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Wielka Wojno dobiegto korico. Ostotnio fioto Voltariodiska zostoto
zniszczono 0 resztki ich sit rozpierzchty sig de nieznonych sektordw.
Po lotoch cigofych walk jest to moment no -wzigcie tghokiego
oddechu. Niestety nie wszyscy mogg odnoleZE rodos€ w tych
trudnych chwiloch. Voltarioiska  brofi  zostowito  setki  $wintdw
w krytycznym stanie, niszczqc. lgdy, rujnujge mista i dziesigtkujge ich
populocje. W efekcie miliordy szukajg schronienia na innyeh -plonetach
w nodziei no powrdt do swoich domdw,

N'uWu powstata unig, Zwana I}uluk[\jcfﬁ\'jm Przﬁmieriem, podigta sig zadania
naprowy zniszczeri -spowodowanych,-Wielkg® Wojng poprzez odbudowg

-zniszezonych: plonet i doprowodzenie ' ich do stanu nodojgcego sig no
- Zamieszkanie przez rzne rusy rozizucong po gnlnktyce. :

AAh_y-tén‘pruces-s‘stuf sig-mozliwy, Galaktyczne Imperium zlecito konstrukeje

Interplanetornych Terroformacyjnyeh Ark - ITA. Te kolosolne statki
zostaty wystane do wielu sektoréw w celu pozyskania surowcdw i dzigki
wykorzystaniu- zaowansowanych technik geoinzynieryjnych, oZywienia
planet zniszezonych podczas Wielkiej Wojny.

; _‘ Jwoim' zodoniem joko dowddcy jednej z Ark jest terroformacjo jok
_-najwigkszej ilosci-planet oroz ich eksplorncjo w poszukiwaniu ocalaych.

Pozyskuj zasoby, dowdd? “specjalistami, twdrz kolonie oroz rozwijoj
technologie pomocnew tej niezivykiej misji.
Zopisz sig w anncfach galoktyki joko odnowiciel Swintdw i zbowca
cywilizocji!
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KOMPONENTY

@ it

@ & ° 12znucznikdw Liderdw (po 4 w kazdym kolorze)
€ < 4znaczniki Inzynierdw

.= « 32 znaczniki Zosobow (po 8 w kazdym z kolordw):

* zielone - Biomasa

* 15kart Ocolotych — « 33 kart Zotogi

* czerwone - Sita roboczo

|
:
o8

* pomarariczowe — Mineraty
* niebieskie - Technologie
.= * 16 znocznikdw Zosohdw tadowni (po 4 w kazdym kolorze)
@2 « 4 znaczniki Ark (po 1w kazdym kolorze graczy)
@ * 4znaczniki Punktacii (po 1w kazdym kolorze graczy)
®@ « 32 znaczniki Terraformacii (po 8 w kazdym kolorze graczy)
.E.\. « 32 znaczniki Kolonii (po 8 w kazdym kolorze graczy)

oD g « B zn0CzNIKGW Placdwek Handiowych
(po 2w kazdym kolorze graczy)
@ * 1znucznik Pierwszego Gracza * 4 karty todowni « 1plansza Kantyny
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CEL GRY

Grocze podrdzujg przez Galaktykg, odkrywajg kolejne Planety uktodu
plonetarnego i czynig je mozliwymi do zamieszkania, zdobywaojg
cenne Zasoby, zoktadajg Kolonie i Plocéwki Hondlowe, transportujg
Ocolotych z Wielkiej Wojny no Plonety, kidre mogq stoc sig ich
nowym domem.

Zo terroformowanie Plonet i osiedlonie no nich Ocolotych
grocze zdobywojg punkty zwycigstwa PZ. Po cotkowitym
sterraformowaniu wymaganej liczby Planet uktadu gra sig korczy,
0 groczz nojwigkszq liczhg punktéw zostaje zwycigzeg.

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

N o~

Dobierzcie po1karcie Arki, Mostku i tadowni.

Dobierzcie nostgpujgce komponenty wwybranym przez siebie
kolorze:

* 1znacznik Arki

« 2znaczniki Plocdwek Handlowych

* B znacznikdw Terraformacii

* B znocznikdw Kolonii

* 1znacznik Punktacii

i umiesccie je w swoim obszarze gry. Znocznik
Punktocji ~ potdzcie no polu 0" toru  Punktocji
(biegngcym  wokdt  planszy  Kontyny).  Znaczniki
Plocdwek Hondlowych potdzcie no swojej korcie Arki,
no poloch oznoczonych €9, 7 znocznikdw Kolonii potdzcie
na swojej karcie Arki, po 1 no kazdym polu oznaczonym &,
o ostatni 8. znacznik na polu “2" sekcji Silnikdw.

. Dobierzcie po 4 znoczniki Zosohdw tadowni w rdznych kolorach

i potdzcie je no swojej korcie todowni, po jednym no kozdym
polu 0" toru Zosobow w kolorze odpowiodojgcym kolorowi
znacznika.

. Dobierzcie po 4 znaczniki Sper.gnlistﬂw:l Inzyniera i3 Liderdw

(no jednym w kazdym kolorze) i potdzcie je na swojej karcie
todowni, na poloch oznaczonych .

. Ztalii Plonet wyjmijcie kartg Gwiezdnego Portalu i potdzcie jg

na $rodku stotu. Nostgpnie umiesccie swoje znaczniki Arigga
polu Gwiezdnego Portalu.

. Wyjmijcie z talii 3 stortowe korty Plonet (Dznoczone ikong )

i roztdzcie je losowo wokdt Gwiezdnego Portalu: 1 kartg
powyzej, 1poleweji1po prowej stronie Gwiezdnego Portalu.

. Przetosujcie pozostate karty Planeti potdZcie je obok planszy

Kantyny.
3



Przetasujcie 15 kart Ocalatych i potdzcie je w zakrytej talii ook
planszy Kantyny.

Przetosujcie 33 karty Zotogi i potdzcie w zakrytej talii ohok plonszy
Kantyny.

. Dobierzcie 3 korty Zotogi i potdzcie je odkryte na planszy Kantyny.
. Rozdojcie kozdemu z groczy po 3 korty Zotogi. Kozdy z groczy

wybiera 1 z tych kart i odktodo jg no stos kart odrzuconych,
0 pozostote 2 karty ktodzie ponizej lub powyzej swojej karty
todowni (potozenie kart mo znoczenie - patrz “Dobieranie
i rozmieszczanie kort Zotogi") .

. Kuzdy z graczy zdobywa 2 jednostki dowalnych Zosohdw (mogg byé

jednakowe) - przesuricie znaczniki Zosohdw todowni o odpowiednig
liczbg pdlw prawo no wybranych torach Zosohdw.

