksymalnie 1 Prom
Badawczy.

@ Umie$¢ swoj Prom Badawczy na
pustym polu z najnizszym nume-
rem. O ile twoja Frakcja nie bada
tego Okretu jako pierwsza, natych-
miast tadujesz wskazang na tym
polu Moc.

@ Aby wysta¢ swoj Prom Badawczy, optac¢ koszt pokazany na two-
jej planszy Eksploracji. Zazwyczaj jest to 5 Punktow Zwycigstwa.

Takloni musza dodatkowo przesunag¢ swoj Kamien Umyshu na swoje
pole Gai. Nowalianie oraz Itarianie musz¢ dodatkowo odrzuci¢
1 Moc, zwracajac ja do zasoboéw ogolnych. Bal T’ akowie musza wy-
da¢ 7, zamiast 5 Punktéw Zwycigstwa.

Okret jest eksplorowany, ale nie zasiedlany. Podczas okreslania
zasiggu w pozniejszych turach, nie obliczaj zasiggu od zetonu Okretu,
tylko standardowo od twojej najblizszej zasiedlonej planety.

Przyktad

Poniewaz zasigg Talkondw wynosi obecnie 2, muszq oni wydac
1 KIK-a, aby zbadac Okret ,, Zacmienie” Il.ﬁ‘ .

Placq standardowo 5 Punktow
Zwyciestwa i przesuwajg swoj

Kamien Umystu na swoje pole
Gai (dodatkowy koszt dla
Talkonow, pokazany na planszy
Eksploracji), aby wystac swoj
Prom Badawczy na odpowiednig
plansze Okretu. Ladujq 2 Moce,
zgodnie ze wskazaniem na polu 2.

(1 12) Zeaoas ArTerakT B

Jesli twoja frakcja zbadata ,,Zmierzch” @, mozesz zbada¢ jeden ze
znajdujacych si¢ tam Artefaktow.

Odrzu¢ 6 Mocy z pol 1, 11 lub III (w dowolnej kombinacji).
Zwrd¢ te zetony do zasobow ogdlnych, aby otrzymac 1 Artefakt
z Okretu.

Artefakty sg opisane w Dodatku na stronie 15.



& 1)Bupowa Kopani oo

Zeton, ktérym przykryto akcje KIK-6w na planszy Eksploracji,
zawiera wyjasnienie obu nowych opcji terraformacji.

Protoplaneta
Kazda Frakcja potrzebuje 3 etapow terraformacji, aby zbudowa¢ Ko-
palni¢ na nowym rodzaju planety - protoplanecie. Budujac Kopalni¢
na protoplanecie, otrzymujesz 6 Punktow Zwycigstwa. Jesli zaczy-
- nasz gre na protoplane-
cie, nie otrzymujesz za
te protoplanete zadnych
Punktow Zwycigstwa.

Asteroida

Aby zbudowac¢ Kopalni¢ na nowym rodzaju planety - asteroidzie, two-
ja frakcja musi mie¢ dostgpnego Gajaformera. Nie umieszczaj tego
Gajaformera na asteroidzie - zamiast tego umie$¢ go na dostgpnym
polu na zetonie przedstawiajacym opcje terraformacji (moze si¢ tam
znajdowa¢ dowolna liczba bezuzytecznych juz Gajaformeréw). Po
tym, jak Gajaformer zostanie wykorzystany do zasiedlenia asteroidy,
nie moze zosta¢ ponownie wykorzystany podczas tej rozgrywki. Nie
musisz ptaci¢ kosztow budowy Kopalni (1 Ruda i 2 Kredyty).

Rozsiane po kosmosie asteroidy muszq byc¢ przyciggniete
wystarczajgco blisko, aby dalo sie¢ je zasiedlic, ale
wystarczajgco daleko, aby nie doszto do kolizji. Wymaga

to olbrzymich poktadow energii, ktore muszq byc¢ zapewnione
przez Gajaformera. Z powodu tych wysokich wymagan
energetycznych, generator energii Gajaformera dziata na
najwyzszych obrotach przez caly czas trwania zasiedlania.
Po zakonczeniu tego procesu Gajaformer do niczego sie juz
nie nadaje, chyba ze jako plac zabaw dla najmiodszych.

