W grze Projekt Gaja
kazdy z graczy kontroluje
jedna z 14 frakcji, ktore
usiluja pokojowo rozwinaé
swoje imperia w galaktyce
Terry Mystiki. Kazda

z frakeji, cechujaca sig¢ innymi
wymaganiami Srodowiskowymi,
dazy do mistrzostwa w technice
terraformowania planet, aby
przystosowywaé nowe swiaty do zycia.

W trakcie rozgrywki gracze zasiedlaja planety,

rozwijaja kopalnie w bardziej zaawansowane budynki i 1acza
skupiska planet w przymierza. Czesto staja takze przed waznym

wyborem: szukac
sasiedztwa innych
frakcji, zyskujac dzigki
temu moc i nawiazujac
stosunki handlowe,
czZy raczej rozwijac sie
w samotnosci, korzystajac
z wigkszych mozliwosci
ekspansji?

Ponadto gracze odkrywaja nowe
technologie i szlifuja zdobyte umiejgtnosci.

Zwycigzca zostanie ten, kto najwydajniej rozwinie swoja frakcje.
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10 kafii Sektorow 1 Plansza Rozwoju 7 dwustronnych Plansz Frakcji
ponumerowanych od 01 do 10, ktére (na kazdej stronie znajduje
tworzq Plansze Gry. Kafle Sektoréw 05, sie inna frakcja)

06 i 07 sq zadrukowane z obu stron

1 Plansza Punktowania

15 Zetonow Technologii
Zaawansowanych

36 Zetonow Technologii Podstawowych,
(po 4 z kazdego rodzaju)

12 Planet Gai 1 Czarna Planeta

19 Zetonow Przymierza
6 Stacji Kosmicznych (po 3 z kazdego rodzaju)  Pojedvnczy Zeton
(dla frakcji Roju) s b, dla frakcji Ludu
Gleenow

15 znacznikow Przymierza




25 kart Automy, podzielonych nastepujgco:
7 kart Frakcji 1 karta Terraformacji

4 karty pomocy 1 karta kolejnosci rundy
(zmienna kolejnosc rundy)
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1 instrukcja Automy 1 karta pomocy Automy
Budynki (W kaZdym z siedmiu kolorow: Znaczniki (W kaZdym z siedmiu kolorow:
Zoltym, pomaranczowym, brgzowvm, biatym, Zottym, pomaranczowym, brqzowym, biatym,
szarym, niebieskim, czerwonym) szarym, niebieskim, czerwonym)
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8 Kopalni 4 Placowki 3 Laboratoria 2 Akademie 1 Instytut 3 Gajaformery 7 znacznikow 235 Satelitow
Handlowe Planetarny gracza
1 Kamien 1 znacgnik
30 KIK-ow Umyslu Pierwszego
14 zna(‘zng'kéw 7 znacznikow 7 znacznikow (Kosci Inteligencji 50 znacznikow  (dla frakcji Gracza
Kredytow Rudy Wiedzy Kwantowej) Mocy Taklondw)
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Satelity, znaczniki Mocy, Kosci Inteligencji Kwantowej, znaczniki akcji oraz Planety Gai uwaza sie za nieograniczone.
Jesli l-ﬂed} kolwiek zabraknie wam ktoregos z tych komponentow, mjue odpomedmch zamiennikow.
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PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

W pierwszej partii kierujcie sie ponizszymi wytycznymi przygotowania do rozgrywki. W kolejnych partiach
mozecie wykorzysta¢ zasady zaawansowane ze strony 19 — pozwalaja one na wybor dowolnych frakcji i opisuja
m.in. proces tworzenia modularnej planszy gry.

W przypadku rozgrywek jednoosobowych — zapoznaj sie z instrukcja Automy. Jesli w rozgrywce bierze udzial 2 lub wiecej graczy,
odtézcie komponenty Automy do pudetka.

Wybierzcie w dowolny sposob osobe, ktora rozpocznie rozgrywke, i przekazcie jej znacznik Pierwszego Gracza

g rere el Plansza Gry

Przygotowanie planszy dla 3 lub 4 graczy
Wezcie 10 kafli Sektorow, a nastepnie odwrdccie kafle 05,
06 i 07 na strong z pelnymi jasnymi numerami. Ulézcie kafle
Sektorow jak na ilustracji ponizej:

Strona z petnym jasnym numerem

Przygotowanie planszy dla 1 lub 2 graczy

Wezcie kafle Sektoréw ponumerowane od 01 do 07. Kafle 05,
06 1 07 odwrdécie na strong z czarnymi numerami w jasnych
obwodkach. Ulézcie kafle Sektoréw jak na ilustracji ponizej:

Strona z czarnym numerem w jasnej obwodce

Niewielkie skupiska niebieskich gwiazd na kaflach od 01 do 04 pomagajq utozvé je we wlasciwy sposéb.

@R Plansza Rozwoju i zetony Przymierza EEENNED

Polozcie Plansze Rozwoju obok Planszy Gry.

©00| Odwroccie wszystkie zetony Technologii

:EIE} Podstawowych rewersem do gory i odszukajcie

9 Zzetonow z zielonymi symbolami. Rozlézcie je losowo
na 9 polach Technologii Podstawowych i odkryjcie.
Pozostale zetony pogrupujcie zgodnie z ich rodzajem i dolozcie
na wlasciwe pola — na kazdym polu powinny si¢ znajdowac

4 zetony tej samej fechnologii.

Nastepnie wylosujcie 6 Technologii Zaawansowanych
i rozlozcie je odkryte, losowo na 6 polach, ktore znajduja
si¢ miedzy poziomami 4. i 5. obszar6w badan. Pozostale
Technologie Zaawansowane odlézcie do pudetka.

Umiesccie Czarna Planete na poziomie 5 obszaru badan
Nawigacji na Planszy Rozwoju.

Odszukajcie Zeton Przymierza widoczny na ilustracji po
prawej stronie i odtézcie go na bok — jest on
zarezerwowany dla frakcji Ludu Gleenow.
Z pozostalych zetonow wylosujcie jeden

i polézcie na poziomie 5. obszaru badan
Terraformacja.

: ! ... (dwustronny)
Pozostale zetony Przymierza posortujcie

zgodnie z rodzajem na 6 stosow i umiesccie je obok Planszy Gry
zielona strong do gory.

Wijqtek: Zeton
Przymierza

z 12 PZ ma dwie
Szare Strony.




1 Zeton Przymierza
(wybrany losowo)

Czarna Planeta
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6 zetonow Technologii
Zaawansowanych
(wybranych i roztozo-
nych losowo)

Ekonomia

9 x 4 Zetony
Technologii
Podstawowych
(roztoZone losowo)

e o o Plansza Punktowania =—=everr e oo .

Polo6zcie Plansze Punktowania obok Planszy Gry.

Wylosujcie 6 zetonéw Punktowania Rundy i rozlozcie je
losowo awersem do gory na polach 1-6 Planszy Punktowania.
Pozostale zetony Punktowania Rundy nie beda uzywane

w rozgrywce, odlozcie je do pudetka.

Wylosujcie 2 zetony Punktowania Konicowego i umiesccie

je awersem do gory na polach z prawe;j strony planszy, na
koncu dwoch zielonych toréw. Pozostate zetony Punktowania
Koncowego nie bedg uzywane w rozgrywce, odlozcie je

do pudetka. (Mate liczby w prawym dolnym rogu zetonow
Punktowania Koncowego maja znaczenie tylko w rozgrywkach
jedno- i dwuosobowych. Szczegoly zostaly opisane na stronie 8.

6 Zefonow
Punktowania Rundy

£

e AT e ) zetony Punktowania

Koncowego

R 7 etony Wzmocnienia i zasoby ogolne IS

Wylosujcie tyle Zetonéw Wzmocnienia, ilu graczy bierze udziat
w rozgrywce plus 3 (przykladowo 6 zetonow w rozgrywce

dla 3 osaéb), i roztozcie je obok Planszy Gry. Pozostale zetony
Wzmocnienia nie beda uzywane, odlozcie je do pudelka.

,e'w’\Q.E

W rozgrywce 4-osobowej potfrzebnych jest
7 Zetonow Wzmocnienia.

Polozcie w tatwo dostgpnym miejscu wszystkie znaczniki akeji,
Planety Gai, znaczniki Mocy, znaczniki Przymierza i KIK-i —
tworza one zasoby ogodlne.




e WYbOT fraliGi e ey

Pierwsza rozgrywka

j rozgrywce uzyjcie nastepujacych frakcji (zamiast wybierac je (

akloni (Automa)

Pierwszy gracz wybiera jedna z wymienionych frakcji i bierze
jej planszeg. Nastepnie, w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, kolejni gracze wybieraja jedna z dostepnych
Plansz Frakeji. Zdolnosci frakcji zostaly szczegotowo omowione
na stronie 20.

Po wybraniu frakcji wez zestaw komponentéw we wlasciwym
kolorze i przygotuj swoja Plansze Frakcji w nastgpujacy sposob:

Rozléz budynki na odpowiadajacych im polach. Umiesé z boku
3 Gajaformery — beda potrzebni pézniej.

Galililalals

Wez 2 znaczniki Kredytow, 1 znacznik Rudy oraz 1 znacznik
Wiedzy i poldz je na oznaczonych polach poczatkowych toru
zasobow swojej Planszy Frakcji. Odlézcie nieuzywane znaczniki
Kredytow, Rudy i Wiedzy do pudelka.

Terranie rozpoczynajq gre, majgec 3 Wiedze, 4 Rudy

i 15 Kredytow.
Wez takze odpowiednia liczbe znacznikéw Mocy.

wskazana na polach cyklu Mocy, i poldz je na tych polach.

Jesli pod nazwa twojej frakcji widnieja symbole
KIK-o6w, wez dodatkowo odpowiednig ich liczbe
1 umies¢é na swojej Planszy Frakcji.

Terranie rozpoczynajq gre z 4 znacznikami Mocy
na polu I i 4 znacznikami na polu I.

— — —— - —

3 graczy: Terranie. Takloni, Ge
4 graczy: Terranie. Hadz Halla,

Umie$¢ 6 znacznikéw gracza na Planszy Rozwoju: po 1
znaczniku na poziomie 0. kazdego z obszarow badan.

R6j zaczyna w kazdvm obszarze badan na poziomie 0.

Jezeli twoja frakcja rozpoczyna gre na poziomie 1. w dowolnym
obszarze badan, przesun odpowiedni znacznik o 1 poziom w gorg.
Ponadto jesli na poziomie 1. widnieja jakiekolwiek bonusy
jednorazowe (oznaczone gwiazdka i biala obwadka), np. 2 Rudy,
1 KIK lub Gajaformer, natychmiast wez ten bonus.

Zyskujac Rude, przesun znacznik Rudy na swoim torze )
zasobow o wskazang liczbe w prawo. ‘E

2
o

Zyskujac KIK-i, wez je z zasobéw ogolnych i umies¢ na
swojej Planszy Frakcji.

Zyskujac Gajaformera, wez go ze swoich Gajaformerow
odlozonych wezesniej z boku i umies$¢ na swojej Planszy
Frakcji.

Uwaga: Bonusy poziomu 1.
obszaréw badan Ekonomia oraz
Nauka sg bonusami przychodu,

w zwiazku z czym przyznaje si¢ je
podczas Fazy Przychodu, a nie przygotowania do rozgrywki.

Terranie rozpoczynajq gre na poziomie 1.
Projektu Gai, dlatego Kladg na Planszy
Frakcji 1 Gajaformera.

Pol6z siodmy znacznik gracza w kolorze swojej frakcji na polu
10. toru Punktow Zwyciestwa, jako
znacznik Punktow Zwycigstwa (PZ).

Wez wszystkie Satelity w kolorze

swojej frakcji. Umies¢ po 1 na kazdym polu
,.0”" na Planszy Punktowania, a pozostale
umies$¢ w poblizu swojej Planszy Frakcji.

Wez karte pomocy i umiesc ja odkryta

w poblizu swojej Planszy Frakcji.

Jesli grasz Taklonami, wez Kamiefi Umyshu 1 umies¢ go
na polu I swojego cyklu Mocy.