. W dowolny losowy sposdb wyhierzcie sposrdd siebie pierwszeno

gracza. Otrzymuije on Zeton Pierwszego Gracza.
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Miejsce no karty plonet
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KARTA PLANETY

1. TorTerraformacii

2. Zosoby dostgpne na Plonecie

3. Symbol Planety

4. Ksigzyc oroz dostgpne na nim Zasoby
)

. Stacju Kosmiczna oroz dostgpne no
niej Zosoby
6. Punkty przyznowane za i Il migjsce
po petnym sterraformowaniu Planety

7. Wskazniki Zasohdw, ktdre nalezy
podniest do maksymalnego poziomu,
uby Ploneto zostata sterroformowana

8. Nozwao Planety




PRZEBIEG GRY

Gro toczy sig przez serig rund. W koZdej rundzie gracze, zaczynojge
od Pierwszego Gracza, po kolei rozpatrujg swoje tury. Po tym, gdy
Wszyscy gracze rozpatrzg swojg turg, Pierwszy Gracz przekozuje
znacznik Pierwszego Graczo graczowi po swojej lewej stronie
i Tozpoczyna sig nowa runda gry.

Gdy w swoijej turze, kidrys z groczy w petni sterraformuie trzecig
Plonete ultodu plonetarnego nolezy standardowo  dokoriczyé
biezgeq runde, o nostgpnie rozegrac jeszcze jedng petng rundg, po
czym gra sig koriczy i gracze podsumowujq zdobyte punkty. Gracz,
ktdry zdobyt ich nojwigcej zostuje zwycigzeg.

Wariont: Jezeli chcecie wydtuzyé rozgrywke, no jej
poczgtku mozecie wspdlnie ustali€, Ze do zokorczenin gry
bedzie wymagane sterraformowanie 4 Planet.

W swojej turze gracze wykonujq kolejno ponizsze kraki.

4, Akcja (lub okcje) Celu podrzy
5. Dobranie karty Zotogi

1. Ulepszenie Arki
2. Podrdz kosmiczna
3. Zooranie kort Zotoni

ZDUBYWAMNIE ZASOBOW

Karto tadowni przedstawia 4 tory Zosohdw (Biomasa, Sita robocza,
Minerdty, Technologie). Zo kozdym rozem po zdobyciu Zosobu
nalezy przesungc jego znacznik o odpowiednig liczbg pdl w prawo
na torze tego Zosobu. Za kazdym razem gdy oracz wydaje ten Zasdh
nalezy przesungc jego znacznik o odpowiednig liczbg pdl w lewo no
torze tego Zasobu. Gracz nie maze miec nigdy mniej niz 0 jednostek
kozdego z Zosobdw. Poczqtkowo gracz nie moze miec jednoczesnie
wigcej niz 4 jednostki donego Zasobu.

Po odblokowaniu Ulepszenio: Corgo, todowno$c jego Arki
zostaje zwigkszona do 6 jednostek. W przypadku gdy gracz
zdobgdzie wigcej jednostek Zosobu, niz wynosi todownosé
jego Arki, nadmiarowe jednostki przepadajg.




Karty Zotogi dobiera sig z zakrytej talii Zotogi lub wybiera sposrdd
odkrytych kart Zofogi dostgpnych w Kantynie. W dowolnym
momencie gry, gracz moze posiodoc moksymalnie 6 kart Zotogi.
Dobrane karty Zotogi umieszeza sig odkryte w dwdch rzedach:
gtmym (powyzej karty todowni) i dolnym {puniiej karty todowni).
W kazdym z tych rzeddw moze znalez¢ sig maksymalnie po 3 karty
Zrtogi. Jesli gracz ma w swoim obszarze gry maksymalng dozwolong
liczbe kart Zotogi, nie moze dobierac kolejnych kort Zotogi.

Dobierz kartg Zotogi z wierzchu talii kort Zotogi. Jezeli
w talii Zotogi wyczerpig sig karty, to nolezy przetosowag
odrzucone karty Ztogi | utworzy€ z nich nowq talie.
Dobierz karte Zotogi z Kantyny. Nolezy dokonaoé wyboru
sposrdd 3 odkrytych kart Zatogi w Kontynie, o nostgpnie
uzupetni¢ puste miejsce kortg z wierzchu talii Zotogi. Jesli
grocz moze jednorozowo dobra z Kantyny wigcej niz
1 kartg Zotogi, nadal wybiera je sposrdd 3 odkrytych kart
Kantyny, o puste miejsca po dobranych kartoch uzupetnio
dopiero po zakoriczeniu dobierania kart.

W grze wystepujg 4 rodzaje Specjalistéw: Inzynier i 3 Liderdw
(czerwony, zielony i niehieski{ Specjalisci reprezentowani sq
przez symbole w Srodkowej czgsci kort Zotogi lub przez Zetony
Specjalistéw w odpowiednich kolorach. Jezeli do wykonania akeji
[ub odblokowania Ulepszenio wymagane jest uzycie Specialisty, to
grocz musi odrzucic kartg zsymbolem tego Specjalisty lub przesungc
odpowiedni Zeton na swojej karcie todowni na pole oznaczone &

Karta Zotogi Karta Zotooi
zsymbolem zsymbolem
Inzyniera czerwoneqo Lidera

Lider w kolorze Planety



ULEPSZENIE ARKI

Na poczqtku swojej tury gracz moze Ulepszyc swojg Arke. No karcie
Arki znajduje siEEI pdl Ulepszeri, o kazde z nich zopewnia okreslong

premig. Aby odblokowat Ulepszenie gracz musi uzy¢ wskozanego
Specjalisty (Inzyniera albo Lidera dowolnego koloru) i wydag
okreslong liczbe jednostek Zosobu. Gdy to zrobi zdejmuje z pola
tego Ulepszenia znacznik Kolonii i umieszcza oo w swajej puli. 0d tej
pory gracz moze korzystac z premii zapewniongj przez odblokowane
Ulepszenie do korica gry.

W kozdej swojej turze, gracz moze odblokowaé
maksymalnie jedno Ulepszenie.

Robotics: koszt: 1 Inzynier i 2 jednostki Technologii - grocz moze
W swojej turze wykonac do 2 rdznych akeji Celu podrdzy na Plonecie,
no kidrej ma swdj znacznik Kolonii.

Biodome: koszt: 1 Inzynier i 2 jednostki Biomasy - za kozdym rozem
gdy grocz wylgduje na Stacji Kosmicznej zdobywa 1jednostke Sity
roboczej.