(" 3) ULEPSZENIE ISTNIEJACEGO BUDYNKU

Jesli twoja frakcja eksplorowata ktores z Okretow Zaginionej Floty,
staja si¢ dla ciebie dostepne nowe opcje Technologii Podstawowych,
oprocz zetonéw Technologii Podstawowych z Planszy Rozwoju.

Jesli masz Prom Badawczy
na Okrecie Zaginionej Flo-
ty, mozesz wzia¢ znaleziona
tam Technologi¢ Podstawo-
wa podczas ulepszania Bu-
dynku w Laboratorium lub
Akademieg.

Jesli to zrobisz, awansuj
o 1 poziom w wybranym
przez siebie obszarze badan.

Nowe technologie sa opisane w Dodatku na stronie 15.

Bedzie rowniez dostepna 1 dodatkowa Technologia Zaawansowa-
na. Podczas dobierania tego zetonu nie musisz jednak spetnia¢ pierw-
szego wymagania dla dobrania Technologii Zaawansowanej (tj. do-
tarcia twojego znacznika Gracza do 4. lub 5. poziomu obszaru badan).

Zamiast tego zastosuj warunki przedstawione na Rozszerzeniu
Planszy Punktowania, czyli musisz mie¢ albo co najmniej 25 Punk-
tow Zwyciestwa, albo zbadane 3 r6zne Okrety Zaginionej Floty (dru-
gi z tych warunkéw pojawia si¢ tylko w rozgrywkach 3- i 4-osobo-
wych).

Drugi i trzeci warunek dobrania zetonu Technologii Zaawansowanej
(odwrd¢ zeton Przymierza i przykryj zeton Technologii Podstawowej
zetonem Technologii Zaawansowanej) pozostaja bez zmian.

@ 4) UrormowaNIE PrzymiERza B

Jesli twoja frakcja eksplorowata ktore$ z Okretow Zaginionej Floty,
zyskujesz dostep do nowych zetonéw Przymierza, oprocz zetondw
Przymierza z zasobow ogolnych. Formujac Przymierze nie mozesz
zbudowa¢ Satelity na zetonie Okretu Zaginionej Floty.

Jesli masz Prom Badawczy na Okrgcie Zaginionej
Floty i wciaz znajduje si¢ tam Zzeton Przymierza,
mozesz zyska¢ ten zeton podczas formowania
Przymierza.

@ 6) Akce Mocy 1 KIK-ow B

Akcje KIK-6w na Planszy Rozwoju sa zakryte i nie mozna ich uzy¢.

Jesli twoja frakcja
eksplorowata ktores
z Okretéw Zaginio-
nej Floty, zyskujesz
dostep do nowych
akcji, az do konca
gry.

Na Okretach zyskujesz dostep do akcji KIK-6w, akcji Mocy i dwoch
nowych rodzajéow Akcji: akcji Wiedzy i akcji Kredytow. Wiele
akcji Mocy na Okretach wymagaja wydania nie tylko Mocy, ale
i dodatkowego zasobu.

Jesli masz Prom Badawczy na Okrecie, a akcja, ktora cheesz wykonaé
nie zostata zastonigta znacznikiem akcji, mozesz ja wykonac (i wtedy
zakry¢ znacznikiem akcji). Musisz wyda¢ wskazana liczbe zasobow
i Mocy.

Te nowe akcje sa wyjasnione w Dodatku na stronach 13-14.
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. T)AKCEsPEOANEL

Kosmiczne Olbrzymy i Lud Gleen6w maja na swoich planszach Eks-
ploracji specjalng akcje, ktorej moga uzy¢ raz na runde. Nie mozna
aczy¢ tej akeji specjalnej z inng akcja.

Lud Gleenow

Specjalna akcja Ludu Gleenow pozwala na
pojedyncze wykonanie jednej z ponizszych
akgji: ,, Budowa Kopalni”, ,, Rozpoczecie
Projektu Gaja” albo ,, Zbadanie Okretu
Zaginionej Floty” z podstawowym zasiggiem
zwigkszonym o 2 pola. Wszystkich tych akcji
dotyczq standardowe zasady ich wykonywania.