Jesli grasz Ludem Gleenéw, wez zeton Przymierza Ludu Glenow
1 umies¢ go w poblizu swojej Planszy Frakcji.

Jesli grasz Rojem, wez 6 Stacji Kosmicznych i umiesé
je w poblizu swojej Planszy Frakcji.




T Rozmieszczenie pierwszych budynkow B

Pierwsza rozgrywka

onizej- Wikiac
leyvejido prave]

@ Wybor Zetonow Wzmocnienia I

Zaczynajac od ostatniego gracza i postgpujac odwrotnie do
kierunku ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera po
jednym Zetonie Wzmocnienia i kladzie go awersem do gory
obok swojej Planszy Frakcji. niewybrane zetony Wzmocnienia
pozostaja na swoim miejscu i beda dostgpne w pierwszej
rundzie. N

zasiedlajg swoje pier
1szach Hrakeji:

@ Nieuzywane komponenty ES

Odlozcie do pudetka wszystkie nieuzywane Plansze Frakcji,
budynki, Gajaformery, znaczniki gracza, Satelity, znaczniki
Rudy, znaczniki Wiedzy, znaczniki Kredytow, karty pomocy,
Kamien Umyshi, Zzeton Przymierza Ludu Gleendw, Stacje
Kosmiczne.

Odlozcie do pudetka kart¢ zmiennej kolejnosci rundy. Jest

ona uzywana tylko podczas rozgrywki w wariancie zmiennej
kolejnosci rundy, opisanym w sekcji rozgrywki zaawansowanej
na str. 19.



|' ' CEL GRY | PRZEBIEG ROZGRYWKI |

Wygrywa ta osoba, ktora posiada najwigcej Punktow Zwycigstwa
(PZ) na koniec rozgrywki.

Punkty zdobywa si¢ zarowno w frakcie gry, jak i na jej
zakonczenie. Do sledzenia PZ graczy shuza znaczniki PZ na torze
PZ. Ponizej opisujemy rozne sposoby zdobywania PZ.

Podczas przygotowania do gry na Planszy Punktowania
umieszcza si¢ 6 Zetonow Punktowania Rundy, po jednym na
runde. W kazdej rundzie gracze otrzymuja PZ za wykonywanie
okreslonych akcji, wskazanych na danym zetonie.

Wszystkie zetony Punktowania Rundy sg opisane w Dodatku
na stronie 24. Liczby widoczne na gorze tych Zzetonow maja
znaczenie tylko w rozgrywkach z Automa i zostaly opisane
w instrukcji Automy.

Za kazdym razem, gdy podczas tej rundy awansujesz
w dowolnym obszarze badar, ofrzymujesz 2 PZ.

Na Planszy Punktowania leza takze 2 Zzetony Punktowania
Koncowego. Na koniec rozgrywki gracze przeprowadza
punktowanie w wyznaczonych kategoriach i otrzymaja PZ za to,
jak dobrze udato im sie spelni¢ okreslone warunki.

Obok zetonéw Punktowania Koncowego widnieja dwa tory —

w trakcie rozgrywki gracze oznaczaja na nich swoje postepy w obu
kategoriach. Najwiecej PZ otrzyma gracz zajmujacy najwyzsza
pozycje na torze, a po nim kolejni, zgodnie z ich pozycja.

Wszystkie zetony Punktowania Koficowego sa opisane na stronie
18. Zagladajcie tam, gdy zajdzie taka potrzeba.

Ten zeton Punktowania Konicowego
premiuje zasiedlanie Planet Gaja. Za
kazdym razem, gdy gracz zasiedla Plan-
ete Gaja, przesuncie Satelite tego gracza
1 miejsce wyzej na tym torze.

Wskazowka: W pier-
wszej polowie rozgrywki
mozecie zignorowac te
tory, jednakze w drugiej
warto zwracac uwage na
postepy przeciwnikow.

Obok zetonéw Punktowania Koricowego znajdujq sie 2 tory
— podczas rozgrywki mozecie sledzié na nich swoje postepy
w obu kategoriach punktowania. W tvin celu na kazdym z to-
row poiézcie po 1 Satelicie w swoim kolorze (lub 2 Satelity,
by sledzi¢ wartosci wyzsze od 10).

Dzigki taczeniu planet w Przymierza gracze zdobywaja Zetony
Przymierza, ktore takze nagradzaja ich Punktami Zwycigstwa
1—w wigkszosci przypadkow — dodatkowymi zasobami.

'f Po zdobyciu tego Zetonu Przymierza gracz
natychmiast otrzymuje 6 PZi 2 Wiedze.

Na koniec gry gracze otrzymujg po 4 PZ za kazdy poziom
powyzZej poziomu 2., jaki osiagneli na Planszy Rozwoju

w roznych obszarach badan (osiggniecie poziomu 5. Nawigacji
daje 4+4+4=12 PZ, za 3 poziomy powyzej poziomu 2.). Ponadto
kazdy poziom zapewnia okreslone bonusy.

Symbol przypominajqcy o PZ na koniec gry za
postep w obszarach badan.

Oba rodzaje Technologii (Podstawowa oraz Zaawansowana)
moga zapewni¢ graczom PZ, ponadto pozwalaja na awans w
jednym obszarze badan.

Ten zeton Technologii Podstawowej daje
3 PZ za kazde zasiedlenie Planety Gai.

@ Gracz neutralny w rozgrywkach B
jedno- i dwuosobowych

W rozgrywkach do 2 graczy, podczas punktowania koncowego
bierze sie pod uwage wynik gracza neutralnego, aby drugie miej-
sce w danej kategorii nie bylto przyznawane automatycznie. Wez-
cie 2 Satelity w nieuzywanym kolorze i1 polézcie na zielonych
torach — liczba w prawym dolnym rogu Zzetonu Punktowania
Koncowego okresla pozycje, jaka powinien zajac¢ Satelita gracza
neutralnego na danym torze. Podczas przyznawania punktow
traktujcie te Satelity tak, jakby nalezaly do dodatkowego, trzecie-
g0 gracza.

W tym punktowaniu kovicowym w gize
1- i 2-osobowej znacznik gracza
neutralnego nalezy umiesci¢ na polu 8.




| CYKL MOCY ' |

W trakcie rozgrywki Moc bedzie krazy¢ pomigdzy trzema
numerowanymi polami na Planszy Frakcji. Eadowanie Mocy
przez gracza pozwala mu na przesunigcie znacznikow az do
pola IIT, natomiast wydawanie Mocy skutkuje przesunigciem
znacznikow z pola III na pole 1.

Po lewej stronie trzech pol podstawowych widnieje zielone
pole Gai. Z pola tego korzysta si¢ w specyficznych sytuacjach,
opisanych na stronie 10.

Pola Mocy Hadz Halla po przygotowaniu do rozgrywki.

tadowanie Mocy _—
Zanim gracze bgda mogli wydawaé Moc, musza o
Jja najpierw naladowac. Efekty pozwalajace na )
ladowanie Mocy reprezentowane s3 przez ikone Ta ikona
taka jak ta z prawej strony. i T
,» Nataduj
Dla kazdej Mocy, ktéra masz naladowac, 4 Moce”’.

postepuj wg ponizszej kolejnosci:
1. Jezeli na polu I znajduje si¢ co najmniej 1 znacznik Mocy,
przesun 1 znacznik z pola I na pole II.

2.Jezeli pole I jest puste, za kazda 1 tadowang Moc przesun
1 znacznik z pola IT na pole IIL.

3. Jezeli pola I 1 IT sg puste, nie mozesz ladowac wigcej Mocy.

Efekt pozwala ci na natadowanie 4 Mocy. Aby to zrobié,
najpierw przesun znacznik Mocy z pola I na pole II.

Poniewaz obecnie pole I jest puste, przesuwasz 2 znaczniki
Mocy z pola II na pole III. Teraz, gdy oba pola (Ii Il) sq
puste, nie mozesz natadowac wiecej Mocy.

- —————

Mew——

Wydawanie Mocy

Niektore akcje wymagaja od ciebie wydania Mocy. Mozesz
wydawa¢ tylko Moc, ktora znajduje si¢ na polu III. Aby wydac
Moc, przesui ja z pola ITI na pole L.

Akcja wymaga od ciebie wydania 2 Mocy, zatem
przesuwasz 2 znaczniki Mocy z pola III na pole I.

Zyskiwanie i odrzucanie Mocy
W wyniku efektow pozwalajacych ci na zyskiwanie lub

odrzucanie Mocy, calkowita liczba znacznikow

Mocy w twoim cyklu Mocy moze si¢ zmienia¢ e
Zyskujac Moc, wez znaczniki Mocy z zasobow

ogolnych i umies¢ je na polu I. Efekty Ta ikona oznac-

w trakcie rozgrywki.
pozwalajace na zyskanie Mocy reprezentowane :zq ,, Zyskujesz
sa przez ikone taka jak ta z prawej strony. 1 Moc”

Aby odrzuci¢ Moc, wez znacznik Mocy ze swojej Planszy Frakcji
1 zwroc go do zasobow ogdlnych. O ile nie zaznaczono inacze;j,
mozesz odrzuci¢ znaczniki z kombinacji dowolnych pél, poza
polem Gai.

Efekt pozwala ci na zyskanie 1 Mocy. Aby to zrobic, wez
1 znacznik Mocy z zasobow ogdlnych i umiesc go na polu L.

Inny efekt kaze ci odrzuci¢ 2 Moce. Robisz to zwracajgc
2 znaczniki Mocy zw swoich pél Mocy do zasobow ogdlnvch.



| — 6 RUND GRY ]

Kazda z 6 rund sklada si¢ z 4 faz, rozgrywanych w nastgpujacej
kolejnosci:

Fazal: Przychod

Fazall: Gaja

FazaIll: Akcje

FazaIV: Podsumowanie rundy

@ Faza |: Przychod NS
—

Przychod jest reprezentowany przez symbol otwartej
dloni. Na poczatku kazdej rundy (lacznie z pierwsza)
wszyscy gracze produkuja zasoby.

Mozecie je otrzymac ze swoich Plansz Frakcji, zetonow
Wzmocnienia, posiadanych zetonow Technologii i z postgpow
w badaniach na Planszy Rozwoju.

Zyskaj 2 Moce
(na pole I)

1 Ruda

Rude, Wiedze 1 Kredyty oznacza si¢ na torze zasobow
widocznym na Planszy Frakcji. Przesun odpowiedni znacznik
w prawo gdy zyskujesz dany zaséb lub w lewo, gdy go tracisz.
Tor konezy si¢ na wartosci 15. Oznacza to, ze mozesz posiadac
maksymalnie 15 Rudy i Wiedzy oraz 30 Kredytow (poniewaz
oznacza si¢ je za pomoca dwoch znacznikow).

Had:z Halla zyskuje
1 Rude oraz 1 Wiedze.

Gdy zarowno ladujesz jak i zyskujesz Moc, sam decydujesz,

w jakiej kolejnosci to przeprowadzisz. Jesli jednak pobierasz
przychod z jednego zrodia (pojedynczego symbolu dioni),
musisz pobra¢ go w calosci, zanim pobierzesz przychdd z innego
zrodia (innego symbolu dioni).

— . - )
Mozesz wybraé czy najpierw
naladujesz 4 Moce, a nastepnie
zyskasz 1 Moc na polu I czy zrobisz
— to w odwrotnej kolejnosci.
=== —=

G Faza l: Gaja NS

Jezeli na polu Gai twojego cyklu Mocy znajduja sig
jakiekolwiek znaczniki Mocy, przesun je (tak jak
wskazuje strzatka) na pole 1.

Wyjgtek: Frakcja Terran przesuwa znaczniki Mocy bezposrednio
na pole II (zgodnie z oznaczeniem na ich Planszy Frakcji).

Jesli masz swoje Gajaformery z poprzedniej rundy na Transpla-
netach (planetach transwymiarowych), na kazdej takiej planecie
umies¢ zeton Planety Gai. Od tej chwili planety takie uwaza sig
za Planety Gai. Gajaformer pozostaje na tej planecie az do mo-
mentu, gdy wybudujesz tam Kopalnig (patrz str. 12).