Spoce  Mining: koszt: 1 Inzynier i 2 jednostki Minerctiw
- 70 kozdym rozem gdy grocz wylgduje no Ksigzycu zdobywa
1jednostke Mineratdw.

Corgo Holds: koszt; 1 Specjalista dowolneao koloru i 1 jednostka
Sity - roboczej  — odblokowanie tego  Ulepszenio - zwigksza
fodownosc Arki tego gracza i od tej pory moze on transportowac
w swojej tadowni do 6 jednostek kozdego z Zosohdw.

Scout Vehicles: koszt: 1 Specjolists dowolnego  koloru
i 1 jednostka Sity roboczej - za kazdym razem gdy grocz wykonuje
akcje Eksplorocji dobiera 2 karty Ocolatych (zomiost 1). Wybiera
i standordowo rozpatruje jedng z nich, o drugg odrzuca.

Leisure Focilities: koszt: 1 Inzynier i 1 jednostka Sity roboczej - za
kozdym razem gdy grocz wylgduje na Stocji Kosmicznej dobiera
1kortg Zotogi z Kontyny.

Mining Vehicles: koszt: 1 Specjolista dowolnego koloru
i 1 jednostka Minerctéw - za kozdym rozem gdy gracz wylgduje
na Ksiezycu dobiera 1 kartg Zotogi z Kantyny.

Engines: koszt: 1 Inzynier, 1 jednostka Sity robocze; i 1 jednostka
Technologii - to Ulepszenie, kidre joko jedyne posiodo 3 poziomy.
Gdy grocz po roz pierwszy opfaci jego koszt, nolezy przesungé
znocznik Kolonii no pole 4" - od tej pory podczos kroku Podrdzy
kosmicznej gracz moze poruszac sig do 4 pdl. Po tym gdy gracz po
roz drugi opfaci koszt tego Ulepszenia, zdejmuje znacznik Kolonii
(i umieszcza o w swojej puli) i od tej pory podczas kazdego kroku
Podrdzy kosmicznej moze poruszac sig maksymalnie o 6 pdl.
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Gdy gracz zdejmie obydwa znaczniki Kolonii z lezgcych noprzeciwko siebie Ulepszen: Biodome i Leisure Focilities lub Space Mining i Mining
\ehicles, zdobywa znacznik Plocéwki Hondlowej i umieszeza go w swojej puli. Kozdy z graczy moze zdobyé w ten sposdb maksymalnie
2 Plocéwki Hundlowe. Za kodg odblokowang Placdwke Hondlowg gracz natychmiast otrzymuje 5 PZ

ROBOTICS BIDDOME SPRCE MINING CARGO HOLDS
o oy N
b |S@@ &
2 Q oNdh Y 4 CARGO
\\.

SO ¢ OB

SCOUTING VEHICLES LEISURE FRACILITIES MINING VEHICLES ENGINES




2 PODRGZ KOSMICZNA
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Planety, Ksiezyce, Stacje kosmiczne,
Gwiezdny Portal to polo Galoktyki.

W kozdej turze gracz musi poruszyé swojg Arke. Poczgtkowo moze
poruszyc sig maksymalnie o 2 pola Golaktyki, ale dzigki Ulepszeniu:
Engines moze zwigkszy¢ tg wartose do 4 lub nowet & pdl. Ruch
01 pole oznoczo przesunigeie Arki wzdtuz przerywanej linii no
nostgpne pole Golaktyki. Przez kozde pole Galoktyki grocz moze
poruszy¢ sig tylko roz na turg i nie moZe powrdcic na pole, z ktdrego
rozpoczgt podrdz. Grocz moze poruszyé sig no pole Galoktyki
zZojmowane przez innego graczo, ale nie moze zakoriczyé no nim
swojego ruchu. Wyjgtek stanowig pola Planet i Gwiezdnego Portaly,
no kidrych jest wystarczojgeo ilosE miejsca, by mogty no nich
wylgdowac Arki wszystkich graczy.

Jezeli Arka dowolnego gracza wylgduje na Planecie, na_ktrej

znajduje sig Plocdwka Hondlowa, to jej windciciel zyskuje Zosoby
widoczne w gdrnej czgsci tej Plunety d]ntrz str. 22).

Poruszajoc sig wzdtuz przerywanej linii do krowedzi karty gracz
moze dokonac odkrycio nowej Planety uldadu. W tokim przypodku
grocz dobiera 1 kartg Planety ze spodu talii Planet, kiudzie jg odkrytg
przy tej krowegdzi, ktdrg whasnie przekrocza, i umieszeza swojg Arke
na tej nowo odkrytej Planecie.



Uwaga: uktad planetarny moze sig skiodac maksymalnie z 8 kart
Planet (3 rzgdy po 3 karty). Nie mozna dokonywat ekspansji
w kierunku, ktdry wykraczathy poza ten uktod. Po odkryciu 5.
Plonety dulsza ekspansjo stuje sig niemozliwa.

Po odkryciu nowej Planety gracz otrzymuje zwigzang z tym premig.
Zo dormo zwigksza poziom Terroformaci tej Planety o 1 - dobiera
7 puli oodlnej 1 wybrany przez siebie znacznik Zasobu i umieszcza
go na polu 1" odpowiedniego toru Zosobdw tej Planety. Nostepnie

[tndzie swdj znocznik Terraformacii na polu 1" toru Terraformacii tej
Planety. * ELPIS *

* K'EYl %




ZAGRANIE KART ZAt0OGI

W swojej turze grocz moze zagraé
do 2 kart Zotogi. Jezeli zogrywa
kartg z dolnego rzgdu, to moze jg olbo
odrzuci€, olbo przetozyé do gdmego
rz%[lu (0 ile nie przekroczy limitu
3 kart). Zagrywojge kartg z gémego
| rzgdu musi jg odrzucic. W ten sposdb,
W Swoijej turze gracz moze dwukrotnie
zagrac tg samq karte Zatogi, nojpierw
przenoszgc jo do gdrmego rzgdu,
0 nostgpnie odrzucajge na stos kart
odrzuconych.

Jezeli sgsiodujgca z kortg tadowni krowgdZ zagrywanej karty Zotogi
posuje kolorem do Celu podrdzy, to grocz moze wykonod okeje
Zufogi przedstowiong w tej czgsei karty. Akcje Zotogi pozwalojg
zdobyé Zosoby, dobraé dodotkowe karty Zotogi lub wymienic
wskaozane Zosoby na inne Zosoby lub karty. Przykiodowe okcie
Infogi:

1. Jezeli Arka tego graczo wylgdowtta na Stacji Kosmiczngj lub
Ksigzycu o gdrna krawgd? tej karty Zetogi sgsioduje z jego kartg
tudowni, to po zagraniu tej karty gracz zyskuje 1 dowolny Zosdb.