Kosmiczne Olbrzymy

Specjalna akcja Kosmicznych Olbrzymow
pozwala na wykonanie akcji ,, Budowa
Kopalni” z doktadnie 2 etapami terrafor-
macji, w celu przystosowania planety do
zycia. Jesli jest taka potrzeba, mozna
zapltacié¢ dodatkowq Rude, aby dodaé
trzeci etap terraformacji.

C 10)AkceBoNusowe

g Ksenianie
Ksenianie mogg w ramach akcji bonusowej
wyda¢ 1 Rude, aby zyskaé 1 Moc (na polu I1I).

ZMIANY W ROZGRYWCE JEDNOOSOBOWEJ (AUTOMIE) '

Mozesz uzywac tego rozszerzenia rowniez w grze przeciwko wirtualnemu przeciwnikowi - Automie.
Ogolne zasady Automy sg takie same jak w grze podstawowej, z kilkoma modyfikacjami opisanymi ponize;j.
Uwaga: Automa z gry podstawowej zostata opracowana przez Automa Factory.

Opisane ponizej modyfikacje nie zostaly opracowane przez Automa Factory.

Automa nie moze by¢ wykorzystana do kontrolowania

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Wykonaj standardowe przygotowanie gry jednoosobowej (z kaflami
utozonymi w taki sposéb, aby na gornej krawedzi Planszy Gry po-
wstata pozioma linia o dhugosci 5 pol). Przygotuj rozszerzenie zgod-
nie z jego zasadami przygotowania do rozgrywki 2-osobowe;.

Zastosuj ponizsze zmiany w przygotowaniu:

* Wez 6 zetonéw Przestrzeni Kosmicznej dla gry jednoosobowe;.
Odt6z do pudetka Okret ,,Zmierzch” ! (Okret z polami na Ar-
tefakty). W rozgrywce jednoosobowej nie uzywa si¢ Artefaktow,
wiec je rowniez odt6z do pudetka. Umies¢ pozostate 3 Okrety
w poblizu Planszy Gry. Umie$¢ losowo po 1 innym Zetonie Tech-
nologii Podstawowej i 1 nowym zetonie Przymierza na kazdym
z tych 3 Okretow.

* Automa posiada 3 Promy Badawcze.

* Nie zakrywaj akcji KIK-6w zetonem Zasiedlenia dla nowych ro-
dzajéw planet. Zamiast tego, poldz ten zeton w poblizu Planszy
Gry. Nastegpnie przykryj akcje KIK-6w 3 zetonami Okretéw Au-
tomy. Umies¢ losowo 1 zeton Okretu strong akcji do gory, aby
zaznaczy¢, ze Automa zbadata juz ten Okret. Pozostate 2 Zetony
umie$é strong Okretu do gory. Zetony te powinny zostaé umiesz-
czone na akcjach KIK-6w w nastepujacej kolejnosci:

11

ktorejkolwiek z nowych frakcji z tego rozszerzenia.

T F Mars (z prawej strony) zostat losowo odwrocony strong
akcji do gory. Pozostate 2 zetony umieszczane sq stronq Okretu.

Kazdy zeton ulozony strong Okretu do gory, to 1 opcja dla akcji
Mocy/KIK-6w Automy, natomiast strona akcji to od 0 do 3 opcji (li-
cza si¢ tylko niezastonigte pola). Jesli gracz lub Automa wykonuje
akcje na Okrecie, nalezy umiesci¢ znacznik Mocy na odpowiednim
zetonie Okretow Automy.