W Fazie Gai fioletowa
Transplaneta z Gajaformerem
Jjest przeksztalcana w zielong
. Planete Gai.

@ Faza lll: Akcje BN

Podczas tej fazy gracze wykomuja kolejno po jednej akcji,
rozpoczynajac od Pierwszego Gracza i podazajac zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Postepuja tak az do
chwili, gdy kazdy gracz wykona akcje Pasowania. Gracze,

ktorzy spasuja, nie podejmuja kolejnych akeji 1 sa pomijani do
zakonczenia biezacej fazy. W chwili, kiedy wszyscy spasuja, Faza
Akcji dobiega konca.

Nie liczac pasowania, gracze = =
moga wykonywac kazda akcje
wielokrotnie (ale zawsze tylko jedna
akcje w turze). Akcj¢ Pasowania
mozna wykonac tylko raz, poniewaz
koniczy ona udzial gracza w fazie.

Podczas swojej tury mozesz
wykona¢ akcje bonusowe,
bezposrednio przed swoja akcjg lub
po niej (patrz str. 16).

Ponadto podczas tej fazy gracze
mogg tadowa¢ Moc w wyniku
pewnych akcji przeciwnikow (akcja
pasywna: ladowanie Mocy), co
zostalo szczegélowo opisane na
stronie 17.

Karta pomocy przy-
pomina o wszystkich
mozliwyeh akecjach.



~= 1) Budowa Kopalni

Mozesz wybudowac¢ Kopalnie¢ na planecie, co oznacza
zasiedlenie tej planety.

Aby wybudowa¢ Kopalni¢ musisz oplaci¢ jej koszt
(wskazany po lewej stronie Kopalni na twojej
Planszy Frakcji): 2 Kredyty i 1 Ruda. Musisz
rowniez posiadaé¢ przynajmniej jedng Kopalni¢ na
swojej Planszy Frakcji

Mozesz wybudowaé Kopalni¢ na planecie o ile spelnia ona
nastgpujace warunki:
@ Jest pusta (tj. nie ma na niej zadnego budynku).
@ Znajduje si¢ w zasiegu jednej z twoich planet.
@ Jest planeta macierzysta twojej frakcji. Jesli nie jest to
planeta macierzysta, musisz oplaci¢ pelny koszt niezbedny do
uczynienia z niej planety macierzystej twojej frakcji.
Jezeli wszystkie warunki zostaly spelnione oraz wszelkie
niezbedne koszty zostaly oplacone, wez ze swojej Planszy Frakcji
pierwsza Kopalnie z lewej strony i postaw ja na wybranej planecie.
Musisz by¢ w stanie wykonac t¢ akcje w catosci, a takze oplacic¢
wszelkie powiazane koszty — nie mozesz wykonac czesci akeji, np.
sterraformowac planete czesciowo lub bez wybudowania Kopalni.

Planet Gai, na ktorych znajduja si¢ Gajaformery, dotycza zasady
specjalne — s3 one wyszczegolnione na koncu tej sekcji.

M Postep w obszarze
Podstawowy zasigg zalezy badan Nawigacja
od poziomu, jaki osiagnales ulatwia zasiedla-
w obszarze badan Nawigacji. nie galaktyki. Na
Dopoki twoj znacznik znajduje tym przykladzie

sie na poziomie 0. albo 1. tego i’fﬁi‘::;g’ ;jﬁi
obszaru badan, twoj zasieg wynosi i

1. Omacza to, ze mozesz zasiedla¢
wylacznie planety znajdujace si¢ w odleglosci 1 pola, a wiec te,
ktore bezposrednio przylegaja do planet, ktore juz zasiedlites. Na
poziomach 2. i 3. Nawigacji zasigg wzrasta do 2 pol, na poziomie 4.
do 3 pdl, a na poziomie 5. — do 4 pél.

Aby okresli¢ wymagany zasieg, wytycz najkrotsza mozliwa trase

z jednej ze swoich planet do planety, ktéra cheesz zasiedli¢. Nie ma
znaczenia, czy po drodze znajduja si¢ inne planety, nawet te zasie-
dlone przez innych graczy.

Poziom Nawigacji zawsze okresla zasigg maksymalny — wcigz
mozesz zasiedla¢ te planety, ktore znajduja si¢ blize;j.

Ponadto mozesz odrzuci¢

: : Ten symbol z prawej
dowolna hub@_ K]K'o“t’ aby“ strony Planszy Frakcji
na potrzeby pojedynczej akeji przypomina o moz-
budowy Kopalni zwiekszy¢

liwosci zwiekszania

swoj zasi¢g o 2 pola za zasiegu za KIK-i.

kazdego odrzuconego w ten
sposob KIK-a.

Gracz czerwony osiggnagl
poziom 2. w Nawigacji

i po wydaniu 1 KIK-a
zwiekszyt zasieg do 4 pol,
aby uzyskac dostep do
brgzowej planety.

Przystosowanie do zycia:

W grze Projekt Gaja wystepuje 9 rodzajow planet. Tylko
jeden z tych rodzajow — planeta macierzysta danej frakcji — jest
domyslnie przystosowany do zycia dla danej frakcji. Kolor
twojej Planszy Frakcji determinuje, jakiego koloru jest twoja
planeta macierzysta.

Aby wybudowa¢ Kopalnie na planecie innej niz twoja
macierzysta, musisz zastosowac ponizsze zasady:

o Transplaneta (planeta transwymiarowa) nie moze zostac
zasiedlona. Aby wybudowac na niej
Kopalnie, musisz ja przeksztalci¢ za
pomoca Gajaformera w Planete Gai.
Rozpoczecie Projektu Gaja zostalo opisane
na stronie 12.

‘ Planeta Gaja moze zosta¢ przystosowana do zycia
odrzucajac 1 KIK-a. Twoja planeta
macierzysta nie wptywa na ten koszt.

Koszt przystosowania do Zycia Planety
Gaja jest widoczny na Planszy Frakcji.

Po przeksztalceniu Transplanety w Planete Gaja, Gajaformer
pozostaje na tej planecie. Planete Gaja z Gajaformerem na niej
dotycza ponizsze zasady:

@ Tylko frakcja

posiadajaca na Fi'ﬁ;{qc;nie bifw{v.grac.‘z

e (ﬁ'afrc;c‘r,ﬂarmn) moze

G lomrer zasiedli¢ te Planete
St S Gai.

moze ja zasiedlic.

@ Taka Planeta zawsze znajduje si¢ w twoim zasiegu,
niezaleznie od zasi¢gu faktycznego.

@ Nie oplacasz standardowego kosztu 1 KIK-a, wymaganego
podczas przystosowywania do zycia Planet Gai.

@ Po wybudowaniu na takiej planecie Kopalni zdejmij z niej
Gajaformera i poloz go na swojej Planszy Frakcji.

Terranie zbudowali Kopalnie
na Planecie Gai, na ktorej
mieli Gajaformera. Placq za
budynek 1 Rude i 2 Kredyty,
a Gajaformera przenoszq

Z powrotem na swojq
Plansze Frakcji.




. Wszystkie pozostale planety musisz sterraformowac za
pomoca 1, 2 lub 3 etapow terraformacji — liczba etapow
zalezy od tego, jak bardzo warunki panujgce na danej
planecie odbiegaja od warunkéw planety macierzystej twojej
frakcji. Informacja o wymaganych etapach terraformacji
znajduje sie na kazdej Planszy Frakcji.

1 etap
terraformacji
Terranie potrzebijq
2 etapow terraformacyi, 2 etapy
aby uczyni¢ czarng lub terraformacji
pomarariczowq planete 3 etapy
zdatng do Zycia. terraformacji

Za kazdy etap terraformacji musisz zaplaci¢ okreslong wartos¢
Rudy. Koszt jednego etapu zalezy od poziomu, jaki osiagnates

w obszarze badan Terraformacja — dopoki twoj znacznik znajduje
sig¢ na poziomie 0. lub 1., wynosi on 3 Rudy; na poziomie 2.
koszt jednego etapu spada do 2 Rud, a na poziomie 3. i wyzszych
do 1 Rudy.

W tym przyvkladzie frakcja Geodytow musi
zaplacic¢ 1 Rude za kazdy etap terraformacii.

Niektore akcje specjalne i akcje Mocy pozwalaja przeprowadzi¢
jeden lub wigcej etapoéw terraformacji bez ponoszenia kosztow.
Akcje te zostaly opisane na stronach 15-16. Jesli liczba
darmowych etapow terraformacji jest niewystarczajaca, mozesz
doptaci¢ Ruda za kolejne, niezbedne etapy.

Geodyci wykonujq akcje
specjalng, zapewniajgcq

1 darmowy etap terraformacji.
Potrzebujq jednak 2 etapow, by
uczynic brqzowq planete zdatng
do zycia. Poniewaz znajdujq sie
na poziomie 3. Terraformacji,
placg 1 Rude za drugi etap.

. Czarna Planeta to ostatni rodzaj planety, ktory moze zostac
odkryty jedynie poprzez osiagnigcie poziomu 5. w obszarze
badan Nawigacji. Czarna Planeta zostala szczegolowo
omowiona na stronie 22.

1 2) Rozpoczecie Projektu Gaja ==

Jak wspomniano w opisie poprzedniej akcji. nie mozesz
budowaé Kopalni bezposrednio na Transplanecie: najpierw
musisz przeprowadzi¢ Projekt Gaja, aby przeksztalcic ja

w Planete Gaja. Proces rozpoczetego Projektu Gaja konczy sie
w fazie Gaja kolejnej rundy, po ktorej bedziesz mogl zbudowaé
Kopalnie na tej Planecie Gaja.

Aby rozpoczaé Projekt Gaja, musisz:

@ Miec dostgpnego Gajaformera.

@ Miec w zasiggu Transplanete bez Gajaformera na niej.
@ Oplaci¢ koszt przeksztalcenia (w Mocy).

Po wykonaniu powyzszych krokéw wez 1 ze swoich dostepnych
Gajaformerow i umies¢ go na Transplanecie.

Dostepnosc: yup

Gajaformer zajmujacy jedno z trzech @;“
pol na Planszy Frakcji jest dostepny. : -
Aby otrzymac pierwszego Gajaformera, musisz osiagnac
poziom 1. w obszarze badan Projekt Gaja; wez Gajaformera

z tych odtozonych na bok podczas przygotowania do rozgrywki
i umies¢ na jednym z miejsc na swojej Planszy Frakcji. Po
osiggnieciu poziomu 3. otrzymujesz drugiego Gajaformera, a po
osiggnigciu poziomu 4. — trzeciego.

Gajaformer pozostaje na przeksztalcanej Transplanecie do
zakonczenia Projektu Gaja. Nie mozesz uzy¢ go do rozpoczegcia
nowego Projektu Gaja do momentu, az zbudujesz na jego
planecie Kopalnig i przywrocisz go na swoja Planszeg Frakcji.

ZLasieq:

Aby ustali¢ czy Transplaneta znajduje si¢ W zasiggu, uzyj tych
samych regut dotyczacych zasiggu, jak przy akcji budowania
Kopalni. Planeta z Gajaformerem nie liczy si¢ jako zasiedlona przez
frakcje, ktorej Gajaformer si¢ na niej znajduje. Oznacza to, Ze nie
moze byé wykorzystywana jako ,,punkt startowy” do obliczania
zasiegu do innej planety (Transplanety lub dowolnej innej).

Koszt:

Aby rozpoczac Projekt Gaja, musisz oplaci¢ pelny koszt,
przesuwajac znaczniki Mocy z dowolnych pél Mocy (I, II i/albo
III) na pola Gai. Wysoko$¢ kosztu zalezy od poziomu w obszarze
badan Projekt Gaja. Gdy twoj znacznik w tym obszarze

badan znajduje si¢ na poziomie 1. lub 2. — musisz przesunac

6 znacznikow Mocy. Po osiggnigciu poziomu 3. — koszt wynosi

4 znaczniki Mocy, natomiast po osiagnigciu poziomu 4. — koszt
spada do 3 znacznikéw Mocy. Koszt jest identyczny dla kazdego
twojego Gajaformera, niezaleznie od tego, kiedy go otrizymales.