1. Kolor Planety, Ksigzyca
lub stacji kosmicznej,
na kidrej karta moze
zostac zograna, aby mdc

3 wykaonac akcijg Zotogi

2. Akcjo Zotogi

3. Symbol Specjalisty
9 (Inzynier lub Lider
we wskazanym kolorze)

2. Jezeli Arka tego gracza wylgdowata na czerwonej Plonecie

u dolna krowed?Z tej karty Zotogi sgsioduje z jego kum% todowni,
to po zagroniu tej karty gracz wymienio 1 dowolny Zosdb
na 2 jednostki Technologii i dobiera 1 kartg Zetogi.



s S
Przyidod: w poprzednim kroku grocz wylgdowat na zielonej

Planecie. MoZe terozzagrac do 2 kart Zotogi. Mogthy zograc kartg z
gdrmega rzgdu, ktdrej zielono krawgdZ ssioduje z kortg tadowni
i wykonoc jej okcjg Zotogi. Jednok nie ma odblokowanego
Ulepszenio: Cargo, wige zyskathy tylko 1 jednostke Biomasy.
Zamiost tego decyduije sig no zagranie karty z dolnego rzgdu.
Z todownig sgsioduje ono czerwong  krowgdzig, wige
zagrywajge tg kartg gracz nie moze wykonac jej oke)i Zotogi,
0 jedynie przenosi Jg do gdrego rzgdu (moze to zrohic bo sg

wnimtylko 2 karty). Moze zagraé tg sumg kartg po raz drugi. Teraz
z tadownig sgsiaduje jej zielona I(ruwgdz’, wigc moze wykonac
jej okejg Zutogi - wymienia 1 Technologig na 2 jednostki Sty
robocze) i 1 Mineratoroz dobiera 1 kartg Zotogi. Po zagraniu karty
zg6rego rzgdu odrzuca j na stos kart odrzuconych, wige nowo
dul:jru_nq kartg moze potozy¢ zordwno w gdrnym, jak | dolnym
rzgdzie.

Uwaogo: grocz, ktdrego Arko zokoriczy ruch no Gwiezdnym
Portolu, moze zagro€ tylko jedng kartg Zotogi, ole moze
skorzystat z dowalnej akeji Zotogi sgsiodujgee; z kartg todowni,
bez wzglgdu na kolor jej krawegdzi.

®
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4 AKCJE CELU PODROZY

W zaleznosci od tego, gdzie wylgduje Arka gracza, moze on wykonaé
jedng z okeji zopewniang przez ten Cel podrdzy.

PLANETY
Kozdo Planeta, niezaleznie od koloru, pozwalo graczowi wykonag
12 6 dostgpnych akcji. Dostgpne akcje to:
e Zebranie Zasobéw
* Terraformowanie
o Eksploracjo
* Dsiedlenie
o Zwtozenie Kolonii
o Utworzenie Placowki Handlowej

Przypomnienie; jezeli grocz odblokowat Ulepszenie: Robotics

i ma na tej Planecie swojg Kolonig, to moze wykanag 2 rdzne
ukcje zamiost 1.

GWIEZDNY PORTAL / KSIEZYCE
STACJE KOSMICZNE

Gwiezdny Portal oroz kozdy Ksigzyc i kozdo Stocjo Kosmiczno
pozwalojg groczowi no wykonanie obu z 2 dostgpnych okeji.
Dostepne okcie to:

a) Zebranie Zosohdw
b) Zyskanie Specjalisty

ASTERDIDY

Asteroidy sg tylko przystankiem no drodze do
prawdziwego Celu podrdzy i nie zapewniojg
zadnych akeji.

Znsoby, ktdre gracz moze zdobyé w wyniku tej akeji przedstowione
s0 w gdmej czesci Plonet, obok Ksigzyca lub Stocji Kosmicznej
oroz wewnqtrz Gwiezdnego Portalu.
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Po zdobyciu Zosobdw grocz oznoczo to no odpowiednich toroch
Zosobdw no swojej karcie todowni. Jezeli grocz zdobgdzie wigcej
Zosohdw niz moze zmiescic w swojej todowni, nodmiarowe Zosoby
przepadojg. W przypadku zdobycio kart Zatogi, gracz dobiera ich tylko
tyle, na ile pozwalo mu limit 6 kart.

Przyktnd: Zétty grocz zokoriczyt ruch no czerwonej Plonecie
i joko okeje Celu podrdzy wykonuje Zebronie Zosohdw.

W rezultocie zdobywa 1 jednostke Siy roboczej - przesuwa
znacznik Zosohdw tadowni o 1 pole w prawo no odpowiednim
torze Zosobdw.

* TERRAFORMOWANIE

Akcjo to pozwalo groczowi zwigkszy¢ poziom Zosohéw Planety,
na ktdrej znojduje sie jego Arka. Aby to zrobi€, gracz musi najpierw
wydu¢ odpowiednie Zasoby ze swojej tadowni - zo kozdg wydang
jednostke Zosobu podnosi poziom tego Zosobu Planety o 1. Poziom
ten zoznoczo sig no odpowiednich torach Zosobéw no karcie
terroformowanej Planety. Zwigkszajgc poziom danego Zosobu
po roz pierwszy nalezy dobrac z puli ogdinej znocznik Zosobdw
odpowiedniego koloru. Kozde dalsze zwigkszenie poziomu oznacza
sig przez przesunigcie znoczniko Zosobdw w gdre toru, 0z do
jego wartosci moksymalnej. Buzowo podczas kozdej okcji
Terraformowaonio gracz moze dwukrotnie podniesé
poziom Zasohdw Planety (dwdch Zasohdw o 1 poziom lub
jednego Zasobu o 2 poziomy). Kozda Kolonia i Placéwka
Handlowa tego gracza zwigksza o 1 liczbe poziomdw, o
ktdre ten gracz moze zwiekszy€ poziom Zasobdw Planety,
podczas kozdej akcji Terraformowania. Przyktodowo grocz,
kidry no rdznych Plonetach ma fgcznie 2 Kolonie i 1 Plocdwke
Hondlowg, podczas kozdej akeji Terraformowanio moze zwigkszyé
Zusoby Planety o 5 pozioméw.