Automa wykonuje akcje Mocy/KIK-ow z wyborem kierunkowym

4w lewo - bada Okret ,, Zacmienie”.
A==t



l ZMIANY W AKCJACH AUTOMY | |

@ AKCJA,,BUDOWA KOPALNI” B 4. WYKONANIE:

a. Jezeli jest to akcja Mocy z gry podstawowej, umie$¢ znacznik

R AU CENTE REMISOW: akcji na wybranej akcji. Automa nie otrzymuje zadnych korzysci.

c. Dla nowych rodzajow planet: asteroidy wymagaja 2 etapow ter-
raformacji, a protoplanety 3 etapéw terraformacji (patrz nowa b. Jesli jest to akcja zetonu Okretu Automy odwroconego strong
plansza Terraformacji). Okretu do gory, Automa bada Okret Zaginionej Floty za darmo

(akcja 11). Umies¢ 1 z Proméw Badawczych Automy na tym

Okrecie oraz odwro¢ ten zeton Okretu Automy na strong akcji.

Zakryj znacznikiem Mocy pola akcji, odpowiadajace polom ak-

cji Okretu, ktore zostaty wykonane przez ciebie w tej rundzie.

Ponizsza tabela dotyczy zetonéw Punktowania Koncowego, ktore
wnoszg dodatkowe warunki rozstrzygania remisow (3b).

Najwigcej (1) Asteroidy o o .
zasiedlonych (ii) Planety najblizej niezasiedlonych c. Jezeli jest to akcja zetonu Okretu Automy odwroconego strong
asteroid sl akcji do gory, potoz na odpowiednim polu znacznik Mocy. To
pomoze okreslac kolejne akcje Automy tego typu. Jesli pole ak-
Obecnosé (i) Planety w Dalekich Sektorach, w ktorych cji po lewej na tym samym Zzetonie Okretu Automy jest nieza-
w najwiekszej Automa nie ma jeszcze zasiedlonych kryte, na nim rowniez umie$¢ znacznik Mocy. Nastepnie zakry;j
liczbie planet. znacznikami Akcji odpowiednie akcje na tym Okrecie. Automa
Dalekich (ii) Planety najblizej niezasiedlonej planety nie otrzymuje Zadnych korzysci.
Sektorow w Dalekim Sektorze, w ktorym Automa

nie ma jeszcze zasiedlonych Planet.

@ AKCJA,ULEPSZENIE” IS

3. ROZSTRZYGANIE REMISOW:
Jesli w grze znajduje si¢ zeton Punktowania Koncowego ,,Najwigksza
odlegto$¢ pomigdzy twoim Instytutem Planetarnym a jedng z twoich

Akademii”, zastosuj ponizsze zasady rozstrzygania remisow przed Wykonujgc akcje Mocy/KIK-6w z wyborem liczbowym
tymi z gry podstawowej: 3w lewo, Automa wybiera akcje KIK-ow na Okrecie

,,Zacmienie " i umieszcza tam znacznik Mocy.

2b. Ulepsz Kopalni¢ w Placowk¢ Handlowa:
Jezeli Automa zbudowata juz swoj Instytut Planetarny, ale zad- Na koniec rundy usuf powyzsze znaczniki, zarbwno akcji, jak
nej ze swoich Akademii, wybierz Kopalni¢ lezaca najdalej od i Mocy.
jej Instytutu Planetarnego.

2d. Ulepsz Placowke Handlowa w Laboratorium: _ POZIOMY TRUDNOSCI _

Wybierz Placowke Handlowa lezacg najdalej od jej Instytutu

Dostosowujac poziom trudno$ci w rozszerzeniu Zaginiona Flota, za-
Planetarnego.

stosuj standardowe modyfikacje talii oraz ustaw poczatkowe Punkty

- AKCJE MOCY/KI K_Ow - Zwyciestwa Automy wedlug ponizszej listy:

Automalein: 0 PZ (bez zmian)
2. OPCJE SPELNIAJACE KRYTERIA: Automa: 15 VP
Wszystkie zetony Okretow Automy ze strong Okretu ku gorze,  Automiichtig: 20 VP
wszystkie akcje Mocy na Planszy Rozwoju niezakryte znaczni-  Ultoma: 25 VP
kiem akcji oraz dowolne pole na stronie Akcji Okretu Automy  Alptrauma: 10 VP (bez zmian)

(Mocy/KIK-6w/Wiedzy/Kredytow) niezakryte znacznikiem akcji.

| TWORCY | |

Rozszerzenie Project Gaja — Zaginiona Flota zaprojektowali: Helge Ostertag i Jens Drogemiiller. Ilustracje i grafiki stworzyt Dennis
Lohausen. Zasady gry napisali: Bastian Winkelhaus oraz Stephan Rink, ktory dokonat réwniez redakcji 1 produkcji tej gry.