Terranie majq dostepne 2 Gajaformery. Aby
rozpoczq¢ Projekt Gaja, muszq przesungé

na pole Gai {qcznie 4 znaczniki Mocy

z dowolnych swoich pél Mocy (I, II i‘albo III).

Poniewaz proces przeksztalcenia konczy si¢ w nast¢pnej rundzie,
rozpoczynanie go w ostatniej rundzie gry nie daje zadnych
korzysci.
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= 3) Ulepszenie istniejacego budynku =

Mozesz krok po kroku ulepsza¢ swoje budynki (lacznie

z Kopalnia umieszczona na Planszy Gry podczas przygotowania
do rozgrywki), by otrzymywac inne rodzaje zasobow w Fazie
Przychodu lub korzystaé¢ z dodatkowych przywilejow. Na
pustych planetach mozna budowa¢ wylacznie Kopalnie;
pozostale budynki zdobywa sig dzigki akcji ulepszenia, a nowy
budynek zawsze zastgpuje stary na Planszy Gry. Polaczenia
pomigdzy réznymi typami budynkéw na Planszy Frakcji
przypominaja o tym, w jaki sposéb dane budynki mogg zostac¢
ulepszone.

Kazdej akcji ulepszenia dotycza nastepujace zasady:

@ Ulepszajac budynek, zdejmij go z Planszy Gry i umiesé
w odpowiednim rzgdzie na swojej Planszy Frakcji od prawej
do lewej.

@ Podobnie jak Kopalnie, wszystkie Placowki Handlowe
i Laboratoria nalezy zdejmowac¢ z Planszy Frakcji od strony
lewej do prawej.

@ 7 kazda akcja ulepszenia wiaze si¢ koszt Rudy i Kredytow.
Koszt ulepszenia podany jest po lewej stronie odpowiedniego
rzgdu budynkéw na Planszy Frakcji.

Podczas rozgrywki mozesz przeprowadza¢ cztery rodzaje
ulepszen:

Kopalnia » Placéwka Handlowa

Ulepszenie Kopalni w Placowke Handlowa
kosztuje 6 Kredytow i 2 Rudy. Jezeli w sasiedztwie
ulepszanej Kopalni znajduje si¢ budynek
przeciwnika, koszt spada do 3 Kredytow i 2 Rud.
Za sgsiedztwo uwaza si¢ wszystkie planety w odlegloéci do

2 pol od ulepszanej Kopalni.

Placowka Handlowa » Instytut Planetarny
: . Ulepszenie Placowki Handlowej w Instytut
Planetarny kosztuje 6 Kredytow i 4 Rudy.
Natychmiast po wybudowaniu Instytutu Planetarnego
zyskujesz dostep do akcji specjalnej lub zdolnosci
swojej frakcji. Szczegolowy opis dzialania Instytutow
Planetarnych wszystkich frakcji znajduje si¢ w czesci I Dodatku

na stronie 20.
3" \
kosztuje 5 Kredytow i 3 Rudy. Wykonujac to
ulepszenie, natychmiast bierzesz 1 zeton Technologii

(patrz prawa kolumna).

Placowka Handlowa » Laboratorium
Ulepszenie Placowki Handlowej w Laboratorium

Laboratorium » Akademia

Ulepszenie Laboratorium w Akademig kosztuje

6 Kredytow i 6 Rud. Wykonujac to ulepszenie,
musisz zdecydowac, ktory budynek Akademii
chcesz wybudowac. W wigkszosci przypadkow
jeden z nich zapewnia przychod w wysokosci 2 Wiedzy, a drugi
akcje generujaca KIK-a. Kiedy budujesz Akademie, natychmiast
bierzesz 1 zeton Technologii (patrz prawa kolumna).

Otrzymywanie Zetonu Technologii:

Zetony Technologii zapewniaja rozne korzysci, takie jak zasoby
lub przychad. Trzymaj swoje zetony Technologii w poblizu swojej
Planszy Frakcji. Za kazdym razem, gdy bierzesz zeton Technologii,
mozesz awansowacé w jednym z obszaréw badan na Planszy
Rozwoju. Proces ten opisalismy dokladniej na stronie 15. Zastosuj
ponizsze zasady dotyczace otrzymywania zetonow Technologii:

@ Mozesz wziaé dowolny zeton Technologii Podstawowej
oprocz takich, ktore juz posiadasz. Zadna frakcja nie moze
posiadac¢ dwach zetonéw tej samej Technologii, nawet jesli
zostal zakryty przez zeton Technologii Zaawansowane;j.

@ Kiedy bierzesz zeton

Technologii znajdujacy s :
si¢ bezposrednio pod J?Of olrzymye B
jednym z 6 obszarow Zeton Techno:?.og.!f
bakini oot l.l’odstm-w;.m’ej

i awansuje

awansowac tylko

w tym konkretnym
obszarze (jesli twoj
znacznik znajduje sie na
Najwyzszym poziomie,
awans przepada).

w obszarze badan
nad tym Zetonem.

@ Kiedy bierzesz jeden z 3 zetonéw Technologii z dolnego
rzedu, mozesz awansowac o 1 poziom w dowolnym,
wybranym przez siebie obszarze badan.

@ Zamiast bra¢ zeton Technologii Podstawowej, mozesz wziac
zeton Technologii Zaawansowanej i awansowac o 1 poziom
w dowolnym obszarze badan. Aby to zrobi¢, musisz jednak
spelni¢ 3 nastepujgce warunki:

« Twdj znacznik musi si¢ znajdowaé na poziomie 4. Iub 5.
obszaru badan, z ktorego chcesz wzia¢ zeton Technologii
Zaawansowanej.

« Musisz posiada¢ przynajmniej jeden Zeton Przymierza,
odwrocony zielong strong do gory. Aby wziac zeton
Technologii Zaawansowanej, zeton Przymierza odwroé na
szarq strone. Zetony Przymierza zostaly opisane na stronie 14.

< Zeton Technologii Zaawansowanej nalezy polozy¢ na
zetonie Technologii Podstawowe;j. Jesli nie posiadasz
niezakrytej Technologii Podstawowej, nie mozesz wziaé
zetonu Technologii Zaawansowanej. Zakryta Technologia
Podstawowa natychmiast traci swoja funkcje. Ponadto na
kazdym Zetonie Technologii Podstawowej moze leze¢ tylko
jeden zeton Technologii Zaawansowane;.

Rd6j moze wzigé zeton Technologii
Zaawansowanej w obszarze
badan Nawigacji (srodkowy) lub
Sztucznej Inteligencji (prawy).
Odwraca swdj Zeton Przymierza
na szarq strone I umieszcza Zeton
Technologii Zaawansowanej

na jednym ze swoich zetonéw
Technologii Podstawowej.

Puste pola po zabranych Technologiach Zaawansowanych nie
sa nigdy uzupehiane! W kazdej rozgrywce dostepnych jest
dokladnie 6 Technologii Zaawansowanych.

Szczegoly dzialania zetonéw Technologii s3 oméwione w czesci
VI Dodatku na stronie 24.



« 4)Uformowanie Przymierza. =

Wykonujac te akcje, mozesz laczy¢ zasiedlone planety

w Przymierza. W nagrodg otrzymujesz z zasobow wybrany zeton
Przymierza. Podczas gry mozesz uformowac dowolng liczbe
Przymierzy, o ile spelniasz wymagania ich utworzenia.

Wartos¢ Mocy:

W Przymierza mozesz taczy¢ tylko zasiedlone przez ciebie
planety o lacznej Mocy budynkow 7 lub wiekszej.

Symbole na Planszy Frakcji przypominaja o wartosci Mocy
poszczegolnych budynkow:

Wartos¢ Mocy Kopalni wynosi 1.

Wartos¢ Mocy Placéwek Handlowych
i Laboratoriéw wynosi 2.

Wartos¢ Mocy Instytutu Planetarnego

i Akademii wynosi 3.

taczenie planet:

Planety z twoimi budynkami, ktére ze soba sasiaduja, uwaza si¢
za polaczone. Aby polaczy¢ planety, ktore ze soba nie sasiaduja,
musisz natychmiast zbudowac Satelity.

Aby zbudowa¢ Satelite, musisz odrzuci¢ 1 znacznik Mocy.
Nastepnie wez jednego z twoich Satelitow lezacych obok
twojej Planszy Frakcji i umies¢ na polu przestrzeni kosmicznej
sasiadujacym z zasiedlona przez ciebie planeta albo twoim
Satelita. Satelity nie moga by¢ umieszczane na planetach.

Na jednym polu przestrzeni kosmicznej moze znajdowac sig
tylko po jednym Satelicie kazdego koloru gracza. Mozesz
zbudowac¢ dowolng liczbg Satelitoéw, niezbedna do polaczenia
twoich planet. Musisz polaczy¢ wszystkie niezbedne planety
w pojedynczej akcji.

Do oznaczenia Przymierza na Planszy Gry shuzy
znacznik Przymierza, ktory kladzie si¢ na jednym
z budynkow tworzacych to Przymierze. Jesli gracz
musial uzy¢ co najmniej 1 Satelity, by uformowac
Przymierze, znacznik nie jest wymagany; jesli uformowat
Przymierze bez uzycia Satelitow, potozenie znacznika jest
obowigzkowe.

Zdobycie zetonu Przymierza:

Po uformowaniu Przymierza zdobywasz zeton Przymierza

z zasobow ogoélnych. Wez wybrany zeton Przymierza i umiesé
go obok swojej Planszy Frakcji, zielong strona ku gorze. Po
zdobyciu zetonu Przymierza, natychmiast otrzymujesz wszystko,
co si¢ na nim znajduje. Zwykle sa to PZ i zasoby.

Uwaga: Jeden rodzaj zetonu Przymierza nie daje zadnych
korzysci poza 12 PZ. Ma on dwie szare strony i po zdobyciu
moze zosta¢ polozony dowolng strong ku gorze.

Za ten Zeton Przymierza ofrzynmnijesz 6 PZ1i 2
Wiedze. Ponadto bedziesz mégl w przysziosci wzigé
Zeton Technologii Zaawansowanej albo awansowac
na poziom 5. w wybranym obszarze badan.

Posiadany zeton Przymierza mozesz pozniej odwrocic z zielonej
na szarg strong, aby zyskac zeton Technologii Zaawansowanej
albo awansowac na poziom 5. w wybranym obszarze badan.

Dodatkowe zasady:

@ Wolno ci wybieraé zasiedlone przez ciebie planety do
Przymierza wedle wlasnego uznania, o ile 1aczna wartosé
Mocy budynkéw na nich wynosi co najmniej 7. Innymi
slowy, mozesz wybiera¢ planety znajdujace si¢ w wigkszej
odlegtosci, aby spelni¢ wymog 7 Mocy.

@ Nie wolno ci przylacza¢ do nowo formowanego Przymierza
planet, ktore nie sq niezbedne do utworzenia tego
Przymierza (np. z powodu checi osiggnigcia lepszego
wyniku w punktowaniu koficowym za najwiecej planet
w Przymierzach). Oznacza to, ze jesli takie Przymierze
byloby zgodne z zasadami z co najmniej 1 planeta oraz
1 Satelita mniej, masz obowiazek zmienic to Przymierze.

@ Kazda planeta moze by¢ cz¢scia tylko jednego Przymierza.
Gdy zasiedlasz planete sasiadujaca bezposrednio z twoim
Przymierzem, ta planeta powigksza to istniejace Przymierze.
Nie moze zosta¢ uzyta do utworzenia nowego Przymierza.
Zasiedlenie planety sasiadujacej jednoczesnie z kilkoma
twoimi Przymierzami, nie wywoluje zadnego efektu.

Podsumowanie:

@ Laczna warto$¢ Mocy budynkow wchodzacych w sklad
formowanego Przymierza musi wynosi¢ co najmniej 7.

@ Laczac planety za pomoca Satelitow, musisz uzy¢
najmniejszej mozliwej liczby Satelitow. Satelity buduj
poprzez odrzucanie znacznikéw Mocy.