Z0 kozdym rozem, gdy grocz Terroformuje Planetg, zwigksza
tokze swdj poziom zostug w tym procesie. Po pierwszym
zwighszeniu poziomu Zosohdw danej Plonety nolezy potozye



znocznik Terroformacii na torze Terroformacii tej Planety, no polu
odpowiadajgeym liczbie poziomdw, o ktdre zostaty zwigkszone
Zosoby Plonety. Przy kozdym kolejnym Terroformowaniu nalezy
przesuwoc ten znocznik w prowo. No tym somym polu toru
Terroformocji moze znojdowaé sig kilka znocznikdw rdznych
graczy - znoczniki uktodo sig jeden no drugim, o gracza kidrego
znacznik znojduje sig no wierzchu uznaje sig za tego, kidrego zastugi
w uczynieniu Plonety zdolng do zomieszkania sg najwigksze.

Jezeli poziom wszystkich wymaganych Zasohdw Planety
osiggnie wartosé maksymalng, to to Planeta zostaje
w pefni sterroformowana. Aktywny oracz przesuwo swoj
znacznik Terraformacii o tyle pdl, o ile zwigkszyt w tej okcji poziom
Zosobdw tej Plonety i przerywa dulsze jej rozpotrywanie, nowet
jesli nie wykorzystot w petni swoich mozliwosci Terraformowania.
Nastgpnie nalezy wykanac kolejno ponizsze kroki:

- Grocze, ktdrzy pomogli w sterraformowaniu tej Planety,
zdobywaojg PZ w liczbie odpowiodojgcej numerowi polo toru
Terraformacii, na ktdrym znajdujq sie ich znaczniki.

- Grocz, ktdrego znocznik jest nojdolej no torze Terroformaci tej
Plunety zdobywa dodatkowo 3 PZ, o gracz, ktdry jest no tym torze
drugi zdobywa dodotkowo 1PZ.

- Inaczniki Zosohdw nalezy odtozyc do puli ogdlnej, o znaczniki
Terraformacii wracajg do puli swoich whnscicieli.

- Grocze zdejmujq z tef karty wszystkie swojg pozostate znaczniki

(ti. Arki, Kolonie i Plocwki Hondlowe). Nostgpnie nalezy
odwrdci tg kartg Planety na drugg strong i ponownie umiscic
te znaczniki no poprzednio zojmowanych przez nie polach.

Uwaga: od tej pory toka sterroformowana Planeta podczas
kozdej okcji Zebronio Zosobéw zapewnio dodotkowe Zosoby
i bedzie mozna na niej Osiedlo¢ Ocalatych.

Przyktad: Zétty grocz wykonuje okcje Terroformowanio na
czerwonej Planecie. W cotym uktodzie planetarnym ma gcznie
2 Kolonie i 1 Plocéwke Hondlowg. Podczos jednej akcji mdgthy
wigc podnies¢ Zosoby tej Plonety o 5 poziomdw, ale do jgj
pefnego sterroformowaonio brakuje tylko dwdch: 1 Biomasy
i 1 Technologii. Zétty gracz zwigksza te poziomy Zosobdw

Plonety do wartosci moksymalnej wydojge odpowiednie zosoby
Ze swojej todowni i przesuwa swdj znocznik Terraformacii
0 2 polo w prowo. Jego znacznik znojduje sig nojdalej na torze
Terraformocji, wige zdobywa gcznie 9 PZ (6+3). Znoczniki
graczy hitego i fioletowego znojdujg sig na tym samym polu,
ale fioletowy znacznik jest na wierzchy, wige to fioletowy gracz
zdobywa 1 dodatkowy PZ (fgcznie 3 PZ), o biaty grocz 2 PZ
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EKSPLORACJA
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Aby wykonac tg okcje, grocz musi uzyé Lidera w kolorze
eksplorowanej Plonety. Nostepnie gracz odkrywa 1 kartg z wierzchu
talii Ocalotych i dobiera Zosoby widoczne w gdrnej czgsci tej karty.
Jezeli kolor tto karty posuje kolorem do Planety, na ktdrej znojduje sig
Arka tego graczo, to gracz moze dobrac tg kortg i umiescic odkrytg w
swoim obszarze gry, ponizej karty Mostku. W dowolnym momencie
gracz moze posiodoé maksymalnie 3 odkryte karty Ocalotych.
Po osiggnigciu tego limitu grocz nodal moze wykonywaog akejg
Eksploracii, ole nie bedzie mégt dobrac kolejnych kart Ocalotych, do
czasu gdy nie zagra ktdrejs z posiodanych kart Ocalotych wykonujoc
ukcig Osiedlenic.

Jezeli grocz nie chee lub nie moze dobrog karty Ocalotego to nalezy
j potozyé odkrytg no wierzehu stosu kart odrzuconych. Jezeli gracz
micthy dobra kartg Dcaletego o ich talio jest wyczerpano, nalezy
przetasowac odrzucone karty Ocalotych i utworzye z nich nowg



* Karta ocalotego

Przypomnienie: jezeli gracz odblokowat Ulepszenie: Scouting Vehicles, to podczos

wykonywania te] akcji moze dobraé 2 karty Ocalatych (zomiast 1) | wybrac jedng z nich,
ktdrg rozpatrzy wg powyzszych zosad.
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Przykh]d: grocz  wykonuje  okejg

Eksploracii na zielonej Planecie. Nie mo
karty Zotogi z odpowiednim symbolem,
decyduje sip wigc no przesunigcie
znocznika zielonego Lidero  no pole
oznaczone < Nostepnie dobiera kartg
Ocolotego. Kolor to dobranej karty
odpowioda kolorowi Planety, wige gracz

moze zochowat tg kmﬁ Ocolotego,
kh]dchq ponizej karty Mostku



Jezeli Arko groczo wylgduje no - sterroformowanej Plonecie
posujgce; kolorem do koloru Ocaldego no posiodanej przez tego
grocza karcie, moze on wykona okejg Osiedlenia, kiodqc te kartg
zakrytg obok karty Mostku. Podczos jednej akcji mozna Osiedlic
tylko jednego Ocaloteqo, ale podczos kolejnych akeji mozna no tej
samej Planecie Osiedli¢ kolejnych Ocalotych. No koniec ary gracze
zdobywajg dodatkowe PZ w zaleznosci od liczby Ocalatych, kidrym
znaleZli nowy dom.