Chcielibysmy podzigkowac Ursuli Steinhoff za DTP, Gerhardowi Tischlerowi i Johannesowi Grimmowi za korekte, Christofowi Tischowi
i Inga Keutmann za wsparcie redakcyjne, naszemu genialnemu zespotowi testowemu, w sktad ktoérego wchodzili: Andreas Estensen, Nils
Lindkvist, Jimmy Flumé, Géran Kero, Tonje Lindmark, David Johansson i Joakim Hagglund, za wszystkie testy oraz sugestie dotyczace

niektérych komponentow, Joe Farrellowi i Monradowi Pedersenowi, a takze zespotowi Automa Factory za ich bezcenne pomysty dotyczace
trybu solo, oraz wielu testerom, a zwtaszcza: Florianowi Schlusnusowi, Johannesowi Grimmowi, Sascha Huningowi, Alexanderowi Fendto-
wi, Florianowi Biicherlowi, Christianowi Blatakesowi i Jonasowi Egelowi.

Edycja polska: zesp6t Portal Games. Ttumaczenie: Weronika Spyra. Sktad: Bartosz Makswie;j.
Specjalne podzigkowania za pomoc w przygotowaniu polskiej edycji kierujemy do Marcina Kupca.
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L)
Majstrownicy ﬁ; : Startowa Planeta: Asteroida

Zdolnos¢: Zamiast z 2 Kopalniami, zaczynaja gre z Instytutem Pla-
netarnym, ktory umieszczaja podczas drugiego etapu rozmieszczania
budynkow. Gdy terraformujg standardowa planete, potrzebuja 3 eta-
pow terraformacji dla 3 rodzajow planet i po 1 etapie terraformacji
dla pozostatych rodzajow planet (patrz ,,Wybor Frakcji” na str. 7). Ich
koszt przystosowania Planet Gai do zycia wynosi 2 KIK-i. Majstrow-
nicy majg do dyspozycji 6 ré6znych zetonow Majstrowania: 3 z nich
sg uzywane w rundach 1-3, a pozostale w rundach 4-6. Na poczatku
kazdej rundy Majstrownicy wybieraja 1 zeton Majstrowania odpo-
wiadajacy danej rundzie. Ktada go na swojej planszy Frakcji. Na ko-
niec rundy usuwaja ten zeton z gry (kazdy jest uzywany tylko raz).

Ten zeton jest uzywany przez Majstrowni-
kow podczas jednej z 3 pierwszych rund.
Pozwala on wykona¢ im 1 akcje ,, Bu-
dowa Kopalni” z 1 darmowym etapem
terraformacji.

Instytut Planetarny: Raz na runde moga uzy¢ akcji ze swojego ak-
tualnego zetonu Majstrowania jako AKCJI.

.
Darkanianie ‘i : Startowa Planeta: Asteroida

Zdolnos$¢: Zaczynajg gre z 1 Kopalnig (zamiast 2), ktorg umieszcza-
ja podczas drugiej rundy rozmieszczania budynkow. Ich koszt przy-
stosowanie do zycia standardowej planety to 1 etap terraformacji,
a koszt przystosowania do zycia Planety Gai wynosi 2 KIK-i.

Gdy uzywasz tej akcji KIK-6w, natychmiast (i tylko
raz) zyskujesz 2 Punkty Zwycigstwa plus 1 Punkt Zwy-
ciestwa za kazdy twdj zeton Podstawowej Technologii
(niezaleznie od tego, czy jest na nim zeton Technologii
Zaawansowane;).

Pozostate akcje
KIK-6w zasadniczo
odpowiadajg tym

w grze podstawowej,
Z nastgpujgcymi
zmianami:

» Akcja ,,Wez zeton Technologii” kosztuje tylko 3 KIK-i. Jesli masz
Prom Badawczy na Okrecie Zaginionej Floty, mozesz wziaé znaj-
dujacy si¢ na nim zeton Technologii Podstawowe;j.