@ Zadna planeta ani zaden Satelita nowo formowanego

Przymierza nie moze bezposrednio przylega¢ do planet lub
Satelitow innego twojego Przymierza.
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Czerwone i niebieskie
oznaczenia Satelitow
wskazujq dwie mozliwosci
utworzenia Przymierza,
tgczqge Instytut Planetarny
(wartos¢ Mocy 3)

z dwiema Placowkami
Handlowymi (wartosé
Mocy 2).

zerwona wersja zawiera takze Kopalnie, ktora zwieksza
wartos¢ Mocy Przymierza do 8, poniewaz jednak w obu
przypadkach niezbedne sq co najmniej dwa Satelity, takie
polgczenie nie tlamie zasad gry.

Utworzenie
takiego
Przymierza jest
niezgodne

z zasadami.

Kopalnia (wartos¢ Mocy 1) i Satelita oznaczony na niebiesko
nie sq niezbedne do spetnienia wymogu 7 Mocy — do tego
celu wystarczy Satelita oznaczony na czerwono.

To Przymierze jest zgodne z zasadami, jednak wzglednie malo
efektywne, poniewaz catkowita wartosé Mocy budynkow
wynosi 11. Ksenianie mogliby chcie¢ utworzyé dwa osobne
Przymierza, gdyz kazda z tych polqczonych grup budynkow
prawie samodzielnie spefnia wymogi utworzenia Przymierza.

U 5) Awansowanie w obszarze badan ==

Wydaj 4 Wiedze, aby awansowac¢ o 1 poziom w dowolnym
obszarze badan na Planszy Rozwoju.

Jesli na tym poziomie znajduje sig¢ symbol zasobu oznaczony
gwiazdka i bialag obwadka, natychmiast otrzymujesz wskazane
zasoby jako jednorazowy bonus. Wszystkie pozostale efekty na
danym poziomie s3 aktywne natychmiast i pozostaja takie caly

Ksenianie placq 4 Wiedze, aby awansowac

z poziomu 0. na poziom 1. w obszarze badan

., Terraformacja’. Natychmiast zyskujq 2 Rudy
Jjako jednorazowy bonus.

czas, dopoki twoj znacznik znajduje si¢ na tym poziomie. Opis
réznych obszarow badan i poziomoéw znajduje si¢ w czesci IT
Dodatku na stronie 22.

Aby awansowac na poziom 5. w dowolnym obszarze badan,
musisz posiadac¢ Zzeton Przymierza odwrocony zielona strong
do gory. Po przesunigciu znacznika na poziom 5. odwro¢ zeton
na szara strone (musisz wiec spelni¢ taki sam warunek, jak
podczas zabierania z Planszy Rozwoju zetonu Technologii
Zaawansowane;j).

Na poziomie 5. kazdego obszaru badan moze si¢ znajdowac
znacznik tylko jednego gracza.

Za kazdym razem, gdy przesuwasz swoj znacznik z poziomu
2. na poziom 3., ladujesz dodatkowo 3 Moce (takze wtedy, gdy
awansujesz o 1 poziom po zabraniu zetonu Technologii).

Symbol widoczny pomiedzy 2. i 3. poziomem
obszaru badan przypomina o bonusie

w postaci natadowania 3 Mocy po
przekroczeniu tego progu.

Na koniec rozgrywki otrzymasz po 4 PZ za kazdy poziom 3.,
4.1 5., jaki zdolales osiagna¢ na kazdym obszarze badan na
Planszy Rozwoju.

C 6) Akcje Mocy i KIK-ow S

W dolnej czgsci Planszy Rozwoju znajduja si¢ osmiokatne
fioletowe i zielone pola akcji. Aby uzy¢ jednej z takich akcji,
musisz oplaci¢ jej koszt Mocy (fioletowe pola) lub KIK-ow
(zielone pola).

Po oplaceniu kosztu akcji, rozpatiz jej efekt. Szczegolowy opis
pol akeji znajduje sig w czgsci IIT Dodatku na stronie 23.

Kazda z tych akcji moze by¢ wykonana tylko raz na
runde. Po wykonaniu danej akcji poldz na jej polu
znacznik akcji, aby oznaczyc¢, ze akcja ta zostala juz
wykorzystana w danej rundzie i nie mozna jej uzyc
ponownie.

Wydaj 4 Moce,
aby otrzymac
2 Rudy.




7) Akcje speqjalne

Akcje specjalne majg posta¢ o$miokatnych pél w kolorze
pomaranczowym. Podobnie jak akcje Mocy i KIK-ow dajg
natychmiastowg i jednorazowa korzys¢. Roznica miedzy akcjami
specjalnymi, a akcjami Mocy 1 KIK-60w polega na tym, ze nie
wymagaja one oplacenia zadnych kosztow i sa dostepne tylko dla
gracza, ktory posiada komponent z tg akcja.

Roj moze wykonacé te akcje specjalng po
tym, jak wezesniej wykona ulepszenie do
Instytutu Planetarnego.

Tvlko gracz posi-
adajqcy ten Zefon
Wzmocnienia moze
wykonaé te akcje.

Bilko gracz
posiadajqcy ten
Zeton Technologii
moze wykonacé te
akcje.

Kazdej akcji specjalnej mozna uzy¢ tylko raz na runde. Po
wykonaniu takiej akcji zaston jej pole znacznikiem akcji na
znak, 7ze w danej rundzie zostala juz wykorzystana.

Nie mozna laczy¢ akcji specjalnej z inna akcja specjalna, akcja
Mocy albo akcja KIK-6w.

Dokladne objasnienia dotyczace akcji specjalnych znajduja sie
w czegsciach Dodatku dotyczacych komponentéw na ktorych sig
znajduja.

. 8)Pasowanie i

Jezeli w swojej turze nie jestes w stanie albo nie chcesz
wykonywaé zadnej akcji, musisz spasowac. Konczy to twoj udziat
w rundzie; az do nastgpnej rundy nie wykonujesz kolejnych akcji.

Po spasowaniu natychmiast wezZ jeden z 3 dostgpnych zetonow
‘Wzmocnienia (moze to by¢ Zzeton odlozony przez innego gracza,
ktory spasowal wczesniej) i odloz zeton, ktorego uzywales

w biezacej rmundzie. Nie mozesz zatrzymac tego samego zetonu
na kolejng rund¢ (co oznacza, ze zaden gracz nie moze miec tego
samego Zetonu Wzmocnienia dwie rundy z rzedu). W szostej,
ostatniej rundzie gry po spasowaniu nie bierzesz nowego
Wzmocnienia.

Nowy zeton Wzmocnienia poléz
obok swojej Planszy Frakcji re-
wersem do gory, aby oznaczyc¢,
7e spasowales i chwilowo nie
bierzesz udzialu w rozgrywece.
Kiedy wszyscy gracze spasuja.
konczy si¢ Faza Akcji biezacej
rundy.

Po wzieciu nowego
Zefonu Wzmocnienia
I Zwroceniu swajego
z aktualnej rundy,
poloz nowy Zeton
zakryty przed sobq.

Niektore zetony Wzmocnienia posiadaja efekt oznaczony
czerwonym symbolem, ktory uruchamia si¢ w momencie
pasowania, w rundzie, w ktorej zwracasz ten zeton Wzmocnienia.
Niektore zetony Technologii réwniez posiadaja taki symbol. Ich
efekt uruchamia sie za kazdym razem gdy gracz, ktoéry go posiada,
pasuje. Ten symbol zostal opisany na stronie 24.

Ten symbol oznacza: ,,po spasowaniu”.

Gracz, ktory jako pierwszy pasuje w danej rundzie,
bedzie Pierwszym Graczem w kolejnej rundzie, dlatego
otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza.

e 9) Akeje bonusowe

Poza akcjami glownymi mozesz wykonywac takze akcje
bonusowe. Mozesz wykona¢ dowolna liczbe akcji bonusowych
przed akcja glowna i/albo po niej, ale nigdy w trakcie. Musisz
by¢ w stanie wykonaé w swojej turze akcje gléwna, aby
skorzysta¢ z akcji bonusowych.

Mozesz wykona¢ akcje bonusowa zanim spasujesz, ale juz nie po
spasowaniu (pasowanie jest akcjg).

Nie mozesz wykonywac akcji bonusowych poza wilasng tura (np.
pobierajac Moc w turze przeciwnika, gdy juz spasowales czy
w trakcie Fazy Przychodu itp.).

W ramach akcji bonusowej mozesz:

@ Odrzuci¢ 1 znacznik Mocy z pola II cyklu Mocy, aby
przesuna¢ 1 znacznik Mocy z pola IT na pole IIT (poswigcenie
Mocy, przedstawione symbolicznie przez strzatki na Planszy
Frakcji). Mozesz to wykona¢ nawet, jesli masz znaczniki
Mocy na polu I.

Jako akcje bonusowq mozesz
odrzuci¢ znacznik Mocy oraz
przesungc znacznik Mocy

z pola II na III.

< Wyda¢ 4 Moce, aby otrzymac 1 KIK-a.
@ Wydac 3 Moce, aby otrzymac 1 Rudg.

< Wydac 1 KIK-a, aby otrzyma¢ 1 Rudg.

< Wyda¢ 4 Moce, aby otrzymac 1 Wiedzg.
@ Wydac 1 Moc, aby otrzyma¢ 1 Kredyt.

@ Wydac 1 Wiedze, aby otrzymac 1 Kredyt.
< Wydac 1 Rudg, aby otrzymac 1 Kredyt.

< Wydac 1 Rudg, aby zyskac¢ 1 Moc
(umie$¢ znacznik na polu I).

Rozpiska po prawej stronie Planszy Frakcji przypomina
o wszystkich mozliwych wymianach.



" 10) Akcja pasywna: pobieranie Mocy ==

Za kazdym razem, gdy jeden z przeciwnikow zbuduje Kopalnig
albo ulepszy jeden ze swoich budynkow w twoim sasiedztwie
(wszystkie pola w odleglosci 2 p6l), mozesz wydaé PZ, aby
naladowac Moc.

To, ile Mocy mozesz naladowac, zalezy od wartosci Mocy
budynku w sasiedztwie ktorego przeciwnik wykonat akcjg. Aby
natadowac 1/2/3/4 Moce, musisz wyda¢ odpowiednio 0/1/2/3 PZ,
cofajgc swoj znacznik na torze Punktow Zwyciestwa. Mozesz
zrezygnowac z fadowania Mocy, jesli nie chcesz wydawac PZ.

Jezeli posiadasz kilka budynkow w sasiedztwie, liczy sig
tylko ten o najwyzszej wartosci Mocy (pojecie wartosci
Mocy budynkow omowilisSmy na stronie 14). Jesli masz kilka
budynkow o tej samej wartosci Mocy, liczy sig tylko jeden

z nich.

ROj (czerwony) buduje
Kopalnie, zatem Ksenianie
(Zolty) oraz Itarianie
(bialy) mogq wydac PZ,
aby natadowaé Moc.
Ksenianie wydajq 0 PZ,
aby natadowac 1 Moc
dzieki swojej Kopalni,
natomiast Itarianie, dzieki
swojemi Instytutowi
Planetarnemu, ktory ma
najwyzszq wartos¢ Mocy,
mogq wydac 2 PZ, aby
naladowac 3 Moce.

Liczba PZ nie moze spas¢ ponizej zera. Nie mozesz natadowac
mniej Mocy, aby zredukowa¢ liczbg potrzebnych do wydania PZ.
Albo tadujesz cala Moc, albo wcale. Istnieja dwa wyjatki od tej
reguly:

@ Jesli nie mozesz natladowac calej Mocy, poniewaz jest jej
wiecej, niz potrzebujesz, aby wszystkie znaczniki Mocy
w twoim cyklu Mocy znalazty si¢ na polu ITI. Ladujesz
tylko tyle Mocy, ile jestes w stanie przesunac¢ znacznikow,
redukujac odpowiednio koszt PZ

Itarianie mogq natadowac
tvlko 1 Moc pomimo, i ich
Instytut Planetarny mégtby
zapewnié im naladowanie
3 Mocy. Wydajq 0 PZ, aby
natadowaé 1 Moc.

@ Jesli nie mozesz wyda¢ wymaganej liczby PZ. poniewaz nie
masz ich wystarczajaco, wydajesz tyle ile mozesz i stosownie
do wydanej liczby PZ ladujesz Moc.