* ELPIS *

Sterraformowana planeta
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Przyktad: Grocz wykonuje okcjg ﬂsiedleiif 'ﬁ‘stef muwunel
zielongj Plonecie. Mo dwie karty zielonych Ocolotych,

ale w jednej akcji moze osiedlié tylko jednego z nich. Ddktodn
wybrang kart Ocalrego obok karty Mostku, rewersem ku gdrze.
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Wykonujgc tg okejg gracz musi posiodac w swajej puli znocznik
Kolonii &z odblokowanego Ulepszenia). Musi takie optucié koszt
Zntozenio Kolonii. Pierwsza Kolonio kosztuje 1 Lidero dowolnego
koloru i 1 Inzyniera. Koszt zatozenin kazdej kolejnej Kolonii wzrasta,
jok zostato to przedstawione w ponizsze; tabeli.

Liderw
kolorze Inzynier
Planety

Dowalny
Lider

Dowolny | Punkty no
Zusdh koniec gry

- P17
1 afz
9Pz
14PZ
077
71PL
35 Pz
4Pl

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1

@~ o en A~ N —

1
1
1
1
1
2

I~ e N —

Po optaceniu kosztu gracz dobiera ze swojej puli 1 znacznik Kolonii i
umieszcza go no tej Planecie.

Zutozenie Kolonii nie tylko zwigksza efektywnos¢ akcji Terraformacji
tego gracza, ale takze zapewnio mu no koniec gry dodatkowe PZ,
w zaleznosci od liczhy zatoZonych przez niego Kolonil.

Uwaao: jezeli gracz mo odblokowane Ulepszenie: Robotics, to
natychmiast po zatoZeniu nowej Kolonii moze wykonac drugg
akejg no tej Plonecie.

Przyktud: Grocz wykonuje akcjg Zotozenio Kolonii na zielongj
Planecie. Jest to jeoo 3 Kolonig, Wifﬂ koszt jej zotozenio to
1Inzynier, 1zielony Lider i1 Lider dowolnego koloru. Grocz bierze
znacznik Kolonii ze swojej puli i umieszcza no tej Plonecie. Jezeli

do korica gry nie ztoZy juz wigcej Kolonii, to zdobedzie za nie § PZ.

i



Grocz dobiera ze swojej puli znacznik Plocwki Hondlowej (zdobyty
po odblokowaniu odpowiedniej pory Ulepsze) i umieszcza go no
Plonecie, no kidrej znojduje sig jego Arka.

Jezeli wszystkie Placdwki Handlowe tego gracza znojdujg sig no
Plonetach, to wykonujgc t% ukcjg moze on przenies¢ dowolng z tych

Plocdwek no Planetg, na kidre] znojduje sig jego Arka. Za kazdym
razem, gdy grocz utworzy nowq Plocdwkg Hondlowg no Plonecie ze
swojq Kolonig lub przeniesie jg na takg Planetg zdobywa 2 PZ.

0d tej pory, zo kazdym razem gdy Arka dowolnego gracza wylgduje
na Plonecie, no ktdrej znojduje sig Plocdwka Hondlowa, wiodciciel
Placdwki zyskuje Zasoby widoczne w gdmej czgsci tej Planety.

(Whngciciel Plocdwki Handlowe] zyskuje te Zosoby takze wtedy, gdy
on sam wylgduje na tej Plunecieﬁ.

d Przyldad: Z6tty grocz zoldodo Plocowke Hundl.quhriu' zielongj
Plonecie. Poniewaz ma na niej swojq Kolonig, zdobywa 2 PZ.

Nieco pdzniej na tej Planecie Igduje Arka fioletowego graczo. Dzigki

| swojej Plocdwee Hondlowej Zétty grocz natychmiost otrzymuje
| Zosoby widoczne wgdrnej czgsci Plonety:] jednostke Sty roboczej
\ 1jednostke Biomasy.

)
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ZYSKANIE SPECJALISTY

Grocz, kidrego Arka zakoriczy ruch no Ksigzycu, Stocji Kosmicznej
lub Gwiezdnym Portalu moze odrzucic 1z posiodanych kart Zotooi
i odblokowag 1 Specjoliste no swojej karcie tadowni, przesuwajgc
jego znacznik na pole oznaczone <. Po odrzuceniu karty z symbolem
Inzyniern grocz moze odblokowad Lidera dowolnego  koloru,
0 odrzucojge kartg z dowolnym symbolem Lidera moze odblokowac
Inzyniera.

Specilisty z karty tadowni mozna uzyé w toki sum sposab, jok przez
odrzucenie karty Ztogi z jego symbolem, ale nie wlicza sig on do limitu
kunZthgl

Przyktad: Arka wylgdoweta na Stocji Kosmicznej. Gracz odrzuco

karte z symholem Inzyniera, oby odblokowaé dowolny znacznik
Lidera - w tym przypodku zdecydowet sig na zielonego.

5 DOBRANIE KARTY ZAt0GI

No koniec swojej tury gracz moze dobroc z wierzchu talii 1 kartg
Intoni (u ile nie przekroczy w ten suusuh limitu |<un) i stondardowo
potozyc jg na dostgpnym miejscu ponizej lub powyzej swojej karty
todowni.

KONIEC GRY

Gdy w swojej turze ktdrys z graczy w petni sterraformuje trzeci
Plonetg uktodu planetarnego Eluh czwartg w dtuzszym wuriunl:ie[)l
nolezy standardowo dokoriczyé bieZgeg rundg, o nostepnie rozegrac
jeszcze jedng petng rundg, po czym gro sie koriczy. Do punktéw
zdobytych w tracie rozgrywki, grocze dodojg dodotkowe PZ zo
Osiedlenie Ocalatych i zotozone Kolonie oraz punkty za czgsciowo
sterroformowane Planety (zgodnie z pozycjg no ich torach
Terraformacii).

P



PUNKTY ZA DSIEDLONYCH PUNKTY ZA ZALDZONE TRYB S0LD
OCALALYCH KOLONIE Tryb solo pozwala na razgrywig 1-osohowg

przeciwko wirtualnemu przeciwnikowi zwanemu Automg.