Instytut Planetarny: Za pierwszym razem, gdy Darkanianie za-
siedlaja planete w kazdym zwyktym lub Dalekim Sektorze, zawsze
otrzymuja 2 Kredyty i 1 Wiedze. Zetony Przestrzeni Kosmicznej nie
licza si¢ jako Sektory.

¥

=

Zdolnos$é: Zaczynaja gre z 1 Kopalnig (zamiast 2), ktorg umieszcza-
ja podczas drugiej rundy rozmieszczania budynkow. Zaczynaja gre
z Promem Badawczym na Okrecie ,, T F Mars” \.E\} . Gdy terraformujg
standardowa planetg, potrzebuja 3 etapoéw terraformacji dla 3 rodza-
jow planet i po 1 etapie terraformacji dla pozostatych rodzajow planet
(patrz ,,Wybor Frakcji” na stronie 7).

Instytut Planetarny: Raz na rund¢ moga w ramach AKCJI umiescié¢
Pierscien Mocy na Planecie, ktora zawiera jeden z ich budynkow i nie
ma jeszcze PierScienia Mocy (jesli jest taka potrzeba, biorg budynek
z planety, umieszczajg na niej Pierscien Mocy i ktadg na nim ten bu-
dynek). Warto$¢ Mocy budynku na tej Planecie zwigksza si¢ o 2.

/a
Zdolno$é: Zaczynaja gre z 1 Kopalnia (zamiast 2), ktora umieszczaja
podczas drugiej rundy rozmieszczania budynkow. Kiedy terraformuja
standardowa planetg, potrzebuja 2 etapow terraformacji. Na swojej
planszy Eksploracji majg 1 akcje ,,Budowa Kopalni” z 2 darmowymi
etapami terraformacji. Ich koszt przystosowania Planety Gai do zycia
wynosi 2 KIK-i.

Instytut Planetarny: Natychmiast biorg 1 wybrany przez siebie ze-
ton Technologii i otrzymujg jego bonus (jak przy ulepszaniu w Labo-
ratorium). Moga uzy¢ tej zdolnosci tylko raz.

G CZESC11: NOWE POLA AKC)

» Bazowa liczba punktéw, ktdre otrzymujesz podczas akeji ,,Otrzy-
maj PZ za rozne rodzaje planet”, jest zmniejszona do 2 (poniewaz
dostepnych jest wigcej rodzajow planet).

* Podczas akcji ,,Ponownie zapunktuj zeton Przymierza”, nie tylko
otrzymujesz ponownie Punkty Zwycigstwa i zasoby, ale rOwniez
wszystkie inne natychmiastowe efekty na tym zetonie Przymierza.

Pokazane obok akcje Mocy kosztuja
dodatkowe 1 albo 2 Rudy. Gdy
wykonujesz jedna z tych akeji,
natychmiast (i tylko raz) zyskujesz
akcje ,,Ulepszenie istniejacego
budynku”, dzigki ktorej mozesz
ulepszy¢ Kopalme; w Placowkq Handlowa albo Placowke Handlowa
w Laboratorium, bez ponoszenia dodatkowych kosztow.
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Ta akcja Mocy kosztuje 2 dodatkowe Wiedze.
Wykonujac t¢ akcje, mozesz natychmiast awansowac
jeden ze swoich znacznikow Gracza o 1 poziom

w obszarze badan. Obowigzuja standardowe zasady
dotyczace awansowania na poziom 5.

Wykonaj akcje¢ ,,Rozpoczecie Projektu Gaja” bez
potrzeby przesunigcia jakichkolwiek znacznikow
Mocy na pole Gai i natychmiast przeksztat¢
transplanet¢ w Planete Gaja (oznacza to, ze mozesz
zbudowa¢ na niej Kopalni¢ jako pdzniejsza akcje
w tej rundzie, a potem ponownie uzy¢ Gajaformera
w tej rundzie). Transplaneta musi by¢ w twoim zasiegu. Wcigz
mozesz uzywaé KIK-6w do zwigkszania swojego zasiggu.