R6j moze wydaé tylko 1 PZ.
Mimo, iz jego budynki moglvby
pozwoli¢ mu na wydanie 2

PZ, aby natadowaé 3 Moce,
wydajq ten 1 PZ, aby natadowac 2 Moce.
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Dodatkowe zasady:

@ Aktywny gracz ma obowiazek poinformowac przeciwnikow,
7e moga natadowac¢ Moc.

@ Gracze decyduja, czy chca naladowac¢ Moc, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara (liczac od aktywnego

gracza).
@ Mozesz natladowac¢ Moc, nawet jesli juz spasowates.

@ PZ wydajesz tylko wtedy, gdy tadujesz Moc na skutek akcji
przeciwnikow. Nigdy nie wydajesz PZ za ladowanie Mocy
pochodzace z innych zrodel.

@ Faza IV: Podsumowanie rundy IS

Podczas tej fazy gracze przygotowuja si¢ do kolejnej rundy,
w zwiazku z czym w ostatniej, szostej rundzie gry jest ona
pomijana.

@ Usuncie znaczniki akcji ze wszystkich pol akcji Mocy, akcji
KIK-6w oraz akcji specjalnych i odlézcie je do zasobow
ogolnych.

@ Odwrdccie zetony Wzmocnienia na strong awersu.

@ Odrzuccie z Planszy Punktowania biezacy zeton Punktowania
Rundy i odlozcie go do pudelka.

Po zakorniczeniu tej fazy, rozpoczyna si¢ nowa runda.
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© KONIECROZGRYWKIIPUNKTOWANIE |

Rozgrywka dobiega konca po Fazie Akcji ostatniej, szostej rundy. Natychmiast po jej zakonczeniu przeprowadza si¢ punktowanie.

... [etonyPunktowaniaKoicowego

Gracze przydzielaja punkty za kazdy z dwoch Zetonow Punktowania

Koricowego w nastepujacy sposob:

@ Gracz, ktory najlepiej spetnil wymogi zetonu i zajat na torze
pierwsze miejsce, otrzymuje 18 PZ.

@ Gracz, ktory zajal drugie miejsce, otrzymuje 12 PZ.

@ Gracz, ktory zajal trzecie miejsce, otrzymuje 6 PZ.

@ Gracz, ktory zajal czwarte miejsce, otrzymuje 0 PZ.

W przypadku remisu remisujacy gracze dzielg si¢ Punktami
Zwycigstwa po rowno.

Przykiad: Dwoch graczy réwnie dobrze spelnito wymogi Zetonu
i zajelo ex aequo pierwsze miejsce. Gracze ci sumujq PZ za
dwa pierwsze miejsca (18 za pierwsze + 12 za drugie = 30 PZ)

i dzielq je miedzy sobq po rowno, otrzymujqc po 15 PZ.

Pamigtajcie, ze w grze jedno- i dwuosobowej wystgpuje gracz
neutralny, opisany na stronie 7.

W grze uzywa si¢ nastepujacych zetonéw Punktowania Koicowego:

Posiadaj najwiecej budynkéw nalezqcych
do Przymierzy (wliczajgc Czarng
Planete).

Posiadaj najwiecej budynkéw (wliczajgc
Czarng Planete).

Zasied] najwiecej réznych rodzajow planet
(Planety Gai i Czarna Planeta liczq sie
Jako odrebne rodzaje).

@ Punktowanie za postep w badaniach

Gracze otrzymuja 4 PZ za kazdy 3., 4. 1 5. poziom, jaki osiagneli
w poszczegolnych obszarach badan na Planszy Rozwoju (mp.
dotarcie na poziom 5. w obszarze badan Nawigacja daje
12 PZ: 4 PZ + 4 PZ + 4 PZ za poziomy 3., 4. oraz 5.).

Symbol przypominajgcy o bonusie za postep
w obszarach badan.

Zasiedl najwiecej Planet Gai.

Zasiedl jak najwiecej Sektorow (co
najmniej 1 budynek w Sektorze,
wliczajqc Czarng Planete).

Zbuduj najwiecej Satelitéw (Stacje Kos-
miczne frakcji Roju liczg sie jako Satelity).

@ Punktowanie za zasoby I

Dodatkowo gracze otrzymuja PZ za niewykorzystane zasoby,
w wysokosci 1 PZ za kazde 3 Kredyty/Wiedze/Rudy,
w dowolnej kombinacji.

Przypomnienie o PZ za niewvkorzystane

zasoby.

e e JWYCIEZCA ROZGRYWH e e oo

Zwycigzca zostaje osoba z najwigksza liczba Punktow Zwycigstwa. W przypadku remisu, remisujacy gracze dziel si¢ zwycigstwem.




ROZGRYWKA ZAAWANSOWANA: ZMIANY W PRZYGOTOWANIU

Po zaznajomieniu si¢ z podstawowymi zasadami gry mozecie wprowadzi¢ do swoich partii dodatkowe zasady przygotowania
do rozgrywki.

@ Wybor frakeji BRSNS

Zamiast wybiera¢ frakcje z listy, Pierwszy Grasz bierze
wszystkie Plansze Frakcji, wybiera jedng z nich i kladzie przed
soba dowolna strong ku gorze. Nastepnie pozostali gracze,

w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
robia to samo z pozostalymi Planszami Frakcji.

@ Rozmieszczenie poczatkowych budynkow &

Zamiast umieszczania waszych pierwszych Kopalni zgodnie
z przykladami na ilustracjach, zastosujcie ponizsze zasady.

Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza i kontynuujac zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz stawia po
1 Kopalni na wybranej planecie macierzystej (w kolorze swojej
frakcji). Nastepnie gracze powtarzaja te czynnosé w odwrotne;j
kolejnosci, poczynajac od ostatniego gracza.

Podczas przygotowania do rozgrywki nie tadujcie Mocy za
Kopalnie przeciwnikow stawiane w sasiedztwie. Rozmieszczajac
Kopalnie, bierzcie je z Planszy Frakcji od strony lewej do
prawej.

Frakcja Ksenian stawia trzecig Kopalni¢ po tym, jak wszyscy
pozostali gracze postawia swoje dwie Kopalnie. Frakcja Roju
stawia Instytut Planetarny na koncu — po tym, jak Frakcja
Ksenian postawi trzecig Kopalnig, o ile takze bierze udziat

W rozgrywce.

Stawiajqc na Planszy Gry pierwsze budynki, gracze odstaniajg
pola przychodu na Planszach Frakcji. Ma to znaczenie dla ich
pierwszego przychodu (Faza I: Przychéd — strona 10).

@ Zmienna kolejnos¢ rundy B

Zamiast rozgrywac rundy zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, mozecie uzy¢ karty kolejnosci
rundy.

Podczas przygotowania do rozgrywki polozcie karte
kolejnosci rundy obok Planszy Gry. Poczynajac

od Pierwszego Gracza i kontynuujac zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz kladzie
Satelite w swoim kolorze na pierwszym wolnym polu (patrzac
od gory) z lewej strony karty. Podczas rozgrywki gracz po
spasowaniu przesuwa swojego Satelite na pierwsze wolne pole
po przeciwnej stronie karty kolejnosci (kolejng runde rozegracie
wg kolejnosci po przeciwnej stronie). Liczby posrodku karty
okreslaja kolejnos¢ graczy w rundzie.

@ Modularna plansza EEEEE

Planszg gry tworzy 10 Sektoréw kosmosu, z ktorych mozecie
budowac wiele ukladow galaktyki. Standardowo to ostatni gracz
uklada Plansze¢ Gry (rekompensata za gre z ostatniej pozycji).
Gracze mog3 tez ulozy¢ Plansze Gry wspolnie, jesli wszyscy sig
na to zgodza.

Uwaga: Podczas ukladania Planszy Gry dwie planety tego
samego rodzaju nigdy nie moga do siebie przylegac.

Mozecie uzy¢ ponizszych metod, aby ulozy¢ Plansz¢ Gry.
3i4graczy

Uzyjcie wszystkich 10 kafli Sektoréw, a kafle 05,
06 i 07 odwrdccie na strone z jasnymi (pelnymi)
numerami.

@ Metoda 1: Sektory od 01 do 04 roztozcie tak jak
w domy$lnym przygotowaniu do rozgrywki, a pozostale
(05-10) w sposob losowy, zachowujac ksztalt Planszy
Gry jak w standardowym przygotowaniu do rozgrywki.
Obracajcie Sektory tak, by zagwarantowa¢ pozadane
rozmieszczenie planet.

@ Metoda 2: Podobnie jak w metodzie 1. ale dodatkowo
pomieszajcie Sektory 01-04. Obracajcie je w dowolny sposob,
aby zagwarantowac pozadane rozmieszczenie planet.

@ Metoda 3: Pomieszajcie wszystkie kafle Sektorow i roziézcie
je losowo, a nastepnie obrdccie tak, aby zagwarantowac
pozadane rozmieszczenie planet.

1i2graczy

Uzyjcie kafli Sektoréw od 01 do 07, a kafle 05, 06
i 07 odwroccie na strone z czarnymi (pustymi)
numerami z jasna obwodka.

Pomieszajcie wszystkie kafle Sektoréw i rozlézcie je losowo,
zachowujac ksztalt Planszy Gry jak w standardowym
przygotowaniu do rozgrywki, a nastgpnie obroccie tak, aby
odpowiadalo wam rozmieszczenie planet.

Jeszaze wiecej mozliwosci

Jezeli zalezy wam na jeszcze wigkszej liczbie kombinacji,
mozecie tworzy¢ z kafli Sektorow inne, wymyslone ksztalty
geometryczne. W rozgrywkach trzyosobowych mozecie odrzucié
Sektory 09 i 10, aby zmniejszy¢ Plansze Gry.



@ Czeécl: Frakcje I

- Rodzaj planety: Terra

Terranie

Zdolnosé: W trakcie Fazy Gai znaczniki Mocy z pola Gai cyklu
Mocy sa przesuwane bezposrednio na pole II, zamiast na pole L.

Instytut Planetarny: Ilekro¢ w trakcie Fazy Gai Terranie
przesuwaja X znacznikow Mocy z pola Gai na pole II cyklu
Mocy, moga wziac¢ zasoby, jak gdyby wydali X Mocy na
bonusowe akcje wymiany.

Przyklad: Kiedy w trakcie Fazy Gai przesuwasz z pola Gai na
pole IT 4 znaczniki Mocy, moZesz wzigé 1 Rude i I Kredyt.

Lantydzi o

) Rodzaj planety: Terra

Zdolno$é¢: Wykonujac akcje budowy Kopalni, Lantydzi

moga wybudowac Kopalni¢ na planecie zasiedlonej przez
przeciwnika (Yacznie z Czarng Planeta), nie ponoszac kosztow
terraformacji (koszt samej Kopalni oplacaja normalnie). Taka
Kopalnig¢ stawia si¢ obok budynku przeciwnika. W pozZniejszej
czesci gry nie moze by¢ ona jednak ulepszona i nie liczy

sie do warunkéw punktowania Zzetonow ,,zasiedl najwigcej
roznych rodzajow planet” i ,,zasiedl najwigcej Planet Gai”,

a takze do zetonu Punktowania Rundy za zasiedlanie Planet
Gai. Na potrzeby innych zasad traktuje si¢ ja tak jak kazda
inna Kopalnig.

Instytut Planetarny: Ilekro¢ Lantydzi wybuduja Kopalni¢ na
planecie zasiedlonej przez przeciwnika, otrzymuja 2 Wiedze.