10caloty -5 PZ 1Kolonio-2 PZ
2 Ocalatych - 12 PZ 9 Kolonie -5 PZ PRZYGOTOWANIE DD ROZGRYWKI
3 Ocalotych - 20 PZ 3 Kolonie - 9 PZ Przygotuj rozgrywke wg zosod dio kilku groczy, z nostgpujgcymi
4 Dcaloych - 30 P7 4 Kolonie =14 PZ Zmianami przygotowanio groczo wirtualnego:
. 1. Automa nie korzysta z karty Mostku i uzywa specjalnej karty Arki
5 Ocalotych - 40 PZ EKulnm.l. -20PZ (26 polami Ulepszer).
B Kolonii - 27 PZ 2. Nonalezgcej do Atomy karcie Arki potdz 6 znacznikdw Kolonii, po
7 Kolonii - 35 PZ 1na kozdym polu oznoczonym <,  pozostate 2 znaczniki potdz
8 Kolonii - 45 PZ obok R
3. Arka Automy rozpoczyna grg na Plonecie znojdujgcej sig powyze]
Gwiezdnego Portalu,

Grocz ktdry zdobyt nojwigcej Punktdw Zwycigstwo wygrywo. ! ! i . .
W przypodku remisu, wygrywa ten z remisujgcych graczy, kidry 4, Nie rozdowaoj Automie kart Zotogi. Zomiast tego grocz wirtualny

posioda nojwigeej Zasobéw w swojej todowni. W przypadku gdy zoczyna z winsng talig kart Automy. Przetosuj karty Automy
i ten remis pozostaje nierozstizygnigty, remisujgey gracze dzielg sig i potdz je w zokrytym stosie powyze] tadowni.
ZWyCIgstwenm. 5. Automa rozpoczyna gre bez jakichkolwiek Zasobdw - umiesé

jej znaczniki Zosobdw todowni no polach “0” kozdego z tordw.
Nie dobiera tez znocznikdw Specjalistow.

B. Zowsze jeste$ pienwszym groczem - nie musisz dobierac zetonu
Pierwszego Gracza.

Vi



PRZEBIEG GRY

Rozgrywko przebiego podobnie do gry wieloosobowej. Kozdg
runde rozpoczynasz od rozpatrzenio Swojej tury gracza, a nostgpnie
rozpatrujesz turg Automy.

Gro koriczy sig ody trzecio ploneto uktdu planetarnego zostanie
w petni sterraformowana. Standardowo dokoricz biezgeg runde,
u nastepnie ty i Automa rozgrywacie jeszcze po jednej turze.

TURA AUTOMY

Na poczgtku tury Automy odkryj wierzehnig karte z talii Automy. Jesli
w talii nie ma Zodnej karty, przetasuj stos odrzuconych kart Automy
i utwdrz  nich nowg tali.

Po odkryciu korty Automy rozpotrz kolejno, od gdry do dotu,
wszystkie przedstowione na niej akeje (o ile to mozliwe). Po ich
rozpatrzeniu biezgea runda sig koriczy.

TERRAFORM

1
€
SAUR
CREATE COLONY
OR
CREATE TRADING
OuUTPOST

P



KARTY ZAt0GI

No kartach Zotogi Autome interesujg wytgcznie zopewnine przez
nie symbole Specjolistdw. Dobrane przez Autome karty Zctogi
mozesz ktosc jedna na drugiej w ten sposdb, by tylko ten symbol byt
widoczny, lub grupowac w oddzielne stosy wedtug typu Specjalisty.
Nie ma limitu kart, ktdre jednoczesnie moze posiodoc Automa.

Jezeli do wykonanio okcji Automa potrzebuje Specjalisty, ktdrego nie
posindo moze zaminst tego uzye dowolnych 2 Specialistdw.

Jesli Automa musi uzy¢ dowolnego Lidero, to ty decydujesz ktdrego
uzyje.

K Przyktodowy sposdhb grupowania kart zetogi przez Autome.

26

AKCJE AUTOMY
ULEPSZENIE ‘

Automa Ulepsza swojg Arkg w kolejnosci wskazanej na karcie Arki,
pomijojgc te, kidre zostaty juz odblokowane. Jezeli Automa nie moze
zaptacic kosztu danego Ulepszenia, probuje odblokowaé kolejne
Ulepszenie, na ktdre jg stac. Jezeli Automy nie stac ng jokiekolwiek
Llllepszenie (np. nie ma zodnego symbolu Specjalisty), to pomijo tg
Akcje.

Automa nie czerpie korzysci z odblokowanych Ulepszen. Wyjgtek
stanowi Corgo, kidre standardowo zwigksza pojemnost jej todowni.
Po odblokowaniu Ulepszenio zdejmij odpowiedni znocznik Kolonii
i potdz go obok karty Arki Automy. Po odblokowaniu odpowiednigj
pary Ulepszeri Automao zdobywa znacznik Plocéwki Hondlowej.

Przyktnd: Automa nie moze zaptacic kosztu Ulepszeri o numerach

1i2 - brakuje jej wymaganych Zosobdw. Pierwszym Ulepszeniem,
ktdre Automa moze odblokowod jest ulepszenie o numerze
3 (Space Mining) poniewaz posioda w swoje) tadowni 2 Minerdy

oraz Inzyniera.
R
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ZEBRANIE ZASOBOW ‘

Automa pohiera z Planety wszystkie wskazane Zasohy, ale nie wigcej
niz do maksymalnej pojemnosci swojej tadowni.

TERRAFORMOWANIE

Automa Terraformuje Planetg zgodnie ze standardowymi zasadami.
Podnoszgc poziom Zosobdw Planety Automa w pierwszej kolejnosci
wybiera znojdujgcy sie nojbardziej na lewo tor tego Zasobu, ktdry ma
W Swojej todowni.

EKSPLORACJA

Automa wykonuje tg okcjg wedtug stondordowych zosad,
ale interesujg jg wytgcznie Zosoby no dobranej korcie Ocolotego.
PrzesufindpowiednioznacznikinotorochZosohdwwtadowniAutomy,
0 nostgpnie odrzuc kartg Ocalotego na stos kart odrzuconych.

Waozne: Zowsze kiedy Automo zdobywo dowolny Zosdh
<>, w pierwszej kolejnosci wybiera ten, ktdrego ma
nojmniej. W przypadku ody tokich Zosohdw jest kilka,
pierwszeristwo ma Zaséh, ktdrego tor znojduje sig wyZej
no karcie tadowni.

7



ZAEDZENIE KOLONII

Automa dysponuje 2 znocznikami Kolonii juz na samym poczgtku
gry, 0 kolejne otrzymuje odblokowujge Ulepszenio. Jesli Automa
ma w swojej puli znocznik Kolonii, to ptoci stondordowy koszt
i Zoktodo Kolonig - umiesc 1 znocznik Kolonii z puli Automy
na Plonecie, na ktdrej znojduje sig jej Arka. Wydajgc dowolny Zasdb
Automo w pierwszej kolejnosci wybiera ten, kidrego ma nojwigcej.
W przypadku gdy tokich Zosobdw jest kilk, pierwszerstwo
ma Zosah, kidrego tor znojduje sie wyzej no karcie tadowni.