Te akcje sg tym samym, co akcja
Mocy ,,1 etap terraformacji” i specjal-
na akcja ,,+3 zasiegu” z gry podsta-
wowej, z tym wyjatkiem, ze kosztuja
one odpowiednio 3 Kredyty i 1 Wie-
dze. Zauwaz, ze mozesz rowniez

wykorzystac ,,+3 zasiegu” podczas nowej akcji ,,Zbadanie Okretu
Zaginionej Floty”.

Natychmiast (i tylko raz) otrzymaj pokazane zasoby.

Natychmiast (i tylko raz) otrzymaj akcje ,,Budowa
Kopalni”, ktora pozwoli ci wybudowa¢ Kopalni¢ na
asteroidzie bez ponoszenia dodatkowych kosztow.
Asteroida musi by¢ w twoim zasi¢gu, ale mozesz od-
rzuci¢ KIK-i, aby zwigkszy¢ swdj zasieg. Nie musisz
odrzucaé (a nawet posiada¢) swojego Gajaformera.

@ CZESC111: NOWE ZETONY WZMOCNIENIA

Poza przychodem (1 Ruda, 3 Kredyty albo 2 Moce), nowe zetony Wzmocnienia zapewniajg rowniez ponizsze korzysci:

1 ) W momencie, gdy pasujesz i zwracasz ten Zeton Wzmocnienia,
otrzymujesz 3 Punkty Zwyciestwa za kazdego twojego Gaja-
formera, niezaleznie od tego, czy twoj Gajaformer znajduje si¢
na twojej planszy Frakcji, czy zostal wystany. Nie otrzymujesz
zadnych Punktow Zwyciestwa za Gajaformery, ktore zostaty zu-
zyte podczas zasiedlania asteroid.

2 ) W momencie, gdy pasujesz i zwracasz ten zeton Wzmocnienia,

otrzymujesz 1 Punkt Zwycigstwa za kazdy rodzaj zasiedlonej
przez ciebie planety.

W momencie, gdy pasujesz i zwracasz ten zeton Wzmocnienia,
otrzymujesz 2 Punkty Zwycigstwa za kazdy Daleki Sektor, w kto-
rym jest przynajmniej jedna zasiedlona przez ciebie planeta.

W ramach akcji specjalnej mozesz wykonac akcje ,,Rozpoczecie
Projektu Gaja” bez potrzeby przesunigcia jakichkolwiek znacz-
nikow Mocy na pole Gai i natychmiast przeksztatci¢ transpla-
net¢ w Planet¢ Gai (oznacza to, Ze mozesz zbudowaé na niej
Kopalni¢ jako p6Zzniejsza akcj¢ w tej rundzie, a potem ponownie
uzy¢ Gajaformera w tej rundzie). Transplaneta musi by¢ w two-
im zasiggu. Wciaz mozesz uzywaé KIK-6w do zwigkszania
SW0jego zasiegu.

@ CZESCIV: NOWE ZETONY PUNKTOWANIA s

i Otrzymujesz dodatkowe

3 Punkty Zwycigstwa za
kazdym razem, gdy zbudu-
jesz Kopalni¢ w Sektorze
lub Dalekim Sektorze, ktory
do tej pory nie byl przez
ciebie zasiedlony. Zetony
Przestrzeni Kosmicznej nie
licza si¢ jako Sektory.
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Zetony Punktowania Rundy

L Otrzymujesz dodatkowe

3 Punkty Zwycigstwa za
zbudowanie Kopalni na
rodzaju planety, ktory nie
byt do tej pory przez ciebie
zasiedlony.

b Za kazdym razem, gdy
=5Y  budujesz jedno ze swo-
ich Laboratoriow,
otrzymujesz dodatko-
we 4 Punkty Zwycig-
stwa.