Ksenianie -7 Rodzaj planety: Pustynia

Zdolno$é: Po tym, jak wszyscy gracze rozstawia swoje
poczatkowe Kopalnie, Ksenianie stawiaja na Planszy Gry
trzecia Kopalnig

Instytut Planetarny: Po wybudowaniu Instytutu Planetarnego
wymog wartosci Mocy nowo tworzonych Przymierzy spada

z 7 do 6. Ponadto Ksenianie otrzymuja w ramach przychodu

1 KIK-a zamiast 1 znacznika Mocy.

Lud Gleenow ~7 Rodzaj planety: Pustynia

Zdolnosé: W poczatkowej czesci rozgrywki Lud Gleenow

nie moze zdobywa¢ KIK-ow — ilekro¢ ma otrzymac 1 KIK-a,
zamiast tego otrzymuje 1 Rudg. To ograniczenie przestaje
obowigzywaé w chwili wybudowania odpowiedniego budynku
Akademii. Podczas rozgrywki Lud Gleenow musi zaplacié¢

1 Rude zamiast 1 KIK-a, by przystosowac do zycia Planete Gai.
Ponadto frakcja ta otrzymuje 2 dodatkowe PZ, ilekro¢ buduje
Kopalni¢ na Planecie Gai.

Instytut Planetarny: Lud Gleenow
otrzymuje zeton Przymierza
widoczny obok i natychmiast pobiera
przedstawione na nim zasoby. Proces
ten odpowiada procesowi formowania
nowego Przymierza i daje takie

same korzysci. (Instytut Planetarny
Wwcigz moze stac si¢ czescig nowego
Przymierza na Planszy Gry.)

Zeton

Przymierza
Ludu Gleenow.

Takloni « R Rodzaj planety: Bagna

Zdolnos$é: Takloni zaczynajg rozgrywke z Kamieniem
Umyshu na polu I cyklu Mocy. Kamien Umystu liczy

sie jako 1 znacznik Mocy (w szczegdlnosci podczas
rozpoczynania Projektu Gaja i budowania Satelitow), kiedy
jednak gracz przesuwa go z pola III na pole 1. liczy sig¢ on jako
3 Moce, anie 1.

b

Instytut Planetarny: Ilekro¢ Takloni tadujg Moc z akcji
budowy/ulepszenia przeciwnikow, zyskuja dodatkowo znacznik
Mocy i umieszczajg go na polu I. (Jest to zwykly znacznik
Mocy i moga go wzigé zarowno przed tadowaniem Mocy, jak

i po —decyzja nalezy do gracza.)

Rodzaj planety: Bagna

Zdolno$é: Brak

Instytut Planetarny: Raz na rund¢ Ambasowie mogg w ramach
akcji zamieni¢ miejscami na Planszy Gry swoj Instytut
Planetarny z dowolng wlasna Kopalnia (zazwyczaj po to, aby
uformowa¢ nowe Przymierze). Nie wptywa to w zaden sposob
na istniejace Przymierza, nawet jesli wartos¢ ich Mocy spadnie
ponizej 7. Zamiana budynkow nie liczy sig jako akcja budowy
czy ulepszenia — oznacza to, Ze nie otrzymuje si¢ za nia zadnych
PZ, a przeciwnicy nie moga tadowa¢ dzigki niej Mocy.

Hadz Halla

Zdolnoé¢: Brak

Instytut Planetarny: Wykonujac bonusowe akcje wymiany,
Hadz Halla moga placi¢ Kredytami zamiast Moca.

zvkiad: W ramach akcji bonusowej Hadz Halla mogq
wymieni¢ 3 Kredvty na 1 Rude.

Réj . ' Rodzaj planety: Oksyd

Zdolnos¢é: Podczas przygotowania do rozgrywki Roj nie
rozmieszcza Kopali. Zamiast tego, gdy wszyscy pozostali gracze
rozmieszczg swoje Kopalnie (lacznie z trzecig Kopalnia Ksenian).
Roj stawia na dowolnej macierzystej planecie Instytut Planetarny.
Roj moze przez cala rozgrywke uformowac¢ tylko 1 Przymierze,
ale otrzymuje zetony Przymierza za jego powigkszanie (w przeci-
wienstwie do innych frakeji, ktore nie korzystaja na powigkszaniu
swoich Przymierzy). Ilekro¢ warto$¢ Mocy tego Przymierza jest
rowna lub wigksza od Xx7 (gdzie X to liczba zdobytych zetonow
Przymierza +l1, nie liczac zetonu z 5. poziomu Terraformacji), Roj
moze w ramach akcji wzig¢ nowy zeton Przymierza. Proces ten
odpowiada akcji formowania Przymierza i daje te same korzysci.
Za kazdego zbudowanego Satelite R6j placi jednak 1 KIK-a (zami-
ast odrzucac 1 znacznik Mocy).
Instytut Planetarny: Raz na runde Roj moze w ramach akcji
specjalnej polozy¢ Stacje Kosmiczng na polu przestrzeni kos-
micznej (obowiazuja te same zasady zasiegu co podczas budowa-
nia Kopalni). Stacja Kosmiczna zwigksza warto$¢ Mocy Przy-
mierza o 1 i tak jak planety mozna ja lgczy¢ z innymi planetami
za pomoca Satelitow. Stacja Kosmiczna nie jest budynkiem i nie
wplywa na zasady Mocy i Punktow Zwycigstwa, ale podczas
okreslania zasiegu liczy si¢ jako zasiedlona planeta (gdy Roj budu-
je nowa Kopalnig, moze ustala¢ zasigg od Stacji Kosmicznej). Inni
gracze moga stawiac¢ swoje Satelity na polu ze Stacja Kosmiczna.

3 Rodzaj planety: Oksyd
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 Rodzaj planety: Wulkan

Zdolnosé: Brak

Instytut Planetarny: Ilekro¢ Geodyci buduja Kopalni¢ na
nowym, niezasiedlonym wczesniej rodzaju planety, natychmiast
otrzymujg 3 Wiedze. (Rodzaje planet zasiedlone przed
wybudowaniem Instytutu Planetarnego nie daja zadnej Wiedzy).

Zdolnosé: W poczatkowej czesci rozgrywki frakcja Bal T'ak

nie moze awansowac¢ w obszarze badan Nawigacja. Postep

w Nawigacji jest zabroniony takze wtedy, kiedy Bal T’ak biora
zeton Technologii lezacy bezposrednio pod tym obszarem. To
ograniczenie przestaje obowigzywac w chwili wybudowania
Instytutu Planetarnego. W ramach akcji bonusowej Bal T’ak moga
przenies¢ Gajaformera z Planszy Frakcji na pole Gai cyklu Mocy,
aby otrzymac 1 KIK-a. Gajaformerzy znajdujacy si¢ na polu Gai
cyklu Mocy staja si¢ dostepni podczas Fazy Gai nastepnej rundy,
przenosi si¢ ich wtedy z powrotem na pola Gajaformerow.

Instytut Planetarny: Ograniczenie niemozno$ci awansowania
w obszarze badan Nawigacja przestaje obowiazywac.

Zdolnosé: Brak
Instytut Planetarny: Firakowie moga w ramach akcji
zdegradowac swoje Laboratorium do Placowki Handlowej

(na potrzeby wszelkich zasad uwaza si¢ to za akcje ulepszenia

w Placowke Handlowa, bez ponoszenia kosztow tego
ulepszenia) i natychmiast awansowac o 1 poziom w dowolnym
obszarze badan (akeji tej dotycza standardowe zasady opisane na
stronie 15). Laboratorium odklada si¢ na Plansze¢ Frakcji; mozna
je pézniej wybudowaé ponownie, kierujac si¢ standardowymi
zasadami (i znéw otrzymac zeton Technologii).

Zdolnosé: Pozycje Instytutu Planetarnego i Akademii na
Planszy Frakcji s zamienione. Zamieniony jest tez przychod
Placowek Handlowych i Laboratoriéw. Po wybudowaniu
Akademii badz Laboratorium Szalone Androidy, tak jak inne
frakcje, biorg zeton Technologii z Planszy Rozwoju. Raz na
runde moga w ramach akcji specjalnej przesuna¢ o 1 poziom

W gore ten ze znacznikow w obszarach badan, ktéry zajmuje
najnizsza pozycje (jesh takich znacznikow jest kilka, Szalone
Androidy przesuwaja dowolny z nich). Obowiazuja standardowe
zasady awansowania na poziom 5. obszaru badan.

Instytut Planetarny: Wartos¢ Mocy budynkow na
macierzystych, szarych planetach wzrasta o 1 (kumuluje sig¢
z innymi bonusami zwigkszajacymi wartos¢ Mocy budynkow).
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( Nowalianie b Rodzaj planety: Lod

Zdolno$é: W ramach akcji bonusowej Nowalianie moga
przesunac 1 znacznik Mocy z pola III cyklu Mocy na pole
Gali, aby otrzyma¢ 1 Wiedze (przesunigtych znacznikow
dotycza standardowe zasady Fazy Gai). To nie liczy si¢ jako
wydawanie Mocy.

Instytut Planetarny: Znaczniki na polu ITI cyklu Mocy maja
warto$¢ 2 Mocy — oznacza to, ze gracz otrzymuje 2 Moce,
gdy przesuwa znacznik z pola III na pole I. W pozostatych
sytuacjach kazdy znacznik Mocy liczy si¢ jako pojedynczy
znacznik (w szczegoélnosci podczas rozpoczynania Projektu
Gaja i budowania Satelitow). Gdy gracz placi za akcje Mocy
o nieparzystym koszcie, 1 Moc przepada.

( Itarianie‘! Rodzaj planety: Lod

Zdolnosé: Tlekro¢ Ttarianie poswigcaja znacznik Mocy z pola
IT cyklu Mocy, aby przesuna¢ drugi znacznik na pole III, nie
odrzucaja poswigconego znacznika — zamiast tego odkladaja go
na pole Gai cyklu Mocy.

Instytut Planetarny: W trakcie fazy Gai Itarianie moga
odrzuci¢ 4 znaczniki Mocy z pola Gai cyklu Mocy, aby
natychmiast wziac jeden zeton Technologii (Podstawowej albo
Zaawansowanej — zastosowanie maja standardowe zasady, patrz
Otrzymywanie zetonéw Technologii na stronie 13). Moga to
robi¢ dowolna liczbe razy.




@ (zesc 1l: Plansza Rozwoju B

Patrzac od strony lewej do prawej, na Planszy Rozwoju przedstawione sa nastepujace obszary badan:
Terraformacja, Nawigacja, Sztuczna Inteligencja, Projekt Gaja. Ekonomia, Nauka.
Poszczegolne poziomy daja ci opisane ponizej korzysci. Pamigtaj, ze otrzymujesz korzysci tylko za poziom. na

/e

ktorym znajduje si¢ twdj znacznik — nizsze poziomy nie obowiazuja. Bonusy oznaczone gwiazdka s bonusami jednorazowymi.

Terraformacja

Poziom 0:
Poziom 1:

Poziom 2:
Poziom 3:
Poziom 4:

Poziom 5:

Koszt 1 etapu terraformacji wynosi 3 Rudy.

Koszt 1 etapu terraformacji wynosi 3 Rudy.
Natychmiast wez 2 Rudy.

Koszt 1 etapu terraformacji wynosi 2 Rudy:.

Koszt 1 etapu terraformacji wynosi 1 Rudg.

Koszt 1 etapu terraformacji wynosi 1 Rude.
Natychmiast wez 2 Rudy.

Koszt 1 etapu terraformacji wynosi 1 Rude. Ponadto
natychmiast po awansowaniu na ten poziom
bierzesz lezacy tam Zzeton Przymierza i otrzymujesz
przedstawione na nim PZ i zasoby (zeton liczy sig
do punktowania rundy za uformowane Przymierza).
Pamigtaj, ze musisz juz posiada¢ zeton Przymierza,
aby awansowac na poziom 5. tego obszaru badan

1 wzig€ z niego zeton Przymierza.

Nawigacja

Poziom 0:
Poziom 1:

Poziom 2:
Poziom 3:

Poziom 4:
Poziom 5:

Poziom 0:
Poziom 1:
Poziom 2:
Poziom 3:
Poziom 4:
Poziom 5:

Podstawowy zasigg wynosi 1.

Podstawowy zasigg wynosi 1. Natychmiast wez
1 KIK-a.

Podstawowy zasigg wynosi 2.

Podstawowy zasi¢g wynosi 2. Natychmiast wez
1 KIK-a.

Podstawowy zasigg wynosi 3.