UTWORZENIE PLACGWKI HANDLOWEJ

Wykonujgc tg okcjg, Automo tworzy Plocéwke Hondlowg
na Plonecie, na ktdrej znajduje sig jej Arka. Jezeli no tej plonecie
znojduje sig jej Kolonio, Automo otrzymuje 2 PZ. Wykonujgc
te okcjg Automa w pierwszej kolejnosci uzywa dostepnego znacznika
Placdwki ze swojej puli. Jezeli jedyny znocznik Plocéwki Handlowej
Automy juz znojduje sig no innej Plonecie, to Automa przenosi
te plocwke no oktualnie zojmowang Plonete. Jezeli obo znaczniki
Plocdwek Handlowych Automy znajdujg sig na innych Planetach,
to ty wybierosz kidrg z nich przeniesie. 0d tej pory zo kozdym
rmzem gdy Arka dowalnego grocza (tokze Arka Automy) wylgduje

28

na Planecie z Plocdwkg Hondlowg Automy, Automa zyskuje Zosoby

widoczne w gdrnej czgsci tej Planety.

Arka Automy porusza sig wytgcznie po Planetachiw przeciwieristwie
do ciehie moze wylgdowac na Planecie z twajg Arkg (ty nie mozesz
nigdy wylgdowac no Plonecie z Arkg Automy). Ikona oraz opis tego
kroku wyznaczajg Planete, na ktdrej wylgduje Arka Automy. Ikona
wskazuje kierunek ruchu, o opis kryterig, ktdre Automa bierze pod

uwagg wybierajgc Planetg, na ktdrej wylgduje.

RUCH

KIERUNKI RUCHU ARKI AUTOMY

Ruch w kierunku zgodnym
z ruchem wskozdwek zegara.

Ruch w kierunku odwrotnym
do ruchu wskozdwek zegara.

Skok no kortg lezgcg po przekatngj (po drugiej stronie
Gwiezdnego Portalu) od oktualnie zojmowanej Plonety
i ruch we wskazanym kierunku. Jezeli po drugiej stronie
Gwiezdnego Portalu nie mo odkrytej Planety zignoruj ikong
skoku i wykonaj ruch we wskazanym kierunku.

&) (I ()



KRYTERIA WYBORU PLANETY ‘

- Planeta bez Kolonii: Automa wyhiera nojblizszg (w kierunku
ruchu) Planetg, na ktdrej nie ma swojgj Kolonii.

- Planeta do terraformacii: Automa wybiera nojblizszg (w kierunku
ruchu) Plonetg, ktcira nie zostato w petni sterroformowano,

- Ddkrywanie: Automa porusza sig (zgodnie z kierunkiem ruchu) do
najblizszego niezbodanego obszaru uktndu planetarnego, odkrywao
nowg Plunetg o nostgpnie na niej lgduje. Joko premie za odkrycie
nowej Planety Automa otrzymuje 1 jednostke Mineratdw oroz
standardowo zwigksza poziom Terraformacii tej Planety o1 poziom,
zawsze wybiergjgc tor Minerctdw - dobierz z puli ogdinej znocznik
Mineratéw i umiesc go no polu “1” odpowiedniego toru; nostgpnie
potdz nolezqcy do Automy znocznik Terraformacii no polu “1" toru
Terraformacji tej Planety.

Przyktnod: Automo przeskakuje na PIuEfg drunigj stri']:nie
Gwiezdnego Portalu o nastgpnie, zgodnie z ruchem wskazdwek
zeqara, na najblizszq Plonete do terraformacii.

Moze zoistniec sytuocjo, w ktdrej Automa zakoriczy ruch no
Planecie, z ktdrej wyruszyto.

TERRAFORM

Ji



PUNKTACJA KONCOWA

Do punktdw zdobytych w trokcie rozorywki Automo dodoje
dodotkowe punkty za zctozone Kolonie oraz za czgstiowo
sterroformowane Planety. Automa nie wykonuje okeji Osiedlenio,
wigc nie otrzymuje zodnych punkidw z tego tytutu. Jednok
w odrdznieniu od groczo, Automo zdobywa PZ zo Ulepszenig,
odpowiednio do wybranego poziomu trudnosci (patrz nize]).

Wygrywasz jesli zdobgdziesz wigcej Punktdw Zwycigstwa niz
Automa. W przypadku remisu zwycigza Automa.

POZIOMY TRUDNDSCI

Istnigje kilka sposobéw no zwigkszenie poziomu trudnosci
rozgrywek w tryhie solo. W zaleznosci od wybranego poziomu,
Automo moze zdobywao¢ wigcej punkidw zo kozde Ulepszenie,
rozpoczynac grg z Kolonig zuiuzun? no poczgtkowej Plonecie
(znocznik Kolonii we? z puli Automy) fub z dodatkowymi Zosobami
wtadowni Automy.

tATWY

Punkty za Ulepszenia:
1Ulepszenie - 0 PZ

2 Ulepszenio - 1PZ

3 Ulepszenio -3 PZ

4 Ulepszenio- 6 PZ

5 Ulepszeri - 11 PZ

B Ulepszer - 15 PZ

SREDNI

Nowa Punktacjo zo Ulepszenia.
Dodotkowo Automo  zoczyno
rozgrywke z 1 Kolonig na
poczgtkowej Plonecie z Arkg
Automy.

Punkty za Ulepszenia:
1Ulepszenie - 0 PZ

2 Ulepszeniao -2 PZ

3 Ulepszenio -5 PZ

4 lepszenin-10 PZ
5Ulepszeri-17 PZ

B Ulepszeri - 25 PZ

tATWY+

Punktacjo zo Ulepszenia jok no
poziomie totwym. Dodatkowo
Automo  zaczyna  rozgrywke
z 1 Kolonig no poczgtkowej
Plonecie z Arkg Automy.

SREDNI+

Punktacjo zo Ulepszenia jok no
poziomie Srednim. Dodatkowo
Automa  zaczyno  rozgrywke
z 1 Kolonig no poczgtkowej
Planecie z Arkg Automy oroz +1
jednostkg kazdego Zosobu.



TRUDNY TRUDNY+

Nowa Punktocjo zo Ulepszenio.  Punktocijo zo Ulepszenio jok na
Dodotkowo Automa zaczyno  poziomie Trudnym. Dodotkowo
rozgrywkg z 1 Kolonig no  Automa zaczyno  rozgrywke
poczgtkowej Planecie z Arkg  z 1 Kolonig no poczgtkowej

Automy. Plonecie z Arkg Automy
Punkty za Ulepszenic: oroz +2 jednostkami kozdego
1Ulepszenie - 0 PZ Zusobu.

2 Ulepszenio -5 PZ
3 Ulepszenio-10 PZ
4 Ulepszenio-15 PZ
5 Ulepszeri —22 PZ
6 Ulepszer - 30 PZ
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