Zetony Punktowania Koricowego

Najwigcej Najwigksza odleglos¢ pomigdzy Najwigcej Dalekich
zasiedlonych twoim Instytutem Planetarnym Sektorow, w ktorych
asteroid. a jedng z twoich Akademii. masz zasiedlong
Odleglos¢ ta jest zasiggiem od przynajmniej jedng
twojego Instytutu Planetarnego do tej Akademii. planetg. Czarna Planeta liczy si¢ jako
(Nie otrzymujesz punktow, jesli nie masz wybudo- zasiedlona planeta.
wanych tych budynkow).

(R CZESCV: NOWE TECHNOLOGIE s

l Natychmiast (i tylko raz) otrzymaj akcje ,,Budowa
Kopalni” z maks. 2 darmowymi etapami terraforma-
cji 1 bez ponoszenia kosztéw tej Kopalni. Mozesz Instytut Planetarny i/albo Akademig;
wyda¢ dodatkowa Rude, aby otrzymac trzeci etap oraz za kazdy Daleki Sektor,
terraformacji i odrzuci¢ KIK-i, aby zwigkszy¢ w ktorym masz zasiedlong

zasigg tej akcji. przynajmniej 1 planete.

Natychmiast (i tylko raz) otrzymaj
Punkty Zwycigstwa za kazdy

Twoj podstawowy zasigg jest do konca gry wickszy
o 1, o ile ten Zeton nie jest przykryty zetonem
Technologii Zaawansowane;j.

Gdy pasujesz, otrzymujesz 2 Punkty Zwyciestwa za
kazda twoja zasiedlong asteroide.

Natychmiast (i tylko raz) otrzymaj 12 Punktow Zwycig-
stwa. W przeciwienstwie do 12-punktowych zetonéw
Przymierza z gry podstawowej, te Zetony maja rowniez
zielong strong, ktdra pozwala na odkrycie Zaawansowa-
nej Technologii albo dotarcie do najwyzszego poziomu
obszaru badan.

Natychmiast (i tylko raz) wykonaj akcje ,,Budowa
Kopalni” o nieograniczonym zasi¢gu i bez ponoszenia
kosztow tej Kopalni. Wcigz wydajesz Rudge, aby optaci¢
etapy terraformacji. W przypadku Planet Gai musisz
zaplaci¢ wymagang liczbg KIK-ow.

Natychmiast (i tylko raz) wykonaj akcje ,,Budowa
Kopalni” z maks. 3 darmowymi etapami terraformacji
i bez ponoszenia kosztow budowy tej Kopalni. Wcigz
mozesz uzywac¢ KIK-6w do zwigkszania swojego
zasiggu.

Natychmiast (i tylko raz) otrzymaj 1 wybrany przez cie-
bie zeton Technologii. Obowiazuja te same zasady co dla
akcji ,,Ulepszenie istniejacego budynku”.

N CZESCVII: ARTEFAKTY

Natychmiast (i tylko raz) otrzymaj

7 Punktéw Zwyciestwa. Taki zeton
(podobnie jak Czarna Planeta) liczy
si¢ tak, jakby twoja frakcja budowata

Natychmiast (i tylko raz) otrzymayj

3 Punkty Zwyciestwa za kazdy po-
ziom we wskazanym obszarze badan.
(Przyktad: dla prawego z zaprezen-

wtasnie Kopalni¢ i zasiedlata asteroide lub protoplanete dla tej Ko- towanych obok artefaktow, jesli osig-
palni. To zasiedlenie nie jest przypisane do konkretnego sektora, gnagles poziom 5. w obszarze Nauki,
wigc nie liczy si¢ jako zasiedlanie (nowego) sektora; nie otrzymu- zyskujesz 15 PZ).

jesz rowniez 6 Punktow Zwycigstwa za zasiedlenie protoplanety.
Natychmiast (i tylko raz) otrzymaj 3 Punkty Zwycie-
stwa za kazdy obszar badan, w ktérym znajdujesz si¢
na co najmniej 3. poziomie.

Na potrzeby wszystkich efektow gry Artefakt jest traktowany jak
Kopalnia na asteroidzie lub protoplanecie, ktora nie jest przypisana
do sektora. Nie umieszczasz jednak na nim Kopalni.

Zyskaj 2 Moce jako przychod. Umies¢ je na polu II1.
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