Podstawowy zasigg wynosi 4. Natychmiast wez zeton
Czarnej Planety i pol6z go na dowolnym pustym
polu przestrzeni kosmicznej (pole to musi by¢

W zasiegu, zgodnie z normalnymi zasadami). Proces
ten uwaza si¢ za akcje budowy Kopalni, co oznacza,
7e mozesz otrzymac PZ, a twoi przeciwnicy zyskac
Moc. Na Czarnej Planecie nie stawia si¢ Kopalni
(poloz na niej swojego Satelitg, aby oznaczy¢ jej
przynaleznos¢). Na potrzeby wszelkich zasad Czarna
Planeta liczy si¢ jako odrebny rodzaj planety i jako
Kopalnia, jednak ulepszenie tej Kopalni nie jest
mozliwe.

Sztuczna Inteligencja ¢4 |

Brak efektu.

Natychmiast wez 1 KIK-a
Natychmiast wez 1 KIK-a
Natychmiast wez 2 KIK-i.
Natychmiast wez 2 KIK-i.
Natychmiast wez 4 KIK-i.

Poziom 0: Brak efektu. Nie mozesz rozpocza¢ Projektu Gaja.

Poziom 1: Aby uzy¢ Gajaformera, musisz przesunaé
6 znacznikow Mocy na zielone pole Gai cyklu Mocy.
Natychmiast wez 1 Gajaformera.

Poziom 2: Aby uzy¢ Gajaformera, musisz przesungc
6 znacznikoéw Mocy na zielone pole Gai cyklu Mocy.
Natychmiast zyskaj 3 znaczniki Mocy (umiesc je na
polu I cyklu Mocy).

Poziom 3: Aby uzy¢ Gajaformera, musisz przesung¢
4 znaczniki Mocy na zielone pole Gai cyklu Mocy.
Natychmiast wez 1 Gajaformera.

Poziom 4: Aby uzy¢ Gajaformera, musisz przesunac 3
znaczniki Mocy na zielone pole Gai cyklu Mocy.
Natychmiast wez 1 Gajaformera.

Poziom 5: Aby uzy¢ Gajaformera, musisz przesuna¢
3 znaczniki Mocy na zielone pole Gai cyklu
Mocy. Natychmiast otrzymujesz 4 PZ plus 1
PZ za kazda Planete Gai, na ktorej stoi twdj
budynek (nie otrzymujesz punktéw za Planety Gai
z Gajaformerami).

Poziom 0: Brak efektu.

Poziom 1: Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 2 Kredyty
i fadujesz 1 Moc.

Poziom 2: Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 1 Rude,
2 Kredyty i fadujesz 2 Moce.

Poziom 3: Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 1 Rude,
3 Kredyty i fadujesz 3 Moce.

Poziom 4: Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 2 Rudy,
4 Kredyty i fadujesz 4 Moce.

Poziom 5: Natychmiast wez 3 Rudy, 6 Kredytow i naladuj
6 Mocy. Od tej pory nie otrzymujesz przychodu za
poziom 4.!

Poziom 0: Brak efektu.

Poziom 1: Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 1 Wiedzg.
Poziom 2: Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 2 Wiedze.
Poziom 3: Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 3 Wiedze.
Poziom 4: Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 4 Wiedze.

Poziom 5: Natychmiast wez 9 Wiedzy. Od tej pory nie
otrzymujesz przychodu za poziom 4.!
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@ Czesc l11: Pola akcji Mocy i KIK-ow B

Pola akcji na Planszy Rozwoju sg dost¢pne dla wszystkich graczy, cho¢ kazda taka akcja moze by¢ uzyta tylko raz w trakcie rundy
przez jednego gracza. Aby wykonac taka akcje, oplac jej koszt w Mocy lub KIK-ach, widoczny ponad polem akcji.

1 | Akcje: 2 i3 Wiedze, 2 Rudy, 7 Kredytéw i 2 znaczniki Mocy
Po oplaceniu takiej akcji natychmiast otrzymujesz wskazane
zasoby.

2 | Akgje: 1i 2 etapy terraformacji
Po oplaceniu takiej akcji mozesz natychmiast wykonac akcje

budowy Kopalni. Otrzymujesz 1 albo 2 darmowe etapy
terraformacji, aby mdc przystosowac wybrana planete do zycia.
Jezeli wykonujesz akcj¢ 2 etapow terraformacji, a planeta
wymaga 1 etapu, drugi etap przepada. Podczas wykonywania
akcji tego typu za brakujace etapy terraformacji mozesz zaplacic
Rudg (nie wolno ci jednak taczy¢ tej akcji z innymi akcjami).

3 ' Akcja: Wei zeton Technologii
Po oplaceniu tej akcji natychmiast wez wybrany zeton
Technologii i awansuj w obszarze badan. Obowiazujg cig¢
standardowe zasady (patrz Otrzymywanie zetonu Technologii na
stronie 13).

Po oplaceniu tej akeji natychmiast otrzymujesz zasoby i PZ
przedstawione na jednym z posiadanych zetonéw Przymierza.
(Innymi stowy, punktujesz za ten zeton Przymierza po raz
drugi). Nie ofrzymujesz nowego zetonu Przymierza i nie
odwracasz posiadanego zetonu na zielong strone, co oznacza,
ze nie bedziesz mogt uzy¢ go do zdobycia kolejnego zetonu
Technologii Zaawansowanej czy awansowania na poziom 5.
jednego z obszarow badan na Planszy Rozwoju. Ponadto nie
wolno ci wykona¢ tej akcji, jezeli nie masz zetonu Przymierza.

Po optaceniu tej akcji natychmiast otrzymujesz 3 PZ plus 1 PZ za
kazdy rodzaj planety, jaki udalo ci sig¢ zasiedli¢. (Nie przyshiguja
ci punkty za Gajaformeréw na Planetach Gai i Transplanetach).
Czarna Planeta, ktorg zdobywa si¢ po awansowaniu na poziom 5.
obszaru badan Nawigacja, liczy sie jako odrebny rodzaj.

@ (zesc IV: zetony Wzmocnienia 9

W grze wystepuje wiele roznych zetonow Wzmocnienia. Kazde Wzmocnienie oferuje dodatkowy przychod, a niektére maja takze
inne, dodatkowe funkcje. Pamigtaj, ze twoj zeton Wzmocnienia jest aktywny przez 1 runde — po spasowaniu masz obowigzek
odrzuci¢ posiadany zeton i wzia¢ inny (patrz strona 16).

1 ) Podczas Fazy Przychodu
otrzymujesz 1 Rudeg i 1 Wiedze.

9 ' Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 2 Kredyty i 1 KIK-a.

g  Podczas Fazy Przychodu zyskujesz 2 znaczniki Mocy
(na pole I) i 1 Rude.

3  Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 2 Kredyty. Mozesz
wykonac akcje specjalng budowy Kopalni z 1 darmowym
etapem terraformacji, aby przystosowac planete do zycia.
Za brakujace etapy mozesz zaplaci¢ Ruda, ale nie wolno ci
taczyc¢ tej akcji z innymi akcjami.

j Podczas Fazy Przychodu fadujesz 2 Moce. Mozesz wykona¢
akcje specjalng budowy Kopalni albo przeksztalcenia
Transplanety z zasiggiem zwigkszonym o 3 pola — wybranej
akcji dotycza standardowe zasady.

Tej akcji nie mozna tgczy¢ z innymi akcjami.

¢ Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 1 Rude.
Po spasowaniu i odrzuceniu zetonu Wzmocnienia
otrzymujesz 1 PZ za kazda swoja Kopalnie na Planszy Gry
(facznie z Czarng Planetg).

7 ) Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 1 Wiedze.
Po spasowaniu i odrzuceniu zetonu Wzmocnienia
otrzymujesz 3 PZ za kazde swoje Laboratorium na Planszy
Gry.

g Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 1 Rude.
Po spasowaniu i odrzuceniu zetonu Wzmocnienia
otrzymujesz 2 PZ za kazda swoja Placowke Handlowa
na Planszy Gry.

g | Podczas Fazy Przychodu ladujesz 4 Moce. Po spasowaniu
1 odrzuceniu zetonu Wzmocnienia otrzymujesz 4 PZ za
swoj Instytut Planetarny i/albo za kazda swoja Akademig
na Planszy Gry.

10 ) Podczas Fazy Przychodu otrzymujesz 4 Kredyty.
Po spasowaniu i odrzuceniu zetonu Wzmocnienia
otrzymujesz 1 PZ za kazda Planete Gai, na jakiej masz swoj
budynek. (Nie otrzymujesz PZ za Gajaformery na Planetach
Gai i Transplanetach).
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@ Czes¢ V: zetony Punktowania Rundy B

Kazdy zeton Punktowania Rundy na Planszy Punktowania reprezentuje jedna runde gry. W centralnej czesci zetonu widnieje
warunek, jaki musisz spelnié¢, by otrzyma¢ dodatkowe PZ za wykonywane akcje. Liczby w gornej czesci zetonu (po prawej i po lewej
stronie zielonego symbolu) sa uzywane wylacznie w rozgrywkach z Automa, a ich znaczenie zostalo wyjasnione w instrukcji Automy.

2 PZ, ilekro¢ 3 albo 4 PZ 5PZ, 3 albo 4 PZ
. budujesz (w zaleznosci od ilekro¢ budujesz (w zaleznosci od
Kopalnig. rodzaju zetonu), Akademig Iub rodzaju zetonu),
ilekro¢ budujesz ==l Instytut Planetarny. im=f  ilekro¢ budujesz
Placowke Handlowa. Kopalni¢ na Planecie

Gai.
' 2PZza kazdy przeprowadzony
etap terraformacji (bez wzgledu na
to, w jaki sposob ten etap zostat
przeprowadzony).

5 PZ, ilekro¢ zdobywasz zeton
Przymierza (bez wzgledu
na to, w jaki sposéb zostal

zdobyty).

2 PZ, ilekro¢ awansujesz
w dowolnym obszarze
badan na Planszy
Rozwoju.

@ Czesc VI: zetony Technologii BN

Za wigkszo$¢ zetonoéw Technologii gracze otrzymuja zasoby lub PZ:

. Ruda Kredyty g Wiedza ‘ KIK . Moc
[P—

Otrzymujesz zasoby lub PZ przedstawione na zetonie:

l" Jednokrotnie i natychmiast po wzieciu b Tlekro¢ wykonujesz przedstawiona akcje. Po spasowaniu i odrzuceniu
‘% zetonu Technologii. swojego zetonu Wzmocnienia.
7 Jako Przychod w trakcie Fazy L. @ Jako akcje specjalna, ktora mozesz wykonacé raz na rundg.

Otrzymywane zasoby lub przychéd moga zaleze¢ od jednego z ponizszych warunkow:

Za kazdy zasiedlony przez ciebie Za kazda zasiedlong
% rodzaj planety (Czarna Planeta przez ciebie

¥} z poziomu 5. Nawigacji 1 Planety Planete Gai.
Gaja liczg sie jako odrebny rodzaj).

Za kazdy Sektor -
w ktorym zasiedlifes co
najmniej 1 planete (liczy si¢ |#
takze Czarna Planeta). ;

= | : Za kazdy zeton Przymierza,
. ktory posiadasz.

Po spasowaniu ofrzymujesz 3 PZ za kazdy Po spasowaniu otrzymujesz 1 PZ za kazdy rodzaj

posiadany zeton Przymierza. planety. jaki udalo ci sie zasiedlic.

Otrzymujesz 2 PZ, ilekro¢ awansujesz
w dowolnym obszarze badan.

Ofrzymujesz 3 PZ, ilekro¢ budujesz Kopalnie na
Planecie Gai.

Po wzigciu tej Technologii natychmiast
otrzymujesz 1 Rude za kazdy Sektor, w ktorym
zasiedlites co najmniej 1 planete.

Raz na runde mozesz wykonac te akcje, aby
otrzymac 1 KIK-a i 5 Kredytow.

Podczas kazdej Fazy Przychodu otrzymujesz
1 Wiedze i 1 Kredyt.

Instytut Planetarny i Akademie zwickszaja
swoja warto$¢ Mocy do 4. Jezeli polozysz na tej
Technologii zeton Technologii Zaawansowanej,
wartos¢ Mocy wymienionych budynkow spada
do 3. Nie wplywa to na istniejace Przymierza.

B —_ — - - — - ————